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Resumo

Introducdo — Os jogos digitais sdo disponibilizados, com grande potencial, para realizar
transformacgGes na comunica¢do educacional, em contextos formais ou informais, presenciais ou a
distancia. Objetivo — Analisar a producao de artigos sobre jogos digitais em revistas cientificas,
selecionadas dentre as classificadas no arquivo da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES), fundagdo do Ministério da Educagdo do Brasil, a fim de verificar como
apresentam e compreendem os games na educacado brasileira. Metodologia — Revisao sistematica
da literatura, ancorada na andlise documental e orientada pela metodologia mista, a qual integra
os enfoques qualitativo e quantitativo em um sé estudo. A andlise de conteudo foi realizada com o
suporte do Iramuteq, programa estatistico de analise lexical, empregado para organizacdo dos
dados. Para a composicao do corpus de analise foram selecionados, por intermédio de busca no
portal de periddicos da CAPES, artigos em lingua portuguesa, revisados por pares, que abordam os
jogos digitais, na drea da educacdo. Resultados — Foram identificados quarenta e nove artigos,
publicados entre 2007 e 2018. Com o apoio do Iramuteq, constatou-se a existéncia de seis mundos
lexicais, divididos em dois grupos: o primeiro, de viés mais tedrico, considera o carater social e o
possivel desenvolvimento intelectual decorrente da pratica dos games; o segundo, de natureza
mais pratica, concebe os jogos digitais como uma ferramenta de ensino e aprendizagem, inseridos
em um sistema escolar. ConclusGes — Ao distinguir-se as tendéncias das pesquisas sobre o tema,
observou-se que, dentre os artigos com foco na educacgdo profissional, educacdo fisica, cultura e
educacdo bdsica houve um equilibrio entre estudos praticos e tedricos. Por outro lado, nos artigos
gue abordaram a interatividade, educacdo curricular, matematica, sala de aula e o papel do
professor, o cardter pratico predominou. A predominancia dos artigos de carater empirico e sua
relacdo com as diversas modalidades da educacdo, revela o desejo e o entusiasmo, dentro do
contexto educacional brasileiro, de empregar os jogos digitais como ferramentas de ensino e
aprendizagem. Porém, os artigos apresentaram, tdo somente, a¢des isoladas e incipientes. Outros
tépicos e 0 modo como se articulam, tais como as modalidades de educagdao envolvidas, as
dificuldades enfrentadas e os principais referenciais tedricos, também foram investigados. Em
suma, o mapeamento analitico, decorrente da revisdo sistematica realizada, bem como o
dinamismo do tema, tém a capacidade de propiciar elementos que estimulem outras questdes
sobre os jogos digitais na educagao.

Palavras-chave: Jogos Digitais. Educagdo Brasileira. Revisdo Sistematica de Literatura. Iramuteq.



Abstract

Introduction - Digital games are available with great potential to make changes in educational
communication, in formal or informal contexts, in person or remote. Objective - To analyze the
production of articles about digital games in scientific journals, selected from those classified in the
files of CAPES (Coordination for the Improvement of Higher Education Personnel), a foundation of
the Ministry of Education of Brazil, to verify how the articles present and understand the games in
Brazilian education. Methodology - Systematic literature review, based in document analysis and
guided by mixed methodology, which integrates the qualitative and quantitative approaches in just
one study. Content analysis was carried out with the support of Iramuteq, a statistical lexical
analysis program, used to organize the data. For the composition of the corpus of analysis, peer-
reviewed articles in Portuguese about digital games in education were selected by searching in the
CAPES journals portal. Results - Forty-nine articles, published between 2007 and 2018, were
identified. With the support of Iramuteq, six lexical worlds were found, divided into two groups:
the first, with a more theoretical bias, considers the social character and the possible intellectual
development resulting from the practice of games; the second, of a more practical nature,
conceives digital games as a teaching and learning tool, integrated in a school system. Conclusions
- When distinguishing researches trends on the topic, it was noticed that, among articles focusing
on professional education, physical education, culture and basic education, there was a balance
between practical and theoretical studies. On the other hand, in the articles that addressed
interactivity, curricular education, mathematics, the classroom and the role of the teacher, the
practical character prevailed. The predominance of articles of an empirical character and their
relationship with the different types of education reveals the desire and enthusiasm, within the
Brazilian educational context, to use digital games as teaching and learning tools. However, the
articles presented only isolated and incipient actions. Other topics and the way they are articulated,
such as the education modalities involved, the difficulties faced and the main theoretical
references, were also investigated. In short, the analytical mapping, resulting from the systematic
review carried out, as well as the dynamism of the theme, have the capacity to provide elements
that stimulate other questions about digital games in education.

Keywords: Digital Games. Brazilian Education. Systematic Literature Review. Iramuteq.
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Lista de Abreviaturas, Siglas e Acronimos

CAPES

CD
D&D
DDR

FIFA

IPI
Iramuteq

Libras
MEC
MMO

MMORPG

PCN

Qualis

ROM
RPG

RTS
TDAH
TDICS
TIC

X2

Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior, fundagao
vinculada ao Ministério da Educagao do Brasil.

Compact Disc, disco compacto a laser.
Dungeons & Dragons, nome de um jogo.
Dance Dance Revolution, tipo de jogo.

Frequéncia, nimero de vezes que uma palavra aparece, indice usado no
Iramuteq.

Fédération Internationale de Football Association (Federagao
Internacional de Futebol), que deu nome a uma série de jogos digitais de
futebol.

Imposto sobre Produtos Industrializados.

Interface de R pour analyses Multidimensionnelles de Textes et de
Questionnaires (Interface em R para as Andlises Multidimensionais de
Textos e de Questionarios).

Lingua Brasileira de Sinais.

Ministério da Educacao, érgao do governo federal do Brasil.

Massively Multiplayer Online: é um tipo de jogo digital que permite
grande quantidade de jogadores conectados, ao mesmo tempo, em todo
o mundo, pela internet.

Massively Multiplayer Online Role-Playing Game), jogo de interpretagao
de personagens (RPG) online para varios jogadores.

Parametros Curriculares Nacionais, diretrizes elaboradas pelo Governo
Federal que orientam a educacgao no Brasil.

sistema de avaliagdo anual de revistas académicas e cientificas, utilizado
pela CAPES.

Read-Only Memory), tipo de meméria que permite apenas a leitura.
Role-Playing Game, jogo de interpretacdo de papéis.

Real-Time Strategy, jogos de estratégia em tempo real.

Transtorno do déficit de atencdo e hiperatividade.

Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacao.
Tecnologias de Informac¢dao e Comunicagao.

Coeficiente qui-quadrado, indice de dispersdo entre duas variaveis, usado
no Iramuteq.
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Capitulo 1: Introducao
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Capitulo 1



1. Introdugao

“Neste Natal, ligue um novo canal no seu televisor. Telejogo Philco.” Em 1977, foi
anunciado o primeiro jogo digital fabricado no Brasil (Figura 1). Entdo com 15 anos, fui um
privilegiado e, na casa do meu estimado amigo Albertinho, tive meu primeiro contato com
um videogame. De qualidade grafica extremamente simples, disponibilizava trés jogos e
seus controles eram fixos no equipamento.

Neste Natal, ligue um

novo canal no seu televisor.
Telejogo Philco.

Figura 1 - Telejogo Philco
Fonte: Reis Jr (2016)

Vivenciei a entrada e a difusdo dos jogos digitais na cultura brasileira. Nunca fui um
praticante assiduo, mas sempre gostei e pude jogar em diversos lugares que trabalhei, pois
os games eram disponibilizados nos horarios de descanso. Atualmente, podemos jogar até
no telefone celular e, acompanhando o crescimento do meu filho, ora com 8 anos, pude
constatar algumas influéncias e potencialidades dos jogos digitais®.

A drea de educagdo passou a despertar meu interesse e entusiasmo durante a
minha carreira naval. Entre os treinamentos que apliquei a bordo até a docéncia em cursos
universitarios de extensdo, aprendi técnicas de ensino e fui instrutor da escola de

submarinos da Marinha do Brasil, onde operei com simuladores de alto nivel tecnolégico.

5 Um exemplo: observei que meu filho gostava muito de um game, disponibilizado na internet, chamado “Génio Quiz”, no qual o objetivo
é acertar 50 perguntas, em uma sequéncia fixa. Em caso de erro, retorna-se para a primeira questdo e todas as perguntas tém que ser
respondidas novamente. Como a maioria dos temas ndo séo agregavam valor, preparei games similares no PowerPoint, intercalando
perguntas do curriculo escolar com temas divertidos e imagens mais atraentes: o resultado foi excelente, tanto em termos de motivacéo
como de aprendizado. Certa vez, em um evento sobre astronomia na Fabrica da Ciéncia em Aveiro, pude comprovar que ele tinha aprendido
muito com 0s meus jogos.



Fora do meio militar, investi em diversos cursos complementares, com o intuito de
aprimorar as minhas aulas sobre manobra e operagdes de submarinos, que ministrava com
frequéncia em diversas instituigdes.

Em paralelo a parte curricular do curso de mestrado na Universidade Aberta,
completei o Programa de Formagdo de Professores da Universidade Catodlica de Brasilia,
guando fui capacitado como professor de matematica, para o ensino médio e anos finais
do ensino fundamental. Durante meu estagio, conheci in loco a situacdo de uma escola
publica do Rio de Janeiro, que pode ser considerada um retrato da maior parte da educacao
brasileira: ruim, desigual e estagnada. Percebi o desinteresse dos alunos, “grande preditor
de que seja hora de atualizar a abordagem do professor em sala de aula” (Braga, 2018: 7).

Diante disso, ao lancar os olhos para o passado (Figura 2), enxergo conexdes entre
varios episdédios da minha vida: pontos entrelacados que influiram na escolha do tema
desta dissertacdo. “Os pontos s6 se conectam em retrospecto. Por isso, é preciso confiar

em gue estardo conectados, no futuro” (Jobs, 2005: 10).

Vi
(re )
Telejogo Atari <> Super Nintendo
.Jogos para PC GI
. PlayStation 2 D
logos para celular .
el Simuladores O O gDissenagin
: O i
o Aulas em Fébrica Aulas em Estaleiro ﬁ
o .7 N e O Mmemimer 7 )
1977 1980 1990 2000 2010 2018
$ Aulas a bordo O Curso OTécnica de Ensino  Aulas em Universidades O
Instrutor Escola de Submarinos O Instrutor Escola de Submarinos O

& Inicio do Mestrado O
Curso Design Gréfico O

ﬁ Formagdo Professor Matematica O
a
w Estagio em Escola Publica o

Curso Design Instrucional O

Curso Digital Storytelling O

Figura 2 - Linha do Tempo
Fonte: elaborada pelo autor

A ideia de pesquisar os jogos digitais na educacao brasileira ocorreu durante uma
das unidades curriculares do mestrado, a Investigacdo Educacional, quando abordamos,
entre outros tépicos, as diferentes perspectivas e as etapas fundamentais na realizacdo de
uma investigacdo. Na ocasido, ao buscar trabalhos de natureza qualitativa e pesquisas

bibliograficas, deparei-me com a dissertacao de Elorza (2013), um levantamento de teses



e dissertacdes sobre o uso de jogos no ensino e aprendizagem de matematica nos anos
iniciais do ensino fundamental, que provocou, em mim, uma série de reflexdes sobre
inovacdo, tecnologia e proficuidade da educacdo, conduzindo-me até o tema desta
pesquisa.

Posteriormente, ao decidir pela revisdo sistematica da literatura, dois trabalhos
influenciaram, de forma decisiva, esta dissertacdo: o livro de Faria (2016) — sobre a
metodologia e procedimentos da revisdao sistematica, na area das ciéncias da educagdo —,
qgue foi a principal referéncia do percurso metodolégico; e a dissertacdo de Guimaraes
(2018), uma revisdo sistematica sobre a realidade virtual na educacdo, que serviu de
sugestdo e guia inicial para a utilizacdo do Iramuteq, programa de computador para andlise

textual baseado em estatisticas®.
1.1 Problema de Investigacao

No nosso relacionamento com criangas, jovens e adultos, os jogos digitais sdao um
tema recorrente. Acostumamo-nos a vé-los jogar com muita frequéncia. Até mesmo

durante os horarios de aula ou trabalho!

Mais do que ocupar tempo, o jogo implica modificagdes na ordem social e cultural (...), pois
envolve os jogadores em formas de comunicagdo tradicionalmente estabelecida, subverte
a ordem social produtiva e desvaloriza os espagos historicamente reconhecidos, visto que
o0 jogador pode passar mais tempo dentro dele do que em outros espagos de sociabilidade.
(Arruda, 2014a: 244)

Vivemos um periodo no qual diversos recursos tecnoldgicos sdo disponibilizados,
com grande potencial, para realizar transformac6es na drea da comunicagdo educacional,
ndo apenas pelas inovagdes, mas também pela abordagem psicossocial implicada na
relacdo com os jogos digitais (Gabriel, 2013).

Diante disso, consoante os objetivos deste curso de mestrado, em especial, a
reflexdo critica sobre as novas tecnologias em contextos educacionais, formais ou
informais, presenciais ou a distancia (Universidade Aberta, 2016), estabelecemos a
seguinte questdo de partida, na qual fundamentou-se esta dissertacdo: como os artigos

cientificos apresentam e compreendem os jogos digitais na educagdo brasileira?

6 Por tratar-se de um mestrado extremamente relacionado as novas tecnologias, consideramos oportuno usar um suporte digital para a
analise de conteldo.



A partir dessa pergunta, realizamos um levantamento, em revistas reconhecidas
pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), de artigos
cientificos que abordaram o encontro dos jogos digitais com a educac¢ao no Brasil, a fim de

relevar os seus principais entendimentos e tendéncias.
1.2 Estrutura do texto da dissertacao

O trabalho foi estruturado em cinco capitulos. O primeiro capitulo é composto por
esta introducdo, onde expomos as motivacoes e razdes para a escolha do tema, assim como
o decorrente problema de investigacdo e de que forma o estudo foi organizado.

Norteados pela questdo de partida, apresentamos, no segundo capitulo, a
fundamentacdo tedrica que contribuiu para a interpretacao dos dados e a discussdo dos
resultados da investigacdo. Como o jogo digital é, antes de tudo, um jogo, abordamos os
conceitos e os elementos dos jogos digitais e ndo-digitais. Examinamos as tipologias e as
origens, no Brasil e no mundo, dos jogos digitais, bem como as suas conexdes com a
educacdo, industria e mercado, sobretudo no contexto brasileiro.

O capitulo trés esclarece o percurso metodoldgico, especificando os processos e
pardametros empregados para o levantamento, selecdo e andlise dos artigos que
constituiram o corpus desta pesquisa. Destacam-se as explicacdes sobre o processo
realizado na revisao sistematica da literatura, além dos modi operandi da base de dados e
do software de suporte a analise de conteudo.

Ainda no terceiro capitulo, é realizada a descricdao do corpus, quando se apresenta,
entre outros itens, as metodologias mais empregadas, os principais referenciais tedricos e
a distribuicao dos artigos, de acordo com o ano e o local de producao.

No quarto capitulo, apresentamos o mapeamento analitico dos artigos
selecionados. Uma andlise preliminar, a partir da leitura do corpus, elencou e examinou os
tépicos considerados mais relevantes. Em seguida, com o suporte do programa estatistico
de analise lexical, os artigos foram distribuidos em classes, as quais foram avaliadas de
forma individual e reciproca.

E no quinto capitulo, tecemos as nossas considerac¢Oes finais, realizando um
confronto da analise realizada com os objetivos da pesquisa. Outrossim, procedemos uma
reflexdo critica sobre o trabalho produzido e mencionamos as limita¢des e perspectivas do

estudo realizado.
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2. Fundamentagao Tedrica

Com o propdsito de realizar a interpretacao dos resultados obtidos pela revisao
sistematica e guiados pelos objetivos da pesquisa, estabelecemos, para a fundamentacao
conceitual, o roteiro apresentado na Figura 3. Como referenciais tedricos, escolhemos
autores que realizaram estudos que apresentam interse¢des com o tema do nosso
trabalho.

Os Anexos A e B complementam o capitulo, expondo os primdrdios dos jogos

digitais no Brasil e no mundo.

A A
O i

Jogos i Jogos

@ Digitai

%ﬁ m@ igitais
%o °

Jogos Digitais
Jogos Digitais no Brasil

na Educagédo

Figura 3 - Roteiro da fundamentacdo tedrica
Fonte: elaborada pelo autor

O jogo digital, antes de ser digital, € um jogo. Partimos, portanto, de um estudo
amplo sobre os jogos para, em seguida, imergir no jogo digital e na sua relacdo com a

educacdo e o Brasil.
2.1 Jogos

Um dos primeiros pesquisadores de jogos, Stewart Culin, realizou estudos na China,
Jap3o e Africa, bem como no Brooklin, regido de Nova York, e entre os indios americanos.
Como erudito, colecionou e classificou os jogos e suas regras. Como antropdlogo,
constatou que os jogos propiciavam novas percepg¢des sobre o comportamento humano
(Pezzati, 2016).

Ao perceber que o acaso e a probabilidade, na raiz de muitos jogos, também sdo
componentes da divinacao e de tentativas de prever o futuro, tentou rastrear os jogos até
0 seu propdsito inicial no divinatdrio ou, de modo reciproco, da adivinhacdo até uma

origem ludica (Pezzati, 2016).



O estudo comparativo dos jogos merece lugar de destaque nas investigagGes sobre a histéria e
o desenvolvimento da cultura. (...) Eles ndo tém sido, como as religides, objetos de propaganda
e, ainda assim, os encontramos distribuidos, comparativamente inalterados na forma, entre
diferentes povos do planeta. A questdo de sua distribuicao ndo é menos importante do que a
de sua origem. Até que ponto sua difusdo é o resultado da migragdo e do comércio? Até que
ponto é resultado de desenvolvimentos independentes, de ambientes semelhantes, ou, acima
de tudo, da provével unidade psicoldgica de toda a humanidade?” (Culin, 1894: 355, traducdo
nossa).

Os elementos ludicos, observa Huizinga (1938-2000), fazem parte da politica,
guerras, amor e poesia, entre outros contextos culturais. O jogo é parte fundamental do
desenvolvimento da civilizagdo (Vader, 2017b). Do mesmo modo, Zimmerman (2012)
acredita que, nos dias de hoje, os jogos sdo a forma mais representativa da cultura, tendo

a capacidade de transformar a sociedade de maneiras que nunca tinhamos imaginado.

Os jogos tém uma longa histéria: desde as suas raizes nas brincadeiras dos mamiferos
superiores, passando pelos esportes e jogos milenares, até os complexos jogos de tabuleiro e
os videogames. Embora nos encontremos numa época em que 0s jogos se mostram novamente
relevantes, a verdade é que os jogos ndo sdo uma novidade. Como fonte de prazer, os jogos
fazem parte da cultura universal: nossa espécie, ao que parece, sempre gostou de jogar®
(Zimmerman, 2012: ix, tradugdo nossa).

Ha que real¢car que mesmo com a dicotomia entre o jogo e a realidade, Caillois
(2001) ressalta a capacidade do ludico na formacdo do ser humano, tanto na sua
individualidade pessoal como na social. Ao estudar os jogos de uma sociedade, podemos

descobrir a sua organizacdo bdsica e os seus costumes (Piccolo, 2008).
2.1.1 Definicao de Jogo

Existem diversas acepg¢des para a palavra jogo. Salen e Zimmerman (2004)
consideram a busca pela compreensdo do termo “jogo” um verdadeiro desafio, em virtude
da multiplicidade de sua utilizacdo®. Para Tonéis (2017), os jogos ndo precisam ser
formalmente delimitados: o jogo é um processo, uma a¢ao, um movimento.

Acima de qualquer utilidade definivel, Zimmerman (2012) entende que os jogos

constituem uma relevante forma da expressdao humana, tal como a musica ou a contacdo

7 The comparative study of games is one that deserves a high place among our inquiries into the history and development of culture. (...)
They have not, like religions, been the object of a propaganda, and yet we find them distributed, comparatively unchanged in form, among
the various races of the planet. The question of their distribution is not less important than that of their origin. How far is their diffusion
the result of migration and commerce, and how far that of independent development, the result of similar environment, or, above all, of
the practical psychological unity of the entire human race?

8 Games have a very long history: from their roots in the play of higher mammals, to ancient sports and games of millennia past, up
through today’s complex boardgames and videogames. Although we find ourselves in a time when games seem newly relevant, the truth
is that games are nothing new. As a wellspring of pleasure, games are a cultural universal: our species, it seems, has always liked to play
them.

9 Apesar disso, ndo se esquivaram de definir a palavra jogo, como veremos a seguir.



de historias. Para ele, jogar é uma atividade que conecta, intensamente, o individuo
consigo mesmo.

Para dar a significacdo do que é o jogo, Juul (2003) levou em conta os aspectos que
considerou comuns a todos os jogos. Porém, antes de apresentar a sua definicao, examinou

as concepcOes apresentadas na Tabela 1, elaboradas por importantes estudiosos do tema.

Tabela 1 - Defini¢Ges de Jogo

Autor Data Defini¢do de Jogo

[...] uma atividade livre, realizada de modo consciente e que ocorre fora dos padrdes da vida cotidiana,
sendo algo que ndo tem impacto e gravidade alguma, mas que ao mesmo tempo prende
completamente a atengdo do jogador. Trata-se de uma atividade que ndo pode adquirir nenhuma
1950 | forma de lucro. O jogo prossegue dentro de seus préprios limites de acordo com o tempo e o espago
conforme estabelecem as regras fixas um determinado tipo de ordem, promovendo a formagdo de
agrupamentos sociais que tendem a se cercar de sigilo e sublinhar a sua diferengca em relagdo ao
mundo comum com um disfarce ou outras formas de emulagdo?®.

[...] uma atividade essencialmente gratuita, voluntéria, desagregada da realidade no tempo e no
espaco, incerta, improdutiva, governada por regras e que permite o faz de conta.

Para jogar um jogo é necessario estar engajado em uma atividade dirigida para extrair um estado
especifico de coisas, usando apenas aquilo que é permitido pelas regras, onde o regulamento vigente
proibe o mais eficiente em favor do menos eficiente, e se tais regras forem aceitas, significa que elas
tornam possivel tal atividade.

Em seu nivel mais elementar, jogo é um exercicio de sistemas de controle voluntario em que hd uma
1981 | oposicdo entre forgas, confinadas por um procedimento, em que regras tém o objetivo de produzir
um resultado desequilibrado.

Possui quatro fatores comuns: representagdo (sistema fechado formal que subjetivamente representa
1981 | um subconjunto da realidade), interagdo, conflito e seguranga (resultados de um jogo sdo sempre
menos duros em relagdo aquilo que eles representam em relagdo a vida real)

Um jogo é uma forma de recreagdo composta por um conjunto de regras que determinam o objetivo
a ser atingido e um meio plausivel para alcanga-lo.

Johan
Huizinga

Roger Caillois | 1961

Bernard Suits | 1978

Avedon e
Sutton Smith

Chris
Crawford

David Kelley 1988

Salen e 2003 Um jogo é um sistema no qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras
Zimmerman e que termina com um resultado quantificavel.

Fonte: Juul (2003), citado por Corréa (2013: 45)

Juul (2005: 13) apresenta entdo a sua definicdo:

Um jogo é um sistema formal baseado em regras com um resultado variavel e quantificavel,
onde a diferentes resultados sdo atribuidos a diferentes valores, o jogador se esforca para
influenciar o resultado, o jogador se sente apegado ao resultado e as consequéncias das
atividades s3o opcionais e negociaveis'!.

Wittgenstein (1953-2009) discorda de uma definicdo formal, pois, para ele, ndo
existem carateristicas comuns a tudo que chamamos jogos (Kenny, 2006; Aarseth &
Gordon, 2015; Mayne, 2019). “Nao diga: eles devem ter algo em comum ou ndo seriam

chamados de jogos — mas olhe e veja se ha algo comum a todos — pois, se vocé olhar para

10 Emulagdo significa o sentimento que excita o zelo e a atividade para igualar ou exceder os outros no que é bom, bem como,
brio, estimulo, rivalidade (Priberam, 2020).

11 A game is a rule-based system with a variable and quantifiable outcome, where different outcomes are assigned different values, the
player exerts effort in order to influence the outcome, the player feels emotionally attached to the outcome, and the consequences of the
activity are negotiable.



eles, vocé ndo verd algo que é comum a todos, mas sim semelhancas, afinidades e toda
uma série delas'?.” (Wittgenstein, 1953-2009: 36¢, traducdo nossa).

Porém Suits (1978: x, traducdo nossa) contesta Wittgenstein (1953-2009) e respon-
de: “Este é um conselho irrepreensivel. Infelizmente, o préprio Wittgenstein ndo o seguiu.
Ele, com certeza, olhou, mas como havia decidido, de antemdo, que os jogos sao
indefiniveis, seu olhar foi passageiro e viu muito pouco®3.”

A discussdo prossegue com Aarseth e Gordon (2015: 14):

A hipdtese de ignorar Wittgenstein e simplesmente propor uma definicdo é uma abordagem
gue tem suscitado mais problemas do que solugdes (conforme previsto por Wittgenstein), pois
convoca definigdes arbitradrias de subgrupos de jogos, em vez de abranger todos os jogos.

“O peso do argumento de Wittgenstein”, observam Aarseth e Gordon (2015: 14),
reflete-se quando Juul (2005) e Salen e Zimmerman (2004) destacam os limites de suas
proprias definicbes na ocasido em que se referem a jogos como o Sim City, um videogame
gue ndo tem objetivos claros. Todavia, Salen e Zimmerman (2004) destacam que, embora
o Sim City ndo tenha metas explicitas, os jogadores estabelecem as suas préprias metas e
alcancam os seus resultados pessoais. Suits (1978, citado por Juul, 2005: 29, traducdo
nossa) conclui que “a maneira mais simples de testar uma definicdo de jogo é verificar se
ela é muito ampla ou muito restrita'®.”

A partir dos aspectos das definicdes de jogo, podemos chegar as suas principais
caracteristicas. A diversidade de abordagens reflete-se na multiplicidade de elementos
elencados.

As definicbes ndo descrevem os mesmos aspectos dos jogos, observa Juul (2003):
alguns pontos abordam o jogo, outros o ato de jogar. E constata mais afinidades do que
diferencas entre elas. Ato continuo, a partir dessa coletdnea de defini¢des, Jull (2003)

destacou dez itens, mostrados na Tabela 2, que resumem todas as definicGes e suas

relacdes com quatro classes'®, de acordo com os aspectos que descrevem.

12 Don’t say: “They must have something in common, or they would not be called ‘games’— but look and see whether there is anything
common to all. — For if you look at them, you won’t see something that is common to all, but similarities, affinities, and a whole series of
them at that.

13 This is unexceptionable advice. Unfortunately, Wittgenstein himself did not follow it. He looked, to be sure, but because he had decided
beforehand that games are indefinable, his look was fleeting, and he saw very little.

14 The simplest way to test a game definition is to test it for being either too broad or too narrow.

15 A classe “o jogo como sistema formal” aborda o jogo por si s6. A classe “o0 jogador e 0 jogo” trata do ato de jogar. E o fato de um jogo
estar "fora da vida comum" descreve a relagéo entre “o jogo e o resto do mundo” (Juul, 2005), sendo considerado “ndo-real” (Juul, 2000;
Santos, 2010). Talvez o nome dessa categoria tenha vindo de Huizinga (1938-2000), quando ele diz que o jogo estimula grupos de
jogadores a diferenciarem-se do resto do mundo através de disfarces e outros artificios.
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Tabela 2 - Aspectos das Defini¢gdes de Jogo

Aspectos das defini¢des de jogo L v ] *
Regras
Regras fixas (Huizinga)
Regras (Caillois) 0 jogo
Regras (Suits) como
Procedimentos e regras (Avedon e Sutton-Smith) sistema
Sistema Formal (Crawford) formal
Regras (Kelley)
Regras (Salen e Zimmerman)
Recompensa .
Incerta (Caillois) O jogo
Resultado desequilibrado (Avedon e Sutton-Smith) sics::‘r:a
Mudanga de rumo (Kelley) formal
Recompensa quantificavel (Salen e Zimmerman)
Objetivos .
Alcancar situagdes (Suits) O jogo o
Oposi¢do (Avedon e Sutton-Smith) sics'::r:a jogador e

Conflito (Crawford) formal o jogo
Objetivo para ser atingido (Kelley)

O jogo

Interagao como 0
~ . jogador e
Interagdo (Crawford) sistema 0jogo
formal
O jogo o O jogo e
Objetivos, regras e o mundo como jogador e o resto
Conflito artificial (Salen e Zimmerman) sistema 5 do
formal 0Jogo mundo
Segregacao
. . .. O jogo e
Fora da vida comum / Limites adequados (Huizinga) vt
Segregagcdo (Caillois) do
Sem interesse material (Huizinga) SR
Sem produtividade (Caillois)
Sem relagdao com o trabalho Ojogoe
Livre / Voluntario (Caillois) o resto
Controle Voluntério (Avedon e Sutton-Smith) do
Recreacio (Kelley) mundo
O jogoe
Meios menos eficientes o resto
Meios menos eficientes (Suits) do
mundo
O jogoe
Grupos sociais o resto
~ . .. Outros
Promove agregacdo social (Huizinga) do
mundo
Ficcao
Representagdo (Crawford) i

Faz de conta (Caillois)
Seguranga (Crawford)

Fonte: Juul (2003) citado por Corréa (2013: 46)

Constatamos, portanto, a dissonancia entre as definicdes de jogos e seus aspectos
basicos. Entretanto, estudaremos os elementos considerados mais relevantes, por diversos

autores, em prol da fundamentacao tedrica desta dissertacao.
2.1.2 Elementos dos Jogos

Os jogos abrangem desde um simples jogo da velha'®, que pode ser riscado no papel

ou no chao, até um jogo de realidade aumentada, como o Pokemon Go. S3o diversos

16 Conhecido como “jogo do galo”, em Portugal.
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motivos, plataformas e sistemdticas, como mostra a Figura 4. Apesar dessa grande

variedade, pesquisadores buscaram determinar elementos comuns.

=

E%ﬁ O que é um jogo? l ‘_%
Fe ~
F

Figura 4 - Jogos
Fonte: elaborada pelo autor

Ao estudar o que chamou de jogo classico, modelo sobre o qual todos os jogos sdo
construidos, Juul (2005) estabeleceu seis elementos, considerados necessdrios e
suficientes para que algo seja um jogo: (1) sistema formal baseado em regras; (2) resultados
varidveis e quantificaveis; (3) recompensas diferentes de acordo com os resultados
alcangados; (4) resultados decorrentes do empenho do jogador; (5) ligagdo emocional
(alegria ou tristeza) do jogador com o resultado; e (6) consequéncias ndo obrigatérias e
suscetiveis a alteragdes, ou seja, possiveis consequéncias no mundo real.

Baseado em trabalhos matematicos e comportamentalistas, Avedon (1981)
identificou, nos jogos, os seguintes elementos: (1) objetivo ou razdo de ser; (2)
procedimentos para agdo; (3) regras que governam a ac¢ao; (4) numero de jogadores
necessarios; (5) fun¢des do participante; (6) padrdes de interacdo do participante; e (7)
resultados ou recompensa.

Boller e Kapp (2018) entendem que os jogos sdo sustentados pelos seguintes
parametros: (1) objetivo; (2) desafio (ou desafios); (3) regras; (4) interatividade; (5)
ambiente de jogo; (6) mecanismos de feedback; (7) resultados mensuraveis; e (8) reacdo
emocional. Um outro fator, segundo os autores, seria a competicdao. No entanto, ndo o
consideram determinante, ja que muitos jogos exigem, na pratica, a cooperacao.

Um outro grupo de elementos comuns aos jogos, também foi determinado por
Boller e Kapp (2018): (1) estética, (2) sorte, (3) competicao, (4) conflito, (5) cooperacao, (6)

niveis, (7) recursos, (8) recompensas, (9) histéria, (10) estratégia, (11) tema e (12) tempo.
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No Anexo C consta uma breve resenha dos itens levantados pelos autores, os quais
consideraram, em seu estudo, a experiéncia e a imersdo do jogador na pratica do jogo.

A imersdo remete a concepc¢ao de “circulo magico”, de autoria de Huizinga (1938-
2000): lugar imaterial, de encanto e fascinagao, no qual existem regras préprias e a pratica
de jogar supera a realidade. O jogador tem a sensacdo de estar em um local diferente de
onde estd fisicamente. Também para Caillois (2001), a atividade Iudica, decorrente do jogo,
ocorre em um lugar imaginario, onde pode existir outra perspectiva espacial e temporal.

Um exemplo da percepcdo do “circulo magico” é mostrado na Figura 5.

LEIS
SITUACOES e
EVENTOS
MUNDO REAL CiRCULO MAGICO
Chutar a bola na rede. Marcar um gol!

*,

g A

Figura 5 - Circulo Magico
Fonte: elaborada pelo autor, a partir de Adams (2014: 24)

Ferreira e Falcdo (2016) percebem o “circulo magico” ndo como algo que isola o
jogador da realidade, mas como um componente conciliador que, ao dar forma e
sustentacdo ao jogo, proporciona a interacao do jogador tanto com a ficcdo do jogo quanto
com a realidade da vida. O circulo magico “gerencia a relagdo entre jogador e jogo em uma
escala gradativa entre menos imerso e mais imerso no jogo” (Ferreira & Falcdo, 2016: 91),

de acordo com a maior ou menor presenca do jogador no mundo real.

Dentro do circulo magico, os jogadores concordam em atribuir um significado temporario e
artificial as situagGes e eventos do jogo. O circulo magico passa a existir quando os jogadores
entram no jogo — na verdade, quando eles concordam em obedecer as regras. Ele desaparece
novamente quando eles abandonam o jogo ou o jogo termina®’. (Adams, 2016: 24, traduc3o
nossa)

De forma mais detalhada, Elias, Garfield e Gutschera (2012) classificaram as
propriedades dos jogos em sete grupos, conforme mostrado na Tabela 3. Como basicas
destacaram: (1) duracdo do tempo de jogo; (2) nimero de jogadores; e (3) heuristica. Uma

sinopse dessas caracteristicas basicas é apresentada no Anexo D.

17 Within the magic circle, the players agree to attach a temporary, artificial significance to situations and events in the game. The magic
circle comes into existence when the players join the game—in effect, when they agree to abide by the rules. It disappears again when
they abandon the game or the game ends.
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Tabela 3 - Caracteristicas dos Jogos segundo Elias, Garfield e Gutschera

l Caracteristicas dos Jogos

| 2. Jogos Multijogador: ‘ | eliminacdo do jogador / interatividade / politica / kingmaking / trabalho em equipe.

duragdo do jogo / nimero de jogadores / heuristicas. ‘
regras / padrdes [ resultados / condigdes finais / assimetria posicional / feedback sensorial. ‘

| 3. Infraestrutura:

sub-jogos abstratos e jogos essenciais / bola de neve e chance de vencer /
| 4, Jogos como Sistema: ‘

crescimento da drvore de complexidade e arco de jogo / equilibrio do jogo e colapso estratégico.

aleatoriedade / sorte e habilidade / informagédo oculta. ‘

| 5. Indeterminagédo:

_ | custos / recompensas / tempo de inatividade / tarefas secundarias / custo-beneficio. l
_ | metagame / conceito e narrativa / expectativa / personalizagdo / mau comportamento / jogos para sempre ‘

Fonte: elaborada pelo autor, a partir de Elias, Garfield e Gutschera (2012)

Dentre autores brasileiros, encontramos o estudo de Corréa (2017), que aponta: (1)
regras fixas (e ndo leis), (2) recompensa ou puni¢do, (3) consequéncias negociaveis e (4)
matriz audiovisual como base. De forma complementar, acrescenta a gestao de informacao

de maneira ludica, estética e légica, bem como a possibilidade de mesclar o jogo com a

realidade.
Tabela 4 - Elementos dos jogos na visao de diversos autores
Regras HU | CA | SU AS CR KE SZ JU AV | BK CO | 92%
Objetivos SU | AS | CR | KE AV | BK 50%
Recompensas CA AS KE Sz AV CO | 50%
Resultados JU | AV | BK 25%
Interagao CR AV | BK 25%
Sem rela¢do com trabalho CA AS KE 25%
Numero de jogadores AV EG 16%
Segregagao HU | CA 16%
Emocional JU BK 16%
Consequéncias JU CO | 16%
Ficgao CA CR 16%
Desafio BK 8%
Conflito Sz 8%
Grupos sociais HU 8%
Fungdes do participante AV 8%
Empenho do jogador JU 8%
Heuristicas EG 8%
Feedback BK 8%
Procedimentos para agao AV 8%
Meios menos eficientes SU 8%
Ambiente BK 8%
Tempo de jogo EG 8%
Matriz Audiovisual CO | 8%

Legenda: (HU) Huizinga, (CA) Caillois, (SU) Suits, (AS) Avedon & Sutton Smith, (KE) Kelley, (CR) Crawford, (SZ) Salen & Zimmerman,
(JU) Juul, (AV) Avedon, (BK) Boller & Kapp, (EG) Elias, Garfield e Gutschera, (CO) Corréa.

Fonte: elaborada pelo autor

A partir dos autores estudados por Juul (Tabela 2) e, considerando ainda os

elementos dos jogos estabelecidos por Elias, Garfield e Gutschera (2012), Boller e Kapp
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(2018), Corréa (2017) e pelo préprio Juul (2005), chegamos a Tabela 4, onde destacamos
as caracteristicas mais citadas.

Constatamos que, ao longo do tempo, varias foram as tentativas de definir o que é
um jogo. E, embora ndo exista consenso, percebemos caracteristicas comuns dessa
atividade ludica. Mais importante que uma concordancia de ideias, é o valor que cada
elemento descrito tem para a nossa compreensao e reflexdo sobre o ato de jogar e seus
desdobramentos. Posteriormente, ao tratarmos dos jogos digitais, voltaremos a abordar

os elementos constitutivos dos jogos.
2.2 Jogos Digitais

Uma das dificuldades que enfrentamos neste trabalho foi a diversidade de termos
gue existem para denominar os jogos digitais: videojogos, jogos de computador, jogos

online, jogos eletronicos, entre outros.

O que exatamente é um videogame? Embora o termo parega bastante simples, seu uso tem
variado muito ao longo dos anos e de um lugar para outro. Podemos comecar observando dois
critérios presentes no préprio nome: seu status de “jogo” e o uso de tecnologia de “video”.
Esses dois aspectos dos videogames podem ser a razao pela qual se encontra em uso tanto
"video game" (duas palavras), como "videogame' (uma palavra). [...] Termos como "jogos de
computador" e "'jogos eletronicos" também costumam ser usados como sinénimos de
"videogames", mas podem ser feitas distingdes entre eles. Ambos, "jogos eletrénicos" e "jogos
de computador" ndo requerem nenhum aparato visual, enquanto "videogames' ndo exigem
um microprocessador (ou o que quer que se queira definir como essencial para ser chamado
de "computador"®. (Wolf, 2008: 3, tradug¢do nossa)

Pereira, Pereira e Pinto (2010) acreditam que o videojogo é a palavra mais
adequada, pois remete ao componente visual e seu aspecto multimidia. Para Santaella
(2004), jogo eletronico é a expressao mais abrangente e apropriada.

Entretanto, Santos (2010) apresenta um contraponto: a existéncia de jogos
eletronicos que ndo possuem ecrd, como o Genius (Figura 6) cujo objetivo é repetir

sequéncias de sons, associadas a cores.

18 What exactly constitutes a "video game"? Although the term seems quite simple, its use has varied greatly over the years and from
place to place. We can start by looking at the two criteria present in the name itself; its status as a ‘‘game’” and its use of “video”
technology. These two aspects of video games may be the reason why "video game" (two words) and "videogame" (one word) is in use.
[...] Terms like "computer games™ and “electronic games" are also sometimes used interchangeably with "video games", but distinctions
can be made between them. “"Electronic games" and "computer games" both require no visuals, while "video games" would not require a
microprocessor (or whatever one wants to define as essential to be referred to as a “computer™).
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Figura 6 - Genius
Fonte: Santos, 2010

Ao fazer uma analogia com o esquema de Mielniczuk (2003), sobre o jornalismo na
internet, Araujo (2010) apresenta a Figura 7: o jogo eletrénico é considerado mais
abrangente, pois todos dependem de aparatos eletrénicos. O termo online refere-se a
conexao em tempo real, que utiliza o computador como suporte. E a tecnologia digital pode
ser utilizada em jogos que ndo empregam um computador, tais como nos consoles de jogos

e nos telefones celulares®.

Jogos Jogos para Jogos Jogos

online computador digitais eletrdnicos

Figura 7 - Jogos eletronicos e suas derivagoes
Fonte: Araujo, 2010

Mosca (2012) estabeleceu limites bem definidos entre os jogos eletronicos, jogos
digitais e videojogos, como mostra a Tabela 5. Ele explica que: (1) nem todo jogo eletrénico
é um jogo digital: o pinball precisa de energia elétrica, mas ndo usa software; (2) nem todo
jogo digital é um videojogo: os primeiros simuladores de xadrez ndao tinham telas e as
jogadas eram impressas em papel, para que fossem realizadas no tabuleiro; e (3) os
audiogames?® n3o dependem de producdo de visual. E ressalta que as intera¢bes, com cada

um desses tipos de jogos, serdo bastante distintas.

19 Ha que ressaltar que os telefones celulares, de acordo com os recursos que possuem, e os consoles de jogos podem ser considerados
pequenos computadores.

20 Os audiogames (ou audiojogos) sdo jogos nos quais as acdes do jogador sdo guiadas por informaces sonoras. Desta forma, é um jogo
acessivel para pessoas com limitages visuais (Santos, 2016).

16



Tabela 5 - Limites entre os jogos eletronicos, jogos digitais e videojogos

Jogos . - . .
? - Usam energia elétrica para funcionar. Pinball
Eletronicos
Jogos
. g : Usam um software para funcionar. Audiogames
Digitais
Videojogos Usam um software e uma saida de video para funcionar. Tomb Raider

Fonte: elaborada pelo autor, a partir de Mosca

Ha que ressaltar que as palavras em inglés, games e videogames, também sdo
usadas, tanto no meio popular como pela comunidade cientifica, para referir-se aos jogos
digitais. Nesta dissertacdo, a expressao “jogos digitais” serd utilizada com uma acepc¢ao
abrangente?!, de acordo com Salen e Zimmerman (2004: 120, traducdo nossa, grifo nosso),
exceto quando a distingdo for necessdria para o entendimento de algum estudo, quando

entdo uma observacao serad realizada:

Os jogos digitais e eletronicos apresentam-se em inimeras formas e aparecem em diversas
plataformas de computador. Compreendem: (1) os jogos para computadores pessoais ou para
consoles de jogos conectados a TV (como o Sony Playstation ou o Microsoft XBox), (2)
dispositivos portateis de jogos (como o Nintendo Game Boy Advance ou dispositivos portateis
especializados que reproduzem apenas um jogo), (3) jogos para palmtops ou telefones
celulares, e (4) jogos para fliperamas (arcades) ou parques de diversdes. Jogos digitais e
eletronicos podem ser projetados para um Unico jogador, para um pequeno grupo de jogadores
ou para uma grande comunidade. Para simplificar, vamos nos referir a todas essas formas de
jogo como jogos digitais??.

Os videojogos de arcade ou fliperama (Figura 8) sdo basicamente um console ligado
a um monitor, operados por moedas. Foram o primeiro e principal modo de exibicdo que

trouxe os videogames ao publico (Wolf, 2008).

21 Nesta dissertagdo, games, videogames, videojogos, jogos de computador etc. serdo todos empregados com o mesmo significado que
jogos digitais, exceto se a diferenciacéo for relevante para a compreenséo do texto, quando um esclarecimento serd registrado.

22 Digital and electronic games take a multitude of forms and appear on many different computer platforms. These include games for
personal computers or TV-attached game consoles such as the Sony Playstation or Microsoft XBox; handheld game devices such as the
Nintendo Game Boy Advance or specialized handhelds that only play one game; games for PDAs or cell phones; and games for arcades
or amusement parks. Digital and electronic games can be designed for a single player, for a small group of players, or for a large
community. For simplicity's sake, we will refer to all of these game forms as digital games.
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Figura 8 - Fliperama ou Arcade
Fonte: Collins (2018)

Destacamos, ainda, que é comum confundir-se jogos digitais com atividades
gamificadas. Neste trabalho, ndo abordaremos a gamificacdo, conceito que envolve usar
mecanismos de jogos, especialmente jogos digitais, em outras dreas que, em geral, ndo

seriam consideradas como jogos (Tonéis, 2017).
2.2.1 Comparacgao entre Jogos Digitais e Nao-Digitais

Boller e Kapp (2018) classificam os jogos como jogos digitais ou jogos de mesa. Esses
ultimos, sdo distinguidos em jogos de tabuleiro, jogos de cartas e jogos de dados.
Fernandes, Valenciano, Caritd e Baranauskas (1998) chamam de analdgicos, os jogos que
utilizam canetas, dados, tabuleiros ou aqueles mais relacionados a atividades
psicomotoras. A diferenciacdo entre jogos digitais e analdgicos é feita verificando-se a
presenga ou auséncia do computador como dispositivo ou midia. Oliveira (2017) ilustra a
distincdo com a Figura 9, destacando que os jogos digitais usam o computador como
ferramenta e sdo um software?3,

A Tabela 6 mostra as quatro qualidades dos jogos, apontadas por Salen e
Zimmerman (2004), que se apresentam de forma mais intensa nos jogos digitais do que

nos jogos analdgicos.

23 Software significa um conjunto de programas, processos, regras e, eventualmente, documentacéo, relativos ao funcionamento de um
conjunto de tratamento de informacéo (por oposi¢do a hardware) (Priberam, 2020).
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Com relagdo a interatividade imediata, Sousa e Trindade (2020) comentam que, nos
videogames, as narrativas sao mais curtas, os estimulos ocorrem mais rapido e as emocgdes
sao mais fortes.

Nos jogos analégicos, quando ha contagem de pontos ou o deslocamento de um
pedo, as acdes sdo todas manuais, ndo ha a automacao e os cdlculos de pontos automaticos
dos videogames. Outro detalhe é que, por serem virtuais, os ambientes dos jogos digitais

podem ser maiores e mais complexos Oliveira (2019).

JOGOS

Meio Analogico
Dados
Tabuleiros

Meio Digital
Midia
Computador
Software
etc.

Cartas
etc.

JOGOS
DIGITAIS
SOJID0TYNY

Figura 9 - Jogos Analdgicos e Jogos Digitais
Fonte: Oliveira (2017: 34)

Observa-se, porém, que nos jogos digitais, o jogador normalmente ndo tem como
alterar, de forma expedita, as regras ou acrescentar novos elementos que n3ao sejam
funcionalidades oferecidas pelo game, diferente dos jogos analdgicos, onde existe mais
liberdade para criar (Oliveira, 2017). Por outro lado, os videogames detectam

automaticamente alguma jogada ilicita, de acordo com as regras (Prensky, 2012).

Tabela 6 - Qualidades mais intensas nos Jogos Digitais do que nos Jogos Analdgicos

Interatividade imediata, O jogador interage somente com o que foi implementado no jogo, mas tem

mas restrita um feedback rapido sobre as suas a¢des.
Manipulagdo A forma de utilizar e armazenar a informacgdo é maior, pois envolve bancos
da informacao de dados e outros sistemas automatizados
Sistemas complexos O jogo digital permite criar um universo muito maior de interagao e ele
e automatizados cuida das regras automaticamente para o jogador

Possibilita estar conectado com vdrias pessoas para interagir e jogar,
aumentando o numero de jogadores no mesmo jogo.
Fonte: Oliveira (2017: 34)

Comunicagao em rede

Com relacdo a comercializacdo, Oliveira (2019) observa que a replicacdo e
distribuicdo dos videojogos é muito mais facil. Os jogos analégicos requerem uma logistica
mais complicada. Sousa e Trindade (2020) observam a venda dos jogos de tabuleiro em um
crescimento sempre crescente, porém lento, enquanto o comércio dos videojogos tem um

comportamento acelerado e ciclico.
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Conclui-se que a distincdo fundamental dos jogos digitais, a partir da qual decorrem
todas as outras diferencas, é a presenca de hardware e software como partes essenciais
(Salen & Zimmerman, 2004). Para Prensky (2012: 184), “a maior diferenca é que os
computadores aprimoram a experiéncia do jogar, que é o que as pessoas mais querem dos

jogos” e lista as vantagens dos jogos digitais na Tabela 7.

Tabela 7 - Vantagens dos Jogos Digitais

Tomam conta da parte chata.
Costumam ser mais rapidos e apresentar mais reagées.
Conseguem fazer coisas divertidas que os jogos comuns ndo conseguem, como
simular as propriedades fisicas de atirar no espago, combinar todos os fatores de
pilotar um avido ou até considerar os milhares de possibilidades em quebra-cabegas
ou concursos estratégicos.
Conseguem suportar mais, melhores e mais variadas representacgdes graficas.
Podem ser jogados contra pessoas reais ou, se ndo houver nenhuma disponivel,
contra a inteligéncia artificial (isto é, o computador). Isso significa que os jogos com
mais de um jogador podem ser jogados a qualquer momento.
Os jogos digitais | Gerar e permitir um nimero enorme de opgdes e cenarios.

podem: Lidar com um numero infinito de conteldos.
Jogados em niveis diferentes de desafios.
Atualizados instantaneamente.
Personalizados para atender a vontade de cada jogador.
Modificados e receber novos elementos, fazendo do jogador um membro da equipe
de criagdo.
O mundo inteiro (isto é, qualquer um que estiver on-line) esta disponivel como possivel jogador.
Fonte: Prensky (2012: 185)

Os jogos digitais:

Os jogos digitais
podem ser:

Ha que ressaltar que muito jogos analégicos foram transformados em digitais. Entre
os tradicionais, temos o xadrez, o othello, 0 gamao; e, entre os jogos de mesa mais
recentes, encontramos o Carcassone e o Agricola, entre outros (Ritzel, 2020).

Destacamos ainda alguns jogos, onde o analégico encontra o digital, ou seja, jogos
de tabuleiro que sdo integrados com aplicativos, normalmente utilizados a partir de
telefones celulares, que além de facilitar e reduzir o tempo de algumas tarefas, tornam o
jogo mais interessante. Com exemplos temos “U-Boot: The Board Game” (Figura 10), “O
Senhor dos Anéis: Jornadas na Terra Média” e “Alquimistas” (Ludopedia, 2019, Demonstre
Jogos, 2020). Ha que ressaltar que, jogos nesse formato ja existem ha anos. O “Em Busca
dos Anéis Perdidos” é um deles, lancado no Brasil em 1983 (Datassette, 2017,

Maddrugamers, 2020).
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’;‘ U-Boot time-lapse

MORE VIDEOS

> 1A od YouTube SI7SF
Figura 10 - U-Boat: The Board Game
Fonte: BG Nex (2020).

2.2.2 Principais Elementos dos Jogos Digitais

Um jogo digital, de acordo com Battaiola (2000), é um sistema composto de trés
partes: enredo, motor e interface interativa, como mostra a Figura 11. O desempenho de
um game, segundo ele, depende da perfeita combinacdo desses componentes. Para
Schuytema (2008: 7), o game é "uma atividade lidica composta por uma série de agbes e
decisdes, limitado por regras e pelo universo do game, que resultam em uma condicdo

III

fina

JOGO DIGITAL
| \
@ &k % &b “ S
ENREDO MOTOR INTERFACE INTERATIVA
Define o tema, a trama, £ o seu sistema de controle, Controla a comunicagdo entre o
os objetivos do jogo, o qual o mecanismo que controla a motor e o usuario, reportando
através de uma série de passos reacdo do jogo em fungdo de uma graficamente um novo estado
o usuario deve se esforgar acdo do usudrio. Envolve diversos do jogo. Envolve aspectos
para atingir. aspectos computacionais. artisticos, cognitivos e técnicos

Figura 11 - Partes de um jogo digital
Fonte: elaborada pelo autor, a partir de Battaiola (2000).

Prensky (2012) divide os elementos dos jogos digitais em dois grupos, como mostra
a Figura 12. Em consonancia com Herz (1997), aponta as regras, os objetivos e o feedback
como os conceitos que envolvem as definicdes classicas de jogos. E como caracteristicos

das estruturas dos jogos de computador, propde o conflito, a interacao e a representacao.
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Elementos Classicos

Elementos Digitais

CONFLITO
competicdo, desafio, oposi¢do |

INTERACAO

Figura 12 - Tipos de Jogos Digitais, segundo Prensky

| METAS ou OBJETIVOS |

/
l RESULTADOS e FEEDBACK
vencer ou perder

narrativa

REPRESENTACAQ
enredo

Fonte: elaborada pelo autor, a partir de Prensky (2012: 176)

Ha que se compreender os diversos aspectos que envolvem os videogames. Muitos
estudiosos ja se debrucaram sobre o assunto, sendo impossivel abordar todos eles. Desta
forma, norteados, principalmente, pelos estudos de Schell (2008), Gee (2010), McGonigal
(2012), Prensky (2012), Adams (2014), Correa (2017) e Boller & Kapp (2018), selecionamos,
dentre os diversos elementos dos jogos digitais, os que consideramos mais importantes

para este estudo, os quais constam da Figura 13.

Elementos dos =~
Jogos Digitais T

@ 2. Objetivos
2 3. Interatividade
e-e o

4, Feedback

5. Representagdo

By @S

Figura 13 - Elementos dos Jogos Digitais
Fonte: elaborada pelo autor

2.2.2.1 Regras

Os games sao regidos por regras, as quais definem os requisitos necessdrios para o
sucesso e a vitdria. As regras “sao convencdes que suspendem as leis ordindrias que param
o0 momento e estabelecem nova legislacao”, permitindo o “faz de conta — acompanhado
por uma atencado especial de uma segunda realidade ou irrealidade de um livre que se opde

avida real.” (Corréa, 2013: 47).

22



Como estrutura do jogo, apontam Boller e Kapp (2018), as regras definem o
ambiente e garantem, aos competidores, chances iguais de sucesso. McGonigal (2012: 406)
ressalta que as regras impdem as limitacGes necessarias para criar dificuldades e encorajar
os jogadores a explorar alternativas de sucesso anteriormente ocultas: “elas liberam a
criatividade e estimulam o pensamento estratégico”.

Parlett (2005), com um viés mais abrangente do contexto ludico, elaborou o
esquema da Figura 14, relacionando os diversos tipos de regras que envolvem um jogo.

As regras definem o espaco, os objetos, as acdes, as consequéncias das acdes e as
restricGes nas agdes. Em outras palavras, elas determinam o modo como as diferentes
partes do todo estdo dispostas e expressam a razao de ser de um jogo: os objetivos (Schell,

2008).

Regras Regras Regras
Fundamentais Operacionais de Comportamento
Base tedrica Média das regras que estdo Regras de comportamento
implicita do jogo na mente de todos os jogadores implicitas
Regras Escritas Leis
Formulagdo explicita Regras de comportamento
1 explicitas: propriedades,
sangdes, corregdes
Regras Oficiais
Autorizagdo T
Equipamento
— “Hardware”
o (incorporagdo fisica do jogo)
[
=l
3
L Jogo Regras consultivas
— Aplicagdo de regras “Regras” de
ao equipamento estratégia e tatica

Figura 14 - Tipos de Regras que envolvem um jogo, segundo Parlett
Fonte: Parlett (2005, n.p.)

2.2.2.2 Objetivos

Os objetivos (também denominados de metas) sdo a razdo do jogo, estabelecem os
resultados que os jogadores vao se esforgar para obter. S3o ainda os responsaveis por guiar
continuamente a atuacdo dos competidores no decorrer do jogo (McGonigal, 2012).
Quando ndo ha apenas um objetivo em um jogo, Schell (2008) ressalta a importancia de
definir como eles se relacionam entre si.

As metas devem motivar o jogador a cumprir todas as fases de um jogo ou a buscar

a exceléncia do personagem que assumiu (Tonéis, 2017).
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Como coroldrios dos objetivos podemos considerar os desafios e o esforco do
jogador. Para Boller e Kapp (2018), os objetivos é que tragam o caminho do jogador até a
conclusdo do game. Para alcancar as metas estabelecidas, o jogador devera enfrentar
adversidades ou desafios, que surgem, ou no jogo propriamente dito, ou decorrentes do
confronto com outro jogador, ou ainda na relacdo entre o jogador e seus proprios
resultados anteriores.

Schell (2008) aponta que os objetivos devem ser claros, alcancaveis e
recompensadores. Se ndo tiverem chances de alcancar os objetivos, desistirdo
rapidamente. E se existirem desafios a serem vencidos, o cumprimento dos objetivos sera
gratificante. Frasca (2007) ressalta que o esforco necessario para o jogador atingir os
objetivos requer agGes fisicas e mentais que se refletem, de modo direto, nos resultados.

Bons objetivos sdo importantes para manter o competidor no jogo e podem ser
usados para conduzi-lo a lugares e a cumprir tarefas dentro do circulo magico, ou seja, para
realizar um controle indireto do jogador (Schell, 2008). Além das metas, Costikyan (2002),
em sua perspectiva funcional dos games, destaca também a base interativa e intrinseca,

gue demanda o esforgo dos jogadores na direcdo de seus objetivos.
2.2.2.3 Interatividade

A interatividade, como ilustra a Figura 15, deve considerar dois importantes
aspectos: a interacdo com o computador (ou com o jogo) e a possivel interacdo com outras

pessoas (Prensky, 2012).

® ’ COMPUTADOR

- INTERACAO

JOGADOR é \

PESSOAS

Figura 15 - Interatividade
Fonte: elaborada pelo autor, a partir de Prensky (2012: 178)

A oportunidade de interacdo com outros participantes revela o carater social dos
games e permite uma reflexdo coletiva sobre as dificuldades a serem enfrentadas no

decorrer do jogo, o que valoriza os resultados alcancados (Lemos, 2017).
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Além da interacdao com o conteudo dos jogos e com os outros participantes, Boller
e Kapp (2018) consideram a interagdo com as regras, isoladamente, como um terceiro
aspecto a ser considerado. Os autores observam ainda que, quando uma profusdao de
informacdes se sobrepde a interatividade, o game torna-se mondtono?*. Mattar (2010: 20)
vai além e declara que “o que define um game é a necessidade de participacdo — se a
interatividade é removida, ele deixa de ser um game”.

McGonigal (2012) vislumbra ainda uma quarta perspectiva: a interacdo social que
ocorre fora do jogo, mas por sua causa. Os jogadores trocam mensagens ou criam salas
virtuais: espagos de afinidade (Gee, 2010), nos quais se atualizam, se ajudam sobre os
games e mantém contato. “Os jogos de rede social tornam mais facil e divertido manter
conexdes soélidas e ativas com pessoas das quais gostamos, mas que ndo vemos ou com as
guais ndo falamos com tanta frequéncia quanto gostariamos” (McGonigal, 2012: 1662).

Prensky (2012: 178) ressalta que:

os jogadores geralmente preferem competidores humanos, e os criticos que veem os jogos de
computador como uma atividade isolada deveriam estar cientes disso. Assim como a internet,
os jogos de computador estdo aproximando as pessoas, criando interagdo — embora nao
necessariamente cara a cara.

Os conflitos, como esclarecem Boller e Kapp (2018), sdo os desafios que precisam
ser superados ao longo do jogo. Existem para que os objetivos ndo sejam alcancados
facilmente e o jogo se torne estimulante. Podem surgir, por exemplo, como agentes ativos
qgue atrapalham as a¢des do jogador, ou de forma mais abstrata, como um cron6metro,
guando se luta contra o tempo.

Crawford (1997) relata que os conflitos também podem aparecer em decorréncia
da interacdo, a partir do embate entre adversarios. Por outro lado, Boller e Kapp (2018)
apontam que a relacdo entre varios jogadores, de acordo com o jogo, também pode
promover a cooperacao, situacdo em que atuam juntos, com um propdsito comum.

Os jogos digitais, quando ndo possibilitam a conexdo entre jogadores, tém a
possibilidade de criar competidores ou inimigos ficticios®>. Crawford (1997) considera essa

capacidade como uma das mais relevantes que a tecnologia pode oferecer. E mesmo que

24 “Quanto maior o nivel de interatividade criado pelo jogo, mais engajados os jogadores se mostrardo e mais provavel serd seu
aprendizado por meio do jogo” (Boller & Kapp, 2018: 140).

25 Quando o Atari foi langado no Brasil, em 1983, utilizou os slogans: “leve o inimigo para casa” ¢ “o melhor inimigo do homem”, ambos
relacionados a interatividade. Na perspectiva do game como seu adversario: inimigo do usudrio. E na perspectiva do game como seu
companheiro: inimigo da soliddo (Chiado, 2011).
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ndo exista um personagem ilusério, o videojogo ao reagir, com rapidez e precisdo, as
atividades do jogador, cria uma experiéncia, sobretudo, interativa.

Sobre a interacdo com o préprio game, Crawford (1997) aponta ainda a
possibilidade de o jogador constatar as consequéncias de suas a¢des. Tal constatagao é
confirmada por Bates (2004), Prensky (2012) e McGonigal (2012), que consideram os
resultados e o feedback como elementos essenciais nos jogos digitais, decorrentes da
interatividade. “E a interatividade que torna os games Unicos. Sem a interac3o, o jogador

estaria apenas assistindo a um filme na tela®” Bates (2004: 18).
2.2.2.4 Resultados e Feedback

Os resultados e o feedback sdao modos de medir e avisar ao jogador como ele esta
a progredir, em rela¢do aos objetivos do game. Eles também informam, de forma imediata,
se transgredimos alguma regra, bem como servem de régua para a comparacao de
desempenho entre competidores ou com resultados anteriores (Tonéis, 2017, Bates, 2004)
O feedback costuma ser rapido e tempestivo. E existe em diversos formatos: sons,
imagens, pontos, niveis, placar, barra de progresso e até mesmo tatil, como a vibragao de
um joystick (Bates, 2004, McGonigal, 2012).
Dependendo do jogo, o feedback pode ser extremamente dramdtico (bater ao aterrissar, a
explosdo de galaxias inteiras ou “pacientes mortos e um grande estardalhago”, criagdo de
Sharon Stanfield), divertido (o marinheiro de Monkey Island que diz “N&o!”), ou mais sutil (a

musica em The Sims), mas o objetivo é sempre aprimorar a experiéncia do jogador e fazer que
ele continue. (Prensky, 2012: 176, grifo nosso)

Os resultados podem ser positivos ou negativos, mensurdveis ou ndo. Quando
queremos comparar desempenhos, uma pontuagdao ou um cronémetro, talvez sejam
imprescindiveis. Mas em um jogo de “vencer ou perder” ou “matar ou morrer”, a
informacado que o jogo terminou pode ser suficiente. “Essa variedade e intensidade do
feedback é a mais importante diferenca entre os jogos digitais e os ndo digitais”
(McGonigal, 2012: 478).

Prensky (2012) ressalta a importancia e complexidade do feedback, pois o seu

excesso ou escassez pode frustrar o jogador. Além disso, ressalta outro aspecto

26 It’s the interactivity that makes our games unique. Without it, the player would just be watching a movie on the screen.
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relacionado: a adaptabilidade, o nivel de dificuldade do jogo pode ser ajustado de acordo

com os resultados obtidos?’.

As respostas em tempo real mostram que a meta é realmente atingivel,

contribuindo para manter a motivacao e o empenho do jogador (McGonigal, 2012).

Santos (2010) acrescenta, ao feedback, a fun¢do de orientacdo: quando o jogador

recebe instru¢des de como realizar alguma a¢ao ou indica¢des de que deve observar algum

detalhe. A Figura 16 apresenta dois exemplos: quando se joga Lightbot, no inicio de cada

fase, o jogador recebe algumas sugestdes de como preparar uma solucdo para o problema

apresentado. E no River Ride, quando o combustivel estd acabando, o competidor é

alertado por um alarme. Sweetser (2008) resume os critérios para feedback na Tabela 8.

When I see P!, I simply run

all the commands in
1

PROC1 I
5[]
CEER
Lightbot

River Ride

Figura 16 - Exemplos de Feedback
Fonte: Lightbot (2018), Tirando um contra (2018)

Tabela 8 - Critérios para o Feedback

Feedback

Os jogadores devem receber feedbacks apropriados em momentos apropriados.

Os critérios para feedback sdo os seguintes:

¥) Os jogadores devem receber feedback sobre o seu progresso em relacdo aos objetivos,

¥) Os jogadores devem receber feedback imediato sobre as suas acdes, e

#) Os jogadores devem sempre saber o seu status ou pontuac3o.

Fonte: Sweetser (2008: 71)

2.2.2.5 Representagao

Representacdo significa que todo game tem um conceito, que pode ser concreto ou

abstrato, claro ou velado (Prensky, 2012).

27 “E a partir do feedback do jogo que a aprendizagem acontece.” (Prensky, 2012: 176).
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A representagdo é uma moeda com as suas duas faces: uma face objetiva e uma face subjetiva.
As duas faces ndo sdao mutuamente exclusivas, pois a realidade subjetiva surge e se alimenta
da realidade objetiva. Em um jogo, essas duas faces se entrelagam, com énfase na face
subjetiva. Por exemplo, quando um jogador explode centenas de invasores alienigenas,
ninguém acredita que o seu divertimento reflete precisamente o mundo objetivo?. (Crawford
1997: 8, tradugdo nossa)

A representacdo de um jogo abrange varios aspectos, que se interligam e se
confundem, entre os quais, o tema, o enredo, a narrativa e o roteiro. No contexto da
representacdo, Boller e Kapp (2018: 241) associam a narrativa, o tema e o desafio em um
so termo, a histéria do jogo: é “a narrativa por trds do jogo, que elabora o tema e estabelece
a razado para alguém jogda-lo”. E definem o tema como o cendrio do jogo, exemplificando
com “sobreviver no espaco”, “lutar contra zumbis” ou “tornar-se um pistoleiro no Oeste
Selvagem”.

Boller e Kapp (2018: 241) destacam ainda a estratégia do game como: “elementos
incluidos para forcar o jogador a analisar e considerar vdrias opg¢des”, ou seja, os
componentes que vao possibilitar o controle sobre o resultado do jogo.

O enredo faz parte da narrativa e indica a sucessdo encadeada de eventos e
peripécias que ocorrem em torno do tema do jogo. Algumas vezes, aparece com o0 home
de trama (Arruda, 2014) ou como parte dela — “o enredo define o tema, a trama??, o(s)
objetivo(s) do jogo, o qual através de uma série de passos o usudrio deve se esforcar para
atingir” (Battaiola, 2000: 12).

Arruda (2014: 54), assim como Battaiola, apresenta o enredo como elemento
fundamental do game, ressaltando a importancia dos personagens e cenarios para

desenvolvimento de um bom jogo:

O enredo nada mais é do que as histdrias que se passam no game, ou seja, como a histdria se
desenvolve. Tem importancia singular em um jogo, pois é o responsavel por contar a histéria
gue se passa nele, e essa histdria precisa prender o jogador.

A narrativa é o modo como a histdria é apresentada para o jogador. O roteiro, por
sua vez, procura organizar a narrativa. O roteiro do jogo emerge a partir da trama e é
elaborado de modo similar ao de um filme ou séries de televisdo, porém com o aditamento

dainteracdo. Segundo Battaiola (2000), sua estrutura é formada por: sinopse, personagens,

28 Representation is a coin with two faces: an objective face and a subjective face. The two faces are not mutually exclusive, for the
subjective reality springs from and feeds on objective reality. In a game, these two faces are intertwined, with emphasis on the subjective
face. For example, when a player blasts hundreds of alien invaders, nobody believes that his recreation directly mirrors the objective world.
29 "A defini¢do da trama néo envolve s criatividade e pesquisa sobre o assunto, mas também a interacdo com pedagogos, psicélogos e
especialistas no assunto a ser enfocado pelo jogo” (Battaiola, 2000: 12).
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cendrios e comentdrios finais. A sinopse é um resumo da trama e os comentdrios finais

definem o desenlace do jogo e seus desdobramentos, tais como o vinculo com um novo

jogo ou uma campanha publicitaria.

Por exemplo, o roteiro de um jogo como Age of Empires (Figura 17) descreve os

comportamentos dos personagens diante das diversas situacdes do jogo, do mesmo modo

gue os movimentos das embarcagdes durante as batalhas (Arruda, 2014).

Ainda no ambito da representacdo, podemos citar as simulacdes, que servem para

a pratica de acdes que, se realizadas, de fato, no mundo real, estdo sujeitas a riscos pessoais

e materiais (Arruda, 2014). “Uma simula¢do pode ser uma histéria, um jogo.”

2012: 184).

Figura 17 - Age of Empire 7
Fonte: Gamespot (2006)

(Prensky,

A simulacdo permite que o jogador viva situacdes reais sem sofrer as consequéncias

de seus erros. A possibilidade de realizar atividades que retratam agdes reais torna o jogo

mais estimulante e, ocasionalmente, mais estressante (Pasin & Giroux, 2011, Seibel, 2020).

A Figura 18 resume e apresenta o encadeamento de ideias ligadas a representacao.

« >: Interagﬁo}

//%

Ro eiro

| Simulag¢do

Figura 18 - Elementos relacionados com a representagdo
Fonte: elaborada pelo autor
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Prensky (2012: 179) constata que “ha uma diferenca de opinido entre os diversos
tedricos dos jogos de computador a respeito da representagdo. Alguns acham que a
representacdo é a esséncia a partir da qual se faz um jogo; outros acham que é apenas algo
para agradar.” Assim como Battaiola (2000), acreditamos que a representacdo3® é um
elemento basico de um jogo digital, pois, por mais simples que seja um tema e a sua
narrativa, ha que se criar um enredo e um roteiro de como o game ird se desenvolver, ou

seja, como serd o seu inicio, meio e fim.
2.2.2.6 Matriz Audiovisual

A comunicagao audiovisual, como o préprio nome sugere, compreende 0s recursos
sonoros e visuais. Para Serafini (2009: 14), ela é “caracterizada pela emocdo, estimulada
por varios sentidos instantaneamente” e, além dos cédigos icbnicos e sonoros, a autora

inclui também os cédigos linguisticos, como mostra a Figura 19.

e “9

Recursos Sonoros || Recursos Visuais || Recursos Linguisticos
musica imagens palavras
ruido desenhos que correspondem
siléncio graficos as imagens

Figura 19 - Comunicag¢do Audiovisual
Fonte: elaborada pelo autor, a partir de Azevedo (2009) e Serafini (2009)

Corréa (2013: 21), ao tratar da matriz audiovisual dos videogames, esclarece: “a
linguagem audiovisual é um preciso construto que permite aos sentidos sensdrios remotos
dos espectadores serem embebidos naquilo que olhos e ouvidos captam e,
posteriormente, tragam para si a realidade mostrada na tela.” O autor considera a
comunicac¢ao audiovisual como um elemento fundamental do videogame e ndo apenas um
recurso complementar (Corréa, 2017).

Bauer (2018) endossa o papel essencial da comunicacdo audiovisual: os jogos
digitais, para serem legiveis, tém que fixar a sua mecanica a uma plataforma perceptivel,

com sons, imagens e animacdes. O escritor apresenta o componente audiovisual como

30 Em conversa com Prensky, Herz defende que os games tém muito contelido, porém sem aplicacdo imediata no “mundo real”. Prensky
entdo aponta que o caminho para o emprego de jogos digitais na aprendizagem é adicionar contetddo que seja util no “mundo real”
(Prensky, 2012: 179).
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parte essencial ndo somente do sistema de um jogo, mas também do design de motivacao,
indispensavel para o sucesso de um jogo (Figura 20).

De acordo com Soares, Tupy e Schwartz (2012), o ambiente criado para os games é
composto por dois tripés, onde a matriz audiovisual tem o seu lugar de destaque, como

representado na Figura 21.
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Figura 20 - Sistema de um videogame
Fonte: elaborada pelo autor, a partir de Bauer (2018: 37)

Como ja mencionado, existem ainda as intera¢Oes tdteis, como a vibracdao do
console, do joystick ou do celular, conforme ocorréncia especificas do jogo: “uma relacado
como o sensério indo além do audiovisual, (...) gerando um elo a mais com a

experimentac3o e a imersdo3! do usudrio.” (Corréa, 2013: 59).

q JOGOS DIGITAIS

B
SORTE |a
HABILIDADE Ia

(]

CRIATIVIDADE ||

BASES ESTETICAS

-
<
>
2
=
w
=
4
<

<
o
=]
2
(=}
(2]
w
=
[+
<

<
2
'E
e
<
<
F

Figura 21 - Tripés do ambiente criado para os games
Fonte: elaborada pelo autor, a partir de Soares et al. (2012: 49)

31 Recorda-se que a imersdo do jogador esta relacionada com o conceito circulo magico, abordado no item 2.1.2, bem como ao estado de
fluxo, que serad abordado no préximo tépico: jogabilidade.
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Prensky (2012) ressalta que com os avancos constantes da tecnologia, a
comunica¢do audiovisual dos videogames estd cada vez mais aprimorada, com sons e
imagens muito realistas3?, como podemos observar na Figura 22. Ferren (1999, citado por
Prensky, 2012: 114) considera a multimidia computacional como “a inovag¢ado técnica mais

importante desde a invencado da lingua”.

oA ~ »

Figura 22 - Imagem real de um atleta e sua representagdo no game PES 2020
Fonte: (Schulze, 2019)

A matriz audiovisual do videogame, em paralelo com os avancos técnicos, tem
acarretado uma combinacdo, cada vez mais intensa, do mundo dos games com as
producdes cinematograficas. O roteiro de um game tem muito em comum com o de um
filme: busca-se cativar a atencdo e provocar reagdes emocionais no espectador. A
sequéncia — abertura, exposicdo da crise, escalada do conflito, resolucdo do conflito e fade-
out —usada no cinema é extraordinariamente semelhante com a de um jogo digital. Ha que
ressaltar a grande diferenga: no videojogo, o jogador pode assumir o comando das agdes.
Desta forma, a linguagem audiovisual disponibiliza uma grande variedade de narrativas
(Mellander, 2006, Lucchese & Ribeiro, 2013, Azevedo, 2009)33.

Soares et al. (2012: 49, grifo nosso) apontam a conexdo entre os elementos

audiovisuais e de intera¢cdo com a jogabilidade:

Devido a natureza audiovisual e interativa que os games oferecem, eles sdo objeto e processo,
pois para se obter a experiéncia oferecida, ndo se pode apenas ler, ouvir ou contemplar as

imagens de maneira passiva, necessita-se jogar, ato este que exige atencdo completa, além de
um envolvimento criativo.

32 “A midia audiovisual, por ser extremamente sensorial, ja que estimula as emogdes e possibilita a cumplicidade expressiva, apresenta-
se com forte potencial para contribuir no aprendizado” (Serafini, 2009: 25).

33 Ainda dentro da analogia com o cinema, Egenfeldt-Nielsen, Smith e Tosca (2016) chamam a atengao para os créditos dos games mais
bem elaborados, onde constam nomes de pessoal especializado em trilhas sonoras, deixando claro o valor do dudio no design dos jogos
digitais.
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2.2.2.7 Jogabilidade

O termo jogabilidade vem de game play (ou gameplay), como constatamos no texto
original®4, na lingua inglesa, de Gee (2008). Aguiar e Battaiola (2016) observam que tanto
o termo gameplay como playability tém sido traduzidos como jogabilidade. Os autores,
entretanto, apds uma revisao sistematica da literatura, chegaram a uma diferenciacao dos

termos, representada na Figura 23.

Gameplay
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Jogabilidade Playability
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Figura 23 - Gameplay, Jogabilidade e Playability
Fonte: Aguiar e Battaiola (2016: 537)

A interatividade é um elemento relacionado com os trés conceitos em questao.
Verificou-se que a jogabilidade e a playability sdao termos equivalentes, relacionados a
todas as experiéncias que um jogador pode sentir ao interagir com um sistema de
videogame (lbrahim, Vela, Sdnchez & Zea, 2012). Por outro lado, o gameplay é decorrente
das regras e mecanicas do game, utilizadas durante a interacdao e que redundam na
jogabilidade e no playability. Em outras palavras, o gameplay esta relacionado ao fluxo do
jogo, e a jogabilidade "a facilidade em jogar e a experiéncia do usuario, culminando na
usabilidade aplicada ao ambiente dos jogos digitais" (Aguiar & Battaiola, 2016: 537).

Gameplay é as vezes traduzido por "jogabilidade", mas o termo é imprdprio, pois todo jogo é
jogavel e o que importa é que seja interessante. Além disso, "jogabilidade" admite graus: alta
ou baixa, o que ndo cai bem com um conceito abstrato. Por isso, seria mais proveitoso falar em

"conjunto de tdticas que tornam interessante (e divertida, isso é fundamental) a experiéncia de
jogar. (Assis, 2006: 12)

Segundo Adams (2014), o conceito de gameplay esta vinculado aos desafios, as

praticas ludicas; e deve ser o primeiro item a ser considerado no projeto de um jogo digital.

34 However, in video games - unlike in novels and films - content has to be separated from game play. The two are connected, but, to
gamers, game play is the primary feature of video games; it is what makes them good or bad games.
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Os mecanismos do games ndo precisam estar sempre relacionados a desafios especificos
ou aos resultados do jogo: existem agdes que sao divertidas por si mesmas.

Jarvinen, Helio e Mayra (2002), em consonancia com Aguiar e Battaiola (2016),
relacionam gameplay e jogabilidade (ou playability) com a interagdao entre o jogador e o
game. Os autores distinguem os termos, ao apontar que gameplay compreende o
desenvolvimento de habilidades e estratégias, com o intuito de atingir o objetivo
estabelecido, de acordo com as regras e o ambiente imposto. Em contrapartida, a
jogabilidade é uma expressao ligada a mensuracao, para emprego no design ou avaliacao
de um jogo. Serve para implementar os elementos necessarios, tais como as regras, a fim
de obter a diversdo desejada, bem como é uma ferramenta de analise da usabilidade.

Entendemos que a diferenciacdo entre eles é importante, porém, como
fundamentacdo tedrica para este trabalho, ela ndo é relevante. Os termos se confundem,
porém, juntos ou separados, representam aspectos essenciais dos jogos digitais.

Mello e Perani (2012) observam que a jogabilidade avalia o design, o software, a
usabilidade e os valores ludicos dos jogos digitais, sempre com énfase no jogador. "A
jogabilidade é a caracteristica principal dos videojogos; é o elemento que determina se um
jogo é bom ou mau." Gee (2010: 40).

Conforme Jarvinen, a jogabilidade possui

Helio e Mayra (2002), quatro

componentes: funcional, estrutural, audiovisual e social, os quais sdo representados na

Figura 24.
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Figura 24 - Componentes da jogabilidade
Fonte: elaborada pelo autor, a partir de Jarvinen, Helié e Mayra (2002)

O aspecto funcional verifica se existe uma relacdo apropriada entre os mecanismos
de controle (joysticks, mouse, teclado, telas touch-screen, por exemplo) e o ambiente do
jogo, considerando as mecanicas, ou seja, o gameplay. O componente estrutural trata da

estética, tendo em conta as regras e padrdes decorrentes da interagdo com o game. O
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gameplay dita as instru¢cdes mecanicas das acdes que o jogador pode fazer, a jogabilidade
estrutural verifica o desempenho da a¢do nos cendrios do jogo (Jarvinen, Helio & Mayra,
2002).

O elemento audiovisual aborda a interface grafica e sonora, analisando as cores e
possiveis inconsisténcias, bem como os controles de entrada e feedback. E a parte social
da jogabilidade envolve os aspectos comunicativos e culturais, avaliando a adequabilidade
do game como entretenimento em diferentes contextos (Jarvinen, Helio & Mayra, 2002).

Consideramos importante esclarecer que o termo rejogabilidade (ou replayability)
é a capacidade de um jogo em atrair o competidor a joga-lo novamente. O Tetris € um
exemplo de jogo digital que se mostrou capaz de manter-se desafiante e envolvente,
mesmo apods ser jogado centenas de vezes (Kiicklich & Fellow, 2004).

Adams (2001) considera a narrativa (ou o enredo, ou a histéria) e as mecanicas do
game como os fatores que mais influenciam a rejogabilidade. Quanto a narrativa, o autor
considera que quanto mais importante ela for para o jogo, menor serd a sua rejogabilidade,
pois, quando ja se conhece a histdria do game, a sua repeticdo se torna mondtona.

Com relacdo as mecanicas do jogo, Kiicklich e Fellow (2004) apontam que quando
0 jogo, apesar da repeticdo de diversas a¢des, também disponibiliza uma variedade de
personagens, acontecimentos e estratégias, ele mantém o interesse do jogador. O jogo
Paciéncia (ou Free Cell) é citado como exemplo. Bates (2004) aponta os rankings e as
tabelas de maiores pontua¢des como outro tipo de incentivo para que o jogador volte a
participar de um game.

Ha que ressaltar, como mostrou a Figura 24, a conexao da jogabilidade com outros
elementos basicos dos jogos digitais, como as regras, a interatividade, o feedback e a matriz
audiovisual. Lima (2008) e Santos (2010) entendem que a associacdao desses elementos
propicia uma forte percepcao de imersdo, por parte do jogador, destacando as narrativas
e os aspectos audiovisuais.

Friedman (1995, citado por Lima, 2008) entende que a interatividade dos jogos
digitais, principalmente por causa da sensacdo de controle e dos rapidos feedbacks,

possibilita uma imers3o muito intensa3>. Jenkins (2013: 6871) define imersdo como “forte

35 “Nessa diregdo, ha de se destacar que, utilizando-se da imers&o caracteristica dos videogames e de uma falsa impressdo de liberdade, o
jogo pode induzir o usuario a aceitar premissas de modo irrefletido, acritico.” (Lima, 2008: 142).
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identificacdo fantasiosa ou vinculo emocional com um ambiente ficcional, muitas vezes
definida como ‘escapismo’ ou ‘sensac¢do de estar 1a"”.

Aimersdo remete para o estado de fluxo de Csikszentmihalyi (2008) e para o circulo
magico de Huizinga (1938-2000), como observam Prensky (2012) e Santos (2010). Prensky

(2012: 179-180) trata do conceito de fluxo e sua relagdo com os games3®:

Ha um estado mental — relatado por jogadores, mas também percebido e, outras areas — de
concentragdo intensa, em que geralmente as tarefas que anteriormente pareciam dificeis se
tornam faceis, e tudo que se faz parece ser extremamente prazeroso. (...) O truque com o fluxo
€ manter as pessoas nesse estado. Deixe tudo facil demais e os jogadores ficardo entediados e
deixarao de jogar; deixe tudo dificil demais e eles desistirdao de jogar por se sentirem frustrados.

Em sintese, “o estado de fluxo é a esséncia da imersdao que uma jogabilidade

adequada pode causar” (Junichan, 2015: n.p., grifo nosso).
2.2.2.8 Sobre os Elementos dos Jogos Digitais

Ha que ressaltar que, como ja mencionado, existem outros elementos dos jogos
digitais, além dos que foram considerados mais relevantes para esta pesquisa. Um deles,
do qual discordamos, é a “participacao voluntaria”, caracteristica apontada por McGonigal
(2012). Atualmente, existem casos em que o ato de jogar é obrigatério, como em
formacdes académicas e processos de selecio de pessoal (Band Jornalismo, 2020,
Nagelvoort-Schui & Nanninga, 2014, Oliveira, 2015).

Outra observacao, ilustrada na Figura 25 (elaborada a partir da Figura 13), é a
relacdo entre os diversos elementos dos jogos digitais, a mostrar que o game é o conjunto
de varios componentes que se interligam, com o propdsito de atingir resultados comuns,
ou seja, o game é um sistema. A propdsito, uma outra caracteristica dos games,
frequentemente mencionada, é a perspectiva do jogo digital como um sistema (Braga &
Marinho, 2007, Elias, Garfield & Gutschera, 2012).

Foi possivel verificar que os elementos sdo como que costurados, formando um
patchwork que compde o sistema ludico. As regras definem os objetivos. A base interativa
conduz os jogadores na direcao de seus objetivos. O feedback é uma forma de interacao.

A matriz audiovisual é fundamentada na narrativa, na representacdo. E a jogabilidade esta

36 “Na aprendizagem baseada em jogos digitais, um dos grandes desafios ¢ manter os jogadores com esse estado mental no jogo e na
aprendizagem ao mesmo tempo; a tarefa ndo ¢ facil, mas a recompensa ¢ enorme se isso acontecer” Prensky (2012: 180).
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diretamente ligada a outros elementos basicos: as regras, a interatividade, o feedback e a

matriz audiovisual.
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Figura 25 - Relagdo entre os elementos dos jogos digitais
Fonte: elaborada pelo autor

2.2.3 Tipologia dos Jogos Digitais

“Género de um jogo é o mesmo que o tipo de jogo. Pode ser considerado um termo
gue engloba todas as caracteristicas de um conjunto de jogos e que permite organizar e
separar os jogos de acordo com as semelhancas entre eles.” (Arruda, 2014: 46).

Em conformidade com Lucchese e Ribeiro (2009), observamos que ndo existe uma
tipologia padrdo ou consensual para os jogos digitais. Um primeiro aspecto a observar sao
os critérios das classificacOes existentes: os objetivos, 0 ambiente e as formas de interacao
do jogo sdo os parametros mais comuns, os quais, normalmente, representam o tema do
jogo. No Anexo F apresentamos alguns sistemas de classificacdo dos games e no Anexo G
constam as nomenclaturas, mais recentes, de jogos digitais usadas, sobretudo, entre os

jogadores habituais, usualmente denominados gamers (Lopes, 2019).
2.3 Educacao e Jogos Digitais
2.3.1 Educagao

A educacdo “ajuda a pensar tipos de homens. Mais do que isso, ela ajuda a cria-los,
através de passar, de uns para os outros, o saber que os constitui e legitima”, compreende

Brand3do (2007: 11) e acrescenta “a educacdo participa do processo de producdo de crencgas
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e ideias, de qualificacGes e especialidades que envolvem as trocas de simbolos, bens e
poderes que, em conjunto, constroem tipos de sociedades”.

De acordo com a Constituicdo Brasileira (Brasil, 1988), a educac¢do visa ao pleno
desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificacao
para o trabalho. E para Dewey (1979), a educacdo ndo prepara para a vida, ela é a propria
vida.

Varios sdo os entendimentos sobre o que é educagdo, porém, “ha quase uma
unanimidade entre os autores de considerar a educacdo como um processo de
desenvolvimento: o ser humano se desenvolve e se transforma continuamente”, esclarece
Libaneo (2010: 74). Branddo (2007: 7), complementa:

Ninguém escapa da educac¢do. Em casa, na rua, na igreja ou na escola, de um modo ou de
muitos, todos nds envolvemos pedacos da vida com ela: para aprender, para ensinar, para

aprender-e-ensinar. Para saber, para fazer, para ser ou para conviver, todos os dias misturamos
a vida com a educag¢do. Com uma ou com varias: educacdo? Educacgdes.

Libaneo (2010) considera a educacdo em duas modalidades, conforme a Figura 26: a
educacdo intencional, dividida em formal e ndo-formal; e a ndo-intencional, também

chamada de informal ou paralela (ou ainda incidental, como observa lllich, 1926-2019).

| EDUCAGAO FORMAL |

| EDUCACAO INTENCIONAL | | EDUCACAO NAO-FORMAL |

EDUCACAO |

DESENVOLVIMENTO

PROCESSO DE | EDUCACAO NAO-INTENCIONAL | —-[| EDUCACAO INFORMAL

Figura 26 - Modalidades da Educacdo
Fonte: elaborada pelo autor, a partir de Libaneo (2010)

A educagdo formal é planejada, metddica, baseada em objetivos pedagdgicos e
documentada em curriculos especificos. Normalmente, é sistematizada por idade,
disciplinas, séries ou ciclos (Pedrosa, 2007: 21).

A educacdo ndo-formal abrange uma grande variedade de processos educacionais,
estruturados, mas ndo curriculares. Também ocorre de forma planejada, mas de forma
altamente adaptavel. “Ao contrdrio da educacdo formal, ndo é organizada em extratos,

subdividida por idade sendo, por isso, mais comum o encontro de geracées.” (Pedrosa,
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2007: 21). A participagdo depende da motivagdo de cada individuo e ocorre a partir de

interesses comuns (Gohn, 2006, Libaneo, 2010).

Por fim, a educac¢do informal, que nao é estruturada e ndo tem objetivos definidos.

Muitas vezes compreendida como aprendizagem experiencial, pode também ser entendida

como acidental. Ela ocorre, em contextos casuais, nas situagdes do cotidiano de cada

individuo (La Belle, 1976, Pedrosa, 2007, Protopsaltis, Pannese, Pappa & Hetzner, 2011).

Sobre os espacos fisicos onde a educacdo ocorre, Gohn (2006: 29, grifo nosso)

responde:

Na educagdo formal estes espagos sdao os do territorio das escolas, sdo instituicGes
regulamentadas por lei, certificadoras, organizadas segundo diretrizes nacionais. Na educagcdo
ndo-formal, os espagos educativos localizam-se em territorios que acompanham as trajetdrias
de vida dos grupos e individuos, fora das escolas, em locais informais, locais onde ha processos
interativos intencionais (a questdo da intencionalidade é um elemento importante de
diferenciacdo). Jd& a educag¢do informal tem seus espagos educativos demarcados por
referéncias de nacionalidade, localidade, idade, sexo, religido, etnia etc. A casa onde se mora,
a rua, o bairro, o condominio, o clube que se frequenta, a igreja ou o local de culto a que se
vincula sua crenca religiosa, o local onde se nasceu etc.

A Tabela 9 resume as principais diferencgas entre as trés modalidades de educacao.

Tabela 9 - Modalidades da Educacgao

EDUCACAO FORMAL

EDUCACAO NAO-FORMAL

EDUCACAO INFORMAL

Normalmente dentro da escola

Em organizagao, fora da escola

Em toda parte

Pode ser repressora

Normalmente encorajadora

Encorajadora

Sistematizada

Sistematizada

Nao sistematizada

Geralmente planejada

Geralmente planejada

Espontanea

Motiva¢do normalmente extrinseca

Motivagdo geralmente intrinseca

Motivagdo principalmente intrinseca

Compulsdria

Normalmente voluntaria

Voluntaria

Orientada pelo professor

Pode ser orientada pelo professor

Geralmente liderada pelo aluno

Sequencial

Normalmente ndo sequencial

Nao sequencial

A aprendizagem é avaliada

O aprendizado geralmente
ndo é avaliado

A aprendizagem ndo é avaliada

Fonte: elaborada pelo autor, a partir de Eshach (2007)

Em consonancia com Pedrosa (2007: 20), “mais do que enquadrar as praticas

educacionais em qualquer tipologia”, nosso objetivo “é trazer uma percep¢ao da amplitude

da educacgdo. Os processos educativos ddao-se em varias instancias entre as quais nao

39



existem fronteiras rigidas. Em decorréncia, as modalidades formal, ndo-formal e informal,

se interpenetram.” A Tabela 10 apresenta a relagdo entre as trés modalidades.

Com o propdsito de melhor compreender o potencial dos videojogos na educacao,

seguimos a recomendacdo de Kirriemuir e McFarlane (2004) e elaboramos uma sinopse das

principais teorias da aprendizagem na Tabela 11.

Verificamos que esses modelos estdo de acordo com as definicdes de educacao,

pois entendem a aprendizagem como um processo de mudanca de comportamento e da

forma de pensar, visando o desenvolvimento pessoal. Prensky (2012), Kirriemuir e

McFarlane (2004) destacam que a funcdo e o valor dos games na educacdo irdo variar de

acordo com quem serd o aprendiz, bem como do tema, ambiente e propdsito.

Tabela 10 - Relagdo entre os modelos educacionais: forma, ndo-formal e informal.

CARACTERISTICAS EDUCACIONAIS

FORMAL

NAO-FORMAL

INFORMAL

EDUCAGCAO FORMAL

estabelecimentos
de ensino curricular

extracurricular

trabalhos em grupo

sistematizada

MODELOS EDUCACIONAIS

EDUCACAO NAO-FORMAL certificados participacdo
extraescolar
EDUCAGAO INFORMAL aulas ao ar livre educagao familiar exz:r\i:::ia

exemplos de atividades e consequéncias organizacionais

Fonte: elaborado pelo autor, a partir de La Belle (1976: 23)

Tabela 11 - Principais Teorias da Aprendizagem

Behaviorismo

Cognitivismo

Humanismo

Teoria Social
Cognitiva

Construtivismo

Tedricos

Visdao
do Processo

Thorndike, Pavloy,
Watson, Guthrie, Hull,
Tolman, Skinner

Mudanga no
comportamento

Koffka, Kohler, Lewin,
Piaget, Ausubel, Gagne

Processo mental interno
(incluindo insight,
processamento de

Maslow, Rogers

Desenvolvimento de
potencial pessoal

Bandura, Rotter

Interagdo e observacao
de outras pessoas em

Bruner, Dewey,
Lave & Wenger,
Vygotsky

Aprender é criar
significado com a

Aprendizagem

ambiente externo

cognitiva interna

atitude e pensamento
sdo importantes

e o meio ambiente

de Aprendizagem informagdes, meméria, um contexto social experiéncia
percepgao)
Necessidades afetivase | Aprender esta na Construgdo individual e
Lécus de Estimulos no Estruturagdo cognitivas: emogao, relagdo entre as pessoas | social de conhecimento

/ compreensdo

Produzir mudanga

Desenvolver capacidade

Tornar- o individuo

Para aprender novos

Para construir

Objetivo na comportamental na e habilidades para autossuficiente e papéis + compreensdo e
Educagdo direcdo desejada aprender melhor auténomo comportamentos conhecimento
Organizar o ambiente Estruturar o conteudo Facilitar o Modelar e facilitar Contribuir para a criagdo
Papel do para obter a resposta da atividade de desenvolvimento do novas fungdes e de configuragdes nas
desejada aprendizagem individuo como um todo | comportamentos quais a conversa +
Educador o
participagdo possam
ocorrer
Fonte: elaborada pelo autor, a partir de Kirriemuir e McFarlane (2004) e Smith (2020)
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2.3.2 Jogos Digitais na Educac¢ao

“As escolas sdo a fronteira final para os videogames, a sua adog¢ao tem sido lenta,
mas estd a crescer continuamente.3”” (Shapiro, 2015: n.p., traducdo nossa). Normalmente,
guando pensamos em jogos digitais e educagao, imaginamos os games nas salas de aula,
nas escolas, na educacdo formal. Entretanto, os jogos digitais sdo, naturalmente, meios de
educac¢do informal que, de acordo com o seu conteddo, também podem ser usados na
educacdo intencional (Protopsaltis et al., 2011).

Porém, ha que ressaltar que “as novas tecnologias”, nas quais os jogos digitais se
incluem, “tanto podem auxiliar como atrapalhar nos processos educacionais. A sua mera
presenca em si ndo é uma vantagem, mas o seu uso apropriado o é.” (Gabriel, 2013: 12).

O videogame "September 12th: A Toy World" (Figura 27) foi desenvolvido por Frasca
(2007), com o propdsito de provocar uma reflexdo. Personagens iconicos representam o
povo de uma cidade do Oriente Médio. O jogador lanca misseis, direcionados por uma mira,
tendo terroristas como alvo. Porém, é impossivel matar terroristas sem atingir civis
inocentes e, a cada tiro, os parentes das vitimas se transformam em terroristas e o jogo
nao tem fim.

Embora reconhecido como jogo pelo préprio inventor, nas instrucdes consta que
nao seria um jogo, mas uma simulagdo, sem vencedores ou perdedores: uma forma de
vivenciar alguns aspectos da guerra ao terror, desencadeada apds o atentado de 11 de
setembro de 2001. As regras sdo simples: pode-se atirar, ou ndo. “E um jogo estranho. A

Unica jogada vencedora é ndo jogar” (Frasca, 2007: 134).

INSTRUCTIONS

This Is not a game.

You can't win
and you can't lose.

This is a simutation.

It has no ending.
It has already begun.

The rules are deadly simple.

the war on terror.

Continue

Figura 27 - Septembér 12th: A Toy World
Fonte: Games for Change (2010)

37 Schools are the final frontier for video games, and their adoption has been slow but gaining steadily.
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September 12th se encaixa em varios tipos de jogos: a¢do, guerra, combate,
simulagdo, educacional, serious game, orientado a processos, newsgames; de qualquer
forma, é um exemplo do potencial dos jogos digitais na educacdo, dentro ou fora da escola,
no contexto da educagdo formal, ndao-formal ou informal.

Prensky (2012: 209-210) entende que a aprendizagem baseada em jogos digitais
funciona principalmente por trés razoes (Figura 28): (1) o envolvimento decorrente da
motivacdo pelo fato de a aprendizagem ser colocada em um contexto ludico; (2) o processo
interativo de aprendizagem utilizado, que pode ter variados formatos, de acordo com os
objetivos educacionais; e (3) a maneira como os dois sdao unidos: ha muito modos de
realizar essa juncdo, que deve ser escolhida de acordo com o contexto. "E uma exigéncia
final — e isso ndo é diferente em nenhum tipo de aprendizagem — é que o conteldo e o
aprendiz sejam bem compatibilizados. Se eles ndo o forem, pouco ou nenhuma

aprendizagem ocorrerd com qualquer método que seja."

POR QUE A APRENDIZAGEM BASEADA EM
JOGOS DIGITAIS FUNCIONA, segundo Prensky

PROCESSO INTERATIVO
DE APRENDIZAGEM

®

ENVOLVIMENTO

+

e @ A FORMA COMO 05 DOIs SA0 UNIDOS
ENVOLVIMENTO + PROCESSO INTERATIVO DE APRENDIZAGEM

Ha muitos modos de fazé-lo e a melhor solugao é altamente contextual.

Figura 28 - Aprendizagem baseada em jogos digitais
Fonte: elaborada pelo autor, a partir de Prensky (2012: 209).

No ambito de educacdo formal e ndo-formal, "torna-se cada vez mais importante
pensar nos jogos multimidia como recursos digitais capazes de potenciar processos de
ensino-aprendizagem, numa nova gerac¢ao de alunos cada vez mais habituados a ambientes
tecnolégicos, com atividades rdpidas, interativas, de cardter de exploracdo e cujas
informacdes se encontram disponiveis em diversos suportes" (Silvestre, Ramos, Barros &
Osério, 2013: 5125).

Mattar (2010: 68) acrescenta:

Os jogos podem nos ajudar com sua capacidade de medir onde o jogador foi e como esta a sua
tentativa de resolver problemas. A ideia de passar de fases em um jogo serve para medir sua
capacidade de realizar tarefas e pode ser utilizada para medir sua expertise. Pode-se inclusive
pensar em sistemas de avaliagdo adaptativos, que se modifiquem conforme o processo de
construcdo de conhecimento se desenvolva.
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Com relagdo aos chamados jogos sérios, Protopsaltis et al. (2011) entendem que
sao preliminarmente voltados para a educag¢ao nao-formal, mas que, pelo préprio viés
educacional, podem integrar contextos formais e informais. Os autores frisam que, se bem
planejados, os propdsitos educacionais sao atingidos sem que os jogadores percebam.

Para a producdo de jogos sérios, seja qual for a sua finalidade especifica, os
desenvolvedores precisam considerar, além dos detalhes técnicos e ludicos, a perspectiva
educacional (Protopsaltis et al., 2011).

Mattar (2010) sugere que algumas disciplinas de pedagogia sejam incluidas nos
cursos de design de games, o que, segundo ele, além de aumentar o campo de atuagao do
profissional, poderia ter como efeito colateral a formacdao de excelentes designers
instrucionais. Prensky (2012) vai ao encontro dessa ideia, ao alertar que os jogos digitais,
com propodsitos educacionais, tém que ser projetados por artistas criativos, designers-
professores, que saibam sobretudo jogar.

No contexto da educacdo informal, observa-se que os jogos digitais ocupam cada
vez mais tempo na vida dos individuos, principalmente daqueles das ultimas geracdes. O
valor da educacdo ndo intencional passou a ser considerado pelos educadores (Jenkins,
2013, Alcantara & Osério, 2013).

A interacdo com os videogames conduz a novas formas de pensamento e
comunicagao, pois sao artefatos que transmitem modelos, valores e ideologias. Desta
forma, sdao instrumentos de socializacdo que retratam e compartilham a cultura dos

ambientes que fazem parte:

A educacdo incidental ndo pode mais voltar as formas que a aprendizagem teve nos povoados
ou nas cidades medievais. A sociedade tradicional era mais parecida a um conjunto de circulos
concéntricos de estruturas significativas, ao passo que o homem moderno precisa aprender a
encontrar sentido em muitas estruturas as quais esta ligado apenas marginalmente. (lllich,
1926-2019: 32)

A entrada dos jogos digitais no contexto educacional ainda é incipiente, e faz parte
do inicio da revolucdo digital na educacdo, que ora vivemos. O propdsito aqui foi
apresentar, como fundamentacao tedrica, o potencial e alguns exemplos da relacdo dos
videogames com a educagdo como um todo, sem a pretensdo de esgotar o assunto. E certo
gue os jogos digitais ainda vao aperfeicoar-se e amadurecer, assim como ocorreu com 0s
filmes, o radio e a televisdo. A grande diferenca sera a rapidez que essa transformacao ira

ocorrer. A combinacdo dos videogames com a educac¢do deve tornar-se mais coesa, porém
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ela ndo depende da tecnologia, mas sim de empirismo e criatividade (Gabriel, 2013,

Prensky, 2012).
2.4  Jogos Digitais no Brasil

O mapeamento realizado pela sétima edi¢cdo da Pesquisa Game Brasil (2020)
apontou que 73,4% dos brasileiros costumam jogar videogames (Figura 29). O publico
consumidor de games aumentou de 7,1% com relagdo a 2019, porém, ha que observar que
em 2018 a porcentagem era de 75,5%. O estudo entrevistou 5.830 pessoas, de todo o Pais,

entre 1 e 16 de fevereiro de 2020 (Pesquisa Game Brasil, 2018 e 2020).

Tem o costume de jogar algum tipo de jogo?

Sim, Jogos eletronicos (celular, console, PC...)

Sim, Jogos de Tabuleiro
Sim, Jogos de Carta

32,2 %

Sim, Esportes (jogos de quadra: futebol, ténis, qualquer um)

28,1 %

Ndo costumo jogar

Figura 29 - Tem o costume de jogar algum tipo de jogo?
Fonte: Pesquisa Game Brasil (2020)

Como mostra a Figura 30, o estudo revelou que a liderang¢a das mulheres no
consumo de jogos eletronicos se mantém desde 2016. Ha que considerar a observacdo de
Pestalozzi (citado por iG, 2018) que “as mulheres representam a maioria da populacdo

brasileira, e isso também se reflete ao falarmos de jogos eletrénicos”.

Qual é o seu sexo?
@ 9 ﬂ

53,8% | 46,2%

531% | 469%

Figura 30 - Qual o seu sexo?
Fonte: Pesquisa Game Brasil (2020)
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Quanto ao perfil do jogador, o levantamento verificou que a maioria tem entre 25
a 34 anos de idade (34,7%), seguido pela faixa de 16 a 24 anos (34,6%) como mostra a
Figura 31. Por questdes éticas e metodoldgicas, ndo participaram das entrevistas pessoas
com idade menor que 16 anos. As informagdes sobre criangas e adolescentes dessa faixa
etaria foram obtidas pelos seus pais. Os entrevistados com mais de 54 anos ndo foram
estatisticamente relevantes para a pesquisa (Pesquisa Game Brasil, 2020).

O telefone celular é a plataforma mais usada para a pratica dos jogos digitais no
Brasil, com 86,7% da preferéncia, um aumento de 3,7 pontos em comparac¢do a 2019. Em
seguida, o console de videogames e o computador, de acordo com a Figura 32 (Pesquisa

Game Brasil, 2020).

Em qual faixa etdria vocé se enquadra?

Figura 31 - Em qual faixa etaria vocé se enquadra?
Fonte: Pesquisa Game Brasil (2020)

Em quais destas plataformas costuma jogar?

Celular/ Video game

Smartphone (console) Computador

86,7% 43,0% 40,7%

Notebook

38,2%

Figura 32 - Em quais plataformas costuma jogar?
Fonte: Pesquisa Game Brasil (2020)

Ao serem perguntados se os filhos costumavam jogar videogames, 78,7% dos pais

afirmou que sim. Observa-se que, se entre os jogadores adultos existe uma predominancia
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de mulheres, isso ndo se da entre as criancas e adolescentes, onde ocorre um predominio
masculino, como mostra a Figura 33. “O publico feminino possui forte presenga nos
smartphones. Porém trata-se de um publico mais velho. Entre as criancas e adolescentes,
o territdrio do jogo é dominado pelos meninos. Isso sugere que o habito de jogar entre as
mulheres comeca mais tarde.” (Pesquisa Game Brasil, 2020: 41).

A pesquisa verificou ainda como os pais se sentem em relagao aos filhos jogando
videogames. O resultado foi que 60,2% aprova, mas com ressalvas, como mostra a Figura
34. Como no ano anterior, verificou-se que os pais costumam gostar que seus filhos
joguem, porém tém alguns receios. A principal preocupagao, para 92,4% dos pais, é evitar
games inadequados conforme com a faixa etdria. O segundo aspecto considerado, para
80,9% dos entrevistados, é ndo deixar os filhos jogarem antes de dormir. Em seguida, 72,4%
acreditam que os filhos podem ficar viciados. Por outro lado, 53,9% dos pais entendem que

os jogos digitais estimulam habilidades.

Seus filhos(as) costumam Jogar Jogos eletrénicos?

LT T %

N
Seu filho que costuma jogar é:
Menina 521 %

Figura 33 - Seus filhos costumam jogar jogos eletrénicos?
Fonte: Pesquisa Game Brasil (2020)

Como voceé se sente em relagao aos filhos
m jogando jogos eletronicos?

Gosto, mas N&o gosto, Totalmente
com ressalvas mas deixo a favor

60,2% 16,7% 13,6%

Totalmente
contra

7,6% 1,9%

Indiferente

Figura 34 - Como vocé se sente em relagdo aos filhos jogando jogos eletronicos?
Fonte: Pesquisa Game Brasil (2020)

Outro ponto verificado pela pesquisa é que 56,6% dos pais acham que os games

violentos sdo uma influéncia negativa para os filhos e podem causar comportamento
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agressivo e delinquéncia (EPGrupo, 2020). A Figura 35 apresenta a participacdo dos games
na vida familiar, revelando que 71% dos pais costuma jogar com os seus filhos.

Outra pesquisa, elaborada pela Comscore (2020), com dados de 2019 e 2020,
aponta o Brasil como o Unico, da América Latina, dentre os cinco paises com maior nimero
de internautas usuarios de games, alcangcando 70% da populacado brasileira online, como
mostra a Figura 36. Verifica-se ainda que, com relacdao a média mensal de horas gastas em
videogames, por usudrio, o Pais fica em quinto lugar, ultrapassando a China e a india. Fica

claro o grande potencial de mercado para a industria de games no Brasil (Comscore, 2020).

E vocé costuma jogar jogos eletronicos com seus filhos?

Figura 35 - Vocé costuma jogar jogos eletronicos com seus filhos?
Fonte: elaborada pelo autor, a partir de EPGrupo (2020)

Ranking UV’s ne Mundo na Categoria Games (UVS and Reach) Brazil Position in World

UNIGUE VISITORS/VIEWERS (000) X REACH
300M

250M
200M
150M

100M

ONLINE VISITORS

50M

S EEEEEE

ANITNO oY 5vINdOd YN % 3DNVYIIY

o

&

CHINA UNITED STATES INDIA BRAZIL INDONESIA

MEDIA DE HORAS POR USER (GAMES)

09:56

UNITED STATES CANADA UNITED KINGDOM SPAIN BRAZIL

Figura 36 - NUmero de internautas usuarios de games e média mensal de horas gastas em videogames
Fonte: Comscore (2020)

Outrossim, segundo a Comscore (2020), o Brasil é o segundo maior utilizador do

Twitch38, maior plataforma de streaming de live games do mundo. O brasileiro gasta, em

38 “O Twitch surgiu em 2011 e popularizou a pratica do live streaming, onde pessoas gravam seus jogos de videogame online e
compartilham com uma audiéncia ao vivo. Em 2014, o Twitch foi adquirido pela Amazon.” (Comscore, 2020: 6).
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média, 6,37 horas por més na plataforma e conta com uma audiéncia jovem: 44% dos

acessos sdo da faixa etdaria de 15

-24 anos e 84% do sexo masculino (Figura 37).

Com relagdo a estrutura industrial de games, o censo de 2018 da Industria Brasileira

de Jogos Digitais mostra que ela cresceu muito nos ultimos anos: em 2008, eram 43

desenvolvedores; em 2014, ja existiam 130; atualmente sdo 375 empresas no Brasil (Figura

38). Hoje, o Pais € um importante promotor de eventos da area, com grandes feiras e

eventos do setor (Diniz, 2017, Sakuda & Fortim 2018).

TWITCH: TOP 5 PAISES - UNIQUE VIEWS

UNITED
STATES

GERMANY
FRANCE

ITALY

6,37
HORAS POR MES

E a média de tempo
gue os users
brasileiros gastam
na plataforma

Fi

A audiéncia do twitch no brasil é
84% masculina, 44% entre a faixa etaria
15-24 com um consumo 28% maior no

desktop comparado com mobile.

gura 37 - Ranking de utilizadores do Twitch
Fonte: Comscore (2020)

375

2008 2009 2010

2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

Desenvolvedores de Games no Brasil

Figura 38 - Numero de desenvolvedores de games no Brasil
Fonte: elaborada pelo autor, a partir de Diniz (2017) e Sakuda e Fortim (2018).
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Foram identificadas 375 desenvolvedoras de jogos digitais, sendo que Rio de Janeiro
e S3ao Paulo abrigam 42,4% do total. A distribuicio geogrdfica dessas empresas é

apresentada na Figura 39.
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Figura 39 - Visualizagao geografica das desenvolvedoras de jogos digitais
Fonte: Sakuda e Fortim (2018: 14)

Assim como as empresas da area de tecnologia da informagdo, 72,8% das
desenvolvedoras de jogos digitais estdo concentradas nas regides Sudeste e Sul. Essa
concentrac¢do, entretanto, é menor do que a verificada no primeiro censo, realizado em
2014, quando o percentual era de 84%. A descentralizacdo também foi observada pelo
aumento da abrangéncia nacional, ja que foram identificadas novas desenvolvedoras em
seis estados: Alagoas, Amapa, Maranh3do, Mato Grosso, Mato Grosso do Sul e Sergipe
(Sakuda & Fortim, 2018, Sakuda, Fortim & Cordeiro, 2014).

Constatou-se ainda que o suporte a industria de games tem diversos servigos
disponibilizados pela internet, reduzindo assim a importancia da posicao geografica. A
venda de produtos e a conquista de jogadores também poder ser realizadas pela web. Os
principais aspectos considerados na escolha da localizacdo fisica sdo: proximidade dos
locais onde acontecem os principais eventos sobre games, ecossistemas vizinhos que

possibilitem trocas com outros atores e candidatura em editais.
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“Apesar do boom no surgimento de empresas, muitas delas ainda sdo jovens e com
baixo faturamento: 80,6% n3o faturam mais que RS 360 mil reais e 65% tém menos de
cinco anos de existéncia.” (Sakuda & Fortim, 2018: 188). As principais fontes de receita das

desenvolvedoras, por tipo de jogo, sdao apresentadas na Tabela 12.

Tabela 12 - Principais fontes de receita das desenvolvedoras

TIPOS DE JOGOS TOTAL

Entretenimento 71,6%

Jogos de entretenimento préprios 48,9%

Jogos de entretenimento para terceiros (clientes internacionais) 7,1%
Jogos de entretenimento para terceiros (clientes nacionais) 10,7%
Advergames 4,9%

Serious games 28,4%

Jogos educacionais proprios 9,3%

Jogos educacionais para terceiros 7,6%

Jogos de treinamento corporativo 4,0%

Jogos de treinamento corporativo para terceiros 3,1%

Jogos para saude proprios 0,9%

Jogos para saude para terceiros 2,2%

Simuladores com uso de hardwares especificos 1,3%

Total 100,0%
Fonte: Sakuda e Fortim (2018: 42)

A quantidade de games produzidos no biénio 2016/2017 sdo relacionados na Figura
40. E a proporcao das plataformas envolvidas nos videojogos criados no periodo, com

valores arredondados (exceto o referente as redes sociais), constam da Figura 41.

Numero de jogos desenvolvidos entre 2016/2017.

946
754
471
314
29 30
| |
2016 2017 2016 2017 2016 2017 2016 2017
Lo oo
50% 13% 3% 28%
DECRESCIMENTO DECRESCIMENTO DE CRESCIMENTOD DECRESCIMENTOD

Figura 40 - Niumero de jogos desenvolvido entre 2016/2017
Fonte: Sakuda e Fortim (2018: 54)
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Quadro resumo do desenvolvimento por plataforma.

1 Lo m O

43% 24% 16% 10% 5% 2% 0,4%

DISPOSITIVOS COMPUTADOR WEB REALIDADE CONSOLES QUTROS REDES SOCIAIS
MOVEIS VIRTUAL /

REALIDADE

AUMENTADA

Figura 41 - Quadro resumo do desenvolvimento por plataforma
Fonte: Sakuda e Fortim (2018: 60)

O censo verificou, também, como os profissionais da area percebem a industria de

games. Os principais aspectos sdo listados na Tabela 13.

Tabela 13 - Pontos fortes e pontos fracos da industria brasileira de jogos digitais

Grande consumo de jogos digitais no Brasil;

42 populagao mundial em consumo de jogos digitais; e

Mercado promissor a ser explorado.

Potencial criativo dos profissionais brasileiros;

Alta capacidade técnica do pessoal da drea (embora ainda em pequena quantidade); e

Aprimoramento do material produzido no setor nos ultimos anos.

Amplo regime de produgdo e de qualidade técnica dos games.

Investimentos realizados em educagdo no setor (apesar de a melhoria da educagdo ainda ser vista como
um dos principais desafios para os préximos anos).

Eventos de alto nivel; e

Espago para todos os empreendedores, em todos os estagios de experiéncia de mercado.

Grau de tributagdo e taxagdo atual: a alta carga de tributos leva grande parte dos proventos e da receita
da empresa, em vdrios niveis; principalmente os tributos sobre a importagdo de equipamentos
(hardware, como computadores e outros dispositivos fisicos, e software, como engines (motores de jogo)
ou outros sobre a internalizagdo de receita internacional.3?

E necessaria muita burocracia na abertura e manuteng3o de negécios no Brasil; e

Demasiados processos juridicos, administrativos e financeiros envolvidos nos empreendimentos.°
Outro ponto fraco é a insuficiéncia de agGes governamentais, sejam politicas publicas,

apoio ou incentivos, a exemplo de incentivo a pesquisa no setor.

A falta de maturidade profissional também pode ser a causa do pouco conhecimento

em administragdo dos negdcios, por exemplo. Comegar com um negdcio sem o repertério

suficiente ou conhecimento sobre onde busca-lo é outro ponto fraco da industria apontado.

Quanto as relagdes trabalhistas, ha a dificuldade de formaliza¢do dos trabalhadores e asseguramento de
seus direitos sob a CLT, tanto pelo custo como pela atual pouca oferta de trabalho.

Fonte: Sakuda e Fortim (2018: 78-79)

Pontos
Fortes

Pontos
Fracos

Completando o estudo do mercado e da industria de games no Brasil, hd que
registrar que o isolamento social, tomado como medida preventiva durante a pandemia do
coronavirus, desde margo de 2020, teve reflexos no mercado dos jogos digitais. “Encontrar
algo para fazer dentro de casa quando nao se pode realizar um trabalho remoto ficou cada
dia mais criativo e os games tém ajudado muito as pessoas ocuparem seu tempo livre. A

industria de games pode sair fortalecida.” (Julio & Buldrini, 2020: n.p.).

39 Pode ser visto como um atenuante o fato de, em 2019, o governo ter reduzido o Imposto sobre Produtos Industrializados (IPI): sobre
0s consoles e maquinas de games, passou de 50% para 40%, enquanto partes e acessorios de 40% para 32% e videogames portateis de
20% para 16% (Purchio, 2020).

40 A Lei no. 13.874, de 2019, conhecida como a Lei da Liberdade Econdmica, melhorou essa situagéo: com ela foram estabelecidas
normas claras na reducéo da burocracia para pessoas juridicas, visando garantir o livre exercicio da atividade econdmica e o fomento da
economia brasileira (Pfeiffer, 2019).
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3. Percurso Metodoldgico

As pesquisas de jogos utilizam uma grande variedade de métodos e abordagens de investigagéo.

Em muitos casos, os pesquisadores aplicam métodos definidos em outras disciplinas

para o estudo de jogos, isso porque a pesquisa de jogos como disciplina ainda ndo estad estabelecida
como uma disciplina e os seus autores foram formados em outras disciplinas.

Embora isso possa, em muitos casos, dar origem a trabalhos valiosos, acreditamos que

as investigagdes sobre jogos ja se qualificam como um campo de pesquisa prdprio.

Como tal, seria oportuno que esses pesquisadores tivessem um repositorio de métodos relevantes de
pesquisa concebidos e desenvolvidos especificamente para esse tipo de pesquisa.

Dois beneficios diretos seriam: mostrar métodos possiveis de serem aplicados na pesquisa de jogos e
mitigar algumas dificuldades encontradas. Cada novo pesquisador precisa reinventar como os
métodos de outros campos podem ou precisam ser ajustados para se aplicarem a pesquisa de jogos*
(Lankoski & Bjork, 2015: 1, tradugdo nossa).

Percurso é o ato de percorrer. Percorrer significa andar, mas também quer dizer
investigar (Priberam, 2020). O percurso metodolégico refaz os degraus galgados,

apresentando as reflexdes e decisdes realizadas ao longo do trabalho (Figura 42).

Analise
de Conteudo

Analise Conclusodes
Documental

Revisdo Corpus Avaliagdo
Sistematica P <
Revisao Bases Critérios
da Literatura de Dados
Pesquisa ~ . .
Bibliografica Questao de Partida Objetivos

Figura 42 - O Percurso
Fonte: Elaborada pelo autor

Denominada “Os Jogos Digitais na Educacdo Brasileira: uma analise de artigos
cientificos”, esta dissertacdo tem como principal objetivo responder como os artigos
cientificos, selecionados dentre os classificados no acervo do Portal de Periddiocos da
CAPES, apresentam e compreendem os jogos digitais na educacdo brasileira.

A CAPES é a Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior, uma
fundacdo do Ministério da Educacdo do Brasil que realiza a relevante tarefa de desenvolver

e potencializar a pdés-graduacao stricto sensu (mestrado e doutorado) em todo o pais. O

41 In game research, wide variety of methods and research approaches are used. In many cases, researchers apply the method set from
another discipline to study games or play because game research as discipline is not yet established as its own discipline and the researchers
have been schooled in that other discipline. Although this may, in many cases, produce valuable research, we believe that game research
qualifies as a research field in its own right. As such, it would benefit game researchers to have collections of relevant research methods
described and developed specifically for this type of research. Two direct benefits of thiswould be to illustrate the variety of methods that
are possible to apply in game research and to mitigate some of the problems; each new researchers has to reinvent how methods from other
fields can or need to be adjusted to work for game research.
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seu banco de dados disponibiliza textos completos de mais de 45 mil publicacdes

periddicas, entre brasileiras e internacionais (CAPES, 2020).

O Qualis-Periddicos é o sistema usado pela CAPES para classificar a produgdo cientifica dos
programas de pds-graduacdo no que se refere aos artigos publicados em periddicos
cientificos. Tal processo foi concebido para atender as necessidades especificas do sistema
de avaliagdo e é baseado nas informagGes fornecidas por meio do aplicativo Coleta de Dados.
Como resultado, disponibiliza uma lista com a classificagdo dos veiculos utilizados pelos
programas de pds-graduagdo para a divulgacdo da sua producdo. (CAPES, 20164, n.p.)

No que tange aos objetivos da pesquisa, podemos caracterizar a investigacdo a
partir da seguinte questdo de partida: como os artigos cientificos apresentam e
compreendem os jogos digitais na educacao brasileira?

Fundamentados nesse questionamento inicial, estabelecemos o objetivo geral e os
objetivos especificos que orientaram o estudo.

Objetivo Geral: Analisar a producao de artigos sobre jogos digitais em revistas
cientificas, selecionadas dentre as classificadas no banco da CAPES, no contexto da
educacdo brasileira.

Objetivos especificos: (a) Distinguir as perspectivas dos artigos cientificos sobre os
games na educacdo brasileira; (b) Apresentar as tendéncias dos artigos cientificos que
abordam a presenca dos games na educacdo brasileira; (c) Apontar as areas e as
modalidades de educacdo nas quais os jogos digitais estdo a ser relacionados; (d) Verificar
guando o tema comecou a ser investigado e o seu desenvolvimento ao longo do tempo;
(e) Perceber as dificuldades e os desafios enfrentados na integracdo dos jogos digitais a
educacdo; (f) Descobrir os principais referenciais teéricos dos artigos sobre os jogos
digitais; (g) Distinguir as metodologias usadas no estudo sobre jogos digitais; e (h) Observar
gue tipos e quais jogos sdo mais empregados como ferramentas na educacao.

Nao houve limitacdo de horizonte temporal. Isto porque, tratando-se de uma
tematica relativamente recente, avaliamos verificar quando o tema comecou a ser tratado
e analisar a evolucdo das abordagens encontradas ao longo dos anos.

A dissertacdo foi orientada pela metodologia mista, a qual integra os enfoques
guantitativo e qualitativo em um sé estudo. Empregar diferentes abordagens pode
aproveitar e reunir os pontos fortes de cada tipo de pesquisa, assim como compensar seus
pontos fracos. A metodologia mista proporciona respostas mais abrangentes as questdes
de pesquisa, superando as limitacdes de apenas um enfoque (Spratt, Walker & Robinson,

2004). “Integrar métodos quantitativos e qualitativos ndo é sé possivel, como é
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conveniente” (Hernandez Sampieri & Mendoza, 2008 citado por Herndndez Sampieri,
2013).

Johnson e Onwuegbuzie (2004) recomendam que a combinac¢do das abordagens
gualitativas e quantitativas seja feita em fung¢ao do que funciona melhor para responder as
perguntas da pesquisa. Diante disso, decidimos pela predominancia do processo
gualitativo, em virtude da necessidade de descobrir e compreender causas, opinides,
motivagOes implicitas e tendéncias de pensamento.

Além disso, a vertente qualitativa predominante é indicada por ser a pesquisa
direcionada ao entendimento de um tema educacional, percebendo-se a perspectiva de
modificacGes de praticas (Esteban, 2003). Foram consideradas ainda as diversas
caracteristicas da abordagem qualitativa, como a compreensdo das concep¢bes dos
sujeitos e, principalmente, a consideracdo de que as questdes da pesquisa podem se alterar
e ser reorientadas no decorrer do desenvolvimento do trabalho (Bento, 2012), o que, com
efeito, aconteceu.

Lankoski e Bjork (2015) avaliam como positivo o fato das recentes pesquisas sobre
jogos optarem reiteradamente pelos métodos mistos, pois consideram que esses métodos
sdo livres de um estilo téorico particular e de pontos de vista implicitos sobre o que seria
uma abordagem adequada para o tema. Destacam ainda que desafios pragmaticos as
fronteiras disciplinares tradicionais sdo proficuos para a comunidade académica:
estudantes e universidades. E que a experiéncia de diferentes perspectivas tedricas devem
ser incentivadas.

Isso posto, para alcangarmos o objetivo deste trabalho, durante o processo da
revisdo sistematica da literatura, foi realizada a andlise de conteiudo dos 49 artigos
selecionados para o corpus. Qutrossim, elaboramos um resumo critico, com a sintese e
organizacao das informacgdes obtidas, seguidas de uma conclusao.

Nos préximos paragrafos, apresentamos os entendimentos e as decisGes tomadas

ao longo do percurso metodoldgico, assente nas perspectivas que orientaram a pesquisa.
3.1 Pesquisa Bibliografica
Cada investigador analisa minuciosamente
os trabalhos dos investigadores que o precederam e,
s0 entdo, compreendido o testemunho que lhe foi confiado,

parte equipado para a sua prépria aventura
(Figueiredo, 2010: 7).

A fim de obtermos o conteddo necessario para a realizacdo deste trabalho, foi

definido, em primeiro lugar, o delineamento bdsico da pesquisa: decidimos elaborar a
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investigacdo a partir de artigos cientificos*?. Assim sendo, a dissertacdo foi sustentada pelo
design da pesquisa bibliogrdfica, procedimento técnico no qual a pesquisa é “concebida a
partir de materiais ja publicados” (Prodanov & Freitas, 2013: 128). Foi ainda levado em
conta que, na pesquisa bibliografica, o pesquisador entra em contato direto com o que foi
produzido e registrado sobre o tema da investigacdo, permitindo “o reforco paralelo na
analise das pesquisas ou a utilizacdo de suas informacdes” (Ferrari, 1974: 230).

De acordo com Gil (2002: 44), “a pesquisa bibliografica é desenvolvida com base em
material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos” e ndo
existem regras rigidas para a realizagdo de uma investigacao bibliografica. No entanto, ele
apresenta etapas que devem ser cumpridas pelo pesquisador. A sequéncia recomendada

por Gil é apresentada na Figura 43.

PESQUISA

FORMULAR
PROBLEMA DE
PESQUISA

DETERMINAR
OBIJETIVOS

PESQUISA BIBLIOGRAFICA

! ESTABELECER
' HIPOTESES

LOCALIZAR AS ELABORAR UM
FONTES E OBTER  4— 'DE’:L';'TCQR AS gl PLANO DE
0 MATERIAL TRABALHO
REFLEXIONAR
LER O MATERIAL  feps E FAZER OS - CONiﬁ‘:::LzNAR
APONTAMENTOS
REDIGIR O ORGANIZACAO
TRABALHO “ LOGICA
DO ASSUNTO

Figura 43 - Etapas da Pesquisa Bibliografica segundo Gil
Fonte: Adaptado de Gil (2002)

Outros autores, como Lakatos e Marconi (2003), apresentam um faseamento bem
similar ao de Gil (2002), porém de uma forma menos detalhada: escolha do tema,
elaboracao do plano de trabalho, identificacdo, localizagdo, compilagao, fichamento,
analise e interpretacdo, e redacdo. Uma diferenca a ser notada é que a primeira etapa de
uma das sequéncias é “formular problema de pesquisa” e a da outra é “escolha do tema”.

Os dois autores citados, assim como Eco (2007), Nunes (2018), Prodanov e Freitas
(2013) destacam a etapa de confeccdo de fichas (ou relatérios de leitura) como de extrema

importancia para o desenvolvimento da andlise, interpretacdo e organizacdo ldgica da

42 Artigos cientificos sao definidos como pequenos estudos que: (1) apresentam resultados e conclusdes de pesquisas no campo da ciéncig;
(2) séo revisados por pares; e (3) sdo publicados em revistas especializadas, editadas de forma periodica (Lakatos & Marconi, 2003; Bjork,
2007; Correia & Mesquita, 2014).
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pesquisa. "A elaboracdo de fichas de leitura relativas as obras lidas é o meio mais
tradicional de organiza¢do dos textos selecionados" (Nunes, 2018: 63).

Para possibilitar a comparacdo de diferentes artigos, caso desta dissertacao, foi
necessario fazer uma sintese de cada um, usando-se um mesmo modelo de ficha,
denominada “grelha de analise”, onde constam as categorias estabelecidas para
determinar diferencas, semelhancas e relacionamentos (Cardoso, 2007).

Para gerir a coletanea de grelhas de andlise, optamos por empregar o Microsoft
Excel, por possuirmos mais destreza e experiéncia com esse programa, o qual costuma ser
empregado em trabalhos de mapeamento analitico. O Excel disponibiliza tabelas
dindmicas, as quais permitem o agrupamento de grande quantidades de informacées em
apenas uma tabela, o que foi planejado tendo em vista a utilizacdo do programa
informatico Iramuteq. O modelo de grelha utilizado pode ser visto no Anexo H.

Gerhardt e Silveira (2009: 90) enfatizam que “a preparac¢ado cuidadosa de uma busca
bibliografica é condicdo essencial para o sucesso de uma pesquisa”. Essa organizacao foi
ardua, gastamos muito tempo no preparo, porém foi essencial para a realizacdo deste
trabalho, dai a a énfase dada a etapa de fichamento.

Porém, Correia e Mesquita (2014) apontam que uma dissertacdao impde um estudo
gue transcenda a sinopse decorrente de uma pesquisa bibliografica, mesmo que elaborada
de forma completa e pormenorizada. Ha que se empregar os instrumentos metodoldgicos
apropriados para cumprir os objetivos de uma investigacdo: estratégias, métodos e
técnicas para a recolha e andlise de dados, como também realizar uma avaliacdo critica
dentro do contexto envolvido.

Dentro dessa perspectiva, chegamos a revisdo da literatura, um conjunto de
processos que parte de uma pesquisa bibliografica e vai além. Tanto Oates (2006) como
Correia e Mesquita (2014) identificam a pesquisa bibliografica como uma atividade para se
proceder a revisdao de literatura, constituindo-se a sua primeira tarefa, como mostra a
Figura 44. Silva (2005) corrobora esse modelo quando recomenda a escolha da
metodologia de pesquisa bibliografica na producdo de uma revisao de literatura.

Herndndez Sampieri (2013: 95) aponta que “a revisdo da literatura pode ser iniciada
manualmente ou recorrendo a banco de dados e referéncias aos quais se tenha acesso na

internet, utilizando palavras-chave”. Desta forma, nesta dissertacdo, desencadeamos o
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desenvolvimento da perspectiva tedrica com uma pesquisa bibliografica, a qual constituiu-

se como a primeira etapa da revisao da literatura.

N
PESQUISA BIBLIOGRAFICA
1
.
OBTENGAO DOS DOCUMENTOS
2
AVALIACAO
3
LEITURA
4
AVALIAGAO CRITICA
5
REDACAO
6 J

Figura 44 - Etapas da Revisdo da Literatura, segundo Oates (2006: 80)
Fonte: Elaborada pelo autor.

Importante ressaltar ainda que o trabalho foi orientado pela perspectiva de

Onwuegbuzie e Frels (2016: 3, traducdo nossa, grifo nosso) de que:

a revisdo de literatura representa um estudo que busca representar o que é conhecido (ou ndo
conhecido) sobre uma determinada questdo e, idealmente, inclui informacGes quantitativas e
qualitativas das fontes selecionadas, como uma sintese da literatura®.

Apds esse ajuste no rumo da pesquisa, realizamos um estudo e reflexdao sobre a

revisao da literatura.

3.2 Revisao da Literatura

Como a ciéncia resulta em um acumulo de conhecimento ao longo do tempo,

a ciéncia pode ser vista como cumulativa. Assim, como ponto de partida de uma pesquisa,
devemos sempre encontrar o que se sabe sobre o tema de interesse.

Por certo, deixar de fazé-lo pode levar-nos desnecessariamente a "reinventar a roda”*
(Onwuegbuzie & Frels, 2016: 3, tradugdo nossa).

Com a pesquisa bibliografica, ponto de partida deste trabalho, foi possivel justificar
o tema escolhido: jogos digitais em contextos educativos brasileiros. Desta forma, ao iniciar

a revisdo da literatura foi possivel conhecer, especialmente, as publicacbes mais

43 The literature review represents a study that seeks to represent what is know (or not know) on a particular topic, and optimally it
includes both quantitative and qualitative information from collected sources, as a literature synthesis.

44 Because science results in an accumulation of knowledge over time, science can be seen as cumulative. Thus, it behooves us always to
find out what we know about a topic of interest and then to use what we know as a starting point. Indeed, failure to do so could lead us
unnecessarily to "re-invent the wheel".
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importantes sobre o assunto, além das circunstancias e perspectivas relacionadas a
pesquisa.

A revisdo da literatura é uma sintese e uma analise critica de um problema de
pesquisa especifico. Pode servir como fundamentagdo tedrica para um trabalho ou ser um
estudo por si, intrinseco, caso desta dissertacdo. A revisdo da literatura é ainda capaz de
levantar questdes, identificar aspectos a serem explorados e apontar lacunas em um
campo de pesquisa, exigindo uma investigacdo mais profunda (Blaxter, Hughues & Tight,
2006; University of Melbourne, 2012).

Existem varias classificacdes e tipos de revisdao da literatura, de acordo com os
objetivos e outros fatores que a orientam. Conforme Petticrew e Roberts (2006 citado por
Correia & Mesquita, 2014) sdo nove os tipos dessa revisdo. Grant e Booth (2009), por sua
vez, balizam quatorze tipos de revisdo da literatura e advertem sobre a grande variacado
existente na nomenclatura associada. Os autores apontam, por conta da sobreposi¢dao de
conceitos, a necessidade de uma categorizacdo dos tipos de revisao, a nivel internacional,
de forma ldgica e explicita, de modo que ndo se confundam um com outro.

A partir dessas categorizacbes de revisdo da leitura, verificando-se as
particularidades de cada uma, chegamos a dois tipos possiveis para a realizacdo desta
dissertacdo: a revisao sistematica da literatura e a revisdao narrativa. A escolha considerou
o fato do trabalho estar relacionado a uma pergunta especifica e ser realizado por apenas
um pesquisador. Além disso, ndo visa a elaboracdao ou avaliacdao de teorias, tampouco
limitar o periodo de tempo para a andlise do problema.

Os diferentes formatos de revisdao, baseados em informac¢des bibliograficas ou
eletrénicas para obtencdo de resultados de pesquisas, se fundamentam, consoante
Botelho, Cunha e Macedo (2007: 122, grifo nosso), desde “no método da revisdo
bibliografica tradicional (revisdo narrativa), até em mecanismos e metodologias utilizados
por pesquisadores nos campos da salude e educacdo para descrever o estado da arte* de
um tema (revisdo sistemdtica)”.

A revisdo narrativa ndo costuma partir de uma questdo singular bem definida. O
autor busca publicacGes conforme critérios pessoais de escolha e andlise (Faria, 2016). Os

procedimentos para a sua realizacdo ndo sdo rigidos, o que propicia a realizacdo da busca

45 Descrever o estado da arte significa realizar um estudo bibliografico, com o propésito de “inventariar e sistematizar a produ¢do em
determinada area do conhecimento” (Soares & Maciel, 2000: 9). O assunto sera abordado posteriormente, no tépico 3.4.
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das fontes de uma forma arbitraria (Cordeiro et al., 2007): o pesquisador busca publicacGes
conforme critérios particulares, sem informar ao leitor os parametros aplicados. A revisao
narrativa ndo propicia respostas quantitativas e sua metodologia invibializa a repeticdo dos
procedimentos realizados durante a pesquisa (Rother, 2007).

Apesar de ambos tipos de revisdo utilizarem fontes de informacdo bibliografica, a
revisdo sistemdtica introduz mudancas na forma de engendrar a pesquisa, pois emprega
métodos bem definidos, transparentes e que podem ser replicados. “Parte-se de uma
guestdo de investigacdo clara, explicita-se os critérios e a metodologia de pesquisa das
fontes bibliograficas” (Faria, 2016: 42).

A partir de tabela organizada por Cook, Mulrow e Haynes (1997: 378);
incrementada com entendimentos de Faria (2016), Cardoso, Alarcdo e Celorico (2013),
elaboramos a Tabela 14, onde apresentamos as principais diferencas entre os dois tipos de
revisao de literatura.

Usar a revisdo sistematica da literatura significa seguir por um percurso
metodolégico documentado com clareza e precisao, que possibilita chegar-se a publicacdes
desconhecidas, prejulgadas ou criticadas de forma ndo isenta por parte da comunidade
cientifica. Com essa abordagem de pesquisa, evita-se que o foco concentre-se apenas nas
obras que sejam do agrado do autor ou que, por acaso, chegaram ao seu conhecimento

(Faria, 2016; Codina, 2017).

Tabela 14 - Revisdo Narrativa x Revisdo Sistematica

Revisdo Narrativa Revisdo Sistematica
- Frequentemente Frequentemente
Questao q q e
ampla especifica
Normalmente
Fontes - e Abrangentes
nao especificadas
Possibilidade de ser Protocolo de busca bem
Busca . - I ,
tendenciosa definido e replicacdo possivel
Analise Sub{etlv[dade € Rigorosa e criteriosa
arbitrariedade
. Frequentemente Quantitativa, qualitativa
Sinopse . .
qualitativa ou multimodal
~ As vezes, Geralmente
Conclusoes N A
baseada em evidéncias baseada em evidéncias

Fonte: Elaborada pelo autor
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A revisdo narrativa faz uma sintese do que se conhece sobre um assunto, sem
apresentar os parametros usados na busca e distingdo do material selecionado para a
pesquisa. Por isso, trabalhos expressivos podem ndo chegar ao conhecimento do autor.
Existe ainda a possibilidade de distor¢des decorrentes de “convicgOes pessoais ou de
avaliacdes subjetivas, influenciadas por coordenadas geograficas ou pela pertenca a uma
determinada comunidade académica” (Ramos, Faria & Faria, 2014: 18). Sackett (1997

citado por Astete, 2012: 729, traducdo nossa) é incisivo:

Creio que a razao dessa deficiéncia nas revisdes [narrativas] se deve ao costume de chamarmos
um especialista no assunto para fazer o trabalho... Esses autores come¢am seu paragrafo de
objetivos com uma conclus3o... Infelizmente, os resultados s3o anunciados precocemente?®,

Levando-se em conta a especificidade da indagacao inicial desta pesquisa — como
os artigos cientificos apresentam e compreendem o uso de jogos digitais na educagdo
brasileira — além do interesse em realizar uma pesquisa orientada por uma metodologia
mista e de carater inovador no modo de sua concepc¢ao, optamos pela revisao sistematica
da literatura.

Consideramos ainda, na decisdo pela revisdo sistematica, o intuito de ndo deixar o
autor buscar os artigos de forma errdtica ou tendenciosa. Porém, respeitamos o
contraponto de Ramos (2016), sobre autores consagrados que, muitas vezes, ndo estdo nas
bases de dados exploradas pela revisdo sistematica. Ela, assim como Faria (2016), sugere
gue esses pesquisadores sejam incluidos em outros momentos do trabalho, relacionando

os pensamentos deles com as ideias e conclusdes do pesquisador:

Todos esses autores que nos formam o pensamento e ajudam a crescer cientifica e
academicamente podem estar em outros momentos do trabalho: na introdugdo, nos
resultados em que relacionamos as nossas descobertas com as ideias de autores consagrados,
nas conclusdes em que respondemos as nossas questdes de investigacdo e abrimos portas para
outros trabalhos. (Ramos, 2016: 60)

Em consondncia, Gisbert e Bonfill (2004: 135) alertam que:

Quando se realiza uma revisdo sistematica, a precisdo com que os descritores se aplicam as
referéncias deve ser considerada com certo ceticismo, uma vez que os autores podem ndo
descrever bem seus métodos ou objetivos; além disso, os indexadores nem sempre sdo
conhecedores do tema de que trata o artigo que est3o indexando®.

46 Creo que la razon de esta deficiencia en las revisiones de debe a la tradicion de llamar a un experto en el tema para hacer el trabajo...
Esos autores comienzan su apartado de objetivos con una conclusion... Desafortunadamente los resultados estan anunciados de antemano.
47 Cuando se realiza una revision sistematica debe considerarse con cierto escepticismo la precision con la que se aplican los descriptores
a las referencias, dado que los autores quiza no describan bien sus métodos u objetivos; ademas, los indexadores no siempre son expertos
en el area tematica del articulo que estan indexando.
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Ao concordar com essas observacdes, abrimos excec¢bes ao protocolo®® desta
pesquisa para autores julgados relevantes, os quais, apesar de ndo estarem no corpus,
foram considerados em outros pontos da dissertacao.

Além disso, por iniciativa prdpria, também listamos na grelha de analise, as
referéncias bibliograficas dos artigos do corpus, atividade que agregou valor a pesquisa,
pois possibilitou a apreciagdo de outros estudos que nao apareceram nas buscas realizadas.
Donato e Donato (2019: 230) corroboram: “verificar as referéncias dos artigos selecionados
pode consumir muito tempo mas acrescenta eficacia a revisdo e habitualmente ajuda a
identificar trabalhos relevantes adicionais que nao foram recuperados na pesquisa online”.

A seguir, serd apresentado o entendimento e o emprego da revisdo sistematica da

literatura neste trabalho.

3.3 Revisao Sistematica da Literatura

A importdncia da revis@o sistemdtica da literatura é de tal ordem
que possibilita contextualizar um estudo e, ao mesmo tempo,
proceder a uma andlise e sintese do seu referencial tedrico
(Faria, 2016: 85).

A revisdo sistematica da literatura tem o propésito de resumir os resultados e
conclusdes de estudos obtidos em pesquisas realizadas a partir de uma questao
especifica (What is..., n.d.). No caso desta dissertacdo, a questdao é: como os artigos
cientificos apresentam e compreendem os jogos digitais na educacao brasileira?

Os procedimentos empregados na revisdo sistematica sdo previamente definidos
de modo a garantir sua transparéncia e a possibilidade de replicacdo. Reiteramos que essa
pratica também foi planejada para evitar vieses ou ideias preconcebidas (Ramos & Faria,
2012).

A selecdo dos estudos incluidos em uma revisao sistematica deve seguir um
protocolo, com uma estratégia explicita, uma equacdo de pesquisa definida e critérios
claros de inclusdo e exclusdo (Kitchenham, 2004).

A credibilidade da pesquisa serd, desta forma, proporcional ao cuidado de como se

estabelecem as regras, pela possibilidade de replicagdo do processo por um outro individuo, na
medida em que aquilo que nao é verificavel pelos pares, nao é cientifico. (Faria, 2014: 29)

48 O protocolo é um documento de referéncia da reviséo sistematica, elaborado durante o seu planejamento. Seu principal objetivo é evitar
tendéncias na maneira de observar, julgar ou agir. O protocolo define técnicas, critérios, procedimentos e modelos que serdo empregados
pelos pesquisadores durante a revisao (Felizardo, Nakagawa, Fabbri e Ferrari, 2017).
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Guimaraes (2019) enfatiza que a qualidade da realizacdo e da documentacdo da
revisao é essencial para que alcancemos resultados condizentes com o cardter académico
ou cientifico do estudo; permitindo ainda que o trabalho possa ser empregado ou mesmo
continuado em outras investigacdes.

A revisdo por pares, quando pesquisadores, independentes e qualificados,
revisam os métodos e os resultados dos artigos, € mais um fator essencial a ser
considerado no processo (What is..., n.d.).

Gisbert e Bonfill (2004) nos ensinam que uma revisdo sistematica da literatura é, na
sua esséncia, uma investigacdo cientifica que relne e sintetiza o resultado de estudos
originais, a partir de métodos e critérios definidos antecipadamente. Segundo eles, as
principais caracteristicas que definem uma revisao sistematica podem ser resumidas em:
(a) sdo a sintese e a analise de informacdes, com abordagem pratica; (b) baseiam-se nas
melhores evidéncias cientificas disponiveis; (c) formulam perguntas claramente definidas;
(d) empregam métodos sistematicos e explicitos para identificar e selecionar os estudos; e
(e) avaliam, de modo critico, e extraem dados de interesse dos estudos selecionados.

Segundo Cardoso, Alarcdo e Celorico (2010), rever a literatura é um processo de
(re)construcao:

A atividade de rever a literatura existente implica um processo de transformacdo, uma
passagem da informagdo ao conhecimento. A informagdo estd nos livros, artigos e outros
suportes hoje disponiveis; sdo as chamadas fontes, (...) O conhecimento esta nas pessoas. O
analista trabalha a informagdo para a transformar em conhecimento e, nesse processo, tece de

novo os fios que desenlagou para os reelaborar num texto que resulte do seu conhecimento
sobre o assunto e sirva de informagdo a quem o |é. (Cardoso et al., 2010: 22, grifo dos autores)

A revisdo sistematica da literatura envolve a coleta e a apreciacdo de estudos ou de
pesquisas, empregando um sistema, ou seja, um conjunto de meios e processos que
concorrem para um determinado resultado, de acordo com a problematica estabelecida e
seus decorrentes objetivos (Garcia-Pefialvo, 2017). A composicdo desse sistema e alguns
de seus formatos serdo apresentados a seguir.

A Figura 45, elaborada por Sampaio e Mancini (2007) em seus estudos sobre a
revisdo sistematica, esquematiza as etapas envolvidas no processo. Os autores defendem
qgue revisdes bem elaboradas sdo relevantes recursos diante da grande quantidade de

informacgdes atualmente disponibilizadas.
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Definir a pergunta cientifica,
especificando populacdo e intervengao de interesse

Identificar as bases de dados a serem consultadas;
definir palavras-chave e estratégias de busca

Estabelecer critérios
para a sele¢do dos artigos a partir da busca

Conduzir busca nas bases de dados Comparar as buscas
escolhidas e com base nas dos examinadores e
estratégia(s)definida(s) definir a selecdo
(pelo menos 2 examinadores independentes) inicial de artigos
r I N

Aplicar os critérios na sele¢do dos artigos
e justificar possiveis exclusdes

Analisar criticamente
e avaliar todos os estudos incluidos na revisdo

Preparar um resumo critico,
sintetizando as informacg8&es disponibilizadas
0 pelos artigos que foram incluidos na revisdo b,

Apresentar uma conclusdo, informando
a evidéncia sobre os efeitos da interveng¢3o

- J/

Figura 45 - Descri¢do do Processo de Revisdo Sistematica da Literatura
Fonte: Adaptada de Sampaio e Mancini (2007: 86)

Faria (2016), na Figura 46, em estudo independente e de forma mais compacta,
complementa Sampaio e Mancini (2007), ressaltando a importancia de registrar-se todos
os passos do processso. Ha que destacar ainda que, na estrutura de Faria (2016), ndo esta
prevista uma busca nas bases de dados conduzida, em separado, por pelo menos dois
examinadores, mas sim replicada por dois investigadores, a fim de verificar a objetividade
da pesquisa e sua validade metodoldgica.

Kitchenham (2004) divide o processo em trés fases: planejamento da revisdo,
conducgdo darevisdo e publicacdo dos resultados. E aponta as seguintes acdes como as mais
importantes: desenvolver o protocolo; delimitar a questdo de pesquisa e os critérios de
inclusdo e exclusao; estabelecer a estratégia de busca e realizar a extracao de dados; definir
os dados a serem extraidos de cada estudo (fichamento), incluindo informacgdes sobre a
qgualidade; listar o material incluido e excluido; e elaborar a sintese e a exposicao escrita.

Fundamentando-se em Kitchenham (2004), entre outros autores, a Figura 47

apresenta como Felizardo, Nakagawa, Fabbri e Ferrari (2017) estruturaram a revisao
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sistematica da literatura. Os autores ressaltam que tanto as fases como as respectivas

atividades podem ser realizadas mais do que uma vez.

APRESENTAQEO ESQUEM,&TICA DO PROCESSO DE REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA
(Adapt. De Gough. Thomas, et al., 2012; I. Saur-Amaral, 2010; Tranfield & Mouchel, 2002.)
OBIETIVOS
Definir a probleméatica a estudar sintetizada numa quest3o ou problema.
EQUAGEJES DE PESQUISA
Encontrar expressties/palavras-chave que traduzam o assunto da pesquisa
{através de um thesaurus) utilizando AND, OR, NOT (*,7).

AMBITO DA PESQUISA
Bases de a selecionar e variantes intrinsecas.

CRITERIOS INCLUSAO
Definem que o estudo € aceitavel naquele contexto.

CRITERIOS DE EXCLUSAO
Excluem os estudos que ndo ohedecem ao &mbito definido.

CRITERIOS DE VALIDADE METODOLOGICA
Verificag3o da objetividade da pesquisa pela replicag8o do processo de dois investigadores.
RESULTADOS
Devem ser registrados todos os passos.

TRATAMENTO DOS DADOS E RESULTADOS
Filtrar, analisar e descrever criticamente os resultados
com apoio de software de gestS3o bibliografica (EndNote).

Figura 46 - Processo de Revisdo Sistematica da Literatura
Fonte: Faria (2016: 193)

Verificamos entdo a existéncia de estruturas diferentes para a realizacdo da revisdo
sistematica da literatura, cada uma com suas fases e terminologia particular. Porém, uma
analise desses modelos mostra que eles possuem itens em comum. Provavelmente outros
autores recomendem diferentes fases e atividades para a revisao sistematica, bem como
outras denominacdes para cada ponto do processo. Desta forma, independente dos
modelos existentes, o que importou neste momento do percurso metodoldgico foi fixar o
modus operandi da revisdo sistematica da literatura, assim como a sua forma peculiar de
apresentar os dados e resultados da pesquisa.

Codina (2017, n.p.) apresenta quatro aspectos principais que caracterizam uma
revisdo sistematica da literatura: (1) sistematica (dai o seu nome), (2) detalhada, (3)
explicita e (4) reproduzivel; como também registra que hd muito tempo ja se aceitam
trabalhos cientificos “cuja principal contribuicdo, sendo a Unica, seja o estudo de revisao”,
tal e qual este trabalho. Essas quatro dimensdes sdo explicadas na Tabela 15.

A partir do que estudamos, podemos entdo elencar as principais vantagens da
revisdo sistematica da literatura: (a) possibilita a obtencdo de respostas a questdes de

pesquisa; (b) consolida e organiza grandes volumes de informacdes; (c) a selecdo dos
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trabalhos é feita de modo sistematico e imparcial; desta forma, (d) minimiza a chance de
vieses na sintetizacdo do material estudado; (e) estrutura-se em procedimentos que
podem ser repetidos e verificados, por consequéncia, cientificos; (f) pode identificar
topicos que foram preteridos na area da pesquisa; e (g) permite detectar temas

importantes para futuras investigacdes.

— Definir objetivo Identificar estudos primarios Descrever e divulgar
utilizagdo da os resultados
* estratégia de busca
Definir protocolo l
- Definir as Questdes de Pesquisa h 4

Selecionar estudos primarios

Avaliar os resultados

- Definir a Estratégia de Busca utilizagio dos critérios
|| - Definir Fontes de Pesquisa » de selecdo e qualidade » relatados
- Definir a String de Busca
- Definir Critérios de Selecdo 1
(Inclusdo e Exclusdo)
- Definir Critérios de Qualidade Extrair os dados
* 1 Legenda:
Hl Fase
L Avaliar protocolo Sintetizar os dados [ Atividade
= Fluxo de Condugdo
A -
y

Figura 47 - Estrutura da Revisdo Sistematica da Literatura
Fonte: Adaptada de Felizardo, Nakagawa, Fabbri e Ferrari (2017: 24)

Tabela 15 - Aspectos Principais da Revisdo Sistematica da Literatura

N3o é arbitraria, nem tendenciosa, nem subjetiva, pelo contrario, é a melhor
Sistematica | producdo cientifica disponivel, elaborada a partir das melhores fontes de
informacao.

S3o utilizados sistemas de informagao que facilitam o acesso a maior parte da

Detalhada | produgdo de qualidade de uma disciplina. Nada é descartado ou incluido sem
seguir-se critérios explicitos.
. As fontes utilizadas e os critérios de pesquisa, inclusdo e exclusdo sao
Explicita .
divulgados.
Consequéncia dos trés aspectos acima: por ser sistematica e explicita, permite
, gue outros pesquisadores verifiquem o trabalho realizado e, se desejarem,
Reproduzivel

repitam as etapas e contrastem os resultados para determinar a precisdo ou o
grau de sucesso.

Fonte: Elaborada pelo autor a partir de Codina (2017, n.p.)

E como desvantagens e limitacGes, além da adverténcia de Ramos (2016), sobre
autores notdveis que podem ndo aparecer nas buscas, encontramos: (a) demanda um

esforco bem maior do que outros tipos de revisdo de literatura; (b) entender o
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funcionamento das bases de dados e elaborar a string de busca® s3o tarefas consideradas
dificeis; (c) a leitura do titulo e resumo de um trabalho pode nao ser suficiente para decidir
pela sua inclusdo no corpus da pesquisa; (d) os resultados das buscas podem apontar para
links que nao correspondem ao local correto onde o texto é disponibilizado, bem como o
estudo pode ndo estar liberado para acesso, o que atrasa a revisdo; (e) a avaliacdo da
gualidade das publicagdes pode ser prejudicada por ideias preconcebidas; e (f) pesquisas
com resultados positivos tém mais chance de publicacdo do que as tiveram resultados
contrarios (Garcia-Pefialvo, 2017, Kichenham & Charters, 2007, Felizardo et al. (2017),
Loureiro et al., 2016)

Faria (2016: 333) acrescenta que, particularmente na drea da Educacao, a revisdo
sistematica da literatura ainda é uma pratica de pesquisa controversa: “parte da
comunidade cientifica” ainda ndo reconhece que as pesquisas “indexadas as bases de
dados cientificas (com peer review) oferecem maior validade, rigor, credibilidade e
fiabilidade para os estudos”. Porém, Penido (2017: 38) contesta: “ha sempre um ‘erro’
humano no momento de insergdao dos dados, ou na busca dos trabalhos, na multiplicidade
de ac¢Oes de diversidades do sujeito, fatores que interferem na producao de uma pesquisa”.

Faria (2016: 85) menciona ainda a frequente tendéncia das revisdes da literatura
serem “revisitacdes entre si mesmas”. A originalidade do tema é importante, ha que se
evitar a duplicacdo, exceto se os estudos anteriores forem tendenciosos ou estejam
obsoletos (Petticrew & Roberts, 2006, citado por Correia & Mesquita, 2014, Garcia-
Penalvo, 2017, Nunes, 2018).

Por isso, buscamos na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacbes®°, no
banco de periddicos da CAPES e no motor de busca do Google, por revisdes da literatura
gue tratassem do mesmo tema desta dissertacgdo. Em nenhum deles os resultados
apresentaram revisdes sistematicas sobre o mesmo mote ou com os mesmos objetivos.

Encontramos revisdes que tratam do uso de jogos digitais em disciplinas ou areas
especificas da educacdo, tais como matematica, ciéncias naturais e biologia, metodologia
cientifica, ensino de programacdo ou em sala de aula. Também recuperamos revisées

sistematicas que tratam particularmente de serious games na ciéncia do cdlculo. No

49 String de busca ou expressdo de busca é a combinacéo de palavras-chave com operadores booleanos e caracteres especiais, que tem
como objetivo definir critérios para obtencao de informagdes em bases de dados. Os operadores booleanos sao operadores ldgicos para
busca, padronizados para todos 0s mecanismos de pesquisa utilizados em sites de busca e bancos de dados virtuais (Universidade Federal
do Rio Grande do Sul, n.d.).

50 O enderego da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes na web é http://bdtd.ibict.br/vufind/.
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contexto geral da educacdo, apareceram apenas as que abordam jogos que usam a
realidade aumentada, gamificacao e formacgao de professores para o uso de games.

Por ultimo, ressaltamos que, além de definir bem o problema, a revisdo da literatura
nos proporciona a situagao atual dos conhecimentos sobre um determinado assunto, suas
omissdes e sua parcela na expansdo do conhecimento (Bento, 2012). Ou seja, o estado da
arte, estagio mais avancado de conhecimento ou de desenvolugdo sobre um determinado
tema, em um momento especifico (Priberam, 2020). Discorreremos entdo sobre a relacdo

da revisdo sistematica da literatura com o conceito de estado da arte.
3.4 Estado da Arte e conceitos relacionados

Os trabalhos conhecidos como estado da arte tém em comum o viés inventariante
e descritivo sobre o objeto da pesquisa. S3o producdes académicas ou cientificas®! de
cunho bibliografico que visam estruturar e refletir sobre as pesquisas realizadas em
diversas dreas do saber, com o intuito de apresentar “que aspectos e dimensdes vém sendo

destacados e privilegiados em diferentes épocas e lugares” (Ferreira, 2002: 258).

Estados da arte podem significar uma contribuicdo importante na constituicdo do campo
tedrico de uma darea de conhecimento, pois procuram identificar os aportes significativos da
construcdo da teoria e pratica pedagdgica, apontar as restricGes sobre o campo em que se
move a pesquisa, as suas lacunas de disseminacdo, identificar experiéncias inovadoras
investigadas que apontem alternativas de solugdo para os problemas da pratica e reconhecer
as contribui¢Ges da pesquisa na constituicdo de propostas na area focalizada. (Romanowski &
Ens, 2006: 39)

Segundo Correia e Mesquita (2014), estado da arte é um tipo de revisdao de
literatura que tem a finalidade de apresentar, dentro de uma esfera do conhecimento, as
pesquisas mais recentes e os seus resultados. Tém a propensao de concentrar-se e avaliar
o conhecimento existente em areas técnicas especificas.

No item 3.2 apresentamos duas classificacdes para a revisao da literatura: segundo
Petticrew e Roberts (2006 citado por Correia & Mesquita, 2014) e conforme Grant e Booth
(2009). Ambas distinguem as revisdes qualificadas como estado da arte com a caracteristica
de se preocuparem com os resultados de pesquisas mais recentes. Grant e Booth (2009:

101, traducdo nossa) explicam que elas “tendem a tratar de assuntos mais atuais em

51 Considera-se aqui a classificagdo empregada por Correia ¢ Mesquita (2014) no livro “Mestrados e Doutoramentos”: como trabalhos
académicos séo consideradas as dissertacdes de mestrado, as teses de doutorado e os trabalhos curriculares; e como trabalhos cientificos,
os artigos em publicagdes periddicas cientificas, as comunicaces em conferéncias e os working papers.
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contraste com as abordagens combinadas (retrospectivas e atuais) da revisdo da
literatura®2.”

Ainda nessa linha de pensamento, Felizardo, Nakagawa, Fabbri e Ferrari (2017)
apresentam, junto com a revisdo sistemadtica, o0 mapeamento sistemdtico, como estudos
gue se completam, sendo que apenas esse Ultimo estaria relacionado a uma percepc¢ao
mais ampla do tema do estudo e com a compreensao do estado da arte. Mas para outros
autores, como Faria (2016), Cardoso et. al. (2013: 292), a revisdo de literatura “enquanto
processo, consiste em tranformar a informacao recolhida em conhecimento sobre o estado
da arte”

Correia e Mesquita (2014: 206), ao comentarem a classificacdo da revisdo da
literatura, segundo Machi, McEvoy e Brenda (2009)°3, apresentam, como estado da arte, o
resumo e a analise “do conhecimento existente sobre um tépico em particular” e
mencionam a revisGo avang¢ada da literatura, na qual se “avalia o estado do conhecimento
sobre a questdo em estudo”.

Surge entdao mais um termo controverso: estado do conhecimento. Para Penido
(2017), Teixeira (2006), Brandao, Baeta e Rocha (1986), estado da arte e estado do
conhecimento sdo termos equivalentes. Mas para Romanowski e Ens (2006), o estado da
arte se refere a pesquisa que envolve um campo do saber por inteiro, considerando todos
os tipos de publicacbes a respeito. E o estado do conhecimento engloba apenas um
segmento das producdes afetas ao conteldo da pesquisa. Nesse entendimento, esta
dissertacdo, por explorar apenas artigos cientificos, estaria ligada somente ao conceito de
estado do conhecimento.

Gough, Thomas e Oliver (2012) argumentam que a proliferacdo de tipos de revisdes
sistematicas cria desafios para a descrevé-las e diferencia-las. A terminologia é importante
para o estudo e o desenvolvimento do processo da revisdo. Nao ha consenso suficiente
para que uma classificacdo de revisdes seja produzida e qualquer tentativa desse tipo
provavelmente serd limitada pela natureza sobreposta dos entendimentos existentes.

Concordamos com esses autores e, nesta dissertacdo, diante da miriade e da

miscelanea de perspectivas sobre a revisao sistemadtica da literatura, nos preocupamos

52 “State-0f-the-art reviews” tend to address more current matters in contrast to the combined retrospective and current approaches of the
“literature review”.

53 Machi, McEvoy e Brenda (2009, citado por Correia & Mesquita, 2014) definem apenas dois tipos de revisao da literatura, de acordo
com 0s seus objetivos: a revisdo basica da literatura e a revisao avangada da literatura.
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menos com as denominagdes e mais com os métodos em si, optando por aqueles com os

guais nos sentimos mais confortaveis e que serviram os objetivos do estudo.
3.5  Analise Documental

A andlise documental é responsavel pela preparagdao de um conjunto organizado e
categorizado de dados para a pesquisa. Sua finalidade é “a facilitacdo do acesso ao
observador, de tal forma que este obtenha o maximo de informacgao (aspecto quantitativo),
com o maximo de pertinéncia (aspecto qualitativo)” (Bardin, 2016: 51).

A primeira reflexdo e deliberacdo, neste processo, deve ser o tipo de documento a
ser usado (Lidke & André, 1986): neste trabalho, artigos cientificos, selecionados dentre
os classificados no banco da CAPES. Escolhemos os artigos cientificos por se tratar de
producdes formais elaboradas para comunidades cientificas dentro de certas formalidades
gue garantem a sua qualidade e credibilidade.

Quando um texto é publicado em uma revista cientifica significa que ele passou pelo
crivo de especialistas independentes (Campello, Cendén & Kremer, 2000, Primata Falante,
2017). Um artigo “é mais focado que o conteudo de um livro, por exemplo. Em poucas
paginas, é possivel conhecer o que vem sendo investigado na area e descobrir quais
perguntas ainda carecem de respostas (Santos, 2018, n.p.).

As informagbdes devem ser coletadas de forma criteriosa e, em paralelo, o
pesquisador comeca a formar a sua visdao do tema, refletir sobre respostas possiveis para a
guestdo de partida e a categorizar o material obtido (Laville & Dionne, 1999). Os
documentos “ndo sdo apenas uma fonte de informacdo contextualizada, mas surgem num
determinado contexto e fornecem informagdes sobre esse mesmo contexto” (Llidke &
André, 1986: 39).

Na qualidade de técnica de coleta de dados, a andlise documental pode ter duas
abordagens: em uma, o conteldo das fontes vai definir o projeto e motivar perguntas para
a pesquisa; na outra, a mais comum e realizada neste trabalho, a analise é orientada pelas
guestdes e objetivos formulados. Pode ainda assumir variados formatos, de acordo com a
guantidade e caracteristicas do material objeto da investigacdo (Bell, 2010, Pardal &
Correia, 1995).

A vista disso, concebemos a configuracdo apresentada na Figura 48, de carater

sequencial, parte linear e parte ciclica, baseada nos cinco passos do sistema de Creswell
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(2012): (1) identificar os termos normalmente usados na literatura envolvida; (2) buscar e
localizar a literatura pertinente; (3) ler e verificar a relevancia da literatura encontrada; (4)

organizar a literatura selecionada; e (5) escrever uma revisdo de literatura.

G Definir as
Palavras-Chave ﬁ
Localizar os Artigos

Y Ler e Selecionar J

os Artigos

!

r_ Analisar e Organizar
- os Artigos

!

m Redigir a Revisdo
B | Sistemdtica de Literatura

Figura 48 - Andlise Documental
Fonte: Elaborada pelo autor, a partir de Creswell (2012)

Portanto, foram definidas inicialmente oito palavras-chave, a partir de sinénimos>*
do termo “jogo digital”. Esses descritores foram combinados com a palavra “educac¢do” na
montagem de uma string, utilizando-se os operadores booleanos “OR” e “AND”. Desta
forma, as duas areas que compde o tema central dessa dissertacdo ficaram assim
associadas: (“jogo digital” OR “jogos digitais” OR videogame OR videogames OR jogo
eletronico OR jogos eletrénicos OR games OR games) AND educacao.

Em seguida, utilizando a expressao de busca na plataforma da CAPES, com os filtros
“artigos”, “trabalhos revisados por pares” e “documentos em portugués”, foi localizado o
primeiro grupo de artigos. Durante a leitura desses artigos, bem como de livros

III

relacionados com a fundamentacdo tedrica, outros sinénimos para “jogo digital” foram
aparecendo, tais como: videogame, jogo computacional, jogo de computador, jogo
computadorizado. Foi o momento da “leitura flutuante”, expressdao cunhada por Bardin
(2016) para o primeiro contato com os documentos, quando temos os primeiros

entendimentos e vislumbramos as possibilidades do tema.

54 Ha que ressaltar que um sindnimo ndo é apenas uma palavra que tenha 0 mesmo significado que outra, pode ter também significado
semelhante ou aproximado (Priberam, 2020).
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Dai a necessidade de retornar-se a etapa inicial e realizar-se nova busca, a fim de
evitar que trabalhos pertinentes a pesquisa ficassem fora do corpus. A falta de uma
fraseologia padrao para o termo “jogo digital” foi uma agrura a mais na andlise documental,
gue por si mesma ja “é uma tarefa dificil e complexa que exige do investigador paciéncia e
disciplina” (Pardal & Correia, 1995: 74). Ao tratarmos da delimitacdo e composicdo do
corpus, no item 3.7, serdo entao apresentados os todos os descritores utilizados.

Veremos também que foram aplicados os critérios de exclusdo e inclusdo em
consonancia com as consagradas regras de Bardin (2016) que tratam da: exaustividade
(face aos critérios), representatividade (em relagdo ao ambito da pesquisa),
homogeneidade (segundo parametros adotados) e pertinéncia (de acordo com os objetivos
da pesquisa).

Na etapa seguinte, foi realizada a andlise e organizagao da literatura,
operacionalizada pela andlise de contetdo de quarenta e nove artigos que foram lidos
integralmente e formaram o corpus desta pesquisa. Nesta fase, é relevante examinar o

Ill

material “individualmente ou associar informacgdes a dados uteis ja recolhidos, o que ird
permitir um aprofundamento do estudo” (Quivy & Campenhoudt, 1992: 201), tal como
realizar “sempre uma interpretacdo articuladora, em funcdo do tema e dos objetivos
particulares de que se reveste” a revisdo da literatura (Cardoso et al., 2010: 37).

Com base na organizacdo das informacdes realizadas, avancamos para o ultimo

passo do processo: a redagdo da revisao sistematica da literatura, com o intuito de que a

dissertacdo se concretize em um produto documental.

3.6 Andlise de Conteudo

A finalidade da analise de conteldo ser3, pois, efetuar inferéncias,

com base numa légica explicitada, sobre as mensagens cujas caracteristicas
foram inventariadas e sistematizadas

Jorge Vala (1999: 104).

Durante a analise de conteludo, baseados em principios e regras, realizamos o
estudo dos artigos, com o propdsito de encontrar informacdes e concepc¢bes relevantes
para a pesquisa (Oliveira et al., 2003).

Caregnato e Mutti (2006) apresentam as seguintes caracteristicas da analise de
conteudo: (1) o trabalho de modo a compreender o pensamento do sujeito através do

conteudo expresso no texto, (2) a suposicdo da transparéncia no uso da linguagem e (3) a
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pretensdo de obter uma série de acepcdes e valores que o autor identifica, ao empregar
parametros anteriormente selecionados.

Ressaltamos que a anadlise de conteudo também trabalha com indicadores
guantitativos (Gerhardt & Silveira, 2009, Bardin, 2016). Considera-se pertinente, por
conseguinte, observar que, embora a pesquisa qualitativa ndo privilegie a
representatividade numérica, com o decorrer da investigacdo do tema, alguns aspectos
guantitativos foram merecedores de destaque.

A anadlise de conteludo permite que as questées da pesquisa se alterem no decorrer
do trabalho, sem comprometer a sua sistematizagao, conferindo a pesquisa uma propicia
flexibilidade (Freitas, 2011). No decorrer do processo, existe a possibilidade de se ampliar
a abrangéncia dos objetivos, fato que ocorreu no decorrer deste estudo, quando novas
indagacoes surgiram a partir da leitura dos artigos obtidos.

Como técnica de andlise de dados, consideramos a necessidade de procedimentos
regulares, detalhistas e objetivos para a descri¢cdo do conteudo dos artigos estudados. Cada
documento é ponderado na sua totalidade, buscando-se obter e categorizar as
informacdes (qualitativas ou quantitativas) necessarias para responder a questdo de

investigacao estabelecida (Oliveira et al, 2003).

O mapeamento de investigacdo, e do conhecimento nela inscrita, pode ser enquadrado
tanto numa perspectiva quantitativa como qualitativa, ou ainda, e como vem sendo mais
(re)corrente, numa perspectiva que concilie ambas as abordagens e que designamos de
multimodal. (Cardoso et. al., 2013: 294)

Estabelecemos os parametros de ordenacdo de acordo com os objetivos do estudo. O
foco ndo foi a simples caracterizacdo pormenorizada dos conteudos, ainda que uma
simples descri¢cdo seja parte relevante para a interpretacdo. Verificamos também como “os
dados poderdo contribuir para a construcdo do conhecimento apds serem tratados”
(Oliveira et al, 2003: 4).

Importante sublinhar que na andlise de contelddo nao se faz apenas uma exposicao
do que foi pesquisado, pois estruturar o conhecimento “vai para além da descricdo,
assumindo um cardter de interpretacdo pessoal, num registro de apropriacao cognitiva”
(Cardoso et al., 2010: 15).

Para a realizacdo desta dissertacao, a analise de conteldo foi sistematizada a partir

das etapas definidas por Carmo e Ferreira (2008): (1) definicdo dos objetivos e do quadro
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de referéncia tedrico; (2) constituicdo de um corpus; (3) definicdo de categorias; (4)
definicdo de unidades de andlise; (5) quantificacdo (ndo obrigatdria); e (6) interpretacao
dos resultados obtidos. A Figura 49 apresenta o esquema da analise de conteldo aplicada

a esta pesquisa e sua conexdo com a analise documental.

Estabelecer os Objetivos Definir as
e o Quadro Teérico . Palavras-Chave
Localizar os Artigos
Conceber o Corpus —— Lere Sel?cionar
os Artigos

Categorizar
os Artigos do Corpus

Definir as
Unidades de Analise

Realizar
Analises Quantitativas

Interpretar
os Resultados

Analise de Conteudo

I}

Analisar e Organizar
os Artigos

!

Redigir a Revisdo
Sistematica de Literatura

Analise Documental

Figura 49 - Analise de Contetdo e Analise Documental
Fonte: Elaborada pelo autor

Ha que ressaltar ainda que a analise de conteldo compreende o estudo de todos
os textos selecionados, desta forma, quanto maior o nimero de artigos, mais complexa se
torna o exame pormenorizado da literatura selecionada. Por essa razao, o suporte da
informatica, substituindo a andlise manual por andlises automaticas, usando softwares de
estatistica, também torna o processo mais sistematico e explicito, pois é possivel
apresentar exatamente o que foi realizado (Roque, Pedrosa & Campos, 2012).

Kelle (2008) destaca que a replicacdo do processo, com apoio computacional,
acarreta mais credibilidade a técnica, o que vai ao encontro dos conceitos da revisdo
sistematica da literatura. Fielding e Lee (1998) acrescentam o beneficio de liberar tempo
para o pesquisador dedicar-se a tarefas mais questionadoras e criativas.

Em vista disso, com o propdsito de contribuir com a andlise de conteddo desta

dissertacdo, utilizamos o aplicativo Iramuteq®®, o qual realiza a categorizacdo de textos,

55 O Iramuteq, Interface de R pour analyses Multidimensionnelles de Textes et de Questionnaires, ¢ um “programa informatico gratuito,
que se ancora no software R e permite diferentes formas de andlises estatisticas sobre corpus textuais e sobre tabelas de individuos por
palavras” (Camargo e Justo, 2013: 513). Sua interface ¢ bastante facil, esta disponivel em http://www.iramuteg.org/ e serd comentado,
com mais detalhes no decorrer do trabalho.
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consoante o contexto, vocabulario, separagao e especificidade das palavras neles contidos.
De acordo com o tutorial da ferramenta, elaborado por Oliveira (2015), a anadlise é
processada pelo computador de modo estatistico e os textos sdo segmentados a fim de
gue seja realizado um exame fracionado e a identificacdo de ambientes léxicos.

Por fim, devemos recordar o que nos ensina Laville e Dionne (1999), que a analise
de conteudo ndo é uma simples sequéncia de atividades que nos garantem conclusdes
sensatas e proficuas. A teoria ndo precisa ser cumprida a risca, as etapas se entrelacam e o
pesquisador deve ser engenhoso e critico.

Aqui acompanhamos Clausewitz, para quem uma teoria deve exercer uma funcao
pedagdgica, ou seja, ndo pode ser um conjunto fechado de normas incondicionais,
verdades absolutas ou férmulas matematicas. Ela deve ser construida para educar a mente
de professores e alunos, ou mais precisamente, para guiad-los em seu auto aprendizado: “a
teoria esclarece conceitos e ideias®” (Clausewitz, 1989: 132, traducdo nossa).

Nessa perspectiva, a andlise de conteudo foi realizada e serd entdo apresentada,

passo a passo, no decorrer dos préximos itens do trabalho.
3.7 Delimitagao e Constituicdao do Corpus

A escolha dos documentos que foram sujeitos a andlise de conteldo foi realizada
de acordo com os objetivos da dissertagdo. Assim, recordamos que a nossa reflexao é sobre
como os artigos cientificos apresentam e compreendem os jogos digitais na educacdo
brasileira.

A utilizacdo do sistema CAPES exigiu estratégia e conhecimentos especiais para, de
forma diligente, separar dentre centenas de artigos, aqueles diretamente relacionados ao
trabalho. Ou seja, realizar, como observou Mitsuko Antunes (citado por Pimentel, 2001:
180), uma ac¢do semelhante a um “processo de garimpagem”.

Sabendo que o garimpo é uma atividade que pode ser realizada de forma manual
ou mecanizada, podemos prosseguir com a analogia, ja que uma busca por documentos
pode ser feita tanto obtendo-se manualmente livros e revistas em uma biblioteca, como

empregando-se motores de busca de bases de dados. (Figura 50).

56 "The primary purpose of any theory" escreveu Clausewitz, "is to clarify concepts and ideas that have become confused and entangled”.
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Figura 50 - Garimpo manual e garimpo mecanizado
Fontes: Oficina70 (n.d.) e Alibaba (n.d.)

Em ambas as formas de “garimpar”, cumprimos os seguintes procedimentos: (1)
identificar as fontes relevantes, a partir de critérios, filtros e palavras-chave; e (2) excluir o
material ndo apropriado ao trabalho (Bell, 2010).

Ato continuo, temos que aquilatar o material que garimpamos, bem como
estabelecer as categorias de anadlise e aplicar um “tratamento que, orientado pelo
problema proposto pela pesquisa, estabeleca a montagem das pecas, como num
guebra-cabeca” (Pimentel, 2001: 180) ou um colar de diamantes, no caso da nossa
correlagao.

Considerando a importancia de compreender e acostumar-se com a forma de
catalogacdo do mecanismo de busca, para “explorar o sistema com autonomia e eficacia”
(Cardoso et al., 2010: 33), além de realizar os trés treinamentos relacionados na Figura 51,
destacando-se um especifico da area de Ciéncias Humanas, o autor participou outras vezes,

como ouvinte, dessas mesmas capacitacdes, a fim de tirar ddvidas.

Portal de Seja bem-vindo(a), Lulz daudio Pelxoto de Azevedo
Periodicos ki
CAPES/MEC
|| 1T}
perigdico
WM
Lista de Treinamentos Cursados
Para fazer o download dos certificados ou avallar o curse, clique no link do curso a segulr
B Para certificados anteriores a 2009 clique aqul
Buscar assunto
Buscar periédico Titulo Instituigao Local Infcio Término Dispanivel
Buscar livro 2018 CIENCIAS HUMANAS - CAPES - (DORDENA;KD DE WebTreinamento 06/08/2018 0&/08/2018 o
Buscar bass Treinamento 11 APER_FEI;OAMENTO DE PESSOAL
DE NIVEL SUPERIOR
INSTITUCIONAL
2018 Portal de Periddicos Capes  CAPES - COORDENAGAD DE WebTreinamento 08122018 08/12/2018 4
L - Treinamento Sabatico 44 APERFEICOAMENTO DE PESSOAL
Histarico DE NIVEL SUPERIOR
Missdo e objetivos . N
2018 Portal de Periodicos Capes  CAPES - COORDENAGAD DE WebTreinamento Z1/06/2018 21/06/2018 o
Quem participa - Treinamento Noturno 89 APERFEICDAMENTO DE PESSOAL
DE MIVEL SUPERIOR
Documentos

Figura 51 - Treinamentos realizados pelo autor
Fonte: Portal de Periddicos CAPES
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3.7.1 Parametros de Busca e Palavras-Chave

Inicialmente, baseados nas orientagcbes de Bell (2010) e observando as
possibilidades do Sistema CAPES, definimos os parametros de busca:

1. Base de dados para busca: Portal de Periddicos CAPES;

2. Tipo do documento: artigo cientifico®’;

3. Area: Educacdo;

4. Lingua do documento: Portugués;

5. Nivel: superior, periddicos revisados por pares;

6. Limite temporal: ndo definido; e

7. Limite geografico: relacionados ao Brasil®8.

O filtro existente, no sistema de consulta da CAPES, para o parametro “Educac¢do”
ndo foi utilizado pois verificou-se que ele apresentava apenas os artigos cadastrados no
acervo que tivessem a Educac¢do no tdpico “Assuntos”, o que deixaria de fora diversas
pesquisas. Por exemplo, no lado esquerdo da Figura 52, vemos um artigo que apareceu no
resultado da busca, pois no item “Assuntos” de seu registro, existe o termo “educacao”. J3
o artigo do lado direito ndo estaria presente no resultado, pois o Unico assunto relacionado
é “Sciences (General)”, o que evidencia um ponto fraco do sistema de cadastramento de
dados.

Para sanar essa discrepancia, a palavra “educa¢ao” foi acrescentada aos termos de
busca, com o operador booleano de adicdo (AND), como sera mostrado ainda neste
capitulo. Desta forma, o segundo artigo apresentado na 74 surgiu na busca realizada, visto
que a palavra “educacdo” aparece na descri¢do do artigo°.

Ha que mencionar que o filtro excludente de temas nao foi empregado para evitar
o risco de eliminacdo de artigos pertinentes. A Figura 53 mostra esse filtro e um possivel
dilema: estaria a temdtica da violéncia doméstica®® relacionada com jogos digitais?

Encontramos um artigo que envolve ambos assuntos.

57 A base de dados da CAPES também disponibiliza editoriais, artigos de jornal, livros e resenhas.

58 Pesquisas realizadas em qualquer lugar do mundo, por pesquisadores brasileiros ou ndo, mas sobre a Educacéo no Brasil.
59 A descricdo do artigo é o resumo do artigo, ipsis litteris.

60 Na imagem, “Domestic Violence”, pois muitos filtros aparecem com a sua nomenclatura em lingua inglesa.
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Titulo: Jogos para capacitacao de profissionais de salde na
atencdo a violéncia de género

Autor: Almeida, Luana Rodrigues de ; Silva, Ana Tereza
Medeiros Cavalcanti Da ; Machado, Liliane Dos Santos

Assuntos: Health CARE Sciences & Services ; Violéncia Contfr.
a muiner ; Profissionais de Salde ; Jogos de Video ; Educacao
Domestic Violence ; Health Professionals ; Video Game ;
Education ; Medicine

Publicado em: Revista Brasileira de Educacao Medica, 01
March 2013, Vol.37(1), pp.110-119

Descrigdo: A violéncia contra a mulher € reconhecida como
um problema de salde publica pela magnitude de
consequéncias que provoca na vida e na saude das mulheres.
Entretanto, a atencao dada ao problema no setor € ineficaz em
decorréncia da invisibilidade da violéncia nos servicos de
saude. E preciso desvelar o problema nos servicos e capacitar
os profissionais por mefo de novas técnicas e novos saberes.
Este estudo destaca o uso dos Serfous Games (5G) para
contribuir com a qualificacao das praticas profissionais. Esses
jogos sao aplicagdes digitais amplamente utilizadas em
diferentes areas (salde, militar, educacdo) e que apresentam
conteudos pedagogicos de forma lidica e interativa. Um SG
pode contribuir com a educagao permanente de profissionais de
salde quanto 3 atencdo a violéncia de género com base na
abordagem de conceitos tedricos associados ao problema e
sistematizados em um mapa conceitual. Observou-se que agoes
de capacitacdo quanto 3 violéncia de género, além de aspectos
cognitivos da aprendizagem, abrangem aspectos afetivos, uma
vez que envolvem mudanca de concepgdes e praticas.

Idiema: Portugués

Titulo:
ES'[RATEGIA DE CONSCIENTIZACAQ E DE APRENDIZAGEM DA
QUIMICA AMBIENTAL/EDUCACIONAL PROPOSAL USING GAME RPG
MAKER: STRATEGY OF AWARENESS AND LEARNING OF
EMVIRONMENTAL CHEMISTRY

Autor: Paula, T; Souza, E ; Silva, T ; Silva, D ; Ribeiro, M
Assuntos:| Sciences (General)

Publicado em: HOLOS, 2015, Vol.31(8), pp.98-112

Descrigdo: Este trabalho refere-se a utilizacdo do RPG Maker
(software educativo) como objeto de aprendizagem (OA) para
conscientizacdo e contextualizacao do ensino de Quimica, no
ambito do Ensino Medio. A relacdo entre a Educacao Ambiental

.e o ensino de Quimica possibilita aos educandos observar as

transformagdes que ocorrem no ambiente melhorando, por
conseguinte, sua compreensio dos conteddos. Visto que € o
professor que tem a fungao de escolher a metodologia que
viabilize a reflexdo e uma compreensao critica sobre a
realidade em que o aluno esta inserido. propde-se que uma das
formas viaveis de trabalhar a Educacao Ambiental no ensino de
Quimica € contextualizar os assuntos utilizando um OA, como o
software educativo baseado no RPG Maker. Conforme foi
visualizado neste trabalho, o uso do QA tornou a aula mais
interessante, contextualizada e facilitou a aprendizagem do
assunto relacionado 3 Quimica Ambiental.

Idioma: Portugués

PROPOSTA EDUCATIVA UTILIZAMDO O JOGO RPG MAKER:

Figura 52 - Exemplos de artigos
Fonte: elaborada pelo autor

Quanto ao parametro que limita os artigos a Educacdo no Brasil, ndo existe filtro
apropriado, portanto, essa variavel foi estabelecida como critério de exclusao — artigos que
ndo estivessem no contexto da educacdo brasileira — por ocasido da leitura dos textos.

Chegamos entdo ao momento de estabelecer as palavras-chave. Ja na fase inicial
do estudo, percebemos que a escolha dos descritores oferecia um acentuado grau de
dificuldade em virtude da quantidade de termos com o mesmo significado de jogos digitais:

videojogo, jogo eletronico, game, videogame etc.

Refinar a busca
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Figura 53 - Exemplos de artigos
Fonte: elaborada pelo autor

Krippendorff (2004) ressalta a importancia de considerarmos palavras diferentes

gue tenham o mesmo significado pois os motores de busca ndo tém a capacidade de
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procurar por sindnimos®!. Faria (2016) cita os thesauri como um bom recurso para essa
escolha®. No entanto, nesta pesquisa, provavelmente por se tratar de um termo muito
peculiar, as melhores fontes de sindbnimos foram os livros e artigos consultados.

Em agosto de 2018, no inicio do periodo de familiarizagdo com o sistema de busca,
trabalhamos com oito palavras-chave: "game", "games", "videogame", "videogames",
"jogo eletrbénico"”, "jogos eletrénicos”, "jogo digital" e "jogos digitais".

Posteriormente, outros descritores surgiram. Por exemplo, em outubro de 2018, a

III

locugao “jogo virtual” apareceu durante a leitura do livro “Os games na sala de aula: games
na educacdo ou a gamificacdo da educacdo?”, de Cristiano Tonéis®3 (2017).

As primeiras buscas realizadas no sistema CAPES estdo sintetizadas no relatdrio
apresentado no Anexo |. Até que, em janeiro de 2019, montamos uma string de busca,

III

batizada de Busca_0, com vinte e sete palavras-chave relacionadas a “jogo digital” mais a
palavra “educacdo”®:

Busca_0 = ("jogo digital" OR "jogos digitais" OR "jogo eletrénico" OR "jogos
eletronicos" OR videojogo OR videojogos OR "jogos virtuais" OR "jogo computacional" OR
"jogos computacionais" OR game OR games OR videogame OR videogames OR "video
game" OR "video games" OR "computer game" OR "computer games" OR "jogos de video"
OR "jogos de video" OR "jogo online" OR "jogos online" OR "jogo on-line" OR "jogos on-
line" OR "jogo on line" OR "jogos on line") AND educacao.

Na string foram empregados os operadores de busca booleana de alternativa (OR),
de adicdo (AND), de agrupamento (parénteses) e o de palavras compostas (aspas). Desse
modo, buscamos artigos que tivessem a palavra “educacado” junto com pelo menos uma
das palavras sindnimas de “jogo digital”. Em seguida, passamos os filtros “artigos”,

“perioddicos revisados por pares” e “lingua portuguesa”, como vemos de forma

esquematica na Figura 54.

61 Diversos sistemas dispdem de busca pela raiz da palavra. Por exemplo, se a palavra-chave fosse "gelado”, o motor de busca tambhém
consideraria “geladeira” e “geladaria”. E ji existem noticias de sistemas que se estendem a sinGnimos ou a termos com contetido semantico
equivalente ao das palavras-chave (Correia, 2017, Branco et al, 2012).

62 Procuramos por palavras como o mesmo significado de “jogos digitais” no Dicionario Priberam (https://dicionario.priberam.org/) e
achamos "jogo de computador", “jogo de consola”, "videogame" e "videojogo". No Dicionario Michaelis (https://michaelis.uol. com.br/),
obtemos novamente ‘"videogame" e ‘"videojogo". No Thesaurus Brasileiro da Educagdo (http://pergamum.inep.gov.br/
pergamum/biblioteca/) e no Dicionario de Sinénimos (https://www.sinonimos.com.br/), nada encontramos.

63 Tonéis teve a sua tese de doutorado — A experiéncia matematica no universo dos jogos digitais: O processo de jogar e o raciocinio
l6gico e matematico — premiada pela CAPES como a melhor tese nacional em ensino de 2016 (CAPES, 2016b).

64 A palavra educagdo, com o operador AND, filtrou os artigos relacionados a essa area do conhecimento, pelo motivo explicado no item
3.7.1.
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Figura 54 - Representacdo grafica da busca realizada
Fonte: elaborada pelo autor

As seis expressdes seguintes ndo foram incluidas, porque nas buscas individuais
(apresentadas no Anexo |) ja tinhamos verificado a inexisténcia de resultados: “video jogo”,

II'

“video jogos”, “computergame”, “computergames”, “jogo virtual” (apenas no singular) e
“jogo de video” (apenas no singular).

Por exemplo: a busca especifica pelo termo “video jogo” apresentava apenas trés
artigos como resposta, com o filtro de revisdo paritaria, apenas dois trabalhos foram
mantidos, e quando aplicado o filtro de lingua portuguesa, o resultado era nulo. A titulo de
curiosidade, verificamos que os dois artigos revisados eram em espanhol: um sobre o uso
artistico da tecnologia® e o outro sobre as caracteristicas socioldgicas de um grupo de
jovens, jogadores de video, da Espanha.

Porém, quando tentavamos usar a string elaborada, provavelmente por ser muito
longa, o resultado era sempre uma mensagem em inglés: “Due to temporary technical
problem the result list may be incomplete. Please try again soon®®.”

Apds diversas tentativas, como a mensagem de problema técnico era recorrente,
dividimos a expressao de busca em duas, as quais foram denominadas Busca_1 e Busca_2:

Busca_1: ("jogo digital" OR "jogos digitais" OR "jogo eletrénico” OR "jogos

eletrénicos" OR videojogo OR videojogos OR "jogos virtuais" OR "jogo computacional" OR

65 Posteriormente, apenas pelo desejo de conhecer, constatamos que 0 artigo era em portugués e ndo em espanhol como cadastrado no
banco de dados. De qualquer forma, ndo entraria no corpus por ndo atender aos critérios de inclus&o desta dissertacdo. Porém, constatamos,
na pratica, a citagdo de Penido (2017: 38), que apresentamos ao falar da revisdo sistematica da literatura: “ha sempre um ‘erro’ humano
no momento de insercdo dos dados, ou na busca dos trabalhos, na multiplicidade de ac6es de diversidades do sujeito, fatores que interferem
na produgdo de uma pesquisa”.

66 Tradugdo nossa: “Devido a um problema técnico temporario, a lista de resultados pode estar incompleta. Tente novamente mais tarde.”
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"jogos computacionais" OR game OR games OR videogame OR videogames OR "video
game" OR "video games" OR "computer game" OR "computer games") AND educacao.

Busca_2: ("jogo de video" OR "jogo de video" OR "jogos de video" OR "jogos de
video" OR "jogo online" OR "jogos online" OR "jogo on-line" OR "jogos on-line" OR "jogo
on line" OR "jogos on line") AND educacdo.

Ao realizarmos a “Busca_1", com os filtros “artigos”, “periddicos revisados por
pares” e “portugués”, obtivemos 702 artigos. Ao realizarmos a “Busca_2”, com os filtros
“artigos”, “periédicos revisados por pares” e “portugués”, obtivemos 23 artigos.
Lembramos, neste ponto, do pensamento de Laville e Dionne (1999: 119), sobre banco de
dados informatizados e palavras-chave: “a arte do pesquisador esta entdo em associar
essas palavras até que conduzam as informacgdes desejadas.”

Em momentos posteriores, no decorrer das leituras, realizamos outras buscas a
partir do conhecimento de novas expressdes equivalentes a jogos digitais: “jogo
computacional”, “jogos computacionais”, “jogo de video”, “jogos de video”, “jogo de
consola”, “jogos de consola”, “jogo de console” e “jogos de console”. Sempre usando a
combinacdo de operadores booleanos e filtros, resumidos na Figura 54. E assim obtivemos
mais cinco artigos.

Com o intuito de ndo privarmo-nos de nenhum artigo, também buscamos algumas
palavras digitadas de formas diversas, tais como “jogo eletrénico” (com e sem acento
circunflexo, assim como na grafia “electrénico”) e “jogo online” (com hifen, “jogo on-line”,
e até na forma “jogo on line”). Contudo nenhum novo resultado foi obtido.

Em sintese, a pesquisa documental foi desenvolvida na Plataforma Periddicos
CAPES, entre dezembro de 2018 e marco de 2019. Alcancamos 730 artigos, os quais, na

etapa seguinte, foram submetidos aos critérios de exclusao e inclusao.
3.7.2 Selec¢ao dos Artigos: critérios de inclusdo e exclusdo

Os critérios de inclusdo e exclusdo sdo essenciais em uma revisao sistematica. Eles
definem as condi¢Oes necessdrias para que um artigo faca parte do corpus, por isso é
fundamental que reflitam os objetivos da pesquisa (Oliveira, 2017).

Zanker e Mallett (2013) advertem que, se as strings de busca gerarem pouco
material, podem ter deixado de incluir estudos importantes e devem ser revisadas. Por

outro lado, apontam que se proporcionarem numerosos resultados, é provavel que
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apresentem muitos estudos irrelevantes. Em termos de para qual lado pender,
recomendam esse Ultimo, pois o material supérfluo sera excluido durante a triagem,
realizada a partir dos critérios de inclusdo e exclusao.

Em virtude da grande quantidade de artigos, consideramos mais proveitoso
trabalhar inicialmente apenas com os critérios de exclusdo, a saber:

CE-01 - Artigos repetidos (apareceram mais de uma vez no resultado das buscas);
CE-02 - Artigos que ndo tém relacdo com o objeto de estudo;

CE-03 - Artigos que ndo se referem a Educacao no Brasil;

CE-04 - Artigos que tratam apenas de gamificacao;

CE-05 - N3o sdo artigos cientificos (resenhas, editoriais ou glossarios, por exemplo); e
CE-06 - Artigos que ndo estdo em lingua portuguesa.

A palavra “game” foi a principal responsavel pela enorme quantidade de artigos ndo
relacionados a jogos digitais, isso porque “palavras amplamente usadas tendem a ndo
distinguir textos®”” (Krippendorff, 2004: 278, traducdo nossa). Apesar de usarmos as aspas
nas palavras-chave compostas, o que impediria a selecdo dos artigos sobre, entre outros,

VAN ”

“jogos de poder”, “jogo politico”, “jogo socia

”
",

jogos de tabuleiro”, e “jogos olimpicos”; o
termo “game” aparecia nos abstracts como “power games”, “political game”, “social
game”, “board games” e “olympic games”.

Na maioria das vezes, a leitura do titulo e do resumo foi suficiente para excluir o
artigo. Quando na duvida, seguimos a recomendacdo de Sampaio e Mancini (2007) e
examinamos o conteudo textual, para ndo nos expormos a deixar de fora material
relevante. E, como esperado, por trabalharmos com mais de uma string, artigos repetidos
foram identificados e excluidos, de acordo com o CE-01.

Ha que registrar ainda que, dentre os resultados, mesmo com o uso do filtro
“artigos”, obtivemos resenhas, editoriais e relatdrios. E o filtro “portugués” nao impediu a
presenca de um texto em inglés, sobre gestdao de educacdao a distancia. A Tabela 16

apresenta a quantidade de trabalhos descartados, segundo os critérios de exclusao.

67 Words that are widely used tend not to distinguish texts.
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Tabela 16 - Quantidade de artigos excluidos, discriminados por critério de exclusdo

CE-01 - Artigos repetidos 39
CE-02 - Artigos que ndo tém relacdo com o objeto de estudo 585
CE-03 - Artigos que ndo se referem a Educagdo no Brasil 34
CE-04 - Artigos que tratam apenas de gamificagao 3
CE-05 - N3o sdo artigos cientificos 19
CE-06 - Artigos que ndo estao em lingua portuguesa. 1
Total | 681

Fonte: elaborada pelo autor

Achamos interessante destacar os artigos que tratam apenas de gamificacao, por
se tratar de um tema que pode ser aprofundado e direcionado a pesquisas futuras.

Bardin (2016) alerta que ndo se pode prescindir da observancia de critérios
definidos de forma clara e especifica, a fim de que os artigos selecionados sejam formados
por elementos semelhantes ou ligados entre si. Como a string de busca e os critérios de
exclusdo atenderam integralmente a questdo desta revisdao sistematica, os critérios de
inclusdo, elencados a seguir, serviram a verificacdo da homogeneidade e andlise preliminar
dos artigos:

Cl-01a - Artigos que relacionam a utilizacdo de jogos digitais com a educacdo formal;

Cl-01b - Artigos que relacionam a utilizacdo de jogos digitais com a educacdo ndo-formal;

Cl-O1c - Artigos que relacionam a utilizagdo de jogos digitais com a educacdo informal;

Cl-02a - Artigos com carater tedrico;

Cl-02b - Artigos com carater pratico;

Cl-03 - Artigos que apresentam um conceito para jogo digital; e

Cl-04 - Artigos que tratam de games em seu texto, porém nao sdo o principal objeto do
estudo.

3.8 Descrigao do Corpus

No total foram encontrados quarenta e nove artigos, apresentados na Tabela 17,
onde os respectivos critérios de inclusdao também sao identificados. Informacgdes adicionais

acerca dos 49 artigos do corpus constam no Anexo J.

Tabela 17 - Corpus de Andlise

CRITERIOS DE INCLUSAO
Ola 01b 0lc 02a 02b 03 04

Titulo
. ~ Educagdo ~ . . Conceito Game ndo
Autor (eS) Revista Ano Educagio Nio- Educagdo Carater Carater para jogo |ETERES

Formal Informal Tedrico Prético L S
Formal Digital principal

Ndmero de
Referéncia

Jogo computacional e resolugdo de problemas:

A-01 trés estudos de casos

Althaus, N et al. - Educagdo Matemdtica Pesquisa
Jogos eletrdnicos e aspectos morais:

A-02 a borda entre o virtual e o atual

Ramos, DK - Conjectura: filosofia e educagéo

Educagdo Carater
2016 Formal Prético

Conceito

Educacdo Carater
ara Jogo
2013 Informal Pratico pDigi(a%
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A-03

The Sims: Jogo Computacional como uma Ferramenta
Pedag. na Construgdao do Conhecimento Matematico
Fernandes, RIG/Santos Junior, G — Teccen

2015

Educagdo
Formal

Educagdo
Nao-
Formal

Carater
Prético

A-04

Jogos digitais no ensino da lingua portuguesa
para criangas surdas
Nascimento, LCR/Liz, APC — Periferia

2017

Educagdo
Nao-
Formal

Caréter
Prético

A-05

Industria cultural e infancia: estudo sobre formagdo
de valores em criangas no universo do jogo eletrénico
Zanolla, SRS - Educagdo&Sociedade

2007

Educagdo
Informal

Carater
Tedrico

A-06

Lino: game eletronico para auxiliar na educagao
ambiental de criangas em idade escolar
Pontes, AN et al. — Thema

2017

Educagdo
Nao-
Formal

Carater
Prético

A-07

Jogos digitais como ferramenta de ensino:
reflexdes iniciais
Brincher, S/Silva, F - Outra Travessia

2012

Educagdo
Formal

Carater
Tedrico

Conceito
para Jogo
Digital

A-08

Crayon Sharks: Um estudo de caso sobre o design e
aplicacdo de um jogo digital para o ensino de ciéncias
Silva, MLM/Araujo, RM — Holos

2017

Educagdo
Formal

Caréter
Pratico

Conceito
para Jogo
Digital

A-09

Os jogos eletrdnicos no cotidiano dos alunos do
9° ano do ensino fundamental
Ferreira, AF/Darido, SC - Educagao Temdtica Digital

2013

Educagdo
Nao-
Formal

Carater
Pratico

A-10

Criagdo de jogos digitais na perspectiva de introdugdo
a Modelagem Matematica nos anos iniciais
Kaminski, MR/Boscarioli, C — Thema

2018

Educagdo
Formal

Carater
Pratico

A-11

Serious games baseados em
realidade virtual para educa¢do médica
Machado, L.S. et al. - Rev. Brasil. de Educ. Médica

2011

Educagdo
Formal

Carater
Tedrico

Conceito
para Jogo
Digital

A-12

O uso de jogos da plataforma Mangahigh no estudo
de fungdes polinomiais do 12 grau
Tenorio, A et al. - Educagdo Matemdtica Pesquisa

2015

Educagdo
Formal

Carater
Prético

Decidix: encontro da pedagogia de Paulo Freire com
0s jogos sérios ... em saude com adolescentes
Monteiro, RIS et al. - Ciencia & Saude Coletiva

2018

Educagdo
Nao-
Formal

Carater
Prético

A-14

Aprendizagem e Jogos:
didlogo com alunos do ensino médio-técnico
Amorim, MCMD et al. - Educag¢do&Realidade

2016

Educagdo
Formal

Carater
Prético

Jogos para capacitacdo de profissionais de satde
na atengdo a violéncia de género
Almeida, LR et al. - Rev. Brasil. de Educ. Médica

2013

Educagdo
Formal

Carater
Tedrico

A-16

Multidisciplinaridade e o desenvolvimento de serious
games e simuladores para educag¢do em saude
Machado, LS at al. — Observatdrio

2018

Educagdo
Formal

Carater
Tedrico

A-17

As brincadeiras das criangas de ontem
e de hoje no contexto sociocultural
Silva, M et al. — Holos

2017

Educagdo
Informal

Carater
Pratico

Game ndo
é objeto
principal

A-18

Formagdo docente para inclusdo de games na
educagdo basica: relato de uma experiéncia
Mdller, ACG/Cruz, DM — ObraDigital

2016

Educagdo
Formal

Carater
Prético

Utilizagdo do Scratch em sala de aula
Maltempi, M - Educag¢do Matemdtica Pesquisa

2015

Educagdo
Formal

Carater
Prético

O jogo na educagao matematica: desenvolv. de um
RPG para trabalhar o conceito de moeda no ensino...
Rosetti, H et al. — Holos

2015

Educagdo
Formal

Carater
Prético

Utilizagdo de atividades ludicas na educagdo em
saude: uma revisdo integrativa da literatura
Coscrato, G/Pina, JC/Mello, DF - Acta Paul. de Enfer.

2010

Educagdo
Formal

Carater
Teodrico

Game ndo
é objeto
principal

SAFESKILL: um serious game para estudantes e
profissionais de seguranca do trabalho
Freitas, EEB et al. — Observatério

2018

Educagdo
Formal

Carater
Pratico

Conceito
para Jogo
Digital

Por dentro do jogo: videogames e
formagdo de sujeitos criticos
Magnani,LH - Trabalhos em Linguistica Aplicada

2007

Educagdo
Formal

Educagdo
Né&o-
Formal

Educagdo
Informal

Carater
Teodrico

Conceito
para Jogo
Digital

A-24

O jogo como estratégia para abordagem da
sexualidade com adolescentes: reflexdes...
Gazzinelli, SV at al. - Revista Brasileira de Enfermagem

2017

Educagdo
Né&o-
Formal

Carater
Prético

Games e Gamificagdo:
uma alternativa aos modelos de EaD
Schlemmer, E - Revista Iberoamericana de EaD

2016

Educagdo
Formal

Carater
Prético
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TDICS e games no ensino médio inovador: B
Z . P Educagdo Carater Game nao
A-26 memodrias de professores criativos 2018 | “rormal v é objeto
. L. principal
Santos, JS/Silva, EHG — Observatdrio
Criangas e games na escola: entre paisagens e .
A-27 ,t. 2015 Educagdo Educagdo Carater pC;r;CJeolé%
" . . pra |(.:as ) . . Formal Informal Tebrico Digital
Fantin, M - Rev. Latinoamericana de Ciencias Sociales
Oficinas e jogos eletronicos: P )
~ , ucagdo Educagdo Caréter Conceito
A-28 produgdo de satide mental? 2016 Nao- |l Prético | P2iof°
. P F |
Baum, C/Maraschin, C - Interface Comun. Satide Educ orma
World of Warcraft como pratica de lazer:
A-29| sociabilidade e conflito “em jogo” no ciberespago 2014 R Carter
Reis, LJA/Cavichiolli, FR — Movimento
Exergames na educagao fisica:
P . sae Educagdo Carater
A-30 uma revisao sistematica 2017 | “rormal e
Araujo, JGE et al. — Movimento
Danga: resgate e vivéncias na Educagdo Fisica escolar R Caréter Game ndo
A-31 i i 2015 Formal Tedrico ¢ objeto
Veras, LM - Cinergis principal
Laboratorio de exergames: um espaco
~ s . Educagdo Carater
A-32 complementar para as aulas de educagao fisica 2015 | “fora ——
Finco, MD — Movimento
Simulagdo de Negdcios no Ensino da Administrag3o...
. . .. . Edi a Cara
A-33| Araujo, UP et al. - Revista Electrénica Iberoamericana | 2015 | “foroe® o
sobre Calidad, Eficacia y Cambio en Educacion
Caracteristicas comportamentais de escolares e sua
~ . po Ed a Card
A-34 percepgdo sobre a utilizagdo dos exergames... 2014 | "L ot
Vieira, KL et al. — Cinergis
Jogos Digitais na Escola: aprimorando e )
~ e s UERD T Conceito
A-35 a atencgdo e a flexibilidade cognitiva 2018 Nao- Prético | ook
~ . Fe |
Ramos, DK/ Segundo, FR - Educacio&Realidade erma
A utiliz. de recursos da computagdo para a pratica da e
. . ~ ucacao Carater
A-36| flauta doce no ensino regular: a criagdo de games... | 2012 Nao- ——
. ~ Fe |
Linhares, LB et al. - Formagdo@Docente orme
A gamificagdo no ensino de histéria: o jogo “Legend Conceito
L0 ducacs .
A-37 of Zelda” na abordagem sobre medievalismo 2016 | fouceRe bottier | paralogo
¢ i € ormal ratico Digital
Martins, DM/Bottentuit Junior, JB — Holos
Limites e possibilidades de um jogo online para a Err—.
A-38| construgdo de conhecimento ... sobre a sexualidade | 2016 Nao- oorerer
. . . . . F |
Oliveira, RNG et al. - Ciencia & Saude Coletiva orma
Jogos eletrénicos: AP )
3 Aoi A Educagdo cag Caréter Conceito
A-39 apreensao de estratégias de aprendizagem 2012 | "o Nao- Pratoll| Puaiose
. F |
Munguba, MC et al. - Rev. Bras. em Prom. da Saude orma
Reflexdes sobre o ensino dos ntimeros relativos na .
~ . T . Educagdo Carater Ggme_ GED
A-40 educagdo de jovens e adultos: analise do livro... 2015 | el bl é objeto
principal
Lehmann, MS/Duarte, CS — Teccen
Cultura digital e Educagdo Fisica: problematizando a conceito
. o ’ Educagdo Carater
A-41 inser¢do de Exergames~no curr.lculo N 2016 | “rormal ealice P
Vaghetti, CAO et al. - Educagdo: Teoria e Prdtica
O ensino de informatica para criangas:
A-42 um estimulo a aprendizagem 2012 Eﬂﬁf;fj" carser
Dotta, EAV et al. - Rev. Ciéncia em Extens@o
Proposta educativa utilizando o jogo RPG maker:
s . . . ~ . . Educagdo Carater
A-43 | estratégia de conscientizagdo ... quimica ambiental | 2015 | " ——
Paula,TV et al. — Holos
Add Infancia e tecnologia: aproximagdes e didlogos 2013 Educagio | Cardter Game nio
Ravasio, MH Fuhr, APO - Educacao Temdtica Digital Informal " |RRNERTERS principal
Infancia, midias e aprendizagem: — _
. . ~ Educagio Gl Cardter Game ndo
A-45 autodidaxia e colaboragdo 2008 | "ol Néo- bl Srmept;
. ~ . Fe |
Belloni, ML/Gomes, NG - Educag@o&Sociedade erma
Performance de sujeitos jovens saudaveis em um Ea—
. . . . ~ Card
A-46 | programa de treinamento em RV: efeito imediato... | 2015 Nao- ot
. .. F |
Silva, DO et al. - Rev. Bras. de Prescr. e Fisiol. do Exerc. erma
O uso do computador como estratégia educacional:
~ . ~ . d a Cara
A-47 | relagdes com a motivagdo e aprendizagem de alunos... | 2013 | Flucaee ot
IL/Rufini, SE - Psicologia: Reflexao&Critica
Marvinsketch e Kahoot
. . . Educagdo Carater
A-48 como ferramentas no ensino de isomeria 2017 | “rormal e
Costa, CHC et al. — Holos
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A utilizagdo do Scratch como ferramenta de apoio no Err—.
A-49 ensino da disciplina de Fisica 2017 Nao-
Fernandes, JCL et al. - Revista EDAPECI Formal

Fonte: elaborada pelo autor

Carater
Tedrico

3.8.1 Sintese Cronoldgica dos Artigos

De salientar que ndao foram encontrados artigos de 2009 e que, a partir de 2012, o
nimero de artigos publicados sobre o tema aumentou consideravelmente, alids como se
pode constatar na Figura 55 que se refere ao numero de trabalhos encontrados por ano.

O grave corte de mais de um bilhdo de reais no orcamento do entdo Ministério de
Educagdo e Cultura® em 2009 (UOL Educagdo, 2009) pode ser uma causa da inexisténcia
de publica¢des naquele ano®. Quanto ao crescimento de estudos sobre o uso de jogos
digitais na educacdo, durante a ultima década, ha que observar o crescimento paralelo da
producdo brasileira de games: em 2008, eram 43 desenvolvedores; em 2014, ja existiam
130; até chegar a mais de 300 empresas em 2018 (Diniz, 2017), conforme a Figura 56. E,
como destaca Mattar (2010), tém sido empreendidas relevantes praticas de emprego de

jogos digitais na educacdo brasileira.

11
8 8
6
5
4
2 2
1 1 1
H HBE

2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

Figura 55 - Distribuicdo de artigos em relagao ao ano de publicagdo
Fonte: elaborada pelo autor

68 Hoje esse ministério é denominado apenas Ministério da Educagéo.
69 Ha que observar também que a data da edigdo, muitas vezes, ndo corresponde a data de submisséo do artigo para publicagio.
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2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

Figura 56 - Numero de desenvolvedores de games no Brasil
Fonte: elaborada pelo autor, a partir de Diniz (2017, n.d.)

3.8.2 Distribuicdo dos artigos por regioes, revistas e instituicoes

Na Tabela 18, realizamos um recorte, compondo os periddicos dos artigos
selecionados, instituicdes as quais estdo ligadas, cidades de origem e indicativo de
avaliacdo da producdo intelectual das revistas, denominado “Qualis’®” e realizado pela

CAPES. Foram listados por ordem decrescente de participagdo no corpus.

Tabela 18 - Revistas, suas instituicdes, cidades de origem,
indicativo “Qualis” e numero de artigos no corpus

. f I . Estado / n° de
Revista Qualis Instituicao Cidade Pais e
Instituto Federal
HOLOS B2 do Rio Grande do Norte Natal RN 6
Universidade Federal Porto
Movi A2 R
ovimento do Rio Grande do Sul Alegre S 3
x - . Pontificia -
Educagdo Matemadtica Pesquisa B1 Universidade Catdlica - SP Sdo Paulo SP 3
Revista Observatério C Universidade Ifederal Palmas TO 3
do Tocantins
Revista Brasileira Associagdo Brasileira .
~ . Bl ~ oy Brasilia DF 2
de Educagdo Médica de Educagdo Médica "
Ciéncia & Satide Coletiva A2 Associagdo Brasileira Rio de RJ 2
de Saude Coletiva Janeiro
Revista Eletrénica Teccen B5 Universidade de Vassouras Vassouras RJ 2
Universidade de Santa Cruz
i i B 2
Cinergis > Santa Cruz do Sul do Sul RS
Universidade Federal Porto
E a i 1 2
ducacdo & Realidade A do Rio Grande do Sul Alegre RS
Revista Thema B4 lnStltuF? Ft.ederal de Edu.cagao, Pelotas RS 2
Ciéncia e Tecnologia
Educagdo & Sociedade Al Universidade Fstadual Campinas SP 2
de Campinas
Educagdo Tematica Digital Al Unlver5|dade. stadual Campinas SP 2
de Campinas
Revista B~ra5|le|ralem B5 Universidade de Fortaleza Fortaleza CE 1
Promogdo da Salude
Revista Brasileira B1 Associagdo Brasileira Brasilia DF 1
de Enfermagem de Enfermagem

70 O indicativo Qualis sera abordado novamente neste capitulo.
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. . s . Estado / n° de
Revista Qualis Instituicao Cidade Pais s e
Centro Universitario Belo
Formagdo @ Docente B3 MG 1
cdo @ Metodista Izabela Hendrix Horizonte
Periferia B4 Unlvers.ldade Este.ldual Rio (.je RJ 1
do Rio de Janeiro Janeiro
Conjectura: . . . Caxias d
. qnjec ura . B1 Universidade de Caxias do Sul axias o RS 1
Filosofia e Educagdo Sul
Universidade Federal Porto
Psicologia: Reflexdo & Critica Al X RS 1
g do Rio Grande do Sul Alegre
Outra Travessia C Universidade Fe(.:leral Floriandpolis SC 1
de Santa Catarina
Revista EDAPECI Ba Unlvergldades Federais de AracaJL.Jle SE, AL 1
Sergipe e de Alagoas Maceid
. Universidade Federal x
Acta Paulista de Enfermagem Al N Sdo Paulo SP 1
de Sdo Paulo
Educagdo: Teoria e Prética B1 Universidade Estadual Paulista Rio Claro SP 1
. I~nterfalce: o A2 Universidade Estadual Paulista Botucatu SP 1
Comunicagdo, Saude, Educagdo
Revista Brasilei P ica i ilei i ~
ewstEf : rasi glra de re’scfrlt;ao B4 Instlututo Bra'sn'lenro'de Pesquus’a.e S30 Paulo sp 1
e F|s|o|og|a do Exercicio Ensino em Fisiologia do Exercicio
Revista Ciéncia em Extensdo B5 Universidade Estadual Paulista Sdo Paulo SP 1
. Tr?bélhos e‘m B1 Universidade Fstadual Campinas p 1
Linguistica Aplicada de Campinas
Rewsta. Lat{noamgrlcana de BS Fundacion Cegtro Internacional Sabaneta Coldmbia 1
Ciencias Sociales de Educacion y Desarrollo
Obra Dlglta!: reyllsta de c Universitat Central Barcelona Espanha 1
comunicacion de Catalunya
Revista Electronica Universidad Auténoma
B1 Madrid Espanha 1
Iberoamericana sobre Calidad de Madrid P
Revista Ibfelroamgrican.a de B1 Asociasi’én Ibero.ameri(fana d.e Madrid Espanha 1
Educacidn a Distancia Educacién Superior a Distancia
Fonte: elaborada pelo autor
Brasil 45 art. 92%
Espanha 3 art. 6%
Colémbia 1art. 2%
S&o Paulo 13 art. 28%
Rio Grande do Sul 11 art. 22%
Rio Grande do Norte 6 art. 12%
Rio de Janeiro 5 art. 10%
- Distrito Federal 3art. 6%
13
n Tocantins 3art. 6%
“ Alagoas e Sergipe 1art. 2%
5 Ceard lart. 2%
E’ Minas Gerais lart. 2%
Santa Catarina 1art. 2%

Figura 57 - Distribui¢do de artigos por regides geograficas
Fonte: elaborada pelo autor

Tendo em vista os dados da Tabela 18 e com o auxilio da Figura 57, percebemos que
grande parte dos artigos foi publicada na regido sul e sudeste do Brasil, provavelmente: (1)
por serem as regiées com maior desenvolvimento econémico e social do pais (Vilela, 2018);

(2) por Sao Paulo ser o pélo brasileiro de games, onde esta situado o maior nimero de
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empresas desenvolvedoras de jogos digitais (Larghi, 2019); e (3) por terem mais
universidades que as demais regides brasileiras (Alvarez, 2013).

Merece destaque a revista HOLOS, do estado do Rio Grande do Norte, com seis artigos
publicados a partir de 2015, constituindo-se como o terceiro estado que mais contribuiu
para o corpus de andlise, quanto aos periddicos; ficando atrds apenas de Sdo Paulo e Rio
Grande do Sul. A relagao do ano de 2015 com o aumento da quantidade de publica¢des no
Rio Grande do Norte, pode ser consequéncia do EpoGames, evento sobre jogos digitais,
entretenimento e educacao, realizado anualmente, a partir daquele ano, promovido pelo
Instituto Metrépole Digital da Universidade Federal do Rio Grande do Norte (EpoGames,
2020).

Interessante observar que apesar do uso do critério “lingua portuguesa” na sele¢do
do material, obtivemos quatro artigos editados em revistas fora do Brasil, trés na Espanha
e um na Colémbia, ja que essas revistas ndo publicam apenas em castelhano.

Constatamos ainda que trés universidades, como mostra a Tabela 19, participaram
do corpus com mais de uma revista, a partir de diversos campos do saber, como educacao,
linguistica, medicina, educacdo fisica, fisioterapia, danca e psiciologia. Tal fato revela a
pluralidade de possibilidades de emprego dos jogos digitais em contextos educacionais.
Além disso, observando as Tabelas 18 e 19, vemos que o Instituto Federal do Rio Grande
do Norte e a Universidade Federal do Rio Grande do Sul sdo os editores que mais

participaram do corpus, com seis contribuicdes.

Tabela 19 - Universidades com mais de uma revista no corpus de analise

UNIVERSIDADE REVISTA SETOR DA UNIVERSIDADE N”:;em
Universidade Educacgdo & Realidade Faculdade de Educagdo 2
Federal . O . .
do Rio Grande Movimento Escola de Educagdo Fisica, Fisioterapia e Danga 3
do Sul ) ) ~ . . ~ . .
Psicologia: Reflexdo & Critica Programa de Pds-Graduagdo em Psicologia 1
Educagdo & Sociedade Centro de Estudos Educagdo e Sociedade 2
Universidade
Estadual Educagdo Tematica Digital Faculdade de Educagdo 2

deC i
¢ -ampinas Trabalhos em

Linguistica Aplicada

Programa de Pds-Graduagdo em Linguistica Aplicada do
Instituto de Estudos da Linguagem

Educacdo: Teoria e Pratica

Departamento de Educagdo

Universidade

Interface: Comunicagdo
Estadual 5490,

Saude, Educagdo

Departamento de Saude Publica, Faculdade de Medicina

Paulista
Revista Ciéncia em Extensdo

Pro-Reitoria de Extensdo Universitaria

Fonte:

elaborada pelo autor
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3.8.3 Sistema Qualis

O Qualis é um sistema de avaliagdo anual de revistas académicas e cientificas,
utilizado pela CAPES, no qual os periédicos sdo classificados quanto ao alcance (local,
nacional ou internacional) e qualidade (A, B, C) de seu contetido’!. As publica¢cdes que
constam no banco de dados ndo sdao um acervo selecionado pela CAPES como os melhores
disponiveis, mas sim um retrato de onde os docentes tém divulgado as suas pesquisas
(CAPES, 2019a). Os periddicos sdo avaliados e catalogados em estratos de qualidade,
dentro das areas do saber. A cada periodo de avaliacdo, os indicadores de produtividade
intelectual sdo anunciados. Na drea de educagdo, a pontuagao é a seguinte (CAPES, n.d.):
A1=100; A2=85, B1=70, B2=55, B3=40, B4=25, B5=10 e C=0.

Observamos, de acordo com a Tabela 20, que mais de 60% dos artigos do corpus
estdo em revistas dos estratos Al, A2, B1, B2, o que, de certa forma, indica o valor dessas
pesquisas. No entanto, ha que realcar que o Qualis é um processo empregado para
categorizar a producdo dos programas de pds-graduacao, no tocante aos artigos publicados

em revistas cientificas; e ndo a produtividade dos pesquisadores (Minardi, 2019).

Tabela 20 - Quantidade de revistas que comp&em o corpus por indice Qualis

QUALS | o
A1 8
A2 6
B1 1
B2 6
B3 1
B4 5
B5 7| |
S —
a9

Fonte: elaborada pelo autor

3.8.4 Autoria dos artigos

Os artigos que compdem o corpus envolveram um total de 136 pesquisadores. Ao
verificarmos as instituicdes de ensino as quais pertencem os pesquisadores dos artigos

selecionados, constatamos que mais estados da federagdo brasileira sdo envolvidos, em

71 Uma nova férmula de avaliacéo para o Qualis esté a ser estudada. A nova metodologia se concentra em fundamentos mais praticos e
diretos, a fim de possibilitar uma comparacéo mais sensata e criteriosa entre as areas de avaliacdo, além de considerar a internacionalizagdo
(CAPES, 2019b).
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comparacdo as instituicdes ligadas as revistas (Figura 58). Ha que destacar que uma dos
autoras do artigo A-1, Nélia Maria Pontes Amado, é ligada a Universidade do Algarve,

Portugal.

Brasil 135 pesquisadores
Portugal 1 pesquisadora
Sl g
SP 25 18%
RS 17 13%
vo | e | 106 | [esmo | ra | 2%
PR 13 9,5% CE 7 5%
sC 13 9,5% RN 7 5%
RJ 10 7,5% BA 3 2%
PE 9 7% ES 3 2%
P8 8 6% TO 3 2%
MA 2 1,5%
GO 1 1%

Figura 58 - Distribuicdo dos pesquisadores por regido geografica
Fonte: elaborada pelo autor

Quanto ao vinculo com os pesquisadores, as universidades que mais participaram
desta pesquisa foram: Universidade de Santa Catarina (9 pesquisadores/18% do corpus),
Universidade de S3o Paulo (8/16%), Universidade Federal da Paraiba (8/16%) e
Universidade Federal de Pernambuco (6/12%).

A autora que mais vezes apareceu no corpus foi a Profa. Dra. Liliane dos Santos
Machado, docente do Departamento de Informatica da Universidade Federal da Paraiba
(Lattes, 2020a), com trés artigos (A-11, A-15 e A-16) que tratam do uso de serious games
na area da saude, dois artigos na revista Revista Brasileira de Educagao Médica e um na
Revista Observatério. Outros sete pesquisadores estiveram presentes com dois artigos no

corpus.
3.8.5 Principais Referéncias Bibliograficas dos Artigos

Em levantamento das referéncias bibliograficas, constatamos que a obra mais
referenciada foi Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura, de Johan Huizinga,
publicada na Holanda em 1938 (Dutra, 2018). Na Tabela 21 constam as produc¢des que mais

estiveram presentes nas referéncias bibliograficas dos artigos.
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Tabela 21 - Obras que mais constaram nas referéncias bibliograficas

Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura
Johan Huizinga

Bons videogames e boa aprendizagem
James Paul Gee

Os Jogos e os Homens

Roger Callois

A Maquina das Criangas

Seymour Papert

A Formagao Social da Mente

Lev Semyonovich Vygotsky

Pensamento e Linguagem

Lev Semyonovich Vygotsky

What Video Games Have to Teach Us About
Learning and Literacy / James Paul Gee
Digital Natives Digital Immigrants

Marc Prensky

Game Over: jogos eletrdnicos e violéncia
Lynn Rosalina Gama Alves

A vida no ecra: a identidade na era da Internet
Sherry Turkle

The Art of Game Design: A Book of Lenses
Jesse Schell

Brinquedo e Cultura

Gilles Brougere

A-06 | A-07 | A-08 | A-27 | A-37 | A-38 | A4l 14%

A-07 | A-22 | A-27 | A-28 | A-30 10%

A-07 | A-24 | A-27 | A-38 8%

A-14 | A-19 | A-45 | A-47 8%

A-04 | A-17 | A-27 | A-36 8%

A-03 | A-14 | A-39 | A45 8%

A-08 | A-23 | A-27 6%

A-14 | A-25 | A-26 6%

A-09 | A-26 | A-27 6%

A-02 | A-41 | A-45 6%

A-08 | A-16 | A-22 6%

A-17 | A-27 | A-39 6%

Fonte: elaborada pelo autor

Podemos destacar ainda que oito artigos mencionaram os Parametros Curriculares
Nacionais (PCN): A-01, A-03, A-12, A-20, A-30, A-31, A-43 e A-48. Os PCN sdo diretivas
concebidas pelo Governo Federal com a finalidade de orientar a educacao brasileira (Brasil,
1997a). Esse detalhe mostra a integracdo, ou a tentativa de insercdo, de modo protocolar,
dos games nos conteudos ministrados nas escolas brasileiras, ou melhor, revela a
aproximacao dos jogos digitais com a educac¢ao formal.

Ainda quanto as referéncias bibliograficas, considerando apenas os autores, a Profa.
Dra. Lynn Rosalina Gama Alves, docente do Instituto de Humanidades, Artes e Ciéncia, da
Universidade Federal da Bahia (Lattes, 2020b) foi a mais referenciada, em nove pesquisas
do corpus, com diferentes trabalhos: uma tese, dois livros e oito artigos. Outrossim, ha que
ressaltar que foi uma das autoras da pesquisa A-22. A Tabela 22 apresenta os escritores

mais referidos.

Tabela 22 - Autores que mais constaram nas referéncias bibliograficas

Lynn Rosalina Gama Alves A-09 | A-14 | A-22 | A-26 | A-27 | A-29 | A-37 | A41 | A44 18%
Lev Semyonovich Vygotsky A-03 | A-04 | A-14 | A-17 | A-27 | A36 | A-39 | A45 | 16%
James Paul Gee A-07 | A-08 | A-22 | A-23 | A-27 | A-28 | A-30 14%
Johan Huizinga A-06 | A-07 | A-08 | A-27 | A-37 | A-38 | A41 | 14%

Fonte: elaborada pelo autor
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3.8.6 Palavras-Chave

Ao sondarmos as palavras-chave mais empregadas nos artigos, considerando as

palavras individualmente, chegamos aos seguintes vocdbulos que aparecem mais de cinco

vezes: jogos (34), educagao (22), ensino (11), aprendizagem (9), saude (9), tecnologia (8) e

digitais (6).

Ao ter em conta as expressdes compostas, tais como, “jogos digitais” e “educacado

em saude”, chegamos aos resultados apresentados na Tabela 23.

Tabela 23 - Expressdes que mais apareceram como palavras-chave

12 24%
vezes Jogos.
0,
Veies 16% Educacdo.
6 9 . .
Vezes 12% Aprendizagem, Jogos Digitais.
5 0 . ,
Vezes 10% Jogos Eletronicos, Jogos de Video.
4 9 . .
Vezes 8% Ensino, Tecnologia.
3 9 ~ . s . i
Vezes 6% Adolescente, Cultura, Educagao em Saude, Matematica, Quimica, Saude.
2 4% | Atividade Motora, Computador, Educagdo Fisica, Escola, Exergames, Games,
Vezes A . .. .
Infancia, Jogos e Brinquedos, Letramento Digital, Scratch, Serious Games,
Sexualidade, Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC), Tecnologia
Educacional, Videogames.
vl 2% Algoritmos, Anos Iniciais, Aprendizado, Aprendizagem Colaborativa e Cooperativa,
ez

Aprendizagem Significativa, Atencdo, Atividade Ludica, Atividades Cientificas,
Atividades Tecnoldgicas, Autodidaxia, Autopoiese, Brasil, Brincadeiras, Brinquedos,
Ciberética, Ciéncias Administrativas, Clasp, Componentes Culturais, Comportamento
Cooperativo, Comportamento, Conceito de Moeda, Conhecimento, Construgao Civil,
Construcionismo, Criagdo de Jogos, Crianga, Criangas, Cultura Ludica, Curriculo,
Desenvolvimento de Tecnologias, Desenvolvimento, Educac¢do a Distancia, Educacgdo
Ambiental, Educac¢do baseada em Jogos, Educacdo Basica, Educacgdo de Jovens e
Adultos, Educacdo de Surdos, Educagdo Digital, Educagdo Tecnoldgica, Ensino de
Ciéncias, Ensino e Aprendizado, Ensino Fundamental, Ensino Médio Técnico, Ensino
Regular, Ensino Superior, Estilos Cognitivos, Estratégias de Aprendizagem,
Exergames, Experiéncia de Si, Flauta Doce, Flexibilidade Cognitiva, Formacdo
Docente, Fungao, Fungdes Executivas, Game Design, Games Virtuais, Gamificagao,
Género, Hibridismo, Histdria, Industria Cultural, Informatica na Educacéo,
Informatica para Criangas, Informatica, Interagdo, Isomeria, Jogos Computacionais,
Jogos Computadorizados, Jogos Criticos, Jogos Educativos, Jogos Matematicos,
Kahoot, Lazer, Mangahigh, Marvinsketch, Memaria, Midias, Modelagem
Matematica, Motivagdo, Multiletramentos, Multimodalidade, Novas Tecnologias,
Numeros Relativos, Oficinas, Online, Perfil dos Alunos, Pervasividade, Profissionais
de Saude, Programacao, Realidade Virtual, RelagBes Interpessoais, Resolugao de
Problemas, RPG, Saude Mental, Saude Publica, Saude Sexual e Reprodutiva,
Seguranca do Trabalho, Sexto Ano do Ensino Fundamental, Sociabilidade,
Tecnologia Educativa, Tecnologias na Educagao, Teoria Critica, Violéncia, Violéncia
contra a Mulher, Virtual.

Fonte: elaborada pelo autor
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Como era provavel, observamos a relevancia das palavras: jogos, educacdo, ensino
e aprendizagem, entre outras. Por outro lado, expressdes imprevistas como “saude sexual
e reprodutiva” e “violéncia contra a mulher” fizeram-nos vislumbrar o alcance dos jogos
digitais na dimensdo educacional. Percebemos também que os termos “jogos digitais”,
“jogos eletronicos” e “jogos de video” foram os descritores mais usados para se referir ao
tema estudado.

No entanto, verificamos que, no corpo textual dos artigos, muitas outras expressoes
foram usadas para se referir aos jogos digitais, como mostra a Tabela 24. Os artigos A-28 e
A-29 usaram um termo no titulo e outro no decorrer do trabalho. J4 o artigo A-48, em
nenhum momento usou o termo “jogo digital” ou algum de seus sindbnimos. Empregou o
termo “quiz-game”, especifico de seu estudo, ou simplesmente “jogo”, que foi uma de suas

palavras-chave.

Tabela 24 - Expressdes empregadas para "jogos digitais"

Jogos eletronicos 14 | 29%
Games 13 | 27%
Jogos digitais 12 | 24%
Videogames 11 | 22%
Jogos on-line 4 8%
Jogos de computador 3 6%
Jogos de video 3 6%
Jogos computadorizados 2 4%
Video games 2 1%
Games eletronicos 1 2%
Jogos de video game 1 2%
Jogos no computador 1 2%
Quiz-Games 1 2%
Serious games 5 10%
Jogos sérios 3 6%
Jogos de aprendizagem 1 2%
Jogos educacionais 1 2%
Jogos educativos 1 2%

Fonte: elaborada pelo autor

A Tabela 24 apresenta ainda as variagdes constatadas para a expressao “serious
games”. Destaca-se o comentario constante em A-22, sobre a possibilidade do termo
“jogos sérios” dar a entender que neles ndo existe entretenimento, pois a palavra sério
além de significar metddico e importante, também significa sisudo e “o que ndo ri”
(Priberam, 2020). Tal entendimento pode acarretar uma primeira impressdo

desmotivadora para os usudrios, afastando-os da sua pratica e beneficios.
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Os artigos A-29, A-31 e A-32 usaram os termos “videogames ativos” ou “active
videogames” como sindbnimos de exergames. E no estudo realizado em A-39, jogos
eletronicos e videogames sdo considerados distintos: os videogames seriam apenas

aqueles em que usam cartuchos.

Hoje em dia a maioria dos videogames é feita em formato digital ou em CD, poucos consoles
ainda funcionam com cartuchos. (...) Um cartucho ROM é um invélucro ou dispositivo removivel
gue contém memdria somente para leitura, destinado a ser conectado a um dispositivo
consumidor. Em uma linguagem mais simples: significa que o cartucho é onde o jogo esta
localizado, e que ele deve ser conectado ao console’?. (Cervera, 2019, n.p., traducdo nossa)

Na Figura 59, vemos dois cartuchos de jogos e um console carregado com um
cartucho. O Channel F’3 foi a primeira marca de videogame a usar cartuchos, porém foi o
Atari que os popularizou (Poeira Jogos, 2017). Era muito comum encontrarmos locadoras
de cartuchos, normalmente nas mesmas lojas que alugavam filmes em videoscassetes e,

posterioremente, DVDs.

16 BT GAME CARD
167IN1
L

Figura 59 - Cartuchos e consoles de videogames
Fontes: (Andantefilm, n.d. e Amazon, 2020)

3.8.7 Disciplinas e Areas de Conhecimento Envolvidas

Quanto as areas de conhecimento e disciplinas sobre as quais os artigos abordaram
o uso dos games, sobressaem-se: Saude, Matematica e Educacdo Fisica, como mostra a
Tabela 25. Na area da Saude, constatamos um emprego multimodo. E se levarmos em
conta que a Educacdo Fisica € um campo do saber relacionado com a melhoria, preservacao
e recuperacdo da saude do corpo e da mente (Barbanti, 2000), ou seja, considerando a
estreita ligacdo da Educacdo Fisica com a Medicina, podemos dizer que sdo treze, os artigos

da area da Saude: cerca de um quarto do corpus.

72 Hoy en dia la mayoria de los videojuegos vienen dados en formato digital o a través de CD, ya son pocas las consolas que funcionan
con cartuchos, podriamos decir que la Nintendo Switch ha recuperado un poco esta esencia. Un cartucho ROM se trata de una carcasa o
dispositivo extraible que contiene memoria de sélo lectura destinada a ser conectada a un dispositivo de consumo. ;Qué quiere decir esto
en un idioma que entienda todo el mundo? Que el cartucho es donde se encuentra el juego, y este debe ser conectado a la consola.

73 O Channel F ndo fez muito sucesso e foi descontinuado em 1981. Sequer foi langado no Brasil (Poeira Jogos, 2017).
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Tabela 25 - Areas de conhecimento e disciplinas relacionadas aos artigos do corpus

Disciplina Quant. Artigos e Observagoes
Ecologia 1 A-08, dentro da disciplina de Biologia.
Educagdo a Distancia 1 A-25.
Educagdo Ambiental 2 A-06, A-43. Sendo que em A-43, dentro da disciplina de Quimica.
Educagdo Fisica 6 A-30, A-31, A-32, A-34, A-41, A-4674.
Empresa Simulada 1 A-33, dentro do curso de Administragdo de Empresas.
Fisica 2 A-26, A-49.
Historia 1 A-37, envolve Histdria e Literatura.
Informatica 3 A-10, A-14, A-42.
Sendo que A-10 também envolve a Matematica na criagdo de um jogo.
Lingua .Portuguesa 1 A-04.
para criangas surdas
Literatura 1 A-37, envolve Literatura e Histdria.
Matematica 7 A-01, A-03, A-10, A-12, A-19, A-40, A-47.
Sendo que em A-10, dentro da disciplina de Informatica.
Matematica financeira 1 A-20, desenvolvimento de um jogo de matematica financeira, dentro de um curso de
graduagdo em ciéncia da computagao.
Mdsica 1 A-36, especificamente com a flauta doce.
Quimica Orgénica 1 A-48.
Saude 3 Educagdo Sexual A-13, A-24, A-38.
A-24 e A-38 abordam o jogo “Papo Reto”, o primeiro a
sua elaboragdo e o segundo a sua experiéncia.
1 Higiene Bucal A-16.
1 Educagdo Médica em geral | A-11.
1 Educagdo Médica na A-15.
atengdo a violéncia de
género
1 Saude Mental A-28.
Seguranga no trabalho 1 A-22.
Terapia ocupacional 1 A-39, especificamente sobre estratégias de aprendizagem.
Artigos que n3o 13 A-02, A-05, A-07, A-09, A-17, A-18,
relacionam seus A-21, A-23, A-29, A-27, A-35, A-44, A-45.
estudos a uma
disciplina ou aplicagdo
especifica.
Total 51 Embora o corpus tenha 49 artigos, o total resulta em 51 artigos porque A-37 aparece
tanto em Histdria como em Literatura e o A-10 em Informatica e Matematica.

Fonte: elaborada pelo autor.

3.8.8 Games e Plataformas apresentados nos artigos

A maior parte dos jogos digitais abordados nas pesquisas sdo desconhecidos do
publico em geral, muitas vezes desenvolvidos para um estudo especifico ou pertencente a
um contexto particular. Treze artigos ndo destacaram nenhum game especifico. Os dois
games com maior frequéncia nos artigos foram The Sims e Papo Reto, com duas menc¢des
cada.

The Sims é um videogame que atualmente estd na versao 4, distribuida em 2014. A

versdo 5 deve sair em 2020, ano que o game completa 20 anos (Vinha, 2020). O objetivo

74 A-07 cita os exergames como uma ferramenta de ensino, mas ndo fala de sua aplicagdo na Educacdo Fisica.
Embora A-29 fale da incorporagdo do movimento corporal na pratica dos jogos digitais e trate de manifestacdes culturais de lazer e
menciona que “é de conhecimento que os estudos e pesquisas desenvolvidos no campo do lazer no Brasil estdo historicamente vinculados
a Educagéo Fisica”, ndo foi aqui enquadrado pois ndo se trata de uma aplicagdo na disciplina.

96



do jogo é criar e controlar a vida de pessoas, casas e familias. Para Boland (2000), trata-se
de um brinquedo e ndo de um jogo, pois ndo existe um vencedor e é possivel jogar
continuadamente: os personagens tém filhos e a vida continua. Entretanto, discordamos
dessa perspectiva, pois como apresentamos na fundamentagao tedrica, um jogo ndo exige
vencedores e perdedores, mas sim a presenca de desafios e regras explicitas.

O jogo Papo Reto’ foi financiado por orgdos governamentais e desenvolvido em
parceria por duas escolas de enfermagem: da Universidade Federal de Minas Gerais e da
Universidade de S3o Paulo. Trata-se de um jogo on-line que aborda a sexualidade e as
relacdes de género. Uma cidade é representada pelos seguintes cenarios: casa, escola,
internet, balada’® e rua, os quais vao sendo desbloqueados, de acordo com a pontuagdo
obtida pelos usudrios. Os pontos sdo obtidos em cada interacdo realizada a partir de
situacGes-problema, com o objetivo de promover discussées e compartilhamento de
pontos de vista.

Em sintese, podemos dizer que The Sims é um jogo popular que pode ser utilizado
na educacdo e Papo Reto é um serious game que foi testado na educacgdo brasileira. A
Figura 60 mostra o aspecto de cada um deles, o The Sims tem a qualidade gréafica bem

superior, o que era esperado por se tratar de um game comercial.

Figura 60 - The Sims e Papo Reto
Fonte: Kinguin (2014) e Veroni (2016)

Outrossim, influenciados e concordes com a convic¢do de Gee (2010: 85) de que “a
juventude de hoje em dia convive, muitas vezes, com formas de aprendizagem melhores e
mais profundas nos jogos a que joga, do que as que estdo em vigor nas escolas que

frequenta”, perscrutdmos no corpus, as pesquisas que estabeleceram conexdes de jogos

75 Videos sobre 0 jogo Papo Reto podem ser vistos em: https://youtu.be/bEQ32NIejX8 e https://youtu.be/a51AvhnUIpA [acesso em 14
de marco de 2020].

76 Balada (ou noitada) significa um divertimento que se prolonga por toda a noite, normalmente com consumo de bebidas alcodlicas
(Priberam, 2020).
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digitais renomados com as praticas educacionais, mostrando o que se pode aprender com
eles.

Classificamos de “renomados”, os games mais famosos e populares, que se
sobressaem positivamente em relagao aos outros. Com esse parametro, encontramos trés:
FIFA World Cup, The Legend of Zelda e World of Warcraft.

O FIFA World Cup, criado em 1986 (Scullion, 2018), é apresentado em A-41 como
um recurso para ensinar, em sala de aula, regras e taticas do futebol. Mattar (2010)
acrescenta ainda a perspectiva metalinguistica que o game oferece, ao possibilitar que o
jogador possa exercer desde o papel de técnico e treinador de goleiros até o cargo de
administrador financeiro e diretor de futebol, podendo comprar ou vender atletas do seu
clube e negociar com os patrocinadores.

O FIFA foi anunciado como o videogame mais vendido no Brasil em 2019, com mais
de 7 milhdes de unidades (Esporte Fera, 2019). No mesmo ano, foi classificado pelo
YouTube como um dos 10 jogos mais populares em “watch time””’ (Fraga, 2019).

The Legend of Zelda foi criado pela Nintendo, em 1986 (Bergher, 2019). Desde
entdo, tornou-se uma série com 18 jogos diferentes para varios tipos de consoles. O artigo
A-37 aborda o episédio "Ocarina of time", quinto titulo do seriado, lancado em 1998 e

apresenta as possibilidades de seu uso no ensino de Histdria e Literatura.

A narrativa nos titulos The Legend of Zelda é bastante simples e centrada na tipica jornada de
um herdi na luta do bem contra o mal. Kristina Drzaic’® destaca a possibilidade de ser o préprio
jogador a subverter a prépria filosofia e a seriedade da histdria através dos seus actos a medida
gue avancga na aventura, ja que ndo existe a partida uma direccdo obrigatdria a tomar, mas sim
um mundo rico em possibilidades para serem exploradas. The Legend of Zelda é um jogo que
mistura puzzles, aventura, a¢do, estratégia e importantes aspectos RPG, estes elementos de
jogo mantiveram-se constantes ao longo da série, apenas com algumas adi¢des ao longo do
tempo e, claro, mudangas graficas. (Gongalves & Zagalo, 2009: 3)

O Livro Guinness dos Recordes 2020 (Guinness World Records, 2019) apresenta o
“Legend of Zelda: Ocarina of Time” como o mais aclamado jogo de video de acdo e
aventura, pela critica, por ter obtido uma classificagdo de 97,54% no GameRankings’®. Em

2009, a versao “Ocarina of Time” foi eleita como o melhor jogo de todos os tempos por

77 “Watch time” significa o tempo que o internauta fica a assistir um video no YouTube, expresso em termos de porcentagem do tempo
total do video. E considerado o fator mais importante para a sua boa classificacdo no YouTube. No caso do FIFA, significa a grande
procura e tempo de exibigdo dos videos alusivos ao game (Crisp Video, 2020).

78 “Kristina Drzaic, escritora e designer de videojogos, é uma das autoras da obra ‘The Legend of Zelda and Philosophy”” (Gongalves &
Zagalo, 2009: 17).

79 O GameRankings foi um site que apresentava e conjugava matérias sobre jogos digitais, chegando assim a uma nota média para cada
game. Foi encerrado em 9 de dezembro de 2019, ap6s 20 anos online (Taylor, 2019).
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uma reconhecida revista inglesa de videogames (Gongalves & Zagalo, 2009). E a série
“Breath of the Wild”, langada em 2017, foi apresentada como o melhor jogo de 2017
(Borges, 2017) e um dos games mais jogados de 2018 (SapoTEK, 2018).

World of Warcraft é estudado em A-29 como manifestagao cultural de lazer, dentro
da disciplina Educacdo Fisica, destacando-se o aspecto social do jogo. Gee (2010) considera
esse game como um dos grandes responsaveis por transformar os jogos multijogadores
massivos online (mais conhecidos por MMO?#) como um dos modos mais importantes de
interacao das sociedades no contexto mundial. Mais especificamente é um jogo de de RPG
para varios jogadores (MMORPG). Existem varias pesquisas sobre como esse tipo de jogo
pode ser utilizado no ensino e aprendizagem e, segundo Mattar (2010: 117), “a utilizacao
destes games em educac¢do é uma tendéncia irreversivel”. World of Warcraft, criado pela
Blizzard Entertainment, estreou em 2004 (Bainbridge, 2010) e estad entre os jogos mais
populares do mundo (SuperData, 2020).

Com relacdo as plataformas de videogames que envolvem movimentos corporais,
citadas principalmente dentre os artigos que trataram dos exergames, temos:

Nintendo Wii, nos artigos A-07, A-11, A-30, A-31, A-34, A-41 e A-46;

Xbox Kinect, em A-07, A-30, A-31 e A-32; e

Dance Dance Revolution (DDR), em A-07, A-11, A-30, A-31, A-34 e A-41.

O Nintendo Wii e o Xbox Kinect sdo sistemas que rastreiam a movimentacdo do
corpo humano como forma de entrada de decisdes do jogador no game. A Wii foi
apresentada pela Nintendo em 2006 (Nintendo, n.d.). J& o Kinect, foi lancado pela
Microsoft em 2009, para disputar o mercado da Wii. A principal diferenca entre os dois
consoles é que no Kinect todos os comandos sao realizados com movimentos corporais,
eliminando os controles manuais (Canaltech, n.d.). Além disso, a Wii perdia em resolugao
grafica e qualidade da interacdo online (Estrella & Alves, 2013).

Apesar da inferioridade, a Wii teve mais sucesso, principalmente entre os usuarios
mais interessados nos jogos com movimento (o console também servia para os jogos com
controles), provavelmente pelo preco mais baixo do que os dos concorrentes. De outra
parte, a Microsoft, face as vendas menores que o previsto, separou o Kinect (sensor de

movimento) da Xbox, a fim de reduzir o preco do console para quem nao se interessava

80 MMO, do inglés Massively Multiplayer Online: é um tipo de jogo digital que permite grande quantidade de jogadores conectados, ao
mesmo tempo, em todo 0 mundo, pela internet. O MMO mais famoso é o World of Warcraft (Chiang, 2017).
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pelos jogos comandados pelos movimentos do corpo. No entanto, ambos foram
descontinuados em 2017 (Warren, 2017, Pinto, 2020).

Quanto aos DDR, s3o jogos de danca para arcade®!, lancados pela empresa japonesa
Konami, em 1998. Posteriormente foram adaptados para consoles domésticos como o
Nintendo Wii e o Xbox Kinect. A denominacdo DDR acabou por abranger todos os games
desse tipo, sejam ou ndo produzidos pela Komani.

O jogo se desenvolve no video e em uma pista de danca com quadrados e setas,
como mostra a Figura 61. Ao pressionar os quadrados com os pés, em sincronia correta
com o ritmo da musica e de acordo com a sequéncia que aparece na tela, o jogador baila e
marca pontos. Quando a musica termina, é apresentada a pontuacdo obtida. A

movimentacdo corporal do praticante é considerada um exergame (Liu, 2002, Chien, 2006).

Figura 61 - Dance Dance Revolution (DDR)
Fonte: Konami (2016)

Destacamos também o fato de oito artigos considerarem a utilizacdo de
plataformas de criacdo de jogos para a educacdo. O site da linguagem Scratch foi referido
5 vezes (A-10, A-14, A-19, A-47 e A-49). A outra ferramenta, o RPG8? Maker foi empregado
em 3 pesquisas (A-20, A-26 e A-43). Ambos sdo programas populares que possibilitam a

construcdo de games (Vader, 2017a).

81 Um arcade é um jogo instalado em uma maquina operada por moedas, dentro de um grande gabinete com tela e sistema de som,
normalmente instalados em estabelecimentos comerciais. Posteriormente, 0 termo passou a ser empregado para jogos em consoles
domésticos que tem, da mesma forma, curta duragdo (Machado, 2011, Educalingo, n.d.). No Brasil também é chamado de fliperama
(Michaelis, 2020).

82 RPG: “Um Role Playing Game (jogo de interpretacéo de personagens), trata-se de um jogo em que o0s jogadores assumem o papel de
uma personagem e, através de um sistema de regras predeterminado, podem criar narrativas e improvisar livremente. Normalmente as
acOes dos jogadores determinam o desenrolar do jogo” (Gongalves & Zagalo, 2009: 17).

100



As duas interfaces sao de facil compreensao e emprego, ideal para iniciantes mas
também bastante proveitosa para os mais experientes. O RPG Maker é pago, mas possui
versdo experimental gratis (RPG Maker, n.d.). O Scratch é de uso gratuito e foi concebido
para adolescentes, contudo é igualmente acessado por criancas e adultos. Para
Vasconcellos (2015), sdo recursos de criacdo que dispensam a necessidade de saber
programar. Porém, Lopes (2018) diverge e avalia que o Scratch exige, do usuario, uma
nocao de programacdo computacional e que o editor ndo foi produzido para a criacdo de
jogos digitais com objetivos educacionais, limitando assim os propdsitos de um projeto
pedagdgico.

De qualquer forma, constatamos relevantes abordagens nas quais sao consideradas
tanto a possibilidade do professor criar games, de acordo com as suas necessidades, bem
como a proépria construcdo de games como recurso educacional, processo que envolve
criatividade, resolucdo de problemas, raciocinio sistematico, planejamento, comunicagado

e trabalho em grupo. Tal como, enaltece, Mattar (2010: 58):

Outra opgdo bastante interessante é os proprios alunos programarem, produzirem (...) games,
ou seja, encorajar os jovens a se tornarem designers de games. Com suporte e acesso a
ferramentas adequadas, o entusiasmo de jogar games pode se transformar em entusiasmo
para produzi -los, o que por sua vez gera pensamentos mais sofisticados sobre os aspectos dos
games. O objetivo, obviamente, ndo é produzir games profissionais, mas é provavel que num
futuro préximo fazer games seja parte da cultura dos jovens, assim como desenhar, escrever
ou tocar musica.

Oportuno mencionar ainda que o estudo de Lopes (2018), realizado no contexto
educacional portugués, é também bastante véalido para o Brasil, em especial, quando
aponta a necessidade de os professores terem o conhecimento bdsico para a contrugao de
jogos digitais como instrumentos de intervencdo educativa, principalmente pela caréncia

de recursos financeiros disponibilizados para essa finalidade.
3.8.9 Abordagem Metodoldgica Aplicada

Ao verificarmos as metodologias empregadas nos artigos, constatamos que a
gualitativa é a predominante. A diversidade de tipos e nomenclaturas, usadas pelos
autores, para definir as metodologias empregadas em suas pesquisas, dificulta uma
comparac¢do mais especifica entre elas. Creswell (2009) avalia que, face a grande variedade

de métodos e desenhos de investigacdao, podemos classificar as pesquisas, na area de
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educacdo, em trés grandes tipos de orientacdes metodoldgicas: quantitativas, qualitativas
e mistas.

Além disso, os artigos A-05, A-18, A-28, A-42, A-46 e A-49 nao deixam claro qual foi
a metodologia aplicada. Desta forma, depreendemos as suas abordagens de acordo com a

leitura e entendimento dos mesmos. A Tabela 26 sintetiza essa analise.

Tabela 26 - Metodologias empregadas nos artigos

| Qualitativas | 43 | Quantitativas | 1 | Mistas | 5 |
METODOLOGIA APLICADA QuanT. ARTIGOS
Revisdo Bibliografica 12 | A-05,A-07, A-11, A-15, A-16, A-23, A-27, A-36, A-40, A-41 e A-44.
Estudo de Caso 5 | A-01, A-04, A-14, A-43 e A-49.
Qualitativa 4 | A-13,A-19,A-20 e A-37.
Observagdo Qualitativa 3 A-10, A-33 e A-42.
Analise de Diarios de Campo 2 | A28eA-32.
Inspirada na Cartografia 2 A-02 e A-25.
Quase Experimental 2 A-35e A-47.
Pesquisa Agao 2 A-03 e A-08.
Revisdo Sistematica 2 A-30 e A-31.
Andlise Critica 2 | Al8eA-24.
Descritivo Exploratério 1 A-38.
Descritivo Observacional 1 A-34.
Historia Oral 1 A-26.
Descritiva 1 A-09.
Revisdo Integrativa 1 A-21.
Experimental 1 A-06.
Etnografica 1 A-29.
Pesquisa Exploratdria 1 | A22
Estatistica 1 A-46.
Quali-Quantitativa 5 | A-12,A-17, A-39, A-45 e A-48.

Fonte: elaborada pelo autor

Considerando a importancia dos instrumentos de coleta, apuramos também quais
foram aqueles empregados nos artigos do corpus. “Um sistema de avaliagdo, mesmo com
um planejamento perfeito, pode fracassar inteiramente se os dados necessarios para
analise ndo puderem ser obtidos, ou se 0s mesmos sdo imprecisos ou sem confiabilidade”
(Barbosa, 1999: 1).

Os instrumentos de coleta e os artigos nos quais foram empregados estdo
relacionados na Tabela 27. Por tratarem-se de pesquisas bibliograficas ou revisdes de
literatura, em 14 estudos do corpus, o uso desse recurso ndo foi pertinente.

Ha que ressaltar que as informacgdes sobre os instrumentos de coleta foram, muitas
vezes, descritas de modo pouco detalhado ou sequer mencionadas, como nos artigos A-42

e A-49. A revisao sistematica, realizada em A-30, também detectou esse tipo de problema:
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“Embora os artigos anunciem uma série de beneficios a nivel pedagdgico, esses ndo se

sustentam apds uma analise critica da metodologia e do procedimento de coleta”.

Tabela 27 - Instrumentos de coleta usados nos artigos

INSTRUMENTO DE COLETA ARTIGOS TOTAL
Observagdo A-01, A-02, A-03, A-04, A-08, A-10, A-13, A-14, A-19, A-25, A-32 e A-39, A-42, A- 45 e A-49. 12
Questionario A-08, A-09, A-17, A-18, A-22, A-24, , A-34, A-43 e A-48. 10
Entrevista A-02, A-03, A-06, A-12, A-13, A-22, A-26, A-32, e A-45. 9
Relatos de professores A-20. 1
Provas ou testes A-12, , A-35 e A-47. 4
AvaliagOes fisicas A-46. 1
Didrios e registros em texto A-25, A-28 e A-29. 3
Imersao no contexto cultural | A-29. 1
Convivio A-29. 1
Interpretacdo de mensagens | A-37. 1
Audios, fotos e videos A-25. 1
Gravagdo de intervengdes A-13. 1
Diadlogos gravados A-38. 1

Fonte: elaborada pelo autor

De acordo com Oliveira et al. (2019), um &bice para boas avaliacées dos jogos
digitais na educacdo tem sido a inexisténcia de métodos consolidados, bem como de
recursos testados e aprovados pela pratica. A ndo utilizagdo de métricas quantificaveis para
validar os games como recursos educacionais acarretam decisGes sobre o seu uso,
respaldadas em suposi¢cdes sem fundamento (Hays, 2005).

Ao discorrerem sobre os métodos de pesquisa de jogos, Lankoski e Bjork (2015)
frisam que os pesquisadores devem definir o que pretendem analisar, antes da coleta de
informacgodes. Alertam ainda sobre o risco do pesquisador chegar a conclusdes imprecisas
pela tendéncia de usar apenas resultados positivos.

As técnicas mais usadas foram a observacdo, o questionario e a entrevista, as quais
costumam ser empregadas na coleta de dados de informagdes qualitativas. Um ponto fraco
desses trés instrumentos é a possibilidade de distor¢ao na maneira de observar ou avaliar
(Barbosa, 1999). E duas importantes precaucdes a serem tomadas, advertem Bauer e
Gaskell (2002), sdo sobre a necessidade do cuidado na selecdo da amostragem e a

possibilidade de dar excessivo valor a observacgdes triviais.
3.8.10 Principais Referenciais Teodricos

Perceber, com clareza, os principais referenciais tedricos dos artigos do corpus nao

foi tarefa facil. Os resumos e, algumas vezes, mesmo as integras dos textos, ndo deixam
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claro as perspectivas tedricas que orientaram o artigo. Nessas situacdes, verificamos os
autores nos quais os estudos se ancoraram.

Além disso, em virtude das diversas dreas educacionais em que os jogos digitais
podem ser usados, os fundamentos do estudo mesclavam, com muito cabimento, a teoria
gue envolve os games com a teoria da area do saber em questdo, tais como salde,
matematica e educacao fisica.

Ha que ponderar ainda sobre “a auséncia de consenso quanto a abrangéncia do
proprio conceito de teoria”, como comenta Alves (1992: 55) ao abordar a analise do
referencial tedrico em trabalhos de pesquisa.

A Tabela 28 resume os marcos tedricos dos artigos, com foco nos jogos digitais e na
educacdo. A sintese foi relevante para ampliar o horizonte desta pesquisa, em especial,
sobre a histéria e abrangéncia da questdo de partida; contribuindo para o desenvolvimento
da perspectiva tedrica desta dissertacdo. Como previne Alves (1992), o quadro conceitual
deve ser desenvolvido ao longo da pesquisa, a escolha prematura de marcos teéricos pode

limitar a visao do investigador.

Tabela 28 - Referenciais tedricos dos artigos do corpus

ARTIGO REFERENCIAIS TEORICOS

A-01 Valente: o papel do aluno no uso de tecnologias, o emprego do computador para a resolugdo de problemas e
construgdo do conhecimento.

Carvalho e Ivanoff: o desafio de ensinar e aprender com as tecnologias de informagdo e comunicagdo.

A-02 O conceito de virtual de Deleuze e o pensamento de Bergson sobre a “distensdo entre a transi¢do do virtual para o
existente e a do possivel para o real”.

Bret: os espacos virtuais criados pelos jogos como espagos de simulagdo da realidade.

A-03 Skovsmose: a dimensdo interacionista e a relagdo da educagdo matematica critica com a “era da informatica”.

A tecnologia nos ambientes escolares por forga dos parametros curriculares nacionais do Ministério da Educagdo.

A-04 Basso: necessidade de novas metodologias para integrar as tecnologias de informagdo e comunicagdo no
aprendizado da lingua escrita, pelos surdos.

A-05 O jogo como uma manifestagdo cultural e a Teoria Critica da Sociedade: Adorno e Horkheimer.

A-06 Ilha e Cruz: emprego de jogos digitais em sala de aula.
Fantini: inser¢do de recursos ludicos no contexto da educagdo.

A-07 O jogo como elemento de significagdo. Simkins e Steinkuehler: os games podem criar e consolidar significados.

Moita: o jogo como relevante recurso de uma proposta de ensino circunstanciada.

Gee: potencial dos videojogos como ferramenta de aprendizagem.

Whitton: perspectivas diferentes de uso dos jogos digitais no aprendizado de acordo com a idade dos usuarios.
A-08 Aprendizagem através dos jogos eletrénicos: Gee, McGonigal, Campos, Klopfer, Osterweil e Pendersen.

Salen e Zimmerman: jogos digitais para a resolugdo de problemas, com feedback imediato e interativo.

A-09 A tecnologia como essencial na forma de pensar, aprender e ensinar: Pretto e Sancho.

Alves e Costa: grande potencial educativo dos videojogos.

A-10 Sapiras, Vecchia e Maltempi: explorar o potencial do programa Scratch para criagdo de jogos digitais.

A construgdo de games como recurso de ensino e aprendizagem.

A-11 Zyda e Blackman: serious games para simulagdo de praticas cotidianas no treinamento profissional, tomada de
decisdo e conscientizagdo de temas especificos. Costa: A imersdo em ambiente tridimensional como fator de
envolvimento e motivagao, pela estimulagdo dos sentidos e percepgao do ambiente.

Johnsen: O serious game e seu carater ltdico, como recurso para simulagdo e treinamento de praticas médicas.
A-12 Os jogos eletronicos podem explorar conteddos de forma mais interessante e interativa: Alves, Kamii, Housman,
Scarlassari, Costa, Graven, Stott, Bauerlein, Ebner, Xavier, Tenério e Tenério.

A tecnologia nos ambientes escolares por forga dos pardmetros curriculares nacionais do Ministério da Educagdo.
A-13 Petry: a importancia dos games para, além de experiéncias e conhecimentos, promover a aprendizagem de
habilidades socioafetivas.
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ARTIGO REFERENCIAIS TEORICOS

A-14 Aldrich: aprendemos melhor quando ndo sabemos que estamos a aprender.

Prensky: a necessidade dos professores se adaptarem as mudangas tecnoldgicas.

De Luca e Warschauer: inclusdo digital de professores e alunos; e a tecnologia como ferramenta de mediagdo e
incentivo a interagdo na educagdo.

A-15 Freitas: serious games devem ultrapassar o entretenimento, possibilitando de modo proficuo o desenvolvimento
de conhecimentos e habilidades.

Machado, Moraes e Nunes: serious games para a capacitagdo profissional, em especial, para a simulagdo de
situagdes criticas e resolugdo de problemas.

A-16 Moraes, Machado, Nunes, Marques e Costa: serious games e simuladores de treinamento de carater
multidisciplinar. Uma equipe de desenvolvimento de jogos deve ter especialistas na teoria, conteudo e projeto. Uso
da simulagdo e realidade virtual por reproduzirem, de forma realista, situagdes recorrentes, em especial, na drea da
saude.

A-17 Brougeére: a televisdo como instrumento ludico e cultural.
A autonomia da crianga passou a ser a escolha da programacdo da televisdo, decidindo qual game quer jogar e a
socializagdo ficou mais restrita.

A-18 Conceitos de “letramento digital” e “eventos de letramento”, para professores e alunos: Soares, Knobel, Lankshear
e Buzato.

A-19 As ideias construcionistas de Papert integradas com a literacia digital de Jenkins.
Maltempi: o ambiente educacional exige mais que um computador, a tecnologia com papel relevante nas ideias
construcionistas.

A-20 Skovsmose: a dimensdo interacionista e a relagdo da educagdo matematica critica com a “era da informatica”.
Almeida e Rosa: uso de jogos em sala de aula e a importancia da postura do professor.

A-21 Antunes: o professor como estimulador e o videojogo como ferramenta ideal da aprendizagem.
Feurstein: conceito de aprendizagem mediada.
A-22 Nogueira e Galdino: aprendizagem mediadas pelos jogos digitais. Alves, Paula, Valente, Savi e Ulbricht: jogos

digitais como ferramentas para promover mudangas significativas no campo educacional. Prensky: aprendizagem
através dos jogos eletronicos, pela diversdo e adaptabilidade a diversos contetidos.

A-23 Giroux: reflexdo critica entre o aprendizado e formagdo do individuo. Turkle: pertinéncia do uso do computador
nos processos mediados de educagdo. Gee: jogos digitais como sofisticados recursos de aprendizagem.

A-24 Silva, Tanaka, Pires: as estratégias de aprendizagem ndo devem se prender apenas a dimens&o cognitiva, ha que se
estimular a reflexdo e o pensamento critico. Soares, Gazzinelli, Souza e Araujo: o jogo digital é um excelente
recurso para mobilizar os jovens e desenvolver a capacidade de resolugdo de problemas. O game é visto como um
dispositivo pedagdgico para simulagdo de realidades e aprendizagem inventiva.

A-25 Utilizagdo de jogos digitais para o desenvolvimento social, inspirada pelo movimento Games for Change.
McGonigal: os jogos de cooperagdo sdo os preferidos.

A-26 Prensky: aproximar professores da linguagem digital de seus alunos.
McGonigal: acreditar no potencial transformador do binémio educagdo e tecnologia digital.

A-27 Jenkins: a cultura participativa proporcionada pelos games online. Gee: games e suas diferentes formas de
aprendizagem. Heyman: conceito de eduteinment: educagdo realizada junto com o entretenimento.

A-28 Baum e Gee: pensar os games como objetos de arte e considera-los como um espago de experimentagao.
Baum: oficinas de criagdo de games como dispositivo de estabelecimento e a configuragdo de conexdes entre os
participantes as relagdes consigo mesmo.

A-29 Guimaraes: o ciberespago como um espaco social. Compreensdo das relag8es sociais mediadas por aparatos
tecnolégicos modernos e efetuadas a distancia, como no caso dos jogos.

A-30 Caparrdz e Lopes: a tecnologia propicia novos processos educacionais.

Moura e Sousa: necessidade de formagdo adequada de professores, no que tange ao uso de tecnologias.

Finco e Fraga: os exergames sdo desafiadores e, além de atividade fisica, permitem a socializagdo.

A tecnologia nos ambientes escolares por forga dos parametros curriculares nacionais do Ministério da Educagdo.
Gee: games favorecem o aparecimento de principios, como identidade e pensamento sistematico.

A-31 Gao, Huang, Liu, Xiong, Podlog e Stodden: os videogames ativos tém a capacidade de estimular as criangas a
adotarem um modo de vida mais ativo e saudavel de forma motivadora e prazerosa.

A-32 Staiano e Calvert: potencial dos exergames para melhorar a saude fisica, envolvé-los em atividades sociais e
melhorar o desempenho académico de seus usuarios.

Fery e Ponserre: contribuigdo dos exergames para o treinamento de praticas desportivas e outras atividades
relacionadas ao movimento. Hayes e Silberman: jogos digitais para o desenvolvimento de atividades motoras.

A-33 Garris: 0 jogo como uma ponte entre o conhecimento e a agdo, a teoria e a pratica.
Teoria do Aprendizado Experiencial de Kolb e Kolb.

A-34 Cysneiros: a escola sem tecnologia é uma escola obsoleta. Vaghetti: os exergames proporcionam ganhos de ordem
sensorial e motora, promovendo a atividade fisica, principalmente pelo mecanismo da realidade virtual.

A-35 Schuytema: os jogos digitais sdo atividades ludicas estruturadas que envolvem uma série de tomadas de decisGes,

acdes limitadas por regras, sistemas de desafios e metas, a narrativa do jogo, a representacdo grafica e feedbacks.
Ramos: alguns games podem envolver mais fortemente o uso das habilidades cognitivas, por suas dindmicas,
desafios e jogabilidade, mesmo que ndo tenham sido desenvolvidos com esse objetivo.

Prensky: games simples costumam oferecer um desafio Unico e problemas repetitivos, normalmente sdo jogos
individuais e suas regras sdo dominadas com facilidade e rapidez.

A-36 Almeida: a ludicidade como instrumento pedagdgico. Kenski: os impactos das novas tecnologias no trabalho
docente. Sancho: o ritmo acelerado de inovagGes tecnoldgicas exige um sistema educacional capaz de estimular
nos estudantes o interesse pela aprendizagem.
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A-37 Zanolla: o jogo digital como objeto da comunicagdo e da educagdo, ponte entre a teoria e a prética.

Novak: os games ndo devem ficar restritos a criangas, os jogos digitais permitem que se conhegam objetos do
mundo real e se pratiquem habilidades. Pode ser empregado para fins educativos e treinamentos.

Yanaze: o brincar digital, por meio dos games, seria mais eficiente do que os modelos tradicionais de educagdo.
Lee e Hammer: os videojogos incentivam as pessoas a desafiar e superar a si mesmas.

A-38 Barbosa e Araujo: os games com formato de “percurso livre”, sem caminhos preestabelecidos e situagdes de certo
e errado, a producgdo dos sentidos e a subjetividade do usuario sdo favorecidas.

Pires: em um jogo, a relagdo entre a educagdo e o ludico ndo deve ser de subordinagdo, mas de potencializagdo.
Goldberg: empregar os serious games na area da satde.

A-39 Lévy: a tecnologia ndo detém, por si sé, atributos bons ou ruins, estes estdo condicionados as suas formas de uso.
Chadwick: os videojogos como meio lidico para o aprendizado de estratégias de aprendizagem; e a aprendizagem
de habilidades passiveis de resolugdo de problemas. As estratégias passam a ser utilizadas de forma inconsciente
(automadtica), apds ser adquirida a pratica de usa-las.

A-40 Ausubel: Teoria da Assimilagdo ou da Aprendizagem Significativa.

A-41 Alves e Hetkowski: os games podem criar caminhos e cendrios inexistentes, permitindo ao jogador construir
narrativas sem predefini¢do. Ribeiro: o prazer e a curiosidade fomentam o aprendizado.

Reis e Cavichiolli: os exergames e a decorrente mudanca de contexto do mundo dos jogos digitais.

A-42 Chuang, Chen e Gallo: a populagdo infantil deve ter acesso a informatica e tecnologia na educacdo.

Figueiredo e Bittencourt: a utilizagdo do computador na educagdo faz parte de um processo natural do avango da
ciéncia. Tuziin: o uso do computador pelas criangas contribui para o aceleramento de seu desenvolvimento
cognitivo e intelectual e pode tornar tarefas cansativas em interessantes.

A-43 Schaffel, Moura, Ilha e Cruz: o RPG pode ser utilizado na educagdo, pois os jogos eletronicos em geral apresentam
caracteristicas ludicas e atrativas, pois € um método de ensino criativo que torna o aprendizado divertido e
estimula o aprendizado através de descobertas. Nascimento Jr. e Pietrocola: a utilizagdo do RPG como ferramenta
para o aluno construir a visdo de mundo que deseja. Nunes: o RPG pode ser adaptado a qualquer drea do
conhecimento e conteudo didatico, ambiente ou publico.

A-44 Dornelles: na atualidade, novos espagos se apresentam ou sdo reconfigurados para que as criangas vivam o seu dia
a dia. A infancia é afetada pelas novas tecnologias e espagos. Gros e Moita: existem pontos positivos para o uso do
videogame, pois possibilita ao sujeito o desenvolvimento das capacidades de retengdo da informagéo, estimula a
criatividade e facilita o desenvolvimento das capacidades de resolugdo de problemas.

A-45 Valente: o computador pode ser utilizado de diferentes formas na educagdo.
Belloni: a tecnologia como potencializadora do processo de aprendizagem.
A-46 Souza: os exergames, em programas de treinamento, podem alterar respostas cardiovasculares agudas e

favorecem sua indicagdo de forma mais segura. Albuquerque e Sousa: os efeitos de ambientes de realidade virtual
RV estimulam inputs no cérebro, essenciais para o processo de aprendizagem.

A-47 Ryan: Teoria da Autodeterminagdo e a motivagdo humana. Papert: os alunos gostam e precisam de desafios para
aprender. Resnick: o impacto positivo do uso computadores na educagdo, com a possibilidade de, por exemplo,
informar imediatamente acerca de erros cometidos.

A-48 Schmitz: a competicdo beneficiara a concentragdo durante a atividade e as regras ajudam na motivagdo do aluno
no processo de aprendizagem. Fadel: o jogo pode ser visto como uma alternativa para a superagdo de dificuldades
no ensino, os jogos podem atuar como fator motivacional.

A-49 Tarouco: os jogos computadorizados na educagdo proporcionam motivagdo, desenvolvem habitos de persisténcia
no desenvolvimento de desafios e tarefas, e melhoram a flexibilidade cognitiva.

McClarty: os games sdo criados sobre principios sélidos de aprendizado pois inserem o estudante em situacGes de
pensar, de entender, de preparar e de executar agdes, onde, inclusive, a falha pode servir como experiéncia.

Fonte: elaborada pelo autor.

Os autores ndo brasileiros com os quais os artigos mais dialogaram, em seus
fundamentos tedricos®3, foram Gee (5 artigos), Prensky (4 artigos) e McGonigal (3 artigos),
gue representam a aprendizagem com o uso de jogos digitais. E os pesquisadores
brasileiros que mais serviram como marcos teéricos foram Lynn Alves (3 artigos) e José

Armando Valente® (3 artigos).

83 Anteriormente, apresentamos 0s autores e obras mais referenciados. Nesta parte do trabalho, analisamos os autores apresentados nos
marcos tedricos dos artigos.

84 O Prof. Dr. José Armando Valente é docente do Nucleo de Informética Aplicada a Educacéo da Universidade Estadual de Campinas
(Lattes, 2020c). A Profa. Dra. Lynn Alves ja foi apresentada neste trabalho.
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3.8.11 Etapas e Modalidades do Sistema Educacional

A Tabela 29 foi montada a partir das etapas e modalidades do sistema educacional
envolvidas nas pesquisas que fazem parte do corpus deste trabalho. Cinco artigos
envolveram mais de uma etapa ou modalidade. Para melhor contextualizagdo, o Anexo L

apresenta a organizacdo da educacdo escolar brasileira e o sistema educativo portugués.

Tabela 29 - Etapas e modalidades do sistema educacional envolvidas nos artigos

Numero

Etapa ou modalidade de Observagdes
artigos
Ensino Fundamental 15 | Faixa de idade regular: 6 a 14 anos.
Ensino Fundamental (criangas surdas) 1 Idade média: 6 a 10 anos. (Do 1° ao 5° ano.)

Idade média: 5 a 7 anos

Idade média: 15 a 17 anos.

Idade média: 15 a 17 anos.

Ensino Fundamental, no caso.

Idade média: 18 a 22 anos.

Capacitagdo e treinamento na area técnica e social.

Curso de Informatica para criancgas
Ensino Médio

Ensino Médio Técnico*

Educagdo de Jovens e Adultos**
Ensino Superior

Educagdo em Saude

Docentes do Ensino Fundamental

N3do especificou nenhuma 15
*0 Ensino Médio Técnico possibilita a formagdo do Ensino Médio simultaneamente com uma formagdo técnica especializada,
tais como administracdo e informatica (Universidade Catdlica de Brasilia, 2017).

** A Educacgdo de Jovens e Adultos é destinada aos individuos que ndo tiveram acesso a escola ou ndo conseguiram concluir os
seus estudos na idade apropriada, seja no Ensino Fundamental ou no Ensino Médio (Universidade Catdlica de Brasilia, 2017).

RIWIN[(R N[00 |-

Fonte: elaborada pelo autor

Observou-se um maior numero de pesquisas voltadas as etapas da organiza¢ao
educacional que correspondem a faixa de idade de criancas e adolescentes. Além disso,
dentre os artigos que ndo especificam o sistema, quase a metade deles é relacionado a
infancia. Privilegiar as criancas e jovens era expectavel na medida em que a maior parte do
sistema educacional compreende esses periodos da vida, além do que o ludico tem um
relacdo muito forte com a infancia (Silva, 2018a).

Entretanto, os jogos também atraem e cativam os adultos. Em alguns artigos do
corpus, constatamos a possibilidade de emprego dos jogos digitais para adultos na area da
saude (tanto para os profissionais, como para seus pacientes), seguranca no trabalho e para
0s que ndo conseguiram terminar os seus estudos bdsicos na idade usual. Outros exemplos,
embora ndo presentes no corpus, mas conhecidos, sdo na area militar e na area de
negocios, como em cadeias de restaurantes fast food (Prensky, 2001), evidenciando o

grande potencial de emprego dos jogos digitais.
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3.9 Iramuteq

O Iramuteq (Interface de R pour analyses Multidimensionnelles de Textes et de
Questionnaires®®) é um programa que “permite diferentes formas de andlises estatisticas
sobre corpus textuais e sobre tabelas de individuos por palavras” (Camargo e Justo, 2013:
513). O conjunto de textos, preparados pelo pesquisador para a andlise do Iramutegq, é
denominado “corpus textual”8 (Salvati, 2017).

Ao ser executado, o lramuteq utiliza o método da Classificacdo Hierarquica
Descendente ou Método de Reinert, o qual consiste em verificar a distribuicdo de
vocdbulos em um corpus textual (Camargo, Justo, 2013). "Ndo se trata de uma andlise
sintatica, mas sim uma verificacdo dos termos presentes nos textos, da forma como eles se
organizam e os elementos constitutivos deles" (Cervi, 2018: 8).

O Iramuteq verifica as ocorréncias simultaneas de palavras existentes nos textos
gue compde o material textual, a fim de sintetizar e ordenar as informacgdes avaliadas como
as mais relevantes, usando como referéncia os "mundos lexicais" de Reinert (1990), que
sdo grupos de palavras significativas em determinados contextos, mas que exigem a
interpretacao do investigador, que deve consultar os textos originais e verificar os cendrios
onde foram elaborados.

O método tem como propédsito formar classes de segmentos de texto que
apresentam palavras semelhantes entre si e distintos dos segmentos de texto das outras
classes. Sdo consideradas: a proximidade, a frequéncia de palavras e o conceito que
vocabulos usados em contextos semelhantes estdo relacionados. A classificacdo dos
segmentos de texto é realizada de acordo com o léxico, sendo as palavras distribuidas de
acordo com a presenca e repeticdo de seus radicais, elementos irredutiveis em que se
concentram a significacdo das palavras (Salviati, 2017), considerando ainda a classe da
palavra. Esse processo é chamado de lematizacdo (Lins, 2017).

Ou seja, os verbos podem se apresentar em suas diferentes flexdes verbais. Os

nomes e adjetivos, com suas variacbes em género e em numero. Por exemplo: jogar,

85 Interface em R para as Anélises Multidimensionais de Textos e de Questionarios.
86 Ha que se atentar para que o corpus de andlise (constituido pelos 49 artigos selecionados) ndo seja confundido com os corpus textuais,
os quais foram submetidos ao Iramuteq. Sempre que usarmos o termo corpus, de forma singela, estamos a nos referir ao corpus de analise.
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jogassem, jogarem, jogando e joga sdo computados como a palavra jogar (verbo), jogo e

jogos s3o contados como a palavra jogo (nome)?’.

O software Iramuteq apresenta rigor estatistico e permite aos pesquisadores utilizarem
diferentes recursos técnicos de analise lexical. Além disso, sua interface é simples e facilmente
compreensivel, e, sobretudo seu acesso é gratuito e é do tipo open source. Por estas
caracteristicas acredita-se que ele possa trazer muitas contribui¢des ao campo de estudo das
ciéncias humanas e sociais, em diversos paises do mundo, e em especial nos de lingua
portuguesa. (Camargo e Justo, 2013: 516)

Bazeley e Jackson (2013) apontam que a estatistica sobre a frequéncia de palavras
pode levar a resultados Uteis e até surpreendentes para uma pesquisa, mas alertam que
ndo é uma alternativa ao processo analitico, a ser realizado pelo pesquisador.

O Iramuteq é, portanto, uma excelente ferramenta para a organizacao dos dados e
a gestdo de ideias de uma pesquisa, principalmente quando hd muito material a ser
examinado. H3 que ressaltar a possibilidade de modelar-se graficamente as analises
realizadas, o que potencializa novas reflexées e entendimentos sobre a pesquisa (Salvador
et al., 2018; Costa e Amado, 2018).

Em consonancia com os parametros de uma revisdao sistematica, a analise de
conteudo, suportada por um software, faz com que a pesquisa tenha seu percurso
metodolégico documentado com mais clareza, precisdao e confiabilidade. Porém, ha que

reiterar que:

E evidente que o Iramuteq por si ndo basta para a andlise de contelido, pois somente trata e
esquematiza os dados, cabendo ainda, ao pesquisador, que tendo conhecimento da area em
que trabalha, e da tematica a que se prop&e estudar, analisar e interpretar os dados gerados
bem como tecer consideragdes consonantes sobre eles. (Bueno, 2018: 83)

A fim de nos prepararmos para a utilizacdo do Iramuteq, além de estudarmos o
manual de Salviati (2017), o tutorial de Camargo e Justo (2018) e o tutorial de Oliveira (n.d.),
realizamos o curso online do Laboratdrio de Estudos e Praticas em Psicologia e Salde da
Universidade de Fortaleza®, baseado na apostila de Lins (2017). Essa demanda de tempo
de estudo, aliada a minuciosa preparacao do material, que veremos a seguir, é apontada
como um possivel dbice para a utilizacdo do software (Salvador et, al. 2018). Na Figura 62,

vemos as principais vantagens e criticas ao Iramuteq.

87 Ao realizarmos uma experiéncia, colocando em um texto a expressdo “eu jogo”, o Iramuteq considerou, equivocadamente, a palavra
jogo como nome e nao como verbo, o que confirma a importancia de analisar o contexto onde 0s segmentos de texto estao inseridos.

88 O curso encontra-se disponivel em https://youtu.be/SoOzkpSedgQ. Também estudamos pelo resumo disponibilizado pelo Laboratério
de Politicas Publicas Participativas da Universidade Federal de Goias, recuperado de https://youtu.be/toTEOutfbu8.
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£ IRaMuTe®

contribui para a organizagdo da pesquisa

[ identificagdo de categoriasw

‘ modernas visualizagdes de informagdes

‘v concebido para grande volume de dados

‘A replicabilidade | uso do software como metodologia ]

)rocesso

transparente verificave

l demanda tempo no preparo do corpus textual ‘

n ‘ software de cédigo aberto I ’ exige tempo para estudo do programa

Figura 62 - Vantagens e Criticas ao Iramuteq
Fonte: elaborada pelo autor, a partir de Costa e Amado (2018) e Andrade (2020).

Para esta dissertacao, foram elaborados dois corpora textuais, um formado pelos
textos dos resumos e outro pelos textos das conclusdes dos 49 artigos selecionados pelos
critérios estabelecidos®®. Ao examinar-se os resultados, constatamos que o corpus textual
dos resumos apresentou uma classificacdo pouco expressiva, provavelmente por nao ter
alcangado o parametro desejavel de retencao de segmentos de texto.

Essa retencao é medida pela percentagem do material textual que o Iramuteq utiliza
em sua avaliacdo. Para que a andlise do Iramuteq seja proveitosa é necessaria uma

retencdo de, pelo menos, 75%° (Salvador et al., 2018, Camargo e Justo, 2018).
3.9.1 Preparacao dos dados para o Iramuteq

A preparacdao do material foi determinante para a obten¢do de um valor
satisfatorio de retencdo de segmentos de texto, em especial, a revisdo em todo o corpus
textual, seguindo as regras do manual de Salviati (2017) e as recomendacées de Kronberger
e Wagner (2002), a fim de evitar que termos importantes fossem redigidos de formas
variadas. Por exemplo: jogos digitais, videojogos e jogos de computador foram substituidos
por games®!. Dentre outros cuidados tomados podemos citar: os textos das conclusdes
foram redigidos sem mudanca de linha; palavras compostas ou expressdes
consagradas foram unidas pelo caractere underline (e.g. publico_alvo, sala_de_aula,
resolucdo_de_problemas); todos os verbos que utilizavam pronome foram colocados na
forma de prdclise (e.g. notou-se foi alterado para se notou); e as frases ndo relacionadas

ao tema foram retiradas.

89 Relembramos que todos os resumos e conclusdes ja constavam da “grelha de analise”, montada em uma planilha Excel, o que facilitou
a realizacéo desta etapa de preparagéo.

90 Lins (2017) considera 70% como valor minimo.

91 Ha que ressaltar que ambos corpora textuais (resumos e conclusdes) foram revistos 14 vezes, principalmente porque quando o Iramuteq
listava as palavras consideradas significativas, verificava-se a presenca de muitos termos diferentes para um mesmo conceito. Os corpora
eram entdo corrigidos e inseridos novamente no software de suporte a analise.
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Outros pormenores no preparo devem ser destacados. Os artigos A-05, A-27, A-44
e A-45, por ndo possuirem uma se¢ao definida como “conclusao” ou “consideragdes finais”,
tiveram suas conclusoes elaboradas a partir dos ultimos paragrafos do artigo, de modo que
as ilagdes e juizos da pesquisa fossem incluidos no corpus textual.

De outro modo, os artigos A-24, A-25, A-26, A-31, A-33, A-38, A-42 e A-46 tiveram
seus argumentos concludentes adaptados, ou por serem pequenos demais, quando se
incluiu outras informagdes pertinentes, ou grandes demais, quando retiramos dados
supérfluos, tais como agradecimentos e tdpicos ndo relacionados com jogos digitais. Por
consequéncia, foi possivel melhorar a qualidade da andlise realizada pelo software.

Como beneficios de trabalhar com as conclusdes, concordamos com Gaydecza e
Massa (2020: 37), que destacam que no final de uma pesquisa é “menos comum aparecer
citacOes de outros trabalhos, por apresentar a sintese dos resultados, os destaques e por
ser onde se avalia o impacto, a importancia e as dificuldades da pesquisa”.

Seguindo as instrucdes de Salviati (2017), a conclusao de cada artigo foi identificada
por uma simbologia numérica, bem como duas caracteristicas de cada artigo que
distinguimos para a analise: carater da pesquisa, tedrica ou pratica; e tipo (ou tipos) de
educacdo relacionado. A Tabela 30 apresenta a simbologia adotada e o corpus textual

encontra-se no Anexo M.

Tabela 30 - Simbologia adotada para as varidveis do corpus textual

*art_01 até *art_39 De acordo com a conclusdo do artigo.
*tip_01 Artigo de carater tedrico.
*tip_02 Artigo de carater pratico.
*edu_01 Artigo relacionado a educagdo formal.
*edu_02 Artigo relacionado a educagdo ndo-formal.
*edu_03 Artigo relacionado a educagdo informal.
*edu_04 Artigo relacionado a educagdo formal e ndo-formal.
*edu_05 Artigo relacionado a educagdo formal e informal.
*edu_06 Artigo relacionado a educagdo ndo-formal e informal.
*edu_07 Artigo relacionado a educagdo formal, ndo-formal e informal.

Fonte: elaborada pelo autor

A andlise de especificidades associa os textos dos artigos com as varidveis,
possibilitando, portanto, a analise do material textual em funcdo das varidveis de

caracterizacdo estabelecidas (Salviati, 2017).
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4, Mapeamento Analitico

Este capitulo refere-se a andlise realizada para verificar como os artigos cientificos
selecionados apresentam e compreendem os jogos digitais na educacdo. O corpus foi

analisado e categorizado com o auxilio do programa Iramuteq.
4.1 Analise Preliminar

Ao prepararmo-nos para esta dissertacao, estudamos diversas revisdes sistematicas
e pesquisas bibliograficas, analisadas com o auxilio do Iramuteq, tais como as efetuadas
por Krug (2017), Guimardes (2018), Bueno (2018), Avelino e Goulin (2018).

De forma sui generis, antes de submeter o corpo textual ao Iramuteq, realizamos
uma analise prévia, quando observamos, nos artigos, os tépicos recorrentes e relevantes
listados na Tabela 31, bem como estudamos os aspectos, abordados no corpus, que

relacionam os jogos digitais ao contexto da educacdo brasileira.

Tabela 31 - Tépicos relevantes nos artigos do corpus

Topios el R
Caréter Ludico 37 76%
Resolugdo de Problemas 25 51%
Habilidades 43 88%
Cognicao 30 61%
Violéncia 14 29%
Regras 28 57%
Curriculo 22 45%
Papel do Professor 29 59%
Sala de Aula 16 33%
Simulagdo 13 27%
Realidade Virtual 7 14%
Inteligéncia Artificial 4 8%
Feedback 9 18%

Fonte: elaborada pelo autor

No Anexo N, apresentamos essa analise preliminar, onde relatamos como esses
temas foram abordados pelos artigos, bem como as nossas percepcées. Veremos, a seguir,
gue o Iramuteq distinguiu grande parte desses pontos, além de reconhecer outros.

Por outro lado, como era esperado, assuntos que apareceram com muita
frequéncia, como as regras, ou que apareceram poucas vezes, como a inteligéncia artificial,
ndo foram considerados significativos na categorizacdo realizada pelo Iramuteq.

Em vista disso, consideramos importante repercutir sobre a necessidade do
pesquisador, em paralelo com os softwares de apoio a investigacdo qualitativa, realizar

também uma andlise, a partir do seu conhecimento e sua fundamentacao tedrica. Ha que
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ressaltar, porém, que a quantidade de material que compde um corpus pode inviabilizar a

realizacdo desse estudo preparatério.
4.2 Anadlise e Mapeamento
4.2.1 Resultados da Andlise Textual com o suporte do Iramuteq

Com o suporte do Iramuteq, foram estabelecidos 484 segmentos de texto, com
aproveitamento de 398 segmentos, o que equivale a uma retencdo de 82,23%. Desta
forma, foi atendido o critério para uma anadlise satisfatéria do Iramuteq pois, como ja
mencionado, ha que se obter uma retenc¢do de, no minimo, 75% (Camargo e Justo, 2018).

Verificou-se ainda a presenca de 17.397 ocorréncias (niumero de palavras ou
locucdes substantivas constantes no corpus textual), sendo 3.546 palavras diferentes e
2.048 com apenas uma ocorréncia.

O material submetido ao software foi classificado em 6 grupos, de acordo com o
dendrograma®? da Figura 63, onde vemos o nimero de segmentos de texto de cada classe
e seu percentual em relacdo ao total. Essa categorizacdo é denominada classificacdo

hierdrquica descendente ou classificacdo pelo método de Reinert (Camargo e Justo, 2018).

A.l
Classe 1
A Classe 2
A.2
Classe 3
63 ST
Classe 4
B.1 15,8%
85 ST
B Classe 5
21,4%
B.2

Classe 6

Figura 63 - Dendrograma da Classificacdo Hierarquica Descendente
Fonte: Iramuteq, redesenhada pelo autor

92 Dendrograma, de acordo com o Priberam (2020), significa “representagdo esquematica ou diagrama que lembra a estrutura de uma

arvore”. Em diversos trabalhos sobre o Iramuteq, estudados para elaborar esta dissertagdo, a palavra esta redigida sem o primeiro “r
(dendograma). Porém, o termo grafado dessa forma néo foi encontrado nos diversos dicionarios da lingua portuguesa consultados.
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As classes sdo formadas por segmentos de texto que possuem palavras semelhantes
entre si e distintas das outras classes. “Esta analise é baseada na proximidade |éxica e na ideia de
gue palavras usadas em contexto similar estdo associadas ao mesmo mundo léxico e sdo parte de
mundos mentais especificos ou sistemas de representagao” (Salviati, 2017: 46).

Podemos observar que o diagrama possui uma hierarquia em trés niveis. No primeiro nivel,
os artigos sao categorizados em dois grupos: A e B. No segundo nivel, vemos que cada grupo é
dividido em dois subgrupos, que dao origem as classes, as quais compdem o terceiro nivel
hierarquico. Ha que observar que existe um relacionamento entre as classes 2 e 3 e entre
as classes 4 e 5, bem como entre os subgrupos A.1e A.2 e os subgrupos B.1 e B2.

A distribuicdo das varidveis do material textual pelas classes é mostrada na Figura
64, obtida pela andlise fatorial de correspondéncia do Iramuteq. Podemos verificar a
distribuicdo dos artigos pelas classes, de acordo com o cddigo de cores, e “ver quais classes
se complementam e concentram o corpus, e quais se distanciam do centro e mostram certa

especificidade” (Lins, 2017: 37).

‘art_19
art_16 *art_15
'art_:_’,? *art_38

an i *art_22

Classe 1

*art_13

facteur 2 - 21.21 %%

Classe 6

facteur 1 - 25.72%%

Figura 64 - Distribuicdo das varidveis do material textual pelas classes
Fonte: Iramuteq, adaptada pelo autor.
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A Tabela 32 mostra, de forma mais explicita, como os artigos foram distribuidos

pelas classes.

Tabela 32 - os artigos foram distribuidos pelas classes

-I A1l | A13 | A15 | A-16 | A19 | A-21 | A22 | A-23 | A33 | A-37 | A-38 | aueos
Classe2 | A-05 | A-17 | A39 | A44 | A-45 s
Classe3 | A-02 | A7 | A24 | A25 | A-27 | A-28 | A29 | A-36 g
Classe4 | A-03 | A-10 | A12 | A14 | A-20 | A-40 | A-43 | A49 g
AN 701 | A0a | A08 | A09 | A18 | A26 | A35 | A48 prigos

| A06 | A30 | A31 | a2 | a3a | aa1 | a4z | ads | a4z arigs

Fonte: elaborada pelo autor

A representatividade do vocabuldrio em cada classe é medida pelo coeficiente qui-
quadrado (x?), o qual permite aferir a dispers3o entre duas varidveis. Na prética, s6 devem
ser consideradas as palavras com x?> maior que 3,8; e quanto maior o seu valor, mais a

palavra se relaciona com a sua classe (Lins, 2017).

Para uma melhor visualizagdo e entendimento das classes, apresentamos o organograma da

Figura 65, com as frequéncias (f)*3 das palavras que obtiveram os maiores valores de x.

\
/ [ 1
Classe 1 Classe 2 Classe 3

Palavra f X2 Palavra f X2 Palavra f Xz

Profissional 21 61,93 Crianga 34 96,21 Contexto 10 45,99
Salde 26 60,89 Cultura 16 80,14 Compartilhar 7 40,94
Serious Game 23 54,1 Brincadeira 6 31,79 Interagir 8 40,0
Formagdo 29 44,06 Infantil 5 26,43 Jogador 7 34,15
Area 11 28,09 Cultural 7 25,97 Interagdo 9 31,51
Ampliar 5 27,44 Infancia 4 21,09 Experiéncia 13 31,31
Objeto 5 27,44 Jovem 11 19,85 Jogar 6 28,36
Sexualidade 4 21,9 Novo 16 18,85 Social 9 28,11
Seguranca do Trabalho 4 21,9 Critica 5 16,18 Determinado 4 23,22
Vida 9 18,28 Transformar 5 16,18 Viver 4 23,22
Simulagao 9 18,28 Autonomia 3 15,78 Risco 4 23,22

Classe 4 Classe 5 Classe 6

Palavra f Xz Palavra f X2 Palavra f X2

Recurso 15 32,2 Professor 15 32,2 Motivaco 14 56,65
Proposto 7 31,48 Atividade 7 31,48 Exergames 15 53,04
Matematica 11 29,01 Resolugdo de Problemas 11 29,01 Educag&o Fisica 13 47,0
Andlise 8 27,49 Sala de Aula 8 27,49 Aprendizado 13 39,62
Metodologia 5 26,93 Desenvolvido 5 26,93 Atividade Fisica 6 31,21
Didatico 7 26,52 Texto 7 26,52 Comportamento 6 31,21
Modelagem Matemética 4 21,49 Escrita 14 21,49 Apontar 8 26,33
Investigar 4 21,49 Intervengdo 4 21,49 Regular 5 25,94
Ensino Fundamental 4 21,49 Planejamento 4 21,49 Qualidade 4 20,7
Anos iniciais 4 21,49 Proximo 4 21,49 Aumento 4 20,7
Objetivo 6 21,45 Disponivel 6 21,45 Influéncia 4 20,7

7

Figura 65 - Classificagdo Hierarquica Descendente, com as principais palavras de cada classe
Fonte: elaborada pelo autor, a partir de resultados do Iramuteq

93 A frequéncia significa o nimero de vezes que a palavra apareceu. No organograma da Figura 65, f representa 0 nimero de vezes que a
palavra apareceu na respectiva classe.
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A nuvem de palavras (Figura 66), gerada pelo Iramuteq, apresenta o vocabuldrio de
acordo com a sua frequéncia: quanto maior a letra, mais frequente é a palavra nas

conclusdes dos artigos. A partir de sua observacdo, podemos ter uma percepcao geral do
material textual (Salviati, 2017).

Os termos mais frequentes foram game®* (139 vezes), aluno (138), jogo (120),
professor (97), escola (78), aprendizagem (74) e crianga (70). Esse grupo de palavras nos
leva a crer que o jogo digital na educagdo brasileira esta muito ligado a educagdo formal e

a educacdo infantil. E nitida também a ligacdo dos games com o processo de aprendizagem.
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Figura 66 - Nuvem de Palavras
Fonte: Iramuteq

Outro produto do Iramuteq é a analise de similitude, um esquema que apresenta a
relacdo entre os elementos de um dado conjunto, ou seja, uma sintese de como as
diferentes partes do todo estdo dispostas (Salviati, 2017). A Figura 67 apresenta a analise

de similitude entre as principais palavras do corpus textual desta pesquisa.

ensino

escola . ludico it
matemética erramenta crianca
formacdo motivacio sala_de_aula aprender
professor aluno game jovem
il recurso
habilidade aula .
aprendizagem educagdo N
exergames profissional
serious_game
saude

Figura 67 - Andlise de Similitude
Fonte: Iramuteq, redesenhada pelo autor

94 Relembra-se que, como mencionado no item 3.9.1, termos sindnimos foram unificados. Deste modo, as expressdes jogos digitais.
videojogos e jogos de computador foram substituidas por games.
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No esquema, destacam-se as palavras: professor, aluno e game, as quais nos
conduzem a destacar a importancia do professor como mediador entre o aluno e os jogos
digitais no ensino formal. Podemos notar ainda a conexidade entre as seguintes palavras:
(a) formacdo e professor (relacionada com a Classe 5), da qual podemos compreender a
importancia de uma formacao especifica que permita ao professor trabalhar com os games
(e outras tecnologias) em sala de aula; (b) motivacao, ferramenta, ensino, sala de aula,
aprendizagem, aluno, game e recurso, onde vemos a possibilidade do uso dos jogos digitais
em sala de aula, como um recurso para motivacdo nos processos de ensino e
aprendizagem; (c) game, ludico, crianga, jovem e cultura (relacionada com a Classe 2), mais
uma vez mostrando a forte ligacdo dos jogos com as criancas (e jovens), porém, nesta
apreciacao, a educacao ludica também é considerada como fator cultural; e (d) profissional,
saude e serious games (relacionada com a Classe 1), uma relacdo que apresenta o jogo
como ferramenta educativa ndo apenas para criangas e jovens, mas também para adultos,
inclusive na sua formacao profissional. Ha que frisar que os serious games ndo sdo voltados
apenas para adultos ou para o ensino profissional. Por outro lado, é interessante considerar
o afastamento entre o serious game e o ludico, mostrando que os jogos sérios vao além do
entretenimento. Além disso, destacamos que, no esquema, a linha que liga o termo serious
game até a palavra game passa pelo vocabulo educacao.

Por ultimo, percebemos que as principais disciplinas para as quais os games foram
direcionados sdo: matematica, educacao fisica (com os exergames) e matérias da area da
saude. Verificamos, a vista disso, 7 artigos que tratam do uso dos videojogos no ensino da
matematica, 6 artigos sobre games na educacao fisica e 7 artigos sobre o emprego de jogos
digitais na drea da saude.

Na Figura 68, apresentamos outro grafico da analise fatorial de correspondéncia, o
qgual representa o posicionamento das palavras mais relevantes do corpus textual. Quanto
maior o tamanho da palavra no grafico, mais ela representa a respectiva classe, de acordo
com o coeficiente qui-quadrado (Avelino e Goulin, 2018). E possivel visualizar como as
classes se complementam e quais se distanciam mais do centro, por serem mais especificas
(Lins, 2017).

Observa-se que as trés palavras mais frequentes — game, aluno e jogo — ndo

aparecem em destaque na Andlise Fatorial de Correspondéncia, ao contrdrio da palavra
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professor, por exemplo. Isso se da pelo fato da trés primeiras estarem presentes em

praticamente todos os artigos, o que diminui a sua significancia.
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Figura 68 - Grafico da Andlise Fatorial de Correspondéncia
Fonte: Iramuteq, adaptada pelo autor

Apresentaremos entdo as caracteristicas e consideracdes do estudo realizado sobre
cada uma das classes concebidas pelo Iramuteq. Na andlise de cada classe foram
considerados: (1) as palavras e segmentos de texto com maior representatividade de cada
classe; (2) os textos que mais se identificam com a classe, de acordo com a classificacao
hierarquica descendente; (3) as palavras mais frequentes em cada artigo, apresentadas
pela andlise de especificidades do programa; (4) a arvore de similitude da classe, grafico
que ilustra a frequéncia, associacdo e coocorréncia de vocdbulos e expressdes, obtida pela

funcdo “graph of cluster” do Iramuteq; (5) a interpretacdo dos graficos da analise fatorial
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de correspondéncia, apresentados nas Figura 64 e Figura 68; e (6) releitura de trechos dos
artigos.

Foram descartadas as palavras que ndo tém relevancia para este estudo. Exemplos:
ampliar, préximo, traco. Verificamos que o procedimento esta acorde com o alerta de

Gaydecza e Massa (2020: 44):

Ressalta-se que, mesmo com um x? e frequéncia alta, as palavras encontradas no corpus textual
nem sempre se apresentam de forma significativa para a pesquisa. Uma vez que os termos
podem fazer parte de contextos tedricos gerais e ndo da conclusdo especifica das atividades
relatadas nos artigos.

Como consequéncia, foi possivel relacionar as ramificacbes e classes do
dendrograma com diversas tematicas que subsidiaram o nosso entendimento sobre como
os artigos cientificos apresentam e compreendem o uso de jogos digitais na educacao

brasileira.
4.2.1.1 Andlise da Classe 1: Games, Educacdo em Sauide e Educagao Profissional

A nuvem de palavras e o vocabuldrio de maior significancia deste grupo sao
apresentados na Tabela 33 e a analise de similitude dos principais vocabulos, na Figura 69.
Os termos mais importantes da Classe 1 sdo: profissional, saude, serious game e formacao.
Com menor relevancia temos: seguranca do trabalho e simulagao. No nucleo do diagrama

da andlise de similitude vemos as formas: profissional e saude.

Tabela 33 - Nuvem de palavras e vocabulario principal da Classe 1

i, interpretar
3 viietopensamento. o Classe 1
simejado gseguranga do trabalho
identificar & realidade sex (3 NOrmMaapropriacéo
- S""U|ad°famp||a|' Qo ponto compreenséo Palavra f X2

reflexdo SImulagdo @vida educacio s Profissional 21 61,93
= dsslgn k4 Saude 26 60,89
"e”""da Serlous game ; Serious Game 23 54,1
I profissionali. | e 29 a0
presen(e realnia ( b._mlc 2 Area 11 28,09
fatuar a u d sexualidade g Ampliar 5 27,44
j:;::,?,,m mulherrse 5 Objeto 5 27,44
i o, ,:, Ob = JDopofcionar Sexualidade 4 21,9
u;r-s:uca s " violencia A _generopc!leﬁc.a. Seguranca do Trabalho 4 21,9
conceito educacnonal Vida 9 18,28
e Ay - Simulagio 9 1828

Fonte: Iramuteq
Na Figura 64, vimos a representacao grafica da distribuicdo das variaveis do material
textual pelas classes. Recordando que o tamanho das letras representa o grau de
associacdo do artigo com a respectiva classe (Avelino e Goulin, 2018), percebemos que os

artigos que melhor representam a Classe 1 sdo: A1l5 (Jogos para capacitacdo de
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profissionais de saude na atencdo a violéncia de género) e A-22 (Safeskill: um serious game

para estudantes e profissionais de seguranca do trabalho).

objeto
ampliar

serious_game
vida
salide

seguranca_do_trabalho

profissional

area o =
simulagdo

formacio

sexualidade

Figura 69 - Andlise de similitude da Classe 1
Fonte: Iramuteq, redesenhada pelo autor

Verificamos que a Classe 1 evidencia o uso dos games como ferramenta educativa
no ambito profissional, tal como entende A-22: “a intersec¢do entre os jogos e as praticas
reais é a alternativa adequada para proporcionar maior tempo de formacdo e reduzir os
custos com suprimentos e aspectos logisticos que envolvem a educacao profissional”. Alves
(2014) acrescenta que, além da aprendizagem, os games também podem integrar e
incentivar a cooperagcdao entre os componentes de uma organiza¢cdo, bem como ao
desenvolvimento e crescimento continuos.

Dentre os artigos que compdem esta classe, os videojogos foram estudados como
recurso na area de simulacdo de negdcios (A-33), seguranca do trabalho (A-22) e saude
(A-13 e A-38), especialmente, na educacdo médica (A-11, A-15, A-16, A-21).

Empregando a verificacdo de especificidades do Iramuteq, chegamos aos termos
mais vinculados a cada artigo da classe, apresentados na Tabela 34.

Os serious game, em A-13 e A-15, sdo apontados como uma ferramenta potente e
facilitadora em educacdo na area da saude. Em especial, A-13 e A-21 constataram
resultados muito satisfatérios em ag¢des de salde com jovens. O game é visto como um
importante recurso de mediacdo entre os profissionais de saude e seu publico-alvo.

A-11 e A-16 consideram, a tecnologia da simulacdo, uma solucdo proficua para

obter-se o realismo desejado em um treinamento médico, enfatizando que “vidas humanas
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sdo diretamente afetadas pela acdo dos profissionais”, ou seja, quanto mais real o

treinamento, mais proficuo sera.

Tabela 34 - Palavras caracteristicas dos artigos da Classe 1

SERIOUS GAMES BASEADOS EM REALIDADE " SERIOUS . Realidade o "
VIRTUAL PARA EDUCACAO MEDICA SAUDE GAMES Sociedade Virtual Motivagao SIMULACAO
DECIDIX: ENCONTRO DA PEDAGOGIA DE PAULO . SERIOUS
FREIRE COM 05 JOGOS SERIOS NO CAMPO DA SAUDE PROFISSIONAL Jovem Estimular
EDUCACAO EM SAUDE COM ADOLESCENTES GAMES
JOGOS PARA CAPACITAGCAO DE PROFISSIONAIS " SERIOUS
DE SAUDE NA ATENCAO A VIOLENCIA DE SAUDE PROFISSIONAL VIDA Problema Pedagégico
GENERO GAMES
MULTIDISCIPLINARIDADE E O . SERIOUS -
DESENVOLVIMENTO DE SERIOUS GAMES E SAUDE Trabalho Recurso SIMULACAO
SIMULADORES PARA EDUCAGAO EM SAUDE GAMES
UTILIZAGAO DO SCRATCH EM SALA DE AULA FORMACAO Computador Habilidade SlMULACAO
UTILIZAGAO DE ATIVIDADES LUDICAS NA i -
EDUCAGAO EM SAUDE: UMA REVISAO SAUDE FORMACAO Ladico Aprendizagem Estimular
INTEGRATIVA DA LITERATURA
SAFESKILL: UM SERIOUS GAME PARA SERIOUS . L
ESTUDANTES E PROFISSIONAIS DE SEGURANCA PROFISSIONAL Aprendizagem Prético
DO TRABALHO GAMES
POR DENTRO DO JOGO: VIDEOGAMES E : =
FORMAGAO DE SUJEITOS CRITICOS Professor Sociedade Reflexdo
SIMULAGAO DE NEGOCIOS NO ENSINO DA -
ADMINISTRACAO EM CENTRO DE EDUCAGAO Professor Aluno Aprendizagem SIMULACAO
BRASILEIRO
A GAMIFICACAO NO ENSINO DE HISTORIA: O
SERIOUS " 8
JOGO “LEGEND OF ZELDA” NA ABORDAGEM Aluno Sociedade Aprendizagem
SOBRE MEDIEVALISMO GAMES
LIMITES E POSSIBILIDADES DE UM JOGO L
ONLINE PARA A CONSTRUGAO DE conHecIMENTO SAUDE Escola Jovem SEXUALIDADE Realidade
DE ADOLESCENTES SOBRE A SEXUALIDADE

Observagdo: as palavras com maiores coeficientes qui-quadrado da classe estdo em letras maiusculas.
Fonte: elaborada pelo autor, a partir de dados do Iramuteq

Embora sejam aplicaveis e Uteis em qualquer ambiente educacional, a simulagdo e
os serious games foram abordados principalmente em contextos profissionais e adultos,
dai a relevancia da tematica na Classe 1: a simulacdo, pela possibilidade de gerar cendrios
invidveis no mundo real; e os jogos sérios, para destacar o seu foco na educacdo. Na maioria
das vezes, o emprego do termo “serious games”, nos artigos desta classe, poderia ser
substituido por “jogos digitais”, sem prejuizo de seu entendimento.

Os vocabulos sexualidade e vida apareceram vinculados ao uso de games em
programas de bem-estar fisico, mental e psicoldgico. Caldas (2017) acredita que o uso dos
jogos digitais “permite a democratizacdo do conhecimento para o combate a doencas e
promocgao da saude”.

A Classe 1, portanto, foi denominada de “Games, Educacdo em Saude e Educacgdo

I”

Profissional”, considerando a educagao profissional como “a qualificacdo ou habilitacao
para o exercicio de uma atividade profissional, (...) podendo ser feita em escolas ou no
ambiente de trabalho" (Berger Filho, 1999).

Os artigos A-19, A-23 e A-37 foram colocados nessa classe, pelo Iramuteq, por
tratarem da simulacdo e dos serious games. No entanto, por ndo abordarem a educacdo

profissional, serdo realocados em classes mais adequadas aos seus teores, conforme

explicaremos posteriormente.
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4.2.1.2 Andlise da Classe 2: Games, Cultura e Educacdo Basica

A nuvem de palavras e o vocabuldrio de maior significancia deste grupo sdo
apresentados na Tabela 35. Os termos de maior destaque da Classe 2 sdo crianca e cultura.
Relacionadas a essas duas palavras, distinguimos ainda os nomes brincadeira, infantil,

I”

infancia, jovem e cultural, bem como a expressado “contexto cultura

Tabela 35 - Nuvem de palavras e vocabulario principal da Classe 2

Classe 2
!: pescorrer “’m
[5) autonomia encen 2
aneta 2 ccrmcca novode&guaglziades sociais Pa_la‘"a f X
T Crianga 34 96,21
tu ra Cultura 16 80,14
= Brincadeira 6 31,79
9 o“ Infantil 5 26,43
. o B Cultural 7 25,97
oo : brincadeira:;;z, o\ : nfanci 1 2109
¢ infantilg princar £ 3 : & niancia ‘
3 CU‘tU..r..a.'"ao’ i2: Jovem 11 19,85
: =°'°\'emtran sformar §3 Novo 16 18,85
= dasecter continuarssessa . e
contexto_cultural 5 Critica 5 16,18
Transformar 5 16,18
Autonomia 3 15,78

Fonte: Iramuteq

A distribuicdo das varidveis do material textual pelas classes, apresentadas na Figura
64, mostra que o artigo mais associado a Classe 2 é o A-17 (As brincadeiras das criancgas de
ontem e de hoje no contexto sociocultural).

A andlise de similitude dos principais vocabulos da Classe 2 pode ser vista na Figura
70. O termo crianca estd no centro do diagrama, reforcado pelas palavras infancia e infantil;

e expandido pelo vocabulo jovem.

jovem
infantil
brincadeira
infancia
crianca
novo
transformar
cultural
critica cultura
autonomia

Figura 70 - Andlise de similitude da Classe 2
Fonte: Iramuteq, redesenhada pelo autor

A procura e o investimento em novos processos, para educar jovens e criangas,

devem, segundo A-45, considerar a evolucdo tecnoldgica e as mudangas sociais que
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provocaram novas formas de aprender. Por conseguinte, as autoras do artigo acreditam
gue a escola cumprird o papel de “democratizar o conhecimento e compensar as
desigualdades sociais”.

O comportamento dos jovens e crian¢as das novas geragdes também é observado
em A-44, em especial, a capacidade de realizar varias tarefas simultaneamente, decorrente
da transformacgdo tecnoldgica, do uso dos games e das redes sociais. Em funcdo disso,
mostra a necessidade de uma educacdo mais dindmica e com atividades inseridas em
contextos selecionados de acordo com os objetivos educacionais.

O videojogo, como atividade Iudica, além de objeto de aprendizagem, tem o
potencial de desenvolver caracteristicas motores, cognitivas, sociais, psicoldgicas e
afetivas, ressalta A-17. Considerando essa capacidade, a pesquisa realizada em A-39
concluiu que os games podem ser empregados também como recursos terapéuticos, para
prevenir dificuldades de aprendizagem, bem como, adaptar a crianca a realidade, de
acordo com seu contexto cultural.

Ha que ressaltar que, em 2020, pela primeira vez, a agéncia reguladora de remédios
dos Estados Unidos liberou um jogo digital como tratamento para o transtorno do déficit
de atencgdo e hiperatividade, normalmente referenciada pela sigla TDAH (Hollister, 2020):
"O EndeavorRx®®> oferece uma op¢do n3o medicamentosa para melhorar os sintomas
associados ao TDAH em criancas de 8 a 12 anos e é um exemplo importante do crescente
campo da terapéutica digital" (Shuren citado por Haro, 2020).

A segunda palavra mais expressiva desta classe é cultura. Flanagan (2019: 125)
compreende que ao tratarmos de “influéncia cultural, os videojogos sao o medium por
exceléncia do nosso tempo”. A-17 mostra que os jogos de computador ou de telefones
celulares ja fazem parte do cotidiano de muitas criangas e destaca que as brincadeiras sao
vistas como um dos tracos bdsicos que caracteriza uma sociedade, bem como, responsaveis
por difundir a cultura pelas geracdes seguintes.

Brincar e jogar, cada vez mais, incorporam-se aos aspectos da cultura. Neste século
XXI podemos até considerar uma “ludificacdo da cultura global” (Gouveia, 2019 :16) ou

uma “era da ludicidade” (Flanagan, 2019: 125).

95 Site oficial do EndeavorRx: https://my.akili.care/endeavor/enrollment
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A-39 e A-44 também percebem a influéncia dos games nas modificagdes das formas
de brincar e que essas mudangas tém acompanhado a transformacgdo da prépria cultura.
Assim, pela popularidade e facil acesso dos jogos digitais no Brasil, consideram relevante
gue essa evolucdo cultural seja considerada na busca de novas estratégias de
aprendizagem.

O jogo é um elemento da cultura que contribui para o desenvolvimento social, cognitivo e
afetivo dos sujeitos, se constituindo assim, em uma atividade universal, com caracteristicas
singulares que permitem a ressignificacdo de diferentes conceitos. Portanto, os diferentes

jogos e em especial os jogos eletronicos, podem ser denominados como tecnologias
intelectuais. (Alves, 2007: 63)

Os videojogos, em A-39, sdao mostrados como proficuos recursos para preparar a
crianca para a compreensdao de sua realidade. Essa conexdo entre games e cultura é
consoante com o que pensa Zagal (2010: 1, traducdo nossa): “E inegdvel que os jogos
digitais estdo a influenciar a cultura, a forma como nos socializamos, nos comunicamos e
pensamos sobre o mundo.”®

Com a analise de especificidades do Iramuteq, chegamos aos termos mais
vinculados aos artigos da Classe 2 (Tabela 36), onde constatamos os nomes crianca e
cultura conectados a todos os artigos da classe. Ha que se considerar a presenca da escola
e do professor, bem como do Iudico e o brincar. Examinando os artigos, constatamos que

as pesquisas desta classe foram focadas, principalmente, na educac¢ao de criancas.

Tabela 36 - Palavras caracteristicas dos artigos da Classe 2

INDUSTRIA CULTURAL E INFANCIA: ESTUDO

A-05 SOBRE FORMAGCAO DE VALORES EM CRIANGAS CRIANCA CULTURA Vida Escola Social

NO UNIVERSO DO JOGO ELETRONICO
A-17 B e O E CRIANGA CULTURA BRINCAR Habilidade Ladico Sociedade
A-39 1060S ELETRONICOS: APREENSAO DE CRIANGA CULTURA BRINCAR Estratégia Lidico Mediag&o Cognigdo
A-44 INFANCIA E TECNOLOGIA; APROXIMAGOES £ CRIANGA CULTURA JOVEM Estratégia Escola Aprendiz

INFANCIA, MIDIAS E APRENDIZAGEM:
A-45 et COLABORAGAO CRIANCA CULTURA JOVEM Professor Escola Aprender

Observagdo: as palavras com maiores coeficientes qui-quadrado da classe estdo em letras maiusculas.
Fonte: elaborada pelo autor, a partir de dados do Iramuteq

As palavras escola e professor, nesta classe, remetem para a necessidade do
emprego dos games como ferramentas, na educagao. Caso contrdrio, como consta em
A-05, “a industria continuara a determinar o que as criancgas vao fazer no seu tempo livre e

pior, com pouco ou nenhum critério educativo”.

96 Videogames are undeniably affecting our culture, the way we socialize and communicate, and how we think about the world.
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A-44 complementa que hoje existem novas maneiras de alfabetizar, visto que as
criangas passaram a ter a possibilidade de usar diversos recursos tecnolégicos: “elas
chegam a escola com uma bagagem cultural bem diversificada. Pode-se afirmar que o
acesso aos diferentes meios tecnolégicos como a internet, games, entre outros, contribui
para o desenvolvimento do sujeito.”

Os professores, como destaca A-45, por um lado sao insubstituiveis, mas por outro,
tém que repensar suas praticas pedagdgicas, considerar a autonomia e autodidaxia dos
alunos, e ainda aprender a trabalhar com os jogos digitais e demais tecnologias da
comunicag¢ado. Segundo Garrison (2011: 395, tradugao nossa), “os educadores devem criar
as condicBes cognitivas e sociais que permitirdo e incentivardo os alunos a abordar o
aprendizado de maneira significativa®’.”

A Classe 2, diante disso, foi chamada de “Games, Cultura e Educacdo Basica”. Ha
gue recordar que a educac¢do basica inclui criancas e jovens, abrangendo a educagdo
infantil, o ensino fundamental e o ensino médio (Ministério da Educacdo, n.d.). Porém, a
educacdo, no escopo desta classe, vai além do ensino formal. "Toda experiéncia que vocé
agrega se torna repertério (e referéncia) para a construcao de seu aprendizado e sua futura
vivéncia" (Fontes, 2015, n.p.).

Cabe aqui recordar que, entre os serious games, existem os jogos de impacto que
versam sobre temas sociais, com o objetivo de acarretar impactos na realidade e propiciar

mudancas na sociedade (Sakuda e Fortim, 2018).
4.2.1.3 Andlise da Classe 3: Games e Educagdo Interativa

A nuvem de palavras e os termos principais da Classe 3 constam da Tabela 37. O
vocabuldrio desta categoria esta relacionado a conectividade, ndo apenas a que ocorre
entre os jogadores e os recursos tecnoldgicos, mas principalmente a conexdao que ocorre
entre os jogadores. Além de observar os efeitos e sentimentos decorrentes do vinculo
entre o jogador e o game, apresenta os jogos digitais como novos espacos de vivéncia e
comunicagao entre as pessoas.

Esses ambientes de convivio, diversas vezes, sdo frequentados até por ndo

jogadores. Por exemplo, é muito comum criangas assistirem outras pessoas jogando

97 Educators must create the cognitive and social conditions that will allow and encourage students to approach learning in a meaningful
way.
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videogames no YouTube, simplesmente porque é divertido ou para socializarem-se. Elas

compartilham e conversam sobre os videos com os seus amigos (Kulman, 2015).

Tabela 37 - Nuvem de palavras e vocabulario principal da Classe 3

5 posicr P8 conbgur Classe 3
e gsgnrﬁcado acao ° especifico
:.mcm ativo NSCOQ discussdo

g md deferminadossiy Palavra f x
§2 mV'g‘e/,aecaro JOod ador ostura Contexto 10 4599
2 = Compartilhar 7 40,94

favorecer & © 4
ol scompartilhar. o 5 o
medlagao CcO ntextoc?r&ﬁe‘dgf’ Jogador 7 3415
individuo : t = ocorrer Interagdo 9 31,51
ennquecer|n era II" =nSOClal Experiéncia 13 31,31

p )
nsornecio [ s ragao'?é?;‘?r Jogar 5 Jsoge_;rl g gg,it;‘

nformacio ocia ,
il vexperlen(nawmaf Determinado 4 23,22
imporacte pl'eCISnaw(l'agicrL?iogxcoq Viver 4 2322
o cuasign 2 3 Risco 4 23,22

Fonte: Iramuteq

A-07 realca que em “em ambientes virtuais é oferecida ao jogador (aprendiz) a
oportunidade de construir conhecimento através da interagdo com as experiéncias e
necessidades de outros jogadores, criando assim, a partir dessas a¢des, responsabilidades
acerca de seu proéprio saber”. Além disso, como aponta A-02, esses ambientes
caracterizam-se como espagos de maior autonomia e liberdade, porque, por efeito da
interatividade oferecida, os jogadores podem assumir personagens ou viver papéis que ndo
podem exercer na realidade.

Na comunicac¢do entre os jogadores, a Classe 3 também considera a relagao social
estabelecida, algumas vezes até agressiva, como mostra A-29, porém determinante na
experiéncia de jogar, na relevancia dada ao compartilhamento de experiéncias e a exibi¢do
dos resultados. Como entende McGonigal (2017: 1582), “mesmo com todo o feedback
positivo que um jogo possa nos dar, buscamos, cada vez mais, o elogio e a admiracao de
nossos amigos e familiares”.

Ainda no viés social, A-27 destaca que “os games promovem processos de
identificacdo com valores e atitudes, assim como mobilizam tanto aprendizagens quanto
posturas éticas”, o que vai ao encontro do pensamento de Frasca (2001) sobre a
possibilidade de os jogos incentivarem o debate e acarretarem mudancas de
comportamento. Enquanto A-36 frisa que o ato de aprender com o uso de games leva o
jogador a construir conceitos e estabelecer paradigmas, dentro da sociedade em que vive.

No grafico da Figura 71, sobre a analise de similitude das palavras relevantes da

classe, verificamos as acdes de compartilhar, interagir e socializar, envolvendo o jogador e
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a troca de experiéncias ao jogar. Santaella (2004) frisa que os games, principalmente os
games em rede, permitiram a conexdao, em dimensao mundial, de pessoas de acordo com
os seus interesses e ndo de forma casual ou por proximidade fisica. A-25 e A-28 destacam
gue dos videojogos emergem espagos de convivéncia ou afinidade, onde ocorrem
compartilhamento de informacdes e experiéncias que possibilitam a transformacao dos

jogadores.

interacdo

social

contexto

. . experiéncia
interagir
compartilhar

risco viver

determinado

Figura 71 - Analise de similitude da Classe 3
Fonte: Iramuteq, redesenhada pelo autor

Cunhado por Gee (2010), o termo “espaco de afinidade” significa, especialmente,
um ou mais lugares, onde podemos entrar para ter acesso a conteudo e para interagir com
outras pessoas. Ele considera esses espacos como relevantes estruturas sociais para o
futuro das escolas e da educacao.

Os artigos A-27 (Criancas e games na escola: entre paisagens e praticas) e A-29
(World of Warcraft como pratica de lazer: sociabilidade e conflito “em jogo” no
ciberespaco) sdo os que melhor representam a Classe 3, de acordo com a representacao
grafica da distribuicdo das varidveis do material textual pelas classes (Figura 64).

Ao examinarmos os artigos da classe, a partir do modo “especificidades” do
Iramuteq (Tabela 38), observamos alguns pontos em comum com a Classe 2 quanto ao
aspecto cultural e social dos jogos digitais, bem como sobre a importancia da mediacao,
para uso de games na area da educacao.

Ainteracdo social é vista, em A-24, como requisito obrigatdrio para a aprendizagem:

“a constru¢cdo do conhecimento decorre de uma acdo partilhada, implicada em uma

128



mediagdo entre pessoas e de apropriagdo dos modos comportamentais e culturais da
histéria humana”. De acordo com McGonigal (2017), os jogos de cooperagao costumam ser

os favoritos, pois os jogadores preferem ndo estar sés, na busca de objetivos.

Tabela 38 - Palavras caracteristicas dos artigos da Classe 3

Ambientes

JOGOS ELETRONICOS E ASPECTOS MORAIS: A P . .
A-02 BORDA ENTRE O VIRTUAL E O ATUAL Jogador Cognitivo Habilidade Virtuais Realidade
JOGOS DIGITAIS COMO FERRAMENTA DE . = " . T
A-07 ENSINO: REFLEXBES INICIAS Jogador Ferramenta Discussdo Motivar Aprendiz Lidico
0JOGO COMO ESTRATEGIA PARA ABORDAGEM
A-24 DA SEXUALIDADE COM ADOLESCENTES: Sexualidade SOCIAL Cultural Simulagdo Mediagdo Jovem
REFLEXOES TEORICO-METODOLOGICAS
GAMES E GAMIFICACAO: UMA ALTERNATIVA = Py " fe
A-25 'AOS MODELOS DE EAD Construgdo Pedagégico Curriculo Pratico
CRIANGAS E GAMES NA ESCOLA: ENTRE . L
A-27 PAISAGENS E PRATICAS Informal Aprendizagem Cultural Mediagdo
OFICINAS E JOGOS ELETRONICOS: PRODUGAO . 2 .
A-28 DE SAUDE MENTAL? Oficina EXPERIENCIA Saude
WORLD OF WARCRAFT COMO PRATICA DE
A-29 LAZER: SOCIABILIDADE E CONFLITO “EM JOGO” SOCIAL Pratico
NO CIBERESPACO.
A UTILIZAGAO DE RECURSOS DA COMPUTAGAO Realidade
A-36 PARA A PRATICA DA FLAUTA DOCE NO ENSINO Ensino Ferramenta Desafio . Jovem
REGULAR... Virtual

Observagdo: as palavras com maiores coeficientes qui-quadrado da classe estdo em letras maiusculas.
Fonte: elaborada pelo autor, a partir de dados do Iramuteq

Vemos que os artigos da Classe 3 estdo em concordancia com Lopes e Oliveira
(2013), sobre a interacdo social e o didlogo que os videojogos propiciam, estimulando a
unido e a sensacdo de pertencimento. No entanto, A-17, artigo da Classe 2, apesar de
acreditar na contribuicdo dos jogos eletronicos para o desenvolvimento das criancas, alerta
gue a sua pratica em excesso pode causar isolamento social.

Esta classe foi, portanto, denominada de “Games e Educacdo Interativa”,
considerando o conceito de interatividade ou “mais comunicacional” de Santos (2005:
115): “atitude de partilhar saberes intervindo no discurso do outro, produzindo
coletivamente a mensagem, a comunicacdo e a aprendizagem”.

Ao finalizar a andlise da Classe 3, sugerimos dois relatos de acontecimentos reais,
com o intuito de mostrar duas formas de conectividade e interacdo, por ora, incomuns. Um
de Corréa (2018), sobre um adolescente que, por intermédio de um antigo video gravado
em um console de videojogos, consegue disputar um game de corrida de automadveis com
seu falecido pai®®; e outro da BBC News (2020), no qual um pai, depois da morte de seu
jovem filho, que sempre viveu isolado em uma cadeira de rodas, em virtude de uma doenca
degenerativa, descobriu que ele levava uma vida secreta, em um mundo paralelo, no

ambiente de um game®.

98 Disponivel em https://youtu.be/VFaluGsKLHY a partir do minuto 12:15 e https://youtu.be/gCtSgb-b7zg.
99 Disponivel em https://www.bbc.com/portuguese/media-51221430.
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4.2.1.4 Andlise da Classe 4: Games, Matematica e Educagao Curricular

Mais uma vez, o estudo da classe foi conduzido a partir do exame das palavras que

as compdem, especialmente aquelas com grandes valores no teste qui-quadrado,

empregando a Tabela 39.

Tabela 39 - Nuvem de palavras e vocabulario principal da Classe 4

funcdo_polinomial_do_primeiro_grau
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compreender final ) :anos |n|C|ais
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Classe 4

Palavra

Recurso

Proposto
Matematica

Andlise
Metodologia
Didatico
Modelagem Matemética
Investigar

Ensino Fundamental
Anos iniciais
Objetivo

= =
G‘!bbbb‘.ll.ﬂm’_.xlm-h

xZ

32,2

31,48
29,01
27,49
26,93
26,52
21,49
21,49
21,49
21,49
21,45

Fonte: Iramuteq

Observando-se a distribuicdo das varidveis do material textual pelas classes (Figura

64), notamos que o artigo que melhor representa esta classe é o A-12 (O uso de jogos da

plataforma Mangahigh no estudo de fung¢des polinomiais do 12 grau).

A Classe 4 tem como seus termos principais: recurso, matematica, metodologia,

didatico, modelagem matematica, ensino fundamental e anos iniciais. A classe mostra uma

forte associa¢do dos jogos digitais com o ensino da matematical®. Uma possibilidade desta

ligacdo, a ser considerada, é que as habilidades matematicas acarretam um raciocinio

légico e dedutivo, facilitando a criacdo de estratégias para games (Oliveira, 2015). Desta

forma, os profissionais da drea de matematica estariam mais propensos a pensar em games

para a educacao.

N3do é incrivel que as criangas com mds notas em matematica na escola ndo tenham problema
algum ao usar um jogo de simulagdo como Roller Coaster Tycoon, que ndo é nada mais do que
uma folha cheia de férmulas e nimeros? Sera que elas teriam resultados melhores no jogo se
soubessem matematica? Talvez. Serd que elas teriam melhores resultados em matemitica se
alguém lhes dissesse que elas praticam matematica quando jogam no computador? Muito
provavelmente! (Veen e Vrakking, 2009: 110)

No entanto, a Classe 4 também inclui artigos sobre o uso de games na fisica,

guimica, educacdao ambiental e informatica. McGonigal (2017: 2632) enfatiza o potencial

100 Na nuvem de palavras, é possivel verificar outros termos além de matematica e modelagem matemética: matemético, célculo, funcdo

polinomial do primeiro grau.
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dos games educacionais que “estdo sendo desenvolvidos para ajudar a ensinar quase todos
os assuntos ou habilidades que se possa imaginar, desde histdéria até matematica, de
ciéncias a linguas estrangeiras”.

No esquema da Figura 72, apresentamos a anadlise de similitude das palavras
destacadas na classe. O game é apresentado como um recurso didatico, em especial, aos
anos iniciais do ensino fundamental, que contemplam os primeiros cinco anos do ensino
fundamental, quando a idade dos alunos varia de 6 a 14 anos, em média (Ministério da
Educacgao, 2009). Ha que distinguir que a pesquisa de A-49 envolveu o curso de engenharia,
ou seja, alunos do ensino superior, concluindo pelo potencial do uso de jogos que envolvem

simulag®es da lei da gravidade e queda livre.

modelagem_matematica
anos_iniciais
didatico
recurso

andlise metodologia
objetivo matematica

proposto ensino_fundamental investigar

Figura 72 - Analise de similitude da Classe 4
Fonte: Iramuteq, redesenhada pelo autor

Ao observar, o exame de especificidades feito pelo Iramuteq dos artigos da Classe
4 (Tabela 40), constatamos que todos ddo énfase ao aluno. A-10 e A-14 destacam a
motivacdo dos alunos propiciada n3dao sé pelo jogar, mas também pela construcao de
games, quando tiveram que pensar, de forma critica, na resolucdo de problemas e realizar

pesquisas na busca de solugdes.

Tabela 40 - Palavras caracteristicas dos artigos da Classe 4

THE SIMS: JOGO COMPUTACIONAL COMO UMA " Ambientes
FERRAMENTA PEDAGOGICA NACONSTRUCAO | IMIATEMATICA " X Ensino Aprendizagem Aluno
DO CONHECIMENTO MATEMATICO Virtuais
CRIAGAO DE JOGOS DIGITAIS NA PERSPECTIVA
DE INTRODUGAO A MODELAGEM MATEMATICA Pensar Criagdo Estimular Aluno Problema
NOS ANOS INICIAIS
0 USO DE JOGOS DA PLATAFORMA L
MANGAHIGH NO ESTUDO DE FUNGOES MATEMATICA Recurso Desafio Aluno Cognitivo Aula
POLINOMIAIS DO 12 GRAU
APRENDIZAGEM E JOGOS: DIALOGO COM . . Ensino .
‘ 'ALUNOS DO ENSING MEDIO-TECNICO Construir Criar Al Aprendiz Aluno Professor
0JOGO NA EDUCAGAO MATEMATICA: "
DESENVOLVIMENTO DE UM RPG PARA MATEMATICA Construgdo Curriculo Escola Aluno Professor
TRABALHAR MOEDA ENSINO FUNDAMENTAL
REFLEXOES SOBRE O ENSINO DOS NUMEROS
RELATIVOS NA EDUCACAO DE JOVENS E Brincar Interagdo Aprendizagem Aluno Sala de Aula
ADULTOS: ...
PROPOSTA EDUCATIVA UTILIZANDO O JOGO Ensino
RPG MAKER: ESTRATEGIA DE Interessante Sociedade " Aluno Problema
CONSCIENTIZAGAO ... QUIMICA AMBIENTAL Aprendizagem
A UTILIZAGAO DO SCRATCH COMO Ambientes
FERRAMENTA DE APOIO NO ENSINO DA Simulador X . Motivagdo Aprendiz Aluno Sala de Aula
DISCIPLINA DE FiSICA Virtualis

Observagdo: as palavras com maiores coeficientes qui-quadrado da classe estdo em letras maiusculas.
Fonte: elaborada pelo autor, a partir de dados do Iramuteq
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A conclusao que o emprego de games favorece a aprendizagem, apresentada por
A-12, também levou em conta o animo dos estudantes, destacando que uma das razoes foi
o feedback, pela facilidade de verificar-se os erros cometidos. Os alunos ndo tiveram
dificuldade no aprendizado dos jogos e na adaptacao a plataforma de jogos empregada: "a
tecnologia ndo é mais algo distante da realidade dos alunos". No entanto, ndo foi percebida
relagdo entre as notas obtidas pelos alunos nas avaliagdes e os pontos obtidos no games.

Por intermédio da leitura dos artigos da Classe 4, percebeu-se ainda que, com o
intuito de incorporar os games como um recurso diddtico de suporte ao aluno, a
necessidade de uma reformulagdo do curriculo escolar foi abordada por diversas vezes,
tematica que foi discutida no item 5 do Anexo N, quando foi realizada a andlise preliminar
do corpus. Moita (2006) enfatiza que "ndo se trata de a escola ir para os games, nem trazer
0s games para o seu interior, mas da possibilidade de aproveitar a ldgica dos jogos, (...)
aplicar esses conhecimentos nas questdes curriculares escolares e mudar a metodologia, a
forma de chegar até ao aluno." (Moita, 2006: 103).

Os estudos realizados em A-03, A-10 e A-20 consideram 0s games como recursos
gque podem colaborar com a atualizacdo dos curriculos escolares, em face do
desenvolvimento tecnolégico e da facilidade de acesso a informacgdo. Assim, os curriculos
seriam mais competentes, inovadores e o processo de ensino, como real¢a A-20, mais
proficuo. A-14 aponta que para a insercdo da tecnologia ser empregada como ferramenta
de educacao, a inclusao digital tem que ser considerada na formac¢ao dos educadores.

A decorrente motivacdo do aluno também é considerada, em estudo realizado com
jovens e adultos, em A-40, como fator relevante para provocar mudangas na programacgao
das matérias de um curso. A-43 faz alusdo aos parametros curriculares nacionais que
mencionam os jogos como atividades naturais no desenvolvimento dos processos
psicoldgicos basicos, gerando interesse e prazer: “é importante que os jogos facam parte
da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade educativa dos
diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja desenvolver.” (Brasil, 1997b: 36).

Por essas razdes, a Classe 4 foi nomeada “Games, Matematica e Educacdo Curricular”.
A educacao curricular é aqui compreendida como os modelos e técnicas de educacao
diretamente relacionadas as escolas e ao conjunto de disciplinas e contetddos previstos em

seus cursos (Mesquita Filho, 2020).
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Ha que destacar o exemplo de aprendizagem da Questto Learn!®l, escola
experimental da cidade de Nova York, onde todas as matérias sdao ensinadas por meio de
jogos digitais (McGonigal, 2017). Os alunos, do 62 ao 122 ano'°? (na faixa dos 11 aos 17 anos),
além de jogar, também elaboram estratégias e desenvolvem seus proprios games. A escola
é publica e mantém-se com os mesmos recursos que as demais escolas da rede, entretanto,

os professores tém o apoio de especialistas em curriculo e games (Campos, 2012).
4.2.1.5 Andlise da Classe 5: Games, Educacdao em Sala de Aula e o Papel do Professor

A Tabela 41 mostra a nuvem de palavras e os nomes que apresentaram elevado
grau do teste qui-quadrado, ou seja, o vocabuldrio com maior grau de associacdao com a
Classe 5. Destacamos entdo os seguintes termos: professor, atividade, resolucdo de
problemas e sala de aula.

Pela distribuicdo das varidveis do material textual pelas classes (Figura 64),
constamos que o artigo 01 (Jogo computacional e resolu¢do de problemas: trés estudos de

casos) é o que tem maior conexao com a Classe 5.

Tabela 41 - Nuvem de palavras e vocabulario principal da Classe 5

Classe 5
ik s o
oemece webliteracia entretenimento
22 informalicaproXmO k. palawe 5 w2
elintervencao€scrita .. rotessor ’
% tablet= SAla_de_aula seves Atividade 7 3148
céaigo ©  fato devido Dihe— i Fagequado 3
acin €5C0I2 3 wdadeaplo:;gnrmga, §:|Z°Lff\3|:e Problemas P
eitura laboratério '
PR Jado p ro essor'ex‘“’ mostar Desenvolvido 5 26,93
resolugao_de pr°b|9m3§§ Texto 7 2652
c;,";ggrgcgosenVaV'QP pilar esiratégia Escrita 4 21,49
oretae . texto @ o conoio | 5 4 3149
iplanejamento > Scomparativo ntervencao '
%, inovadordizer © ©F 2l Planejamento 4 21,49
contetdos_digitais 3 £ ¢ Préximo 4 2189
% = Disponivel 6 21,45

Fonte: Iramuteq

N3do obstante, professor, sala de aula e resolucdo de problemas terem sido temas
gue discorremos nos itens 2 e 5 do Anexo N, durante a andlise preliminar do corpus, o
exame da Classe 5 nos traz outras significativas consideracdes.

A-01 e A-48, respectivamente na matematica e na quimica, constataram que o
emprego adequado dos jogos digitais tem a capacidade de integrar o bindmio resolucdo de

problemas e tecnologias na sala de aula. Segundo o relatério Google for Education (2019)

101 O endereco da pagina da escola na web é https://www.g2l.org/.
102 Corresponde aos trés ultimos anos do ensino fundamental e aos trés anos do ensino médio do sistema educacional brasileiro (Prep
Education Consulting, 2019).
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sobre as tendéncias da educagao no Brasil, pais e docentes desejam que, nas salas de aula,
exista um pensamento computacional, para que os alunos possam desenvolver a
capacidade de resolucdo de problemas junto com as competéncias digitais, a fim de que
estejam mais bem preparados para seu futuro profissional.

A andlise de similitude das palavras mais importantes da Classe 5, apresentada na
Figura 73, evidencia, como elemento central desta categoria, a conexdo da sala de aula com
o professor. Sem duvida, o professor é o responsdvel por realizar o controle da acao

planejada para a sala de aula.

texto . -
intervencdo
resolugdo_de_problemas
planejamento
professor disponivel
sala_de_aula
escrita
préximo atividade desenvolvido

Figura 73 - Analise de similitude da Classe 5
Fonte: Iramuteq, redesenhada pelo autor

A-08, além de frisar que os professores ndao devem desprezar o potencial do uso dos
videojogos na escola, sugere que os docentes procurem pensar como game designers, se
colocando no lugar dos alunos e buscando atividades que prendam a atenc¢do durante a
realizacdo das atividades propostas para a sala de aula.

A tentativa incipiente de colocar games em suas aulas, por parte de um professor
de fisica, relatada em A-26, mostra as frequentes dificuldades técnicas e financeiras das
escolas brasileiras. Porém, a narrativa da experiéncia apresentada nos remeteu a reflexdo
de Tonéis (2017: 73): “Ao professor cabe a dificil tarefa de compreender a distin¢do entre
trabalhar com games visando a significacdo e a mera ilusdo do fazer diferente por usar
jogos na sala de aula.”

Mattar (2010) menciona que podem ser programadas atividades relacionadas com

jogos digitais que ja fazem parte do cotidiano dos alunos, tais como leituras, resenhas e
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conversas. O uso de imagens ou videos de jogos, como sugere Corréa (2020), é mais uma
alternativa.

Em consonancia, A-01 frisa que mesmo games comerciais, ndo criados com viés
educativo, podem colaborar na aptidao de resolver problemas e motivar os alunos. Mattar
(2010) também recomenda que, se for o caso, o docente ndo deve desprezar sua falta de
conhecimento sobre games, porém ndo deve limitar-se por causa dela. O professor pode
até convidar os alunos a ensina-lo como se joga um determinado game e dai extrair
informacdes ou estratégias relevantes.

Gee (2010) defende que as salas de aula carecem das caracteristicas dos espacos de
afinidade, citados durante a analise da Classe 3, onde grupos de pessoas desejam estar
juntos em virtude de um grande interesse comum ou envolvimento em uma pratica

compartilhada.

Desse modo, é de se esperar que a escola, tenha que “se reinventar”, se desejar sobreviver
como instituicdo educacional. E essencial que o professor se aproprie de gama de saberes
advindos com a presenca das tecnologias digitais da informagdo e da comunica¢do para que
estes possam ser sistematizadas em sua pratica pedagogica. A aplicagdo e mediagdo que o
docente faz em sua pratica pedagdgica do computador e das ferramentas multimidia em sala
de aula, depende, em parte, de como ele entende esse processo de transformagdo e de como
ele se sente em relagao a isso, se ele vé todo esse processo como algo benéfico, que pode ser
favordvel ao seu trabalho, ou se ele se sente ameacgado e acuado por essas mudancas. (Sousa,
Moita e Carvalho, 2011: 13)

Da andlise dos artigos da classe, como o emprego do Iramuteq no modo
“especificidades”, emergiram os termos mais relacionados a cada artigo da classe (Tabela
42). A representatividade das palavras resolucdo de problemas, sala de aula e professor foi
confirmada.

Porém, verificamos que dois artigos — A-04 e A-35 — destacaram a crianca em seu
conteddo. O primeiro, trata de uma experiéncia, com resultados positivos na
aprendizagem, do uso de jogos digitais, em sala de aula, no ensino da lingua portuguesa
para criancas surdas. O segundo também tem o componente sala de aula, porém como um
local de teste e ndo como um ambiente de ensino e aprendizagem. Desta forma, avaliamos
gue ambos ndo se enquadram nesta classe. Realcamos, uma vez mais, a importancia de
empregar-se o lramuteq como um mecanismo de apoio no tratamento de dados: o
programa nao substitui o papel central do pesquisador.

Sobre a tematica do professor, observamos, em A-09, a necessidade de os docentes

conscientizarem-se da importancia de entrarem no contexto tecnoldgico dos alunos e
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motivarem-se para elaborar novas estratégias de aulas, com o uso de games. O artigo ainda
destaca a inevitabilidade de efetivar-se o uso da tecnologia de informagao e comunicagao
nas escolas e a decorrente necessidade da adequada formacdo dos professores para tal,

também apontada em A-48.

Tabela 42 - Palavras caracteristicas dos artigos da Classe 5

JOGO COMPUTACIONAL E RESOLUGAO DE RESOLUGAO .
PROBLEMAS: TRES ESTUDOS DE CASOS PROBLEMAS SALA DE AULA Aluno PROFESSOR Motivar
JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA LINGUA . A A b
PORTUGUESA PARA CRIANCAS SURDAS SALA DE AULA Ludico Crianca Estratégia Aprendizagem
CRAYON SHARKS: UM ESTUDO DE CASO SOBRE
O DESIGN E APLICAGAO DE UM JOGO DIGITAL Cognitivo SALA DE AULA Aluno PROFESSOR Estimular Ferramenta
PARA O ENSINO DE CIENCIAS
05JOGOS ELETRONICOS NO COTIDIANO DOS
ALUNOS DO 9° ANO DO ENSINO Computador Escola Aluno PROFESSOR Estratégia Cultura Insercdo
FUNDAMENTAL
FORMACAO DOCENTE PARA INCLUSAO DE
GAMES NA EDUCAGAO BASICA: RELATO DE Recurso SALA DE AULA Escola PROFESSOR Prético Realidade Experiéncia
UMA EXPERIENCIA
TDICS E GAMES NO ENSINO MEDIO INOVADOR: .
MEMORIAS DE PROFESSORES CRIATIVOS Recurso Desafio PROFESSOR Cultura
JOGOS DIGITAIS NA ESCOLA: APRIMORANDO A - q
ATENGAO E A FLEXIBILIDADE COGNITIVA Cognitivo SALA DE AULA Escola Crianca
MARVINSKETCH E KAHOOT COMO RESOLUGAO Al Sociedad Prati Ensino
FERRAMENTAS NO ENSINO DE ISOMERIA PROBLEMAS e ociedade [ENIED Aprendizagem

Observagdo: as palavras com maiores coeficientes qui-quadrado da classe estdo em letras maiusculas.
Fonte: elaborada pelo autor, a partir de dados do Iramuteq

Quanto ao preparo dos docentes, A-18 trata especificamente sobre o assunto no
gue tange a inclusdo de games na educac¢do basica. Pontua a caréncia de ofertas dessa
formacao no Brasil e relata uma experiéncia positiva, quando professores pensaram e
debateram sobre suas praticas docentes.

Concluindo a analise da Classe 5, os dados apresentados nos permitiram observar
outras relacdes dos jogos digitais com a educacdo brasileira, em especial com a sala de aula
e o professor. Desta forma, a Classe 5 foi chamada de “Games, Educa¢dao em Sala de Aula

e o Papel do Professor”.
4.2.1.6 Anadlise da Classe 6: Games e Educacao Fisica

A nuvem de palavras e o vocabulario mais relevante desta classe sdao apresentados
na Tabela 43. Os termos mais importantes da Classe 5 s3o: motiva¢do, exergames!®,
educacao fisica e aprendizado. Com menor relevancia temos a expressao atividade fisica.

A distribuicdo das varidveis do material textual pelas classes (Figura 64) mostra que
o artigo A-32 (Laboratério de exergames: um espaco complementar para as aulas de
educacdo fisica) € o que tem maior associacdo com a Classe 6.

Motivacao foi uma palavra frequente nos artigos do corpus. E constatamos que é

tema normalmente existente em quase todos os livros, artigos e videos que abordam o uso

103 Exergames: “sao jogos que estimulam o exercicio fisico ou ainda fisioterapias. Com o advento de tecnologias que capturam os
movimentos do jogador (como Kinect — Xbox — e o Nintendo Wii) os games podem exigir do jogador movimentos corporais que auxiliem
areas como a educagdo fisica e fisioterapia.” (Tonéis, 2017: 394).
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de games na educac¢do. “No mundo que estou descrevendo — o mundo da aprendizagem
baseada em jogos digitais — a motivagdo vem em primeiro lugar” (Prensky, 2012: 473).
“Todos nods ja percebemos do quanto profundamente estimulantes sdo os videojogos para
os jogadores. (...) Este tipo de motivagao é claramente fundamental para a aprendizagem”

(Gee, 2010:250). O uso de games é visto como um recurso motivador.

Tabela 43 - Nuvem de palavras e vocabulario principal da Classe 6

i
desenvolvwmenlo C|aSSE 6
SE analisar académico
interesse presants
“inesa, dado oer dMeNto

,,,,,,,,, . teérico comportamento Palavra f X2

curiosidade aprendizado Motivagdo 14 56,65
or Exergames 15 53,04

_ |anueaC|a
jp-,fggong,a UCaan fisica Educagio Fisica 13 470
”'~’~"°"ngla mo |Vagé Q Aprendizado 13 39,62
linocSoni Atividade Fisi 6 31,21
exergameSA"é’;,;e" Har o amont 3121

C rt t 6

t idad f . acreditar Aompo amento 3 26,33

a IVI ade fisica ¢ “qualldade pontar ’
domcs apontars}”e““g';l’”ar alung, ="+ Regular 5 259

novidade csracteristica i

educagao_ambiental scoa Qualidade 4 20,7
<SS pesqui importancia Aumento 4 20,7
R e ot . = Influéncia 4 20,7

Fonte: Iramuteq

O Iramuteq produz resultados, principalmente, pelas palavras presentes nos
segmentos de texto caracteristicos (Camargo e Justo, 2018). Diante disso, podemos
vislumbrar que a motivacdo teve mais destaque nos artigos que envolvem as atividades
fisicas, talvez em razdo de exigirem mais energia e perseverancga.

A andlise de similitude dos principais nomes da classe 6 esta na Figura 74. No centro
do diagrama da anadlise de similitude temos a “motivacdao”, tanto conectada aos

“exergames” como ao “aprendizado”.

aumento
atividade_fisica

educagao fisica

comportamento
apontar

motivagéo
| exergames qualidade
regular aprendizado| ... . .

influéncia

Figura 74 - Andlise de similitude da Classe 6
Fonte: Iramuteq, redesenhada pelo autor
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Verificamos que o ato de aprender estd relacionado aos artigos A-06, A-42 e A-47,
ou seja, aos artigos da Classe 6 que n3ao abordam os exergames. Podemos observar na
Tabela 44, no exame de especificidades dos artigos da classe, realizados pelo Iramuteq, que
esses artigos estao mais relacionados ao aprendizado, ao computador e a crianga. Em vista

disso, serdo transferidos para outras classes.

Tabela 44 - Palavras caracteristicas dos artigos da Classe 6

LINO: GAME ELETRONICO PARA AUXILIAR NA

EDUCAGAO AMBIENTAL DE CRIANCAS EM Lidico Crianga Aprendizado Contribuir Conscientizagdo Ferramenta
IDADE ESCOLAR
EXERGAMES NA EDUCAGAO FISICA: UMA EDUCACAO L Ensino .
REVISAO SISTEMATICA FiSICA EXERGAMES Pedagégico Aprendizagem Movimento
DANGA: RESGATE E VIVENCIAS NA EDUCACAO EDUCAGCAO . .
FISICA ESCOLAR FiSICA EXERGAMES Jovem Saude Estimular MOTIVAR
LABORATORIO DE EXERGAMES: UM ESPACO A
COMPLEMENTAR PARA AS AULAS DE EDU.CA(;AO EXERGAMES Aluno Aula Curriculo Prético
EDUCAGAO FISICA FISICA
CARACTERISTICAS COMPORTAMENTAIS DE EDUCAGCAO
ESCOLARES E ... EXERGAMES NAS AULAS DE... FiSICA EXERGAMES Aluno Aula Escola MOTIVAR
CULTURA DIGITAL E EDUCAGAO FISICA: A
PROBLEMATIZANDO A INSERCAO DE EDU’CACAO EXERGAMES Curriculo Prético Ferramenta
EXERGAMES NO CURRICULO FISICA
0 ENSINO DE INFORMATICA PARA CRIANGAS: R N . .
UM ESTIMULO A APRENDIZAGEM < Computador Aprendiz Crianga Brincar Estimular
PERFORMANCE DE SUJEITOS JOVENS Realidade - - -
SAUDAVEIS EM UM PROGRAMA DE X Ludico Movimento Estimular Ferramenta
TREINAMENTO EM REALIDADE VIRTUAL: .. Virtual
0 USO DO COMPUTADOR COMO ESTRATEGIA
EDUCACIONAL: RELAGOES COM A Computador Desafio Aluno Aprendizado
MOTIVAGAO...

Observagdo: as palavras com maiores coeficientes qui-quadrado da classe estdo em letras maiusculas.
Fonte: elaborada pelo autor, a partir de dados do Iramuteq

A experiéncia, com exergames, realizada por A-32, teve como resultado o
desenvolvimento de uma atitude positiva entre jovens e criangas que ndo se interessavam
pelas aulas de educacao fisica, além de gerar um espirito de colaboragdo no grupo de
alunos. A-34 também constatou que a maioria dos escolares sdo receptivos a proposta de
utilizacdo dos exergames como recurso para a pratica de atividades fisicas, acrescentando
gue o predominio do sedentarismo entre os alunos é muito grande, em virtude do tempo
despendido em frente de um computador ou uma televisao.

A necessidade de um preparo adequado para os professores que lecionam com o
uso dos exergames é apontada por A-30 e A-41. "Formacdo continuada, pois ndo sdo os
instrumentos que mudam as praticas docentes profundamente enraizadas, mas, ao
contrario, tais praticas transformam as tecnologias em ferramentas pedagodgicas", sublinha
A-41. "O professor deve dominar e ser capaz de interagir pedagogicamente com essas
ferramentas", complementa A-30.

A-30 sugere ainda relacionar a pratica dos jogos digitais com os jogos em ambiente
real, bem como alerta para a necessidade de mais rigor metodolégico na realizacdo de
pesquisas com exergames na area da educacao.

O uso da danca na educacao fisica é abordado em A-31, o recurso do videogame é

considerado uma preciosa ferramenta, por colocar a danca dentro do novo contexto
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tecnoldgico que ora vivemos. Seu emprego, conclui o artigo, atrai e beneficia pessoas de
todas as idades: "ao contrario dos jogos tradicionais de videogames, que enfatizam o
comportamento sedentdrio pelo ndo uso de grandes grupos musculares e gasto energético
insuficiente, levando ao sobrepeso e obesidade, o recente advento dos jogos de videogame
ativos (...) tém a capacidade de estimular as criancas a adotarem um estilo de vida mais
ativo e sauddavel de forma motivadora e prazerosa."

Em suas consideracgdes, A-41 enxerga a possibilidade de insercdo dos exergames
nos curriculos de educacao fisica, destacando seus beneficios também no desenvolvimento
das capacidades de cognigcao e percepgao.

O programa de treinamento, apresentado por A-46, utilizando um console de
realidade virtual, melhorou o desempenho de sujeitos saudaveis e manteve os ganhos
obtidos durante as semanas da pesquisa. O artigo concluiu que empregando exergames
comerciais, como o Nintendo Wii, ou seja, sem a necessidade de aquisi¢cao de sofisticados
computadores, é possivel realizar atividades fisicas relevantes para o tratamento e a
prevenc¢ao de doengas osteomusculares.

Os artigos do corpus que trataram dos exergames e do DDR como atividades fisicas,
vislumbraram a sua pratica em espacos escolares. No entanto, os videojogos comerciais
gue se encaixam nessa classe foram concebidos para serem usados em residéncias. Bogost
(2007) verificou que o interesse por exergames é crescente, principalmente pelo seu
potencial de transformar o videogame em uma atividade de lazer ativa. No entanto, Bogost
(2005) também observa que esses games requerem grandes e caros ecras, bem como
espacos fisicos consideraveis, para serem jogados de forma segura e satisfatéria. Ou seja,
para evitar acidentes, precisam de salas amplas e de moveis afastados da area de jogo.
Além disso, lembra que seus aspectos estéticos dificilmente combinam com os coémodos
onde sdo guardados. Desta forma, considera pouco provavel a sua popularizacdo e adogdo
como meio alternativo de praticas desportivas, fora dos gindsios.

Pela predominancia dos desportos na classe, esta recebeu o nome de “Games e
Educacdo Fisica”. A classificacdo estabelecida, por A-30, em sua revisdo sobre artigos
académicos que tratam da utilizacdo de exergames em aulas de educacao fisica escolar,
pode ser considerada como uma sinopse da Classe 6. Os temas que relacionam os
videogames a educacdo fisica foram classificados em cinco grupos: contribuicdes no

processo de ensino-aprendizagem; aumento no nivel de atividades fisicas nas aulas;
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motivacdo nas aulas de educacdo fisica; importdncia do design dos exergames; e
minimiza¢do das limitacdes dos professores quanto ao conhecimento e pratica dos

exergames.
4.2.2 Sintese da Distribuicao dos Artigos

Concluindo o exame pormenorizado da classificacdo hierarquica descendente,
efetuamos o remanejamento dos artigos que ndo foram considerados compativeis com as
classes designadas pelo Iramuteq, baseados na avaliagdao de cada um.

O trabalho A-23 (Por dentro do jogo: videogames e formacdo de sujeitos criticos),
fundamenta-se na ideia de que os jogos, como artefatos culturais, transmitem valores e
saberes de uma sociedade. Por isso, da Classe 1 foi transferido para a Classe 2, a qual
envolve a relacdo dos videojogos com a cultura.

Por terem seu foco na crianca, abordando a aprendizagem, atencao e flexibilidade
cognitiva, A-35 (Jogos Digitais na Escola: aprimorando a atencao e a flexibilidade cognitiva)
e A-42 (O ensino de informatica para criangas: um estimulo a aprendizagem) foram
retirados, respectivamente das Classes 5 e 6, para a Classe 2.

O artigo A-06 (Lino: game eletronico para auxiliar na educacdo ambiental de
criancas em idade escolar) foi transferido da Classe 6 para a Classe 5, por tratar os jogos
digitais como ferramentas a serem usadas em sala de aula. A pesquisa sobre a utilizacdo do
Scratch em sala de aula, apresentada em A-19, inicialmente da Classe 1, também foi
reposicionada na Classe 5.

A-37 (A gamificacdo no ensino de histéria: o jogo “Legend of Zelda” na abordagem
sobre medievalismo), da Classe 1 e A-47 (O uso do computador como estratégia
educacional: relacdes com a motivacdo e aprendizado de alunos do ensino fundamental),
da Classe 6, foram igualmente deslocados para a Classe 5, por abordarem o uso dos jogos
digitais em sala de aula.

Face ao exposto, chegamos a distribuicdo final dos artigos pelas classes,

apresentada na Tabela 45.
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Tabela 45 - Distribuicdo Final dos Artigos pelas Classes

Classe Anterior
Numero de
Referéncia

Classes e Titulos do Trabalho

Classe 1 — Games, Educagao em Saude e Educacao Profissional

Serious games baseados em realidade virtual para educagdo médica

A-11 Machado, L.S. et al. — Rev. Brasil. de Educ. Médica — 2011
A-13 Decidix: encontro da pedagogia de Paulo Freire com os jogos sérios ... educagdo em saude com adolescentes

Monteiro, RIS et al. — Ciencia & Saude Coletiva — 2018
A-15 Jogos para capacitagdo de profissionais de satide na atengdo a violéncia de género

Almeida, LR et al. — Rev. Brasil. de Educ. Médica — 2013
A-16 Multidisciplinaridade e o desenvolvimento de serious games e simuladores para educagdao em saude

Machado, LS at al. — Observatério — 2018
A-21 Utilizagao de atividades ludicas na educa¢do em satide: uma revisdo integrativa da literatura
Coscrato, G/Pina, JC/Mello, DF — Acta Paul. de Enfer. — 2010
A-22 SAFESKILL: um serious game para estudantes e profissionais de seguranga do trabalho
Freitas, EEB et al. — Observatdrio — 2018
A-33 Simulagdo de Negdcios no Ensino da Administragdo...
Araujo, UP et al. — Revista Electrénica Iberoamericana sobre Calidad, Eficacia y Cambio en Educacion — 2015
A-38 Limites e possibilidades de um jogo online para a construgdo de conhecimento ... sobre a sexualidade
Oliveira, RNG et al. — Ciencia & Saude Coletiva — 2016
Classe 2 — Games, Cultura e Educagdo Basica
A-05 Industria cultural e infancia: estudo sobre formacgdo de valores em criangas no universo do jogo eletrénico
Zanolla, SRS — Educagdo&Sociedade — 2007
A-17 As brincadeiras das criangas de ontem e de hoje no contexto sociocultural
Silva, M et al. — Holos — 2017
T A3 Por dentro do jogo: videogames e formagao de sujeitos criticos
Magnani,LH — Trabalhos em Linguistica Aplicada — 2007
N A3s Jogos Digitais na Escola: aprimorando a atencdo e a flexibilidade cognitiva

Ramos, DK/ Segundo, FR — Educagdo&Realidade — 2018

A-39 Jogos eletrénicos: apreensdo de estratégias de aprendizagem
Munguba, MC et al. — Rev. Bras. em Promocdo da Saude — 2012
A-82 O ensino de informatica para criangas: um estimulo a aprendizagem
Dotta, EAV et al. — Rev. Ciéncia em Extenséo — 2012
A-44 Infancia e tecnologia: aproximagdes e dialogos
Ravasio, MH Fuhr, APO — Educagao Temdtica Digital — 2013

A-45 Infancia, midias e aprendizagem: autodidaxia e colaboragdo

Belloni, ML/Gomes, NG — Educagdo&Sociedade — 2008

Jogos eletronicos e aspectos morais: a borda entre o virtual e o atual
Ramos, DK — Conjectura: filosofia e educagdo — 2013

Jogos digitais como ferramenta de ensino: reflexées iniciais
Brincher, S/Silva, F — Outra Travessia — 2012

O jogo como estratégia para abordagem da sexualidade com adolescentes: reflexges...
Gazzinelli, SV at al. — Revista Brasileira de Enfermagem — 2017
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Games e Gamificagdo: uma alternativa aos modelos de EaD
Schlemmer, E — Revista Iberoamericana de EaD — 2016

Criangas e games na escola: entre paisagens e praticas
Fantin, M — Rev. Latinoamericana de Ciencias Sociales — 2015

Oficinas e jogos eletrénicos: produgdo de satide mental?
Baum, C/Maraschin, C — Interface Comun. Saude Educ. — 2016

World of Warcraft como pratica de lazer: sociabilidade e conflito “em jogo” no ciberespaco
Reis, LJA/Cavichiolli, FR — Movimento — 2014

A utiliz. de recursos da computagdo para a pratica da flauta doce no ensino regular: a criacdo de games...
Linhares, LB et al. — Formagdo@Docente — 2012

The Sims: Jogo Computacional como uma Ferramenta Pedag. na Construg¢ao do Conhecimento Matematico
Fernandes, RIG/Santos Junior, G — Teccen — 2015

Criacdo de jogos digitais na perspectiva de introducdo a Modelagem Matematica nos anos iniciais
Kaminski, MR/Boscarioli, C — Thema — 2018

O uso de jogos da plataforma Mangahigh no estudo de fungées polinomiais do 12 grau
Tendrio, A et al. — Educagdo Matemdtica Pesquisa — 2015

Aprendizagem e Jogos: didlogo com alunos do ensino médio-técnico
Amorim, MCMD et al. — Educagdo&Realidade — 2016

O jogo na educacdo matematica: desenvolv. de um RPG para trabalhar o conceito de moeda no ensino...
Rosetti, H et al. — Holos — 2015

Reflexdes sobre o ensino dos niimeros relativos na educagdo de jovens e adultos: analise do livro...
Lehmann, MS/Duarte, CS — Teccen — 2015

Proposta educativa utilizando o jogo RPG maker: estratégia de conscientizacdo ... quimica ambiental
Paula, TV et al. — Holos — 2015

A utilizagdo do Scratch como ferramenta de apoio no ensino da disciplina de Fisica
Fernandes, JCL et al. — Revista EDAPECI — 2017

Classe 5 — Games, Educagao em Sala de Aula e o Papel do Professor

Jogo computacional e resolugdo de problemas: trés estudos de casos
Althaus, N et al. — Educagdo Matemdtica Pesquisa — 2016

Jogos digitais no ensino da lingua portuguesa para criangas surdas
Nascimento, LCR/Liz, APC — Periferia — 2017

Lino: game eletrdnico para auxiliar na educagdo ambiental de criangas em idade escolar
Pontes, AN et al. - Thema — 2017

Crayon Sharks: Um estudo de caso sobre o design e aplicagdo de um jogo digital para o ensino de ciéncias
Silva, MLM/Araujo, RM — Holos — 2017

Os jogos eletronicos no cotidiano dos alunos do 9° ano do ensino fundamental
Ferreira, AF/Darido, SC — Educagdo Temdtica Digital — 2013

Formagdo docente para inclusdo de games na educagdo basica: relato de uma experiéncia
Miiller, ACG/Cruz, DM — Obra Digital — 2016

Utilizagdo do Scratch em sala de aula
Maltempi, M — Educag¢do Matemdtica Pesquisa — 2015

TDICS e games no ensino médio inovador: memdrias de professores criativos
Santos, JS/Silva, EHG — Observatdrio — 2018

A gamificagdo no ensino de histéria: o jogo “Legend of Zelda” na abordagem sobre medievalismo
Martins, DM/Bottentuit Junior, JB — Holos — 2016
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O uso do computador como estratégia educacional: relagdes com a motivagdo e aprendizagem de alunos...

A-47 IL/Rufini, SE — Psicologia: Reflexao&Critica — 2013

Marvinsketch e Kahoot como ferramentas no ensino de isomeria
Costa, CHC et al. — Holos — 2017

A-48

Exergames na educagao fisica: uma revisao sistematica
Araujo, JGE et al. — Movimento — 2017

Danga: resgate e vivéncias na Educagao Fisica escolar
Veras, LM — Cinergis — 2015

Laboratoério de exergames: um espago complementar para as aulas de educagao fisica
Finco, MD — Movimento — 2015

Caracteristicas comportamentais de escolares e sua percepgao sobre a utilizagao dos exergames...
Vieira, KL et al. — Cinergis — 2014

Cultura digital e Educacdo Fisica: problematizando a inser¢do de Exergames no curriculo
Vaghetti, CAO et al. — Educagdo: Teoria e Prdtica — 2016

Performance de sujeitos jovens saudaveis em um programa de treinamento em RV: efeito imediato...
Silva, DO et al. — Rev. Bras. de Prescr. e Fisiol. do Exerc. - 2015

Fonte: elaborada pelo autor

Redesenhamos entdo, o dendrograma, de acordo com a nova distribuicdao, como
mostrado na Figura 75. Como comentado anteriormente, o dendrograma da classificacao
hierdrquica descendente possui uma hierarquia em trés niveis. As seis classes geradas

foram organizadas em ramificagdes, nomeadas como A, A.1, A.2, B, B.1 e B.2.

Classe 1 - Games, Educacdo em Salde e Educagdo Profissional

Classe 2 - Games, Cultura e Educac&o Basica |

Classe 3 - Games e Educagdo Interativa |

8 artigos Classe 4 - Games, Matematica e Educagdo Curricular

11 artigos Classe 5 - Games, Educagdo em Sala de Aula e o Papel do Professor

Classe 6 — Games e Educacao Fisica

Figura 75 - Dendrograma da Classificagdo Hierarquica Descendente
Fonte: elaborada pelo autor

143



A leitura, o entendimento e a contextualizagao dos artigos, assim como a analise
fatorial por correspondéncia, permitiram a definicdo de tematicas para cada ramo do
dendrograma.

Retornando a analise fatorial, apresentada na Figura 68, observamos que, préoximo
ao centro, existem palavras de todas as classes e que, a partir dai, elas vao se distribuindo
pelos quadrantes. As classes 1, 2 e 3 ocupam o lado direito do grafico, enquanto as classes
4,5 e 6, 0 lado esquerdo. E nitido o entrelacamento entre as classes 2 e 3, bem como entre
as classes 4 e 5. Sendo que as classes 2 e 3 ndo possuem uma fronteira tdo bem definida
como entre as classes 4 e 5.

Ha que destacar ainda que, graficamente, as classes 1 e 6 estdo em posicoes
diametralmente opostas, embora ambas envolvam aspectos relacionados a drea da saude.
Porém, enquanto a Classe 1 abrange a educacdo profissional, a Classe 6 considera a
educacdo basica e envolve um grupo-alvo mais jovem do que o da Classe 1.

No grafico vemos ainda as palavras interacdo, cultura e sociedade na divisa entre as
classes 2 e 3. Os artigos das duas classes destacam, de uma forma geral, as rela¢des
pessoais e a estrutura formada pelas relacdes sociais. Por consequéncia, a subdivisdo A.2
foi intitulada “Games e Sociedade”, considerando as pessoas reunidas pela origem ou pela
lei. A ramificacdo A.1 é a prépria Classe 1, que versa sobre a educacdo profissional e, em
especial, a educacdo em saude.

Entre as classes 1, 2 e 3, observamos em comum as tematicas da vida intelectual,
cultural e tecnoldgica relacionadas ao processo de desenvolvimento de uma sociedade. Por
essa razao, a divisao A foi chamada de “Games e Civilizagdo”, considerando as perspectivas
sociais, culturais e intelectuais dos games.

Na linha diviséria entre as classes 4 e 5, observamos os termos professor e aluno.
As duas classes discorrem predominantemente de assuntos diretamente ligados a
educacdo escolar: curriculo e sala de aula, ensino e aprendizagem. O subgrupo B.1 foi entdo
nomeado “Games na Escola: educadores e seus discipulos”, contemplando o uso dos jogos
digitais no processo de educacdo realizado em um sistema escolar de docéncia. A
ramificacdo B.2 é constituida apenas pela Classe 6, que trata do emprego dos jogos digitais

para o estimulo de atividades fisicas.
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As classes 4, 5 e 6 apresentam em comum o uso dos videojogos como ferramenta
da escola para o desenvolvimento do aluno, tanto intelectualmente como fisicamente.

Portanto, o ramo B da estrutura foi denominado “Games na Escola: cognigdao e desporto”.
4.2.3 Anadlise das Variaveis: Carater da Pesquisa e Tipo de Educacdo Relacionado

De acordo com o exame de especificidades do Iramuteq das varidveis “tip” e “edu”,
caradter da pesquisa e tipo de educagdo, respectivamente, chegamos aos resultados
apresentados nas Tabela 46 e Tabela 47. A andlise, realizada pelo software, mostra a

frequéncia das palavras no corpus (Lins, 2017).

Tabela 46 - Exame de especificidades da varidvel “tip”
artigos de carater tedrico artigos de carater pratico

formes *tip 01 @ formes *ip 02

aprendizagem 7.6387 aluno 42311

informal 4.0303 estudo 4.1697

salde 3.5044 matematica 3.3759

diferente 2999 atividade 29119

simulador 29557 resolugdo_de_problemas 2.3461

pedagégico 2.5366 treinamento 2.0523

educagdo_fisica 2.4006 resultado 1.8875

escola 2.2094 participante 1.7586

cultura 21352 oficina 1.7586

diverso 1.9652 envolver 1.7553

exergames 1.7392 maneira 1.5984

espago 1.6292 mostrar 1.5526

serious_game 1.5132 constituir 1.4651

cultural 14241 sexualidade 1.4651

crianga 1.3494 desenvolvido 1.4651

mediagdo 13113 habilidade 1.3332

tecnologia 1.2762 professor 1.3317

reflexdo 1.2416 recurso 1.1253

movimento 1.19%4 dificuldade 1.1208

area 1.1994 realizar 1.1

Fonte: Iramuteq
Tabela 47 - Exame de especificidades da varidvel “edu”
artigos sobre educagdo formal artigos sobre educagdo ndo-formal artigos sobre educagdo informal

formes *edu_01 @ formes *edu_02 @ formes *edu_03 @
aluno 11.7082 treinamento 9417 jogador 5.9393
exergames 5.9673 sexualidade 6.7186 crianga 49193
professor 5.7299 estudo 5.7542 individuo 4.3502
educacdo_fisica 3.8647 jovem 54132 tempo 3.5029
serious_game 3.7811 resultado 2.9071 diferente 2.6966
utilizagdo 3.5488 realidade_virtual 2.8867 habilidade 2.5404
resolugado_de_problemas 3.3436 utilizar 2625 aspecto 24224
aula 3.0294 abordagem 1.7924 desenvolver 23912
curriculo 2.8363 educagdo 1.7431 social 2.2699
aplicagdo 2426 tema 1.5945 jogar 2.0321
ferramenta 2301 capaz 1.3939 concluir 2.0002
area 20727 acesso 1.3939 sentido 1.854
simulador 1.8262 jogo 1.3854 relagdo 1.8461
proporcionar 1.7879 desenvolvido 1371 diverso 1.6386
profissional 1.6761 positivo 13711 proprio 1.6352
prético 1.6663 uso 1.2835 cultura 1.4997
analise 1.5695 atividade 1.0868 sociedade 1.4547
mostrar 1.3953 agdo 1.0427 cultural 1.4547
motivar 1.3%47 interagdo 1.0427 brincar 1.341
ensino 1.3783 participante 1.0366 refletir 1.341

Fonte: Iramuteq
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A analise pelo método de Reinert, realizada pelo Iramuteq, também apresentou as

classes mais relacionadas com cada varidvel. O resultado estd apresentado na Tabela 48.

Tabela 48 - Analise das varidveis “tip” e “edu” pelo método de Reinert

variavel Significado - Classe Classe
tip_01 artigos de carater tedrico .

tip_02 artigos de carater pratico . .
edu_01 artigos que relacionam os games a educagdo formal . . .
edu_02 artigos que relacionam os games a educagdo nado formal .
edu_03 artigos que relacionam os games a educagdo informal . .

edu_04 artigo relacionados a educagdo formal e ndo-formal. .

edu_05 artigo relacionados a educagdo formal e informal. . .

edu_06 artigo relacionados a educagdo ndo-formal e informal. .

edu_07 artigo relacionados a educagdo formal, ndo-formal e informal. .

Legenda: preto: ligagdo forte com a classe, cinza: ligagdo média, branco: sem ligagdo.

Fonte: elaborada pelo autor, a partir dos resultados do Iramuteq

Também como suporte a andlise, a quantidade de artigos de cada varidvel por

classes de analise é apresentada na Tabela 49.

Tabela 49 - Quantidade de artigos por variavel

variavel Significado - Classe Classe
tip_01 artigos de carater teérico 4 4 2 2 1 3
tip_02 artigos de carater pratico 4 4 6 6 10 3
edu_01 artigos que relacionam os games a educacio formal 6 1 2 6 8 5
edu_02 artigos que relacionam os games a educagdo ndo formal 2 1 2 1 3 1
edu_03 artigos que relacionam os games a educacgdo informal 3 2

edu_04 artigos relacionados a educagdo formal e ndo-formal. 2 1

edu_05 artigo relacionado a educagdo formal e informal. 1

edu_06 artigo relacionado a educagdo ndo-formal e informal. 1

edu_07 artigo relacionado a educagdo formal, ndo-formal e informal. 1

Fonte: elaborada pelo autor

A distribuicdo das variaveis do material textual pelas classes (Figura 76), obtida pela
analise fatorial de correspondéncia do Iramuteq, mostra a posicdo das varidveis com
relacdo as classes. Percebemos a proximidade dos artigos com foco na pratica (tip_02) dos
artigos voltados para o ensino formal e ndo-formal (edu_01 e edu_02). A Tabela 48
confirma o trinébmio.

Sabendo-se que o tamanho das letras representa uma maior ou menor associa¢ao

da varidvel com a respectiva classe, medida pelo qui-quadrado (Avelino e Goulin, 2018),
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fica clara a forte conexdo da educacgdo informal (edu_03) com a Classe 2 (Games, Cultura e
Educacao Basica). O grande distanciamento da varidvel edu_03 (educag¢do informal), das
demais varidveis em questdo, revela a sua grande distin¢do no grupo.

Os artigos com viés tedrico (tip_01) tiveram maior associagdo com a Classe 2
(Games, Cultura e Educacdo Basica). Dentre as principais palavras dos artigos tedricos que
confirmam essa ligacdo temos: cultura, cultural e crianga. Porém, ha que apontar a
presenca do binémio salde e serious games, palavras associadas a Classe 1, e do bindmio
educacdo fisica e exergames, caracteristicas da Classe 6.

Todas as classes, exceto a Classe 5, que trata dos games em sala de aula e o papel

do professor, tiveram, pelo menos, 25% dos seus artigos com perspectiva tedrica.

B classe 1 [] Classe 4

[ classe 2 ] Classe 5
. /[ classe 3 [l Classe 6

edu_01

2121 %%

facteur 2

facteur 1 -25.72 %%

Figura 76 - Distribuicdo das variaveis do material textual pelas classes
Fonte: Iramuteq, adaptada pelo autor

Os artigos com carater predominantemente pratico (tip_02) foram relacionados
com mais intensidade as Classes 4 e 5, ou seja, a ramificagcdo B.1 que trata do emprego dos
games na escola. Os termos mais relevantes relacionadas a varidvel sdo: aluno, estudo,
matematica, resolucdo de problemas, treinamento, habilidades, professores e recurso. Fica
evidente, na tematica escola, a preponderancia de pesquisas que nao se limitam a teoria.

Os vocabulos mais conectados com a educacdo formal (edu_01) foram: aluno,

professor, serious game, resolucao de problemas, aula, curriculo e ensino. Ha que ressaltar
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ainda a presenca das palavras exergames e educacgao fisica, expondo a maior associagao
dos chamados games ativos com a escola e a educag¢do formal. Com a educagao nao-formal
(edu_02), os termos relacionados foram: treinamento, estudo, jovem, realidade virtual,
educacgao, jogo, atividade e interagao.

A educacdo formal foi vinculada as Classes 4, 5 e 6, ou seja, ao grupo de artigos da
ramificacdo denominada “Games na Escola: cognicdo e desporto”. A educacdo ndo-formal,
por sua vez, a Classe 5, que estuda o uso de games na sala de aula e o papel do professor.
A Classe 5 pode ser considerada um elo entre as varidaveis que representam a educacao
formal e a ndo-formal.

Reforcando esse vinculo, temos a adjacéncia, ja mencionada na analise do grafico,
de edu_01 e edu_02, recordando-nos que a educag¢ao nao-formal pode ocorrer dentro da
escola, através de experiéncias diferentes das tradicionais. Ressalta-se a articulacdo que
deve existir entre essas duas vertentes da educagdo, estabelecendo conexdes com as
vivéncias dos alunos, das quais os games fazem parte, para o desenvolvimento de
competéncias (Rodrigues, 2010).

“Cabe ao professor saber valorizar esse tipo de atividades e fazer a articulagao
organizando atividades na sala de aula que permitam estabelecer pontes de ligacdo entre
as aprendizagens desenvolvidas nos diferentes ambientes de educa¢do” (Rodrigues, 2010:
45).

Quanto a educacao informal (edu_03), sua relacdo foi maior com as Classes 2 e 3,
ou seja, com a ramificacdo A.2 do dendrograma: “Games e Sociedade”. A educacdo
informal ocorre sem que se pareca com um processo educativo. “Ocorre sem a imposicao
externa de critérios curriculares, métodos ou mesmo objetivos definidos” (Silva, 2020: 44).
Ou seja, pode acontecer quando jogamos.

Fantin e Rivoltella (2012: 103), ao comentarem sobre algumas consequéncias da
cultura digital na educacdo, explicam, de certa forma, as palavras, apontadas pelo
Iramuteq, como as mais conexas com a educacao informal: jogador, crianga, individuo,
habilidade, social, cultura, tempo, sociedade, cultural e brincar.

Com a cultura digital, diversos tipos de aprendizagens estdo acontecendo mais na dimensao
informal do que nos espacos da educagao formal das escolas e salas de aula, sobretudo na
experiéncia de criangas e jovens. Isso quer dizer que as relagdes horizontais dos jovens entre

si, as atividades de lazer que desenvolvem no tempo livre e 0 acesso a informagdo que tém por
vezes sao mais significativos que os da escola.

Por fim, as varidveis que representam os artigos que tratam de mais de um tipo de

educacdo ndo foram analisadas, por inferir-se a desvalia de seus resultados.
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4.3 Principais Aspectos da Andlise

A andlise lexical realizada pelo Iramuteq contribuiu para verificarmos as visGes e
tendéncias sobre os jogos digitais na educacdo brasileira, a partir dos artigos cientificos
selecionados.

As Classes 1, 2 e 6, que relacionam os jogos digitais com Educacdo em Salde,
Educacdo Profissional, Cultura, Educa¢do Basica e Educac¢do Fisica, mostraram-se mais
homogéneas que as demais.

Constatou-se também que alguns atributos foram compartilhados entre classes. A
importancia do professor, como mediador, esteve presente em artigos de todas as classes.
Porém, com mais intensidade, nas classes 3 e 6, que tratam da conexdo dos games com
Educacado Interativa e com a Educacao Fisica; e, naturalmente na Classe 5, em que o Papel
do Professor, junto com a Sala de Aula, tiveram presenca mais acentuada. Silva (2018b:

138) esclarece e amplia:

Por isso, novamente (e sempre), é o professor o grande jogador nessa partida. E ele
guem pode contribuir para que os games desempenhem de forma adequada e eficaz
o papel de instrumento facilitador. Contudo, para que este profissional possa entrar
no “mundo” dos games e caminhar por ele com seus alunos, é preciso entender que
investimentos em sua formacao inicial e continuada, na infraestrutura das escolas, no
acesso e na manutencdo dos equipamentos, assim como na valorizacdo do seu
trabalho, entre diversos outros aspectos, sao imprescindiveis.

Da mesma forma, a Classe 2 (Games, Cultura e Educacdo Basica) e a Classe 3 (Games
e Educacdo Interativa) tiveram, como intersec¢do, a dimensdo social. A convergéncia faz
todo o sentido, quando ponderamos sobre o sentido sociolégico de cultura que, segundo
Giddens (2005), refere-se aos elementos do modo de vida de uma sociedade que,
aprendidos e partilhados pelos individuos, criam neles uma identidade.

Ha que ressaltar que a interagao, “qualquer forma de encontro social, em situa¢des
formais ou informais, entre dois ou mais individuos'®®” (Giddens & Sutton, 2017: 167,
traducdo nossa), tem importancia fundamental na sociologia e € um dos elementos basicos
dos jogos digitais.

A distribuicdo dos artigos por classe, resumida na Tabela 50, mostrou-se bastante
equilibrada, com uma pequena disparidade a favor da Classe 5. Desta forma, podemos

depreender uma perspectiva maior, nos contextos educativos, de associar-se os games

com o professor e a sala de aula.

104 Any form of social encounter, in formal or informal situations, between two or more individuals.
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Tabela 50 - Distribuigdo dos artigos pelas classes

Games, Educagdo em Saude e Educagao Profissional 8 16% NeERIN]

Games, Cultura e Educagdo Basica 8 16%

Games e Educacdo Interativa 8 16%

Games, Matematica e Educagado Curricular 8 16%

Games, Educagdo em Sala de Aula e o Papel do Professor | 11 | 22%

Games e Educacdo Fisica 6 12%
Fonte: elaborada pelo autor

E razoavel supor que a predominancia dos artigos de cardter pratico, e sua relacio
com as modalidades formal e ndo-formal da educac¢do, demonstre o desejo e entusiasmo,
dentro do contexto educacional brasileiro, de empregar-se os jogos digitais como
ferramentas de ensino e aprendizagem. Porém, os trabalhos do corpus apresentaram, tdo
somente, acles isoladas e incipientes. Acreditamos que falta realizar, nas escolas, ao
menos em algumas disciplinas, praticas mais longas, em tempo e intensidade, como a
realizada na Quest to Learn (citada no item 4.2.1.4)%05,

Enquanto a relagdo dos games com a educacao formal e ndo-formal prevaleceu nas
classes do Ramo B “Games na Escola: cognicdo e desporto”; a educacdo informal teve
prominéncia no Ramo A.2 “Games e Sociedade”. Podemos, entdo, vislumbrar os jogos
digitais como um dos modelos culturais, destacados por Gadotti (2005), que interagem na
escola e na sociedade, capazes de permitir que a educacdo formal e n3do-formal se
complementem, incluindo ainda a educac¢ao informal.

N3do podemos estabelecer fronteiras muitas rigidas hoje entre o formal e o ndo-formal. Na
escola e na sociedade, interagem diversos modelos culturais. O curriculo consagra a
intencionalidade necessdria na relagdo intercultural pré-existente nas praticas sociais e
interpessoais. Uma escola é um conjunto de relagdes interpessoais, sociais e humanas onde se
interage com a natureza e o meio ambiente. (...) os curriculos interculturais de hoje
reconhecem a informalidade como uma caracteristica fundamental da educag¢do do futuro.
Gadotti (2005: 4)

Em sintese, com o suporte do Iramuteq, foi possivel observar seis mundos lexicais,
ordenados em classes, cada uma com as suas particularidades, organizadas em torno de
tépicos que revelam as principais perspectivas do encontro dos games com a educacao
brasileira.

Ndo podemos deixar de registrar que a contribuicdo do Iramuteq foi além da
capacidade de agilizar a organizacdo de dados, ao tornar evidente informacdes adicionais,

ndo percebidas na analise preliminar, tais como a educacado interativa e a sua conexao com

a cultura.

105 O autor encaminhou a sugestdo ao Ministério da Educacéo.
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5. Consideragoes Finais

Com base na questao de partida desta dissertagao, intitulada “Os Jogos Digitais na
Educacdo Brasileira: uma andlise de artigos cientificos”, pretendemos analisar a producao
de artigos sobre games em revistas cientificas, selecionadas dentre as classificadas no
banco da CAPES, no contexto educacional brasileiro.

Ndo houve limitagdo de horizonte temporal, pois, tratando-se de uma tematica
relativamente recente, consideramos verificar a evolucdo das abordagens encontradas ao
longo dos anos.

Durante o processo da revisdo sistematica da literatura, foi efetuada a andlise de
conteudo dos 49 artigos selecionados para o corpus. Ato continuo, elaboramos um resumo
critico e organizamos as informacgdes obtidas.

Desta forma, com base na analise realizada, voltamos aos objetivos especificos que

orientaram o estudo, sintetizando assim o nosso trabalho.
5.1 Confronto da Analise com os Objetivos e outras Observagoes

5.1.1 Distinguir as perspectivas dos artigos cientificos sobre os games na educagao

brasileira

Com base nos artigos analisados, verificamos, em um sentido amplo, que os jogos
digitais, no contexto educativo brasileiro, sao percebidos de duas formas.

A primeira, de viés mais tedrico, considera o carater social e o potencial de
desenvolvimento intelectual que a pratica dos games possui: os jogos digitais como
participes do desenvolvimento da sociedade. A segunda, de natureza mais pratica, concebe
os games como uma ferramenta de ensino e aprendizagem, inseridos em um sistema
escolar.

As potencialidades dos jogos digitais foram exploradas e inseridas, pelos
investigadores, nos seguintes contextos:

- Educacdo basica;

- Educacdo curricular, com destaque para a disciplina de matematica;

- Educacdo em sala de aula, ressaltando o papel do professor;

- Educacao fisica;

- Educacdo interativa;

- Educacao profissional, com énfase em educacdo em saude; e no
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- Ambito cultural.

Como observado na nuvem de palavras do corpus, apresentada no quarto capitulo,
depois de game, aluno e jogo, a palavra professor foi a mais frequente. Verificou-se
também a forte ligacao que os jogos digitais tém com o processo de aprendizagem.

Percebemos que os professores costumam mostrar-se sensibilizados para a
utilizacdo dos jogos em sala de aula. No entanto, foi ressaltada a necessidade de uma
formacao especifica para que os docentes possam empregar os jogos digitais no processo

de ensino e aprendizagem.

5.1.2 Apresentar as tendéncias dos artigos cientificos que abordam a presenc¢a dos

games na educacgdo brasileira

Ao buscarmos distinguir as tendéncias das pesquisas sobre o tema, observamos
gue, dentre os artigos com foco na educacdo profissional, educacdo fisica, cultura e
educacdo bdsica houve um equilibrio entre estudos praticos e tedricos. Por outro lado, nos
artigos que abordaram a interatividade, educacao curricular, matematica, sala de aulae o
papel do professor, o carater pratico predominou.

Verificamos, portanto, uma maior propensao para a realizacdo de trabalhos praticos
em relacdo aos tedricos, o que consideramos um aspecto positivo, pois promovem
experiéncia, oportunidade de desenvolver o tema e de aprender com os erros.

Foi constatada, do mesmo modo, a regularidade em enfatizar as potencialidades
dos jogos digitais e as diversas formas de sua utilizacdo no processo de ensino e
aprendizagem. No que tange as evidéncias da eficacia dos jogos digitais na educacdo, os
artigos apresentaram os seguintes aspectos:

- Motivacdo dos jogadores/educandos;

- Trabalho colaborativo;

- Producdo de materiais didaticos;

- Pensamento reflexivo e critico;

- Incentivo aos jogadores/educandos;

- Avaliacdo das competéncias dos jogadores/educandos;

- Autorregulacdo da aprendizagem.
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Outras tendéncias tedricas, praticas e metodoldgicas serdo apontadas no decorrer
deste confronto da andlise com os demais objetivos, bem como possiveis contribuicdes

para a comunidade académica.

5.1.3 Apontar as areas e as modalidades de educagdao com as quais os jogos digitais

estao a ser relacionados

Houve um expressivo predominio em abordar os games no contexto da educagdo
formal (70% dos artigos), o que era esperado, pois normalmente a educacdo é pensada em
termos de sistemas de ensino tradicionais. Porém, como pesquisadores, consideramos
fundamental que a educagdo seja percebida de forma ampla, valorizando também a
educacdo nao-formal e a educacdo informal. Em razdo disso, foi relevante, para este
estudo, constatar que 29% do corpus abordou a educagao ndao-formal e 16%, a educagao
informal®©®,

Quanto as areas de conhecimento e disciplinas tratadas pelos artigos, destacaram-
se: salde, matematica e educacao fisica, nessa ordem. Na area da saude, verificou-se um
emprego bastante variado, desde a higiene bucal e tratamentos ortodonticos até a higidez
mental e procedimentos cirdrgicos, principalmente com o uso de simula¢des. Se
considerarmos a area da educacao fisica como parte do dominio da saude, esta passa a ser
o campo de aplicagdao de um quarto dos artigos do corpus.

Com relagdo ao nivel escolar, o ensino médio e o ensino fundamental foram os mais
envolvidos nas pesquisas do corpus, revelando a forte identidade dos games, como

atividade ladica, entre criangas e adolescentes.

5.1.4 \Verificar quando o tema comecou a ser investigado e o seu desenvolvimento ao

longo do tempo

Os artigos cientificos mais antigos, obtidos na plataforma da CAPES, datam de 2007
e sdo estudos de viés tedrico. Os primeiros artigos de carater pratico aparecem somente
em 2012. Porém, sabiamos que era muito provavel ndo conseguir afirmar quando o tema
comecou a ser investigado pois, além de existir a possibilidade de artigos ndo terem sido
registrados no banco de dados; a publicacdo em revistas especializadas ndo é a Unica forma

de divulgacao de pesquisas.

106 As porcentagens de participacdo de cada modalidade de educagdo no corpus somam mais de 100% (70%+29%+16%), pois alguns
artigos abordaram mais do que uma modalidade, como apresentado no terceiro capitulo.
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Recordamos entdo de dois mapeamentos de teses e dissertacdes, sobre games e
educacgdo, usados como referéncias no decorrer da pesquisa: Alves (2013) que abrange o
periodo de 1994 a 2010, e Silva (2018b) que compreende o intervalo de 2011 a 2016. Desta
forma, compomos a Figura 77, onde em azul escuro aparecem os artigos cientificos e em

azul claro as teses e dissertagoes.

19

| Il Teses e DissertagGes: de 1994 a 2016
[l Artigos Cientificos: até 2018

|D Desenvolvedores de games no Brasil

1994 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018
43 130 375

Figura 77 - Teses e Dissertagdes, Artigos Cientificos e Desenvolvedores de Games no Brasil
Fonte: elaborada pelo autor, a partir de Alves (2013), Silva (2018b), Diniz (2017) e Sakuda e Fortim (2018).

A dissertacdo, que aparece em 1994, refere-se ao trabalho de Martinez (1994), um
trabalho de mestrado em educacdo, que pode ser considerado como um dos pioneiros na
investigacdo do tema no Brasil'?’. Trata-se de um estudo tedrico sobre a rela¢do da crianca
com o mundo, considerando as consequéncias dos videogames como uma nova forma de
brincar, que usa o meio digital e é praticada em espacos fechados.

Ao observar a Figura 77, verificamos uma correlacdo entre a quantidade de teses e
dissertacdoes produzidas e o numero de artigos publicados: declinio desde 2007 e
crescimento a partir de meados de 2010. Podemos perceber ainda que, em paralelo ao

aumento do numero de pesquisas, ocorre o progresso da industria de games no Brasil.

5.1.5 Perceber as dificuldades e os desafios enfrentados na integracao dos jogos digitais

a educacao

A partir do estudo dos artigos do corpus, percebemos cinco fatores a serem

considerados neste tépico:

107 N&o encontramos mais a referida dissertacdo no banco de dados de teses e dissertagdes da CAPES, por isso, recorremos ao Google.
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- A formacao inicial e continuada dos docentes;

- A desigualdade de oportunidades;

- O sedentarismo;

- A violéncia;

- A falta de investimentos na pesquisa e industria de games.

Percebemos que nao se pode prescindir da capacitagdo no uso e compreensao das
midias digitais, dai o desafio de incluir a literacia digital como parte da formacdo do
professor. Além de compreender o ato de jogar, o docente precisa saber como integrar, de
forma apropriada, os games na educagdo. Cabe enfatizar que, mesmo na educagdo nao-
formal, a mediacdo dos professores é conveniente.

Porém, se por um lado, o uso de jogos digitais na educacao é capaz de renovar
vinculos e processos de aprendizagem, por outro, pode evidenciar desigualdades de
oportunidades: além da caréncia de dispositivos e disponibilidade de internet, ha que
considerar a qualidade do acesso a web e o pessoal disponivel para suporte técnico e
pedagdgico.

Se os sucessivos governos brasileiros ndo cumprem o seu dever constitucional, a
exclusdo digital tem que ser combatida de forma proativa. Concordamos com Corréa
(2020), sobre a possibilidade de buscar alternativas e solugdes criativas, de acordo com o
problema especifico de cada cidade ou escola. E possivel estudar um game a partir de
videos ou imagens. Aos “professores falta a flexibilidade mental que o século XXl exige, pois
eles mesmos sdo produto do antigo sistema educacional” (Harari, 2018: 4462).

O sedentarismo e a violéncia, questdes normalmente levantadas quando se aborda
os jogos digitais, fazem parte de um amplo debate.

Sobre a inatividade fisica, além do uso dos exergames como um possivel atenuante,
a psicoterapia recomenda o uso dos jogos digitais com inteligéncia, estabelecendo limites
de tempo e hordrios para a pratica de desporto (Cury, 2020).

Quanto a violéncia, percebemos que os efeitos de games agressivos nos jogadores
ndo sdo vistos por todos da mesma forma. Acreditamos que a influéncia depende de um
prévio objetivo ou motivacdo pessoal. Como ndo é objetivo desta pesquisa, ndo nos
aprofundamos no tema.

Por fim, as poucas agdes publicas e privadas de incentivo a pesquisa no setor, além

da pesada carga burocratica para abrir e gerir uma empresa, constituem-se em dbices para
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uma maior inser¢ao dos videogames na educagao brasileira. Ha que ressaltar que um game
de qualidade requer vultosos investimentos. Por outro lado, como aspecto positivo, hd uma
industria de games em franco desenvolvimento, com recursos humanos qualificados,

menos impostos e um mercado promissor a ser explorado.
5.1.6 Descobrir os principais referenciais tedricos dos artigos sobre os jogos digitais

Ndo houve um autor que possa ser considerado como o principal referencial teérico
dos artigos do corpus. O pesquisador referenciado mais vezes foi Gee, em um décimo dos
artigos, seguido por Prensky e McGonigal. Dentre os brasileiros, destacaram-se Lynn
Alves'® e José Armando Valente.

Quanto as referéncias bibliograficas, o livro Homo Ludens: o jogo como elemento
da cultura, de Johan Huizinga, foi o mais mencionado. Considerando apenas os autores,
encontramos Lynn Alves em quase um quinto das bibliografias, bem como, na mesma
proporg¢do, ressaltamos a mencao aos Parametros Curriculares Nacionais, diretrizes
elaboradas pelo governo que orientam a educacdo no Brasil.

Os aspectos mais destacados dos games foram o cardter lidico e o potencial de

desenvolvimento de habilidades, cognicdo e capacidade de resolucdo de problemas.
5.1.7 Distinguir as metodologias usadas no estudo sobre jogos digitais

A abordagem qualitativa foi a metodologia dominante, empregada em 88% dos
artigos, sendo a revisdo bibliografica e o estudo de caso, as mais utilizadas. Dentre os
estudos que realizaram a coleta de dados, as técnicas mais empregadas foram a
observacdo, o questionario e a entrevista, ou seja, recursos costumeiramente empregados

nas pesquisas qualitativas.
5.1.8 Observar que jogos sdo mais empregados como ferramentas na educa¢ao

Os dois games com maior frequéncia nos artigos foram The Sims e Papo Reto, com
duas citacGes cada um. Em um dos trabalhos, o The Sims é o tema do estudo, por ser
empregado como ferramenta para o ensino de matematica, no contexto da educacdo

formal ou ndo-formal. No outro artigo, que trata dos games como recursos de

108 Percebemos que nas pesquisas de Alves (2013) e Silva (2018), que abordaram as teses e as dissertagdes acerca de games na perspectiva
educacional, somente a quantidade de trabalhos realizados na Bahia, estado da regido Nordeste do Brasil, superou o total de toda a regido
Sul. Como observou Silva (2018), essa proeminéncia baiana é decorrente da influéncia da Professora Lynn Alves, uma das mais
prestigiadas pesquisadoras brasileiras sobre jogos digitais, que leciona na Universidade do Estado da Bahia.
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desenvolvimento da consciéncia critica, o The Sims é apresentado como um exemplo de
game que pode ser inserido no contexto tanto da educagado intencional como da informal.
Os dois artigos que abordaram o game Papo Reto, sdo dos mesmos autores e o jogo
é o tema principal: um jogo online desenvolvido para educagao sexual. Ou seja, um serious
game para ser utilizado na educacdo formal ou ndo-formal.
Ambos, The Sims e Papo Reto, sdo jogos de simulagdao que ndao tem o propdsito de

estabelecer objetivos e caracterizar um vencedor!®,

5.1.9 Termo mais usado para designar os jogos digitais

VAT

Constatamos que os termos “jogos digitais”, “jogos eletrénicos” e “jogos de video”
foram os descritores mais usados para se referir ao objeto de nosso estudo. Também
apareceram como palavras-chave: exergames, games, serious games, videogames, games

virtuais, jogos computacionais e jogos computadorizados.
5.1.10 Prevaléncia dos estudos sobre o tema por regiao geografica

As localidades, onde foram publicados os artigos, concentraram-se principalmente
nas regides Sudeste e Sul do Brasil. Essa distribuicdo geografica provavelmente estd
relacionada ao maior mercado consumidor, quantidade de industrias e qualificacdo de
recursos humanos na drea de games (Maes, 2020, Sakuda e Fortim, 2018).

Ha que distinguir que, além das revistas brasileiras, trés diferentes revistas
espanholas e uma colombiana, que publicam material em lingua portuguesa, integraram o
corpus de analise.

Com relacdo aos autores dos artigos, a predominancia, como previsto, também foi
de pesquisadores das regides Sudeste e Sul. Fora dessa area mais influente, destaca-se a
regido Nordeste e a participacdo de uma autora agregada a Universidade do Algarve,

Portugal.
5.2 Revisdo Sistematica da Literatura

A revisdo sistematica da literatura desta dissertacdao foi arquitetada a partir do

processo delineado por Faria (2016). Desta forma, seguindo um método sistematico e

109 A pontuagéo e ranking do game Papo Reto tem apenas o intuito de incentivar a participac&o, o jogo ndo define vencedores.
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claro, seguimos a sequéncia da Figura 78, para cumprir os objetivos propostos e responder

a questdo de partida.

Questdo de Como os artigos cientificos apresentam e compreendem
Partida 05 jogos digitais na educagdo brasileira?
Objetivos Defini¢io dos Objetivos e do Quadro Tedrico
Equacdes
O de Pesquisa
Ambito da AND educacio
Pesquisa Filtros: Portugués / periddicos revisados por pares

| Banco de Dados da CAPES

730 Critérios de

Y Inclusdo e Leitura e Sele¢Ho dos artigos

Excluséo

O 0

49 Critérios de Verificacso da objetividad dois or Al
Validade eri .|cac;mao a objetividade por dois professores
. Replicagdo do Processo
Metodologica
B
Tratamento Int (acio & M {0 do G ]
nterpretagdo e Mapeamento do Corpus
Iramuteq dos Dados pretac Viape . P s
Redacgdo da Revisdo Sistematica da Literatura
e Resultados =0

Figura 78 - Revisdo Sistematica da Literatura
Fonte: elaborada pelo autor

A partir da questao inicial, foram estabelecidos os objetivos e o quadro tedrico,
elementos fundamentais para a definicdo do contexto e das equacbes de pesquisa. A
diversidade de termos empregados para designar os jogos digitais — videojogos, jogos de
computador, games etc. — foi considerada, para que nenhum artigo que pudesse ser do
nosso interesse ficasse fora do levantamento.

Desta forma, entrando com os dados das equacGes de pesquisa no portal de
periddicos da CAPES, obtivemos 730 artigos. A palavra game foi a responsavel pela grande
guantidade de material, pois a palavra consta no abstract de inUmeros artigos. Assim,
textos que versavam sobre “power games” e “political game”, entre outros fora do
contexto, apareceram nos resultados.

Norteados pelos critérios de exclusdo e inclusdo, examinamos o titulo e o resumo
de cada artigo. Chegamos entdo ao corpus: 49 trabalhos relacionados com o tema da

dissertacdo. Ressaltamos o carater ciclico dessa etapa, como mostra a Figura 79, pois a
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partir da leitura dos artigos, voltamos ao banco de dados para realizar novas buscas

empregando novos termos encontrados para designar o jogo digital.

Equagdo de
Pesquisa

Banco
de Dados
Artigos |I

Figura 79 - Carater ciclico da busca no banco de dados
Fonte: elaborada pelo autor

jogo computacional
jogo de video
jogo de console

Respeitando a orientacdo de Faria (2014: 29) — “a credibilidade da pesquisa ser3,
desta forma, proporcional ao cuidado de como se estabelecem as regras, pela possibilidade
de replicacdo do processo por um outro individuo, na medida em que aquilo que ndo é
verificavel pelos pares, ndo é cientifico” —, dois professores, pds-graduados, verificaram a
objetividade e o carater replicavel do processo empregado.

Em seguida, estudamos e descrevemos criticamente os resultados, com o uso de
grelhas de andlise, gerenciadas pelo Microsoft Excel, e com o apoio do Iramuteq, software
estatistico de suporte para analises de conteldo. Para servimo-nos do Iramuteq, optamos
por utilizar as conclusées dos artigos, que foram devidamente preparados, de acordo as
instrucdes da ferramenta de analise.

Porém, antes de empregar o programa, foi possivel, por meio de uma investigacao
exaustiva, perceber tdpicos recorrentes e destacar os que consideramos mais relevantes.
Posteriormente, com o suporte do software, os artigos foram distribuidos pelas seis classes
apresentadas na arvore da Figura 80.

A distribuicdo nao foi integralmente aceita, de modo que, remanejamos sete
artigos, de acordo com o nosso entendimento, apresentado no quarto capitulo. Nessa fase
do trabalho, a partir dos resultados do Iramuteq, outros aspectos relevantes surgiram e

conexdes entre as pesquisas foram identificadas.
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Classe 1 - Games, Educagdo em Saude e Educagdo Profissional

Classe 2 - Games, Cultura e Educagdo Basica

Classe 3 - Games e Educacdo Interativa

Classe 4 - Games, Matematica e Educagdo Curricular

Classe 5 - Games, Educagdo em Sala de Aula e o Papel do Professor

Classe 6 — Games e Educacao Fisica

Figura 80 - Classificagdo dos artigos realizada pelo Iramuteq
Fonte: elaborada pelo autor, a partir dos resultados do Iramuteq

Por fim, fundamentados na avaliacdo e no mapeamento analitico realizados,
redigimos a revisdo sistemdtica da literatura, respondendo a questao de partida, de acordo
com os objetivos da dissertacdo, e abordando outros aspectos que surgiram no decorrer
da pesquisa.

Para sumariar os nossos resultados, retornamos a Faria (2016: 84): “a importancia
da revisdo sistematica da literatura é de tal ordem que possibilita contextualizar um estudo

e, ao mesmo tempo, proceder a uma analise e sintese do seu referencial tedrico”.
5.3 Reflexao Critica

No decorrer do trabalho, ao elaboramos a fundamentagao tedrica e, de forma
progressiva, durante a leitura dos artigos selecionados, constatamos a necessidade de
ampliar e detalhar os objetivos iniciais. Como exemplo, verificamos a importancia de
apontar a relacdo geogréfica entre a producdo de artigos e o mercado de games no Brasil,
bem como, identificar as modalidades de educagdo nas quais os jogos digitais foram
pesquisados.

Percebemos, por exemplo, que o fato de os jogos digitais ocuparem cada vez mais
tempo na vida dos individuos, principalmente daqueles das ultimas geracdes, é um
importante fator a ser considerado no contexto da educacdo informal.

O Iramuteq contribuiu na consolidacdo e organizacdo das informacGes compiladas.
Porém, se por um lado, é uma excelente ferramenta de suporte, por outro, demanda
bastante tempo para estudo, treinamento, testes e preparacdao dos dados de entrada.

(Figura 81). Os produtos de saida do software evidenciaram informacGes que muito
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contribuiram para o mapeamento analitico. A ordenac¢do por classes contribuiu para
melhor compreendermos as abordagens e as conclusdes dos artigos. E os graficos de

analise fatorial de correspondéncia mostraram conexdes e assimetrias entre eles.

‘ £ IRaMuTeQ@ ‘ . —

corpus textual dados de anélise e classificagdo

1
)
|
|

parametros de analise

Figura 81 - Iramuteq
Fonte: elaborada pelo autor

O emprego do Iramuteq merece destaque, porém, o protagonista principal desta
pesquisa foi o banco de dados: o portal de periddicos da CAPES, que possibilitou a
obtencdo de artigos cientificos capazes de revelar uma pluralidade de perspectivas,
enquadramentos tedricos, abordagens metodoldgicas e tendéncias do encontro dos jogos
digitais com a educag¢do no Brasil.

No entanto, o processo para chegar até os artigos ndo foi simples. Entre outras
dificuldades podemos citar: a necessidade de entender o funcionamento da base de dados
e aelaboracdo da equacgao de pesquisa. Ressaltamos ainda que, ao utilizarmos a plataforma
da CAPES, nos deparamos com resumos incompletos e, em alguns casos, ndo conseguimos
acesso direto aos textos, sendo necessario recorrer ao Google. Muitas vezes, a leitura do
titulo e do resumo de um texto nao foi suficiente para determinar a sua inclusdo no corpus.
Ou seja, constatamos, na pratica, as dificuldades de realizar uma revisao sistematica da
literatura.

Sobretudo, enfrentamos, até o momento atual, a pandemia da Covid-19 que
interrompeu o nosso acesso a bibliotecas e aumentou as nossas tarefas domésticas.
Importante destacar que a aquisicdo e busca de livros disponiveis na internet foi
imprescindivel para a conclusdo desta pesquisa. Um grande desafio, ultrapassado com
sucesso, que contou com a compreensao da Universidade Aberta que prorrogou, para
dezembro, o prazo de entrega das teses e dissertacoes, cuja finalizacdo estava prevista para

0 2° semestre de 2020.
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5.4 LimitagGes

Constatamos que Mattar, Corréa, Moita, Pedrosa, Tonéis e Arruda, relevantes
pesquisadores brasileiros do tema desta dissertacdo, ndao foram referenciados nos artigos
levantados no banco de dados da CAPES. Essa deficiéncia é sempre possivel em uma revisao
sistematica da literatura. Durante o nosso estudo sobre a metodologia empregada,
apresentado no terceiro capitulo, atentamos para o alerta de Ramos (2016) sobre esse
senao.

Estdvamos preparados, portanto, para enfrentar o problema, pois haviamos
estudado a causa e a solucdo. A auséncia dos autores pode ocorrer por erro no registro do
banco de dados ou porque o artigo nao foi cadastrado. A solucao foi menciona-los, em
momentos oportunos da dissertacdo, seguindo a recomendacdo de Ramos (2016) e Faria
(2016).

Outra limitacdo estd nas conclusdes obtidas neste trabalho, pois aplicam-se ao
ambito da educacdo brasileira. Ndao podem, portanto, ter seus resultados generalizados
indiscriminadamente para outros contextos.

5.5 Perspectivas

Como professores, acreditamos que a revisdo sistemadtica, realizada nesta
dissertacdo, tem a capacidade de propiciar elementos que estimulem outras questées
sobre os jogos digitais na educa¢dao. Como potenciais temas, vislumbramos: a interacao
decorrente da pratica de jogar, os serious games no contexto da educacdo intencional, a
influéncia dos games na educacdo informal e, apesar de nao abordada, a gamificacao.

A disponibilidade de publicacdes periddicas, de forma publica e de facil acesso,
oferecida pela plataforma de periédicos da CAPES, também pode ser um incentivo a
realizacdo de novos estudos sobre os jogos digitais ou outros assuntos.

Desejamos, portanto, que este trabalho possa servir de ponto de partida para
outros pesquisadores, contribuindo com o desenvolvimento do tema e proporcionando um
olhar mais amplo sobre a educacdo. “Para o conhecimento, o pensar e a reflexdo, nao

existe game over.” (Tupy, 2018: 7:43).
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Anexo A - Primordios dos Jogos Digitais

Assim como na histéria dos computadores e da internet, os militares foram os
responsdveis pela criacdo dos jogos digitais. O palco de seu nascimento foi a Segunda
Guerra Mundial, entre 1939 e 1945. A tecnologia dos videojogos surge a partir do
desenvolvimento de armas e estratégias de guerra, em especial, do calculo da trajetdria de
misseis (Chaplin & Ruby, 2006, Arruda, 2013). Dyer-Witherford e Peuter (2009) identificam
os jogos digitais como originarios dos mesmos esforcos bélicos para a criacdo do
computador.

Ainda hoje, um dos maiores consumidores e usuarios de games sdao as forgas
armadas, em especial, as dos Estados Unidos. Os videojogos, desde a sua criacdo, estdo
muito relacionados com os treinamentos e artefatos de guerra (Chaplin & Ruby, 2006,
Prensky, 2012, Dorn, Webb & Paquet, 2020).

Porém, somente em 1958, surge publicamente o primeiro protdtipo mais completo
de um videojogo. Foi produzido por Willian Higinbotham, que também liderou o
desenvolvimento dos circuitos eletrénicos da primeira bomba atomica. Seu nome era
Tennis for Two (Figura 82), e ndo tinha a fungao primordial de ser um jogo. Foi construido
para demonstrar a capacidade de um computador em tracar a trajetéria de objetos apds

chocarem-se em obstaculos (Etchells, 2019, Ehrlich, 1986).

Figura 82 - Tennis for Two
Fonte: Baer (2005) e Collins (2018).
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Era um “jogo de ténis” interativo, exibido em um osciloscopio!*C. Apéds ser exposto,
com sucesso, no Brookhaven National Laboratory (préximo a Nova York), o Tennis for Two
voltou com uma nova versao, na qual era possivel “jogar ténis” como se estivesse na alta

gravidade de Jupiter ou na baixa gravidade da lua (Etchells, 2019, Kent, 2001).

Figura 83 - SpaceWar
Fonte: MIT Museum (2011)

Em 1961, Steve Russell, estudante do Massachusetts Institute of Technology, cria o
primeiro jogo de computador, o SpaceWar!'l. No jogo, inspirado nos livros de fic¢do
cientifica e no contexto da corrida espacial da Guerra Fria, dois jogadores duelavam em
suas naves espaciais (Figura 83). Além do propdsito de demonstrar todo o potencial de um
computador, seu inventor também queria que o software fosse interessante, interativo,
prazeroso e diferente toda vez que fosse rodado, ou seja, deveria ser um jogo (Kent, 2001,
Herz, 1997, Kriiger e Moser, 2005).

Gerente de uma industria de artigos militares, o engenheiro eletrénico Ralph Baer,
concebe e constréi, em 1966, a “Brown Box” (Figura 84), um protétipo de console de
videogame que permite aos usuarios jogar em telas de televisdo. Até entdo os videogames
funcionavam apenas em computadores e era restrito a universidades. Foi criado entdo o
primeiro jogo digital doméstico, que possibilitava a diversdao em casa: o videojogo encontra

o televisor (Kriiger e Moser, 2005, Ehrlich, 1986, Wolf, 2008).

110 O osciloscopio é um aparelho que serve para tornar visiveis as variagdes periddicas de uma corrente eléctrica (Priberam, 2020).
111 Em 1971, o SpaceWar foi adaptado por Nolan Bushnell (fundador da Atari) para ser o primeiro jogo de arcade: 0 Computer Space.
Mais tarde, uma versao dele apareceu entre os jogos para o sistema de videogame doméstico da Atari (Wolf, 2008).
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Figura 84 - “Brown Box”
Fonte: Baer (2005)

Baer e sua equipe conseguiram exibir, no ecra da televisdo, pontos nitidos que
podiam ser movidos com um controlador. Com essa interatividade rudimentar, os
interruptores da "Brown Box” podiam ser configurados para a pratica dos seguintes jogos:
ping-pong, handebol, hdquei, futebol, futebol americano, tiro ao alvo, golfe e labirintos.
Para jogar golfe, foi elaborado um joystick com uma bola de golfe (Figura 84-B), para ser
batida com um taco e movimentar a "bola" na tela. Para o tiro ao alvo, foi construida uma
arma (Figura 84-A) que permitia “atirar” em alvos na tela, tecnologia muito sofisticada para
a época e considerada precursora da Famicom Beam Gun da Nintendo, lancada em 1984.
Devido as limitacGes tecnoldgicas, o console de Baer sé podia exibir trés pontos méveis em
uma tela preta. Para os cenarios, os jogadores tinham que prender camadas de plastico
transparentes a tela, representando, por exemplo, uma quadra de ténis ou o contorno de
um labirinto (Baer, 2005, Demaria, 2019, Collins, 2018).

No inicio da década de 1970, surgem os primeiros empreendedores dos jogos
digitais, é a aurora de um novo segmento fabril: a industria de games. Nolan Bushnell e Ted

Dabney sao considerados os pioneiros, por fundarem a Atari em 1972.

Em poucos anos, a Atari, a primeira empresa de jogos comerciais, converteu um ousado
experimento, de novos usos do computador, em uma mercadoria de entretenimento. Nas
décadas seguintes, uma série de empresas de jogos lendarias - Nintendo, Sega, Sony -
aperfeicoaram e popularizaram o hardware e software desse produto. Até que, em 2000, a
venda de mais de um milhdo de consoles de PlayStation 2, na primeira semana apds o seu
langamento, confirmou que os videojogos se tornaram um produto basico de consumo, de
midia de entretenimento, pelos jovens.''? (Dyer-Witherford & Peuter, 2009: xv, traducdo
nossa).

112 Within a few years, Atari, the first commercial games company, had converted this bold experiment in computer liberation into an
entertainment commodity. Over the following decades, a string of legendary game firms— Nintendo, Sega, Sony— perfected and
popularized the hardware and software of this commaodity: by 2000, the sale of over one million newly released PlayStation 2s in the
console’s fi rst week on the market confirmed that gaming had become a staple in the media diet of young people.
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No mesmo ano, a Magnavox, uma fabrica de produtos eletrénicos, lancava o
Odyssey (Figura 85), desenvolvido por Ralph Baer, a partir da sua "Brown Box". Foi o
primeiro console de games a ser comercializado. Apesar de ter sido obtida a possibilidade
de mudanca de cor da tela, para simulagao de diversos cenarios, a fungao foi removida:
assim como o protétipo, o jogo exigia a fixacdo folhas de acetato na tela da televisdo, para

demarcacdo das linhas de cada tipo de jogo (Wolf, 2012).

Figura 85 - Odyssey
Fontes: Collins (2018) e Hansen (2016)

Tornando 1972 um ano ainda mais marcante na histéria dos jogos digitais, a Atari
comegou a produzir, em grande quantidade, as maquinas arcade com o jogo Pong (Figura
86). Foi um enorme sucesso: onde o jogo era instalado, formavam-se longas filas. Porém,
em virtude da semelhanga com o Odyssey, dois anos depois, a Magnavox processou a Atari
e ganhou a causa, recebendo o pagamento de royalties durante um ano!!3 (Baer, 2005,

Kent,2001).

Figura 86 - Pong
Fonte: Collins (2018) e Hansen (2016)

113 O processo judicial envolvia violagao de patente, pela semelhanca com o jogo de ténis do Odyssey. Um livro de visitas provou que
Bushnell, fundador da Atari, havia jogado ténis no Odyssey, antes do Pong ser langado. Bushnell declarou que, de fato, tinha visto o jogo,
mas constatado diversas falhas (Baer, 2005, Kent,2001).

206



Como o Pong prosseguia gerando muito lucro, a Atari criou um console doméstico
para o entdao famoso arcade. Apesar da limitagao de permitir apenas a pratica de um Unico
jogo, o sucesso continuou (Kent, 2001). Anos mais tarde, a Atari continuou a demonstrar a
sua superioridade, ao langar o Video Computer System (Figura 87), que ficou conhecido
como Atari 2600. Apesar de seus graficos simples, a repercussao foi enorme. "Poucos
objetos de videogame passaram a ser considerados icones, como conseguiu o joystick Atari

VCS4", que acompanhava esse console (Collins, 2018: 96).

Figura 87 - Atari 2600 e joystick Atari VCS
Fonte: Collins (2018)

Posteriormente, a Magnavox langcou o Odyssey 2, mas ndo teve o éxito da sua
concorrente. A Atari vendeu milhdes de aparelhos nos Estados Unidos e passou a langar
novos games, regularmente. "Dai por diante, multiplicaram-se os aparelhos que permitiam
a qualquer pessoa se desligar da programacao da televisdo para brincar com as imagens da
tela" (Ehrlich, 1986: 15).

Em 1978, o Japdo atinge um estagio avangado na industria eletrénica e Tomohiro
Nishikado, ao produzir o Space Invaders, colocou seu pais em destague também na
industria dos jogos digitais. O game feito, inicialmente, apenas para arcade, foi lan¢ado pela
Taito Corporation. Posteriormente, foi distribuido nos Estados Unidos pela Midway Games
(Nesteriuk, 2015).

No Space Invaders, um "canhdo de laser" move-se ao longo de um eixo horizontal
fixo na parte inferior da tela para derrotar ondas de alienigenas que se aproximam, como
mostra a Figura 88. A cada tiro certeiro e, de acordo com a posi¢ao do alvo, o jogador ganha
mais ou menos pontos. Ndo ha como vencer, o jogo fica mais rapido e dificil conforme se

joga (Hansen, 2016).

114 Few video game objects achieve the kind of icon status of the Atari VCS joystick.
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Figura 88 - Space Invaders
Fonte: Hansen (2016)

Inicialmente, pensou-se em colocar humanos como inimigos, porém, a
representacdo de pessoas a matar pessoas foi reprovada. Destaca-se também a trilha
sonora do jogo: com apenas quatro notas musicais, compds-se uma melodia marcante, que
aumentava o ritmo com o passar do tempo, transmitindo mais emogao (Hansen, 2016).

No Japao, as moedas usadas para iniciar o jogo sumiram de circulagdo:

O numero de maquinas do jogo nos estabelecimentos era enorme, e as maes dos jovens
comegaram a proibi-los de jogar. Surgiu entdo um problema social porque alguns jovens
comegaram a roubar dinheiro ou falsificar moedas para jogar. A tecnologia pela primeira vez
comegou a criar um abismo entre geragdes. Os mais velhos ndo entendiam como os jogos eram
tdo populares. (Nesteriuk, 2015: 4)

Mesmo com seus controles bastante simples, principalmente se comparados com
os games atuais, o "Space Invaders proporcionou, a nascente industria de videogames, uma
forca avassaladora''®", registra Collins (2018: 115, traducdo nossa). Entretanto, Adlum
(citado por Kent 2001: 149, traducdo nossa) acrescenta: "Space Invaders foi um sucesso
ultrajante, mas ndo foi nada, se comparado ao que viria a se tornar o simbolo do mercado
de videogames: o Pac-Man.16"

Pac-Man (Figura 89) foi criado em 1980, por Toru Iwatani, designer da Namco, uma
empresa japonesa. Foi o primeiro jogo voltado para meninas, publico até hoje ndo muito
valorizado no mundo dos games. Ao pesquisar sobre o comportamento das jovens
japonesas, lwatani concluiu que um dos maiores interesses delas eram as sobremesas. Por

isso, o tema central escolhido foi a acdo de comer’ (Nesteriuk, 2015).

115 Space Invaders turned the nascent video game industry into a global juggernaut.

116 Space Invaders was an outrageous hit, but it was nothing compared to the one that was to eventually become the icon of the video
game business; and that was Pac-Man.

117 O jogo reflete, portanto, um pouco da cultura japonesa.
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Figura 89 - Pac Man
Fonte: Collins (2018)

Ao ser vendido nos Estados Unidos, fez com que os videogames se firmassem, de
vez, nos habitos americanos. Com uma pizza em forma de cunha e quatro fantasmas
desajeitados, é o primeiro game da histéria a ter personagens (Collins, 2018). Interessante
observar que ressaltar que Pac-Man quebrou o paradigma dos jogos tensos e violentos
(Hansen, 2016).

A Russia teve a sua participacdo na histéria dos videogames em 1984, quando
Alexey Pajitnov, do Centro de Computadores da Academia Russa de Ciéncias, criou o Tetris,
um videogame de combinacdo de pecas (Mott, 2011). Escrito para computadores de
grande porte, o Tetris tornou-se um grande sucesso quando foi instalado nos
computadores pessoais, jogos de fliperama e dispositivos portateis (Collins, 2018).

Tetris foi um dos jogos selecionados pela Nintendo, em 1989, para o langamento do
Game Boy (Figura 90), um dispositivo portatil para jogos. Foram vendidas mais de 30
milhdes de unidades, pelo mundo. O Tetris contribuiu para a definicdo de um estilo de

console portatil que continua sendo o mais popular (Sorokanich, 2014).

Mais do que uma febre, o jogo de empilhar blocos criado por Pajitnov foi um dos primeiros
itens de exportagdo bem sucedidos da Unido Soviética, e provou que jogos eletronicos
poderiam ser mais do que meros passatempos infantis, atingindo um publico adulto inédito na
histéria do videogame. (Matias, 2004: 56)

Zagalo (2013) considera essa época, entre as décadas de 1940 e 1980, como a que
corresponde ao nascimento dos jogos digitais. Becker (2018) chama esse mesmo periodo
de "anos iniciais" dos videogames e apresenta a saturacdao do mercado americano, em
meados de 1983, como seu marco final, mais precisamente quando um game foi

preparado, as pressas, para a venda no Natal de 1982: E.T., um jogo feito para o Atari 2600,
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com o intuito de aproveitar o sucesso do filme homonimo. Foi eleito o pior jogo de todos
os tempos e a empresa acabou por enterrar milhares de caixas do game no deserto do
Novo México. Herz (1997) divide esse periodo em Era Pré-Pong e Era Atari; e aponta a

faléncia da Atari, em 1984, como um dos limites terminais dessa fase.

Figura 90 - Tetris
Fonte: (Collins, 2018).

Ha que ressaltar que, enquanto os americanos viviam a quebra do mercado de jogos
digitais, o Japdo assumia o protagonismo da industria de games, em especial com a
Nintendo. A entrada dessa empresa nos Estados Unidos e o sucesso do primeiro
computador pessoal desenvolvido pela Microsoft (com a empresa japonesa Ascii)
contribuiram para a retomada dos videogames nos Estados Unidos, ja em 1985 (Nesteriuk,

2004).
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Anexo B — Origens dos Jogos Digitais no Brasil

Como ja comentado, o ano de 1983, quando ocorre a saturagao dos jogos digitais
no mercado americano, é considerado por Zagalo (2013) como o marco final da primeira
fase da histéria do produto no contexto mundial.

Para o Brasil, entretanto, é tido como o ano dos jogos digitais, o grande marco de
suas origens, pois foi quando as famosas marcas americanas de games — Atari, Odyssey e
Intellivision — foram oficialmente lancadas no Pais, por empresas brasileiras. O videogame
foi considerado o brinquedo do ano, o presente de Natal mais desejado. O Brasil vivia uma
diminuicdo da atividade econémica, com queda da produgdo e desemprego. Os consoles
de games eram considerados os “produtos da recessdo”, por manter as pessoas em casa
jogando e desestimular gastos com viagens e restaurantes (ZeroQuatroMidia, 2017,

Chiado, 2011).
O videogame, enquanto nova forma de brinquedo e entretenimento, chegou com
praticamente sete anos de atraso em relagdo ao mercado que o inventou, entdo, muita coisa
aconteceu em nosso pais em um curtissimo periodo. Em outas palavras, fatos que levaram anos

no Estados Unidos, aconteceram em — comparativamente — um piscar de olhos no Brasil.
(Chiado, 2013: 16)

No mesmo ano, a empresa Splice passou a fabricar no Brasil o SpliceVision, uma
cOpia, estruturalmente mal feita, do videogame americano ColecoVision, preservando,
porém, a alta qualidade audiovisual (Figura 91). O Natal de 1983 foi chamado de “Natal dos
Videojogos” pela imprensa, que entdo noticiava: “videogame traz euforia e afasta a crise”,

»ou

“videojogos salvam as vendas de Natal do setor de eletrénicos”, “chegou a jogomania e os

fabricantes se preparam para a guerra” (ZeroQuatroMidia, 2017).

Figura 91 - ColecoVision e SpliceVision
Fonte: HipWallpaper (n.d.) e Paes (2019)
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Os jogos da Coleco ganham em definicdo da imagem, variedade de sons e quantidade de
objetos moveis na tela. O Odyssey permite que o jogador interfira de forma mais acentuada no
andamento das partidas, realizando manobras muito rapidas e complexas com as figuras. Entre
os dois tipos, estdo os aparelhos da linha Intellivision, que se aproximavam mais das
caracteristicas da familia Coleco, e os as Atari, mais proximos ao desempenho do Odyssey.
(Chiado, 2012: 136)

Mas a histdria dos jogos digitais no Brasil comeca na década de 1970, quando a
palavra videogame sequer existia no vocabuldrio do brasileiro e a industria de jogos digitais
ndo era levada a sério. Havia poucos canais de televisdo e as imagens eram em preto e
branco. Na época, os filmes americanos levavam cerca de seis meses para chegarem ao
Brasil (ZeroQuatroMidia, 2017).

Com o propésito de desenvolver uma industria nacional e de tecnologia avangada,
uma politica de reserva de mercado de informatica foi estabelecida no Pais, em 1977. A
medida protecionista proibia a livre importacdo de bens e a entrada de empresas
estrangeiras no mercado nacional s6é era permitida se o controle majoritdrio ficasse nas
maos de brasileiros. Porém, o objetivo da reserva nao foi alcancado em virtude da falta de
coordenacdo e expedientes adequados (lkehara, 1977, Chiado, 2011).

Desta forma, as importacdes eram severamente controladas, dificeis e demoradas.
Os componentes eletronicos existentes no Brasil eram de baixa qualidade, copiados dos
originais. Em tese, a restricdo contemplava apenas os computadores, mas, na pratica, sua
abrangéncia era confusa: tudo que tinha chip era considerado computador
(ZeroQuatroMidia, 2017).

Sobre a reserva de mercado, Guilherme Ferramenta (entrevistado por Chiado,

2013: 286) declara:

Acho que houve dois momentos. Ndo adiantava fechar uma porta e dizer “eu vou fabricar aqui”.
Isso incentivou bastante também o pessoal a pensar em desenvolvimento, mas essa ideia foi
sacrificada as vezes por causa do “jeitinho brasileiro” em que o pessoal passou a trazer placas
e placas montadas la de fora. Desenvolveram-se aqui fabricantes de metalurgia para fazer
gabinetes de computadores, enfim, passou-se a montar computadores aqui, ndo houve um
desenvolvimento realmente, houve uma tentativa de alguns fabricantes (...) Num primeiro
momento foi interessante para desenvolver a industria, mas num segundo momento houve um
relaxamento, pois ndo era possivel acompanhar a industria de base, ou seja, inexistia uma boa
industria de componentes e de microprocessadores, e acabou que a impostagdo foi aberta
novamente.
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Os chamados muambeiros!'® compravam consoles de videogames para revender
no Brasil. Apesar das dificuldades decorrentes, as politicas nacionais também acabaram por
favorecer o surgimento de uma industria local, pois algumas empresas sentindo-se
protegidas pela reserva de mercado, comecaram a desmontar e copiar os consoles
americanos, sem qualquer preocupagao com direitos autorais e patentes
(ZeroQuatroMidia, 2017). “A maxima — nem tudo que era legal era permitido e nem tudo
qgue era ilegal era proibido — pode ser tranquilamente aplicada ao que acontecia no Brasil.”
(Chiado, 2013: 23).

O primeiro jogo a chamar a atencdo dos brasileiros, que tinham a oportunidade de
realizar viagens internacionais, foi o Pong, um pequeno console que acabou sendo

importado e vendido no Brasil pelas lojas Sears, que criou a marca Tele-Games (Figura 92).

O produto fez sucesso no Natal de 1975 (ZeroQuatroMidia, 2017).

Figura 92 - Tele-Games, Pong
Fonte: ZeroQuatroMidia (2017)

Também no Natal de 1975, a Planil, empresa do Rio de Janeiro, importou uma
pequena quantidade do hardware do videogame Odyssey e fez uma produg¢ao incomum: a
caixa, algumas pecas e as instrucbes, em portugués, foram feitas no Brasil (Figura 93),
(Chiado, 2011). Era chamado de “simulador eletrénico de jogos” (Figura 94) ou, como a
imprensa dizia: “transforma a tela da TV em um campo para jogos eletronicos”. O jogo foi
vendido apenas no Rio de Janeiro e em S3do Paulo. O estoque logo se esgotou

(ZeroQuatroMidia, 2017).

118 Muambeiro é a pessoa que transporta ou comercializa produtos de contrabando, ou seja, introduzindo géneros no mercado, de modo
fraudulento, sem pagamento de direitos. Priberam (2020).
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Figura 93 - Odyssey
Fonte: ZeroQuatroMidia (2017)
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Figura 94 - Odyssey
Fonte: ZeroQuatroMidia (2017)

Em 1977, a Philco-Ford lanca o Telejogo (Figura 95), primeiro jogo digital doméstico
fabricado no Brasil. Com base em um console americano, usava um chip importado e todo
o resto era feito no Pais. A qualidade grafica era muito simples, tinha somente trés jogos
na memoaria e controles fixos no aparelho (Chiado, 2011, ZeroQuatroMidia, 2017).

Desde o fim dos anos 70, alguns brasileiros conseguiam comprar consoles de games
importados, principalmente o Atari. Existia um mercado clandestino que levava o Atari para
fora dos Estados Unidos e os fabricantes sabiam disso. Cientes do potencial do mercado no
Brasil, a Atari contratou dois brasileiros para fazer jogos voltados para esse novo publico-

alvo: o Pelé’s Soccer (Figura 96) foi um deles (ZeroQuatroMidia, 2017).
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Figura 95 - Telejogo
Fonte: ZeroQuatroMidia (2017)

Figura 96 - Pelé’s Soccer
Fonte: ZeroQuatroMidia (2017)

As formas dos brasileiros comprarem legalmente eram em viagens ao exterior ou
na zona franca de Manaus, onde era vendido de forma restrita, com isen¢ao de taxas
alfandegarias. Era ainda possivel achar o produto, adquirido por contrabando, vindo de
Miami ou do Paraguai. Muitos conheciam o Atari, mas poucos tinham (Chiado, 2011).

Os aparelhos americanos, em virtude de o sistema de codificacdo de cores ser
diferente do usado no Brasil, precisavam ser transcodificados, para que as imagens
aparecessem coloridas na televisdao. Uma grande quantidade de oficinas de eletronica
passaram a fazer esse servico. Algumas mais ambiciosas, passaram a clonar os dispositivos
da Atari, montados de forma artesanal: o adesivo com o logotipo da empresa era colado
sobre o da Atari! Uma dessas oficinas chegou a registrar, no Brasil, o nome Atari Eletronica
Limitada e vender consoles para as lojas Mappin (ZeroQuatroMidia, 2017).

Atentos ao consumo, a empresa Gradiente realizou uma pesquisa sobre as vendas
e o publico dos jogos digitais: até abril de 1983, cerca de 80 mil consoles ja tinham sido

importados, a maioria Atari; os usuarios padrées eram meninos e jovens da classe média,
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na faixa etaria de 7 a 19 anos, constatando-se ainda que toda a familia também costumava
jogar (Chiado, 2011).

A Gradiente, entdo, passa a ser a representante da Warner no Brasil, proprietdria
da Atari naquela época, que se interessou pelo mercado brasileiro, pois as vendas nos
Estados Unidos comegavam a esmorecer. Em paralelo, a Phillips do Brasil e a Sharp tornam-

119 e Intellivision

se distribuidoras, respectivamente, dos também americanos, Odyssey
(Chiado, 2011).

E interessante registrar que, sempre que um console era anunciado, cartuchos com
games também eram langados, dentre os quais, jogos de a¢do, aventura e educativos, tal
como o “Math Fun” (Brincando com a Matematica) da Intellivison (Figura 97) (Chiado,

2011).

Figura 97 - Math Fun
Fonte: Humblejack (2018)

Os cartuchos com games, para os consoles, eram caros e escassos, por isso, desde
1982, foi iniciada uma producado nacional de cartuchos. Nao havia segredo para copiar os
chips dos jogos e o invélucro era feito no Brasil. Surgiram diversos pequenos fabricantes,
porém, os lucros nunca chegariam aos donos dos direitos autorais: os fabricantes
americanos. Entretanto, anos depois, as empresas que forneciam os cartuchos oficiais
reconheceram que ndo conseguiriam atender a demanda e os clones (Figura 98)
fortaleceram o mercado para a compra de consoles, inclusive os oficiais (ZeroQuatroMidia,
2017).

Até protdtipos de jogos, que foram cancelados nos Estados Unidos, tal como
“Donald Duck's Speedboat”, foram lancados no Brasil. Mesmo sem entender o que

aparecia escrito, muitos jogavam games americanos e japoneses que eram copiados e

119 O Odyssey fez mais sucesso no Brasil do que nos Estados Unidos (ZeroQuatroMidia, 2017).
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vendidos, sem instrugdes traduzidas, no mercado pirata. Os titulos dos jogos eram

abrasileirados de formas inusitadas (Haddad & Falcdo, 2016, ZeroQuatroMidia, 2017).

CARTUCHO PROGRAMA CARTUCHO PROGRAMA

USAR COM CONTROLE DE PINO USAR COM CONTROLE DE PINO

Figura 98 - Cartuchos de games clonados
Fonte: ZeroQuatroMidia (2017)

Ao prestigiar a Campus Party 2013, festival de inovacdo e tecnologia, em S3o Paulo,
Nolan Bushnell, fundador da Atari, comentou que os cartuchos clonados, embora ndo
dessem lucro aos seus criadores, ndo eram algo necessariamente ruim, pois ajudavam a
divulgar os consoles, em virtude de sua penetracdo no mercado, em grande escala (Chiado,
2013).

Outro episédio que facilitou o acesso aos cartuchos foi o surgimento das locadoras
de games por todo o Pais. Era o novo ponto de encontro de jovens e criangas, que também
trocavam cartuchos entre si e participavam de campeonatos (ZeroQuatroMidia, 2017).

Os jogos digitais comegcavam a fazer parte da cultura brasileira. A televisdo era
disputada em casa: tinha a hora da novela e a hora dos jogos. Surge a teoria que o
videogame estraga a televisdo, bem como sdo lancadas suspeitas sobre a relacdo dos
games com danos psicoldgicos nas criangas. A abertura da novela “Transas e Caretas” de
1984, comecava com um console Atari, depois aparecia um joystick, e o fundo musical
combinado com sons de games!?°, Um dos personagens da novela jogava videogames
(ZeroQuatroMidia, 2017, Chiado, 2012).

Apareceram também as revistas sobre videogames, entre elas, a Micro & Video e a
SomTrés (Figura 99). O Brasil passou a ter um setor da imprensa especializado em
videojogos, testando consoles, realizando analise de games. Nao era facil manter-se

atualizado, as revistas americanas levavam meses para chegar ao Pais.

120 A abertura pode ser vista em: http://redeglobo.globo.com/videos/t/tudo-da-globo/v/transas-e-caretas-1984/2138086/
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Figura 99 - Revistas Micro & Video e a SomTrés
Fonte: Datassette (n.d.) e Audiorama (n.d.)

Algumas criangas jogavam com fantasias, de acordo com personagem do videojogo.
“Na descricao [do game] dizia que vocé era um guerreiro medieval, mas, de fato, vocé nao
era nada disso. Vocé era um quadradinho na tela da televisao, vocé tinha que imaginar que
era um guerreiro medieval” (Zola em ZeroQuatroMidia, 2017: 56:55).

Voltando ao “ano dos videogames do Brasil”, 1983, quando o Atari, o Odyssey e o
Intellivision foram oficialmente lancados no Pais, ha que registrar que, dentre os varios
clones do Atari, também foi apresentado o Dactari, pela Sayfi Computadores (Figura 100).

Além do console, a prépria logomarca era uma adaptagdo da original.

DACTARI | ATARI

Figura 100 - Dactari
Fonte: Bojoga (2017)

“A histéria dos games no Brasil € marcada por adaptac¢des e clones nacionais muitas
vezes feitos a margem da lei. A pirataria é um problema para artistas e empresas, mas se
ndo fossem as gambiarras locais, ndo existiriam jogadores e a cultura de games no Pais.”
(Haddad & Falcao, 2016: n.p.).

Ainda em 1983, a Phillips (Odyssey) produz o primeiro game com um personagem
brasileiro?!: “Didi na Mina Encantada”, que nada mais era que uma reprogramacao de um

jogo ja existente, o “Pick Axe Pete” (Figura 101).

121 Didi (Renato Aragdo) ¢ um comediante que fazia muito sucesso entre as criangas no programa “Os Trapalhdes”, na época transmitido
nas noites de domingo, no canal Globo de televisdo (ZeroQuatroMidia, 2017).
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PHILIPS CHALLENGER & SERES

DIDINA MINA ENCANTADA! PICK AXE PETE!

Figura 101 - “Didi na Mina Encantada” e “Pick Axe Pete”
Fonte: Hacking, 2019.

No ano seguinte, as empresas CCE, Dynavision e Microdigital também fabricariam
seus consoles de games. O Onyx Jr. (Figura 102), um Atari compativel da Microdigital,
chamava a atencdo por uma ideia inovadora: o botdo de pausa (pause), provavelmente o

unico “Atari” do mundo com esse recurso (Chiado, 2012).

Figura 102 - Onyx Junior
Fonte: ZeroQuatroMidia (2017)

Na aurora dos games no Brasil, em virtude do predominio do Atari e de seus clones,
o periodo que vai de 1983 até o inicio dos anos 1990 foi batizado de “Era Atari”. O fim da
reserva de mercado permitiu a entrada de novos videojogoss, além dos
microcomputadores, que também funcionam como dispositivos para games. Os jogadores

passaram a buscar jogabilidade mais complexa e audiovisual mais realista (Chiado, 2013).

A década de 1990 veria o fim da Reserva de Mercado/Lei de Informatica, fato que ficou
conhecido como “abertura do mercado”. Neste novo cendrio politico e econdmico, empresas
estrangeiras como Nintendo, SEGA e Sony dominariam o mercado brasileiro de videogames e
a era da clonagem chegaria ao fim. (Ferreira, 2018: 82)

Terminava, entdo, a “Era Atari” e a guerra dos consoles e dos clones, periodo de

transgressao e criatividade, origem da histéria dos videogames no Brasil (Ferreira, 2018).
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Anexo C - Caracteristicas e Elementos Comuns nos Jogos, trechos transcritos de Boller e

Kapp (2018)
C.1 Caracteristicas dos Jogos, transcrito de Boller e Kapp (2018: 121)

Objetivo: uma diferenga entre os termos brincadeira e jogo é a introduc¢do do conceito de
objetivo. Se um grupo de criancas esta correndo durante todo o recreio, elas estdo
simplesmente brincando. Porém, a partir do momento em uma dessas criangas diz: “Vamos
correr até a arvore grande,” essa brincadeira se transforma num jogo, pois um objetivo foi
introduzido. Os objetivos fornecem um resultado claro e levam a delineacdo de uma
sensac¢dao de completude. Ambos sdao elementos importantes em todos os tipos de jogos,
em especial, nos jogos de aprendizagem.

Desafio: o desafio poderia surgir no confronto com outro jogador, no jogo propriamente
dito ou na relacdo entre o jogador e seu préprio placar anterior. Vale lembrar que um jogo
sem desafio poderd se tornar chato. Porém, outro com desafio em excesso poderd se
revelar frustrante. Assim, designers de jogos de aprendizagem devem procurar manter o
equilibrio entre garantir um grau de desafio e a possibilidade de os jogadores se sairem
bem no jogo de maneira facil e rapida.

Regras: as regras representam a propria estrutura do jogo. S3do elas que estabelecem o
espaco e garantem a todos os competidores chances iguais de alcancarem o sucesso.
Designers de jogos de aprendizagem devem trabalhar no sentido de criar regras simples,
faceis de compreender e que contribuam para bons resultados em termos de
aprendizagem.

Interatividade: bons jogos oferecem muitas oportunidades para que os jogadores
interajam com seus conteudos, com outros jogadores e com as regras estabelecidas. Assim,
aqueles em que prevalece a informacdao, em detrimento da “tomada de decisdes” e da
propria interacao, logo se tornam cansativos. Quanto maior o nivel de interatividade criado
pelo jogo, mais engajados os jogadores se mostrarao e mais provavel sera seu aprendizado
por meio do jogo.

Ambiente de jogo: cada jogo de aprendizagem é um espaco delimitado. O espaco do jogo
—a area na qual os jogadores o jogam — tem suas proprias regras, seus proprios desafios e

suas normas sociais. Algumas pessoas chamam o espaco de jogo de “circulo magico”, uma

vez que o design do jogo tipicamente inclui a criacdo de limitacdes na forma de regras, que
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sé funcionam dentro daquele circulo. Considere por exemplo o Pictionary (jogo
“Imagem&Ac¢ao” no Brasil). Seria bem mais facil joga-lo se os jogadores pudessem
simplesmente escrever a palavra que estdo tentando transmitir, em vez de ter de desenhar
a figura correspondente. Porém, o espaco do jogo ndo permite que a palavra seja escrita;
apenas que a figura seja desenhada. Essa regra é especifica desse jogo; na maioria das
situacOes fora do Pictionary, se vocé precisar explicar um objeto para alguém, poderd
simplesmente dizer o nome dele ou escrevé-lo. A limitacdo do Pictionary torna o jogo
desafiador e cria um ambiente diferente de outros espagos sociais.

Mecanismos de feedback: os jogos sdao oOtimas ferramentas para o oferecimento de
feedbacks, pois, em geral, os jogadores os recebem de madeira imediata. No jogo
Monopdlio, por exemplo, vocé pode verificar se esta na frente ou atrds no placar
simplesmente comparando o nimero de hotéis que possui em relacdo aos demais
jogadores. O feedback é em geral claro; os competidores com frequéncia compreendem
sua colocagdo na partida e no placar geral. Isso também permite que os jogadores ajustem
continuamente sua forma de jogar e suas acles. Feedback imediato e ajustes constantes
sdo dois elementos que transformam os jogos em 6timas ferramentas de aprendizagem.
Resultados mensurdveis: um jogo bem desenhado permite que os jogadores saibam, acima
de qualquer duvida, se eles terminaram o game e se ganharam. H4 um placar definido, um
método claro para sinalizar a passagem de niveis, assim como um meio claro de se
identificar a vitdria e o encerramento do jogo. De modo contrastante, uma brincadeira nao
apresenta nem linha de chegada nem término. Em vez disso, as pessoas simplesmente se
cansam ou se sentem entediadas, entdao buscam outras atividades. Os jogos, por sua vez,
tém um final, na medida em que os competidores se movimentam dentro do seu ambiente
(do jogo) e atingem suas metas.

Rea¢cdo emocional: com frequéncia os jogos desencadeiam respostas emocionais nos
jogadores, na medida em que estes trabalham nos desafios apresentados ou tentam atingir
os objetivos do jogo. Os competidores podem experimentar momentos de diversdo,
frustracao, excitacdo, raiva, entusiasmo, felicidade e contentamento. Designers de jogos
de aprendizagem devem estar conscientes das emoc¢des que esperam evocar €, a0 mesmo

tempo, certificar-se de ndo promover emoc¢des indesejadas (como raiva ou frustracdo).
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C.2 Elementos Comuns nos Jogos, transcrito de Boller e Kapp (2018: 225)

Estética: a aparéncia (o aspecto visual) e as varias partes do jogo.

Sorte: elementos incluidos para equalizar a experiéncia, adicionar um componente de
surpresa ou atrapalhar os jogadores. Itens de acaso podem ser Uteis; também podem ser
nao intencionais.

Competicdo: os jogadores se opdem uns aos outros, tentando obter vantagens.

Conflito: um obstaculo que o jogador precisa superar; algo que precisa ser conquistado;
algo que visa criar um senso de urgéncia.

Cooperagdo: os jogadores trabalham juntos para atingir um objetivo ou, pelo menos,
administrar um desafio dentro do jogo.

Niveis: um jogo pode ser organizado em niveis para permitir que os jogadores passem de
novatos a mestres, ou que individuos com graus de experiéncia distintos disputa em um
mesmo jogo. De maneira tipica, a existéncia de niveis indica a progressao de dificuldade no
jogo.

Recursos: sao bens como dinheiro ou objetos que ajudam um jogador a obter vantagem.
Normalmente os recursos sao adquiridos ou perdidos ao longo do jogo, sendo que alguns
recursos sao fornecidos no inicio.

Recompensas: sao obtidas pelos jogadores com base em seu desempenho; também podem
ser obtidas na finalizacdo (de etapas, tarefas).

Histdria: a narrativa por tras do jogo, que elabora o tema e estabelece a razao para alguém
joga-lo.

Estratégia: elementos incluidos para forcar o jogador a analisar e considerar varias op¢oes.
Eles ddo ao individuo grande controle sobre o resultado do jogo.

Tema: cenario do jogo. Um tema pode ser “sobreviver no espac¢o”, “lutar contra zumbis”
ou “tornar-se um pistoleiro no Oeste Selvagem”.

Tempo: num jogo, o tempo pode ser comprimido (algo que poderia levar horas ou dias
acaba levando minutos), servir como recurso a ser ganho ou perdido pelo jogador ou
simplesmente nao representar um fator no jogo. Ele também pode integrar o objetivo do

jogo, quando o jogador precisar correr contra o tempo para ganhar.
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Anexo D — Caracteristicas Basicas dos Jogos, segundo Elias, Garfield e Gutschera (2012)

Como propriedades bdsicas, Elias, Garfield e Gutschera (2012) indicaram a duragao
do jogo, o niumero de jogos e a heuristica. Os autores verificaram que essas caracteristicas
influenciam todas as outras, por isso sdao consideradas fundamentais.

D.1 Duragdo do Jogo

E comum jogadores entusiastas, assim como a maioria dos criticos e designers de
jogos, menosprezarem a duracdo do jogo, bem como os dbices que um longo tempo
jogando pode causar aos jogadores, principalmente aqueles que praticam de modo
eventual. No entanto, Elias, Garfield e Gutschera (2012) frisam que é um dos atributos mais
considerados para a decisdo de iniciar-se ou ndo um jogo. As pessoas precisam saber se a
duracdo do jogo é compativel com a sua disponibilidade de tempo para jogar.

Ha que atentar que muitos jogos, como Batalha Naval, War e Plants vs. Zombies,
podem ser interrompidos e retomados do mesmo ponto. Ainda assim, o tempo devera ser
observado, com relacdo a realizacdo das fases do jogo. Porém, podemos jogar, mesmo
sabendo que ndao chegaremos até o final, simplesmente pelo prazer de jogar ou como

treinamento (Figura 103).

5 o s

Figura 103 - Batalha Naval, War e Plants vs. Zombies
Fontes: Silva (2016), Mercado Livre (2018), Sanchez (2020)

D.2  Numero de Jogadores
O critério numero de jogadores, além dos participantes do jogo, engloba também o

nlimero de equipes, quando for o caso. Por exemplo, um jogo de futebol, com dois times,
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envolve muitos aspectos de um jogo para duas pessoas. Assim, esta caracteristica é dividida

nas classes apresentadas na Figura 104.

| Jogos: categorizacdo pelo numero de jogadores ‘

| Zero-player ‘ o
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Figura 104 - Categorizagdo dos jogos pelo numero de jogadores
Fonte: elaborada pelo autor a partir de Elias, Garfield e Gutschera (2012)

Os “jogos sem jogador” (zero-player) podem apenas ser observados, os jogadores
ndo influenciam no resultado. S3o jogos apenas pela linguagem comum. Como questiona
Crecente (2013, n.p.): “Quando um jogo ndo é um jogo? 22",

0 exemplo classico é o Game of Lifel?

, um autdémato celular desenvolvido por John
Conway. A evolugdo do jogo ocorre de acordo com a situagao inicial desenhada pelo
jogador, a partir dai, nenhuma alteracdo pode ser feita (Carlisle, 2009, Bjork e Juul, 2012,
Elias, Garfield e Gutschera, 2012). Ha que mencionar ainda que o Game of Life, desde que
partindo de formas simples, pode ser praticado em um tabuleiro ou com lapis e papel,
contrariando Carlisle (2009), que define o zero-player como um jogo de computador que
usa inteligéncia artificial em vez de jogadores.

124 no qual o jogador fica clicando sobre um

Outros exemplos: Cookie Clicker
biscoito ou pode acionar o préprio jogo para fazerisso. O jogador fica entdo acompanhando

uma estodria relacionada a manufatura e venda, bem como observando a taxa de producao

122 When is a game not a game?

123 Link para o jogo: http://cauequeiroz.com.br/game-of-life/

124 Link para o jogo: http://orteil.dashnet.org/cookieclicker/ Outros exemplos de zero-player sdo encontrados em https://medium.com/@
thebyteroa d/top-10-zero-player-games-d55a7346e2d7
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crescer, com a possibilidade de contratar senhoras e comprar fazendas para aumentar a

producado de biscoitos.

Mais perto de um jogo “real”, mas ainda ndo muito préximo, estdo as “corridas de gotas de
chuva”: uma pessoa entediada em um dia de chuva escolhe duas gotas de chuva em uma
vidraga e observa qual delas chega embaixo primeiro. A antropomorfizagdo dos competidores
de gotas de chuva torna isso muito parecido com um jogo real do ponto de vista do espectador,
mas n3o ha jogadores (conscientes)!?® (Elias, Garfield e Gutschera, 2012: 22, tradug&o nossa).

Segundo Bjork e Juul (2012), sdo jogos nos quais nenhum envolvimento humano é
necessario, ou seja, o jogador ndao toma parte. Discordarmos, pois, em todos os “jogos sem
jogador”, ha um envolvimento, mesmo que minimo, do jogador, seja para criar ou iniciar o
jogo.

Elias, Garfield e Gutschera (2012) dividem a classe "um jogador" (one-player) em
duas subclasses. A primeira, "um jogador sozinho" (“pure" one-player), na qual o jogador
compete contra o jogo ou contra o sistema. Paciéncia (jogos de cartas), e Tetris (jogo
digital), sdo exemplos dessa categoria. Na segunda classe, "um jogador e meio" (one and a
half player), o jogador disputa contra um adversdrio imagindrio, um humano simulado.
Quase todo videojogo feito para varios jogadores (multiplayer) tem um modo para apenas
um jogador (one-player). Como jogos desse tipo, temos o Mortal Kombat (jogo digital) e o
Blackjack (jogo de cartas), quando se joga contra a banca.

"Dois jogadores" (two-player) é considerada a categoria basica, quando se
considera os jogos de dois competidores como os exemplos mais apropriados de jogos.
Existem iniumeros exemplos, tais como o xadrez, a Batalha Naval e o Mortal Kombat.
Observa-se que alguns desses jogos tém a versao para varios jogadores (multiplayer).

Por outro lado, existem jogos multijogador que tém a possibilidade de serem
praticados por apenas duas pessoas. Ja os jogos de "duas equipes" (two-sided team games)
sdo jogos em que ha dois lados ou duas equipes. Os componentes de um lado jogam,
ganham ou perdem como um sé organismo. Em geral, os jogos com duas equipes tém mais
em comum com os jogos de dois jogadores (two-player) do que com os verdadeiros jogos
multijogador (multiplayer) (Elias, Garfield e Gutschera, 2012). O futebol e o Counter-Strike

sdo classificados nessa classe.

125 Closer to a “real” game, but still not very close, is “raindrop races™: a bored person on a rainy day chooses two raindrops on a
windowpane and sees which one makes it to the bottom first. The anthropomorphization of the raindrop contestants makes this very much
like a real game from the spectator’s point of view, but there are no (conscious) players.
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Outro tipo sdo os jogos de apenas uma equipe (one-sided team), que tém um Unico
lado ou equipe jogando contra as regras do jogo ou contra uma inteligéncia artificial. Sao
analogos aos jogos de "um jogador" (one-player), da mesma forma que os jogos de duas
equipes (two-sided team games) sdao semelhantes aos jogos de dois jogadores (two-player).
A distincdo entre “um jogador” e “um jogador e meio” também se aplica aqui (Elias,
Garfield e Gutschera, 2012).

Sdo também chamados de “jogos cooperativos”, pois tém como objetivo estimular
o planejamento e a discussdo sobre como enfrentar as situa¢des que ocorrem no decorrer
do jogo. Ou seja, hd interagdo entre os praticantes, o que pode ser considerado um aspecto
positivo quando pensamos em educacdo. Porém, quando participantes veteranos
assumem o papel de lideres, os jogadores menos experientes podem perder a iniciativa e,
consequentemente, tornarem-se indiferentes ao jogo. (Como se o jogo deixasse de ser
cooperativo e passasse a ser jogado individualmente, como na opc¢do one-player.)
(Linderoth, 2011).

Como exemplos temos O Senhor dos Anéis (jogo de tabuleiro) e StarCraft (jogo
digital). Alguns jogos de equipe Unica também tém a opg¢do para um Unico jogador,
permitindo que ele tente derrotar, sozinho, o sistema do jogo (Linderoth, 2011).

A classe multijogador (multiplayer) abrange os jogos em que atuam, pelo menos,
trés jogadores ou trés equipes, cada qual em busca de suas metas. Elias, Garfield e
Gutschera (2012) ressaltam que muito poucos jogos de alta interacdo se enquadram nessa
categoria. Como exemplos temos o golfe, o ludo e o game Among Us.

Os jogos multijogador sao, frequentemente, jogos em rede, em que os jogadores
sdo fisicamente separados e as maquinas, sejam PCs ou consoles ou celulares, sdo
conectadas por meio de uma rede (Zolfani, Farrokhzad, Turskis, 2012). Porém, os primeiros
jogos digitais multijogador ndo tinham o recurso de conectar os usuarios simultaneamente.
Desta forma, os jogadores revezam-se na mesma magquina fisica: quando um jogava, os
outros assistiam. O computador informava de quem era a vez e as pontuacdes eram
apresentadas separadamente (Armitage, Claypool e Branch, 2006).

Jogos do tipo multijogador, no qual o nimero de pessoas com as quais um
determinado jogador interage é muito menor do que o nimero de pessoas jogando, recebe

o nome de multijogador massivo (massively multiplayer). Uma maratona e o game World
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of Warcraft fazem parte desse tipo de jogos (Elias, Garfield e Gutschera, 2012). O Anexo E

trata dos jogos multijogador, na perspectiva de Elias, Garfield e Gutschera (2012).

Muitos jogos podem ser apresentados em diferentes formatos (por exemplo, dois jogadores
ou multijogador) ou tém opg¢Bes que permitem que se jogue com um numero diferente de
jogadores. Essa flexibilidade é muito eficaz, entretanto, a dinamica do jogo, algumas vezes, é
tdo alterada que o jogo parece ser outro'?®. (Elias, Garfield e Gutschera, 2012: 27)

D.3  Heuristicas

Muitos jogos, para satisfazer os jogadores, precisam permitir que eles ganhem
dominio no jogo, durante a sua pratica. Os praticantes costumam obter habilidades
desenvolvendo heuristicas: principios basicos que os ajudam a jogar. Porém, destaca-se
gue nos jogos que dependem mais do preparo fisico dos jogadores, as heuristicas tém a
sua relevancia bastante reduzida (Elias, Garfield e Gutschera, 2012).

Elias, Garfield e Gutschera (2012) destacam que as discussdes sobre o desempenho
em um jogo normalmente tratam das heuristicas, abordando as melhores estratégias,
decisdes e movimentos. Os autores distinguem dois tipos de heuristicas: as posicionais e

as direcionais, conforme a Figura 105.

Quantas pessoas
estdo na sua
frente?

POSICIONAIS

(J
Heuristicas que avaliam _&Z% %‘_j}%

o estado do jogo.
Verificam quem esta ganhando.

®

HEURISTICAS

Corra o mais
rapido que puder
ao ver a linha de
chegada.

DIRECIONAIS .

Heuristicas que informam _ﬁ% @X@

qual estratégia seguir.

(&

Figura 105 - Tipos de Heuristicas
Fonte: elaborada pelo autor a partir de Elias, Garfield e Gutschera (2012).

Ha que destacar que a palavra heuristica significa "a arte de inventar, de fazer

descobertas ou a ciéncia que tem por objeto a descoberta dos fatos; na pedagogia,

126 Many games can be played in different forms (e.g., two-player or multiplayer) or have variants that allow you to play with a different
number of players. Such flexibility is very powerful, but the game dynamics often change so much that it’s arguable whether it’s even the
same game.
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heuristica significa o método educacional que consiste em fazer descobrir pelo aluno o que
se lhe quer ensinar" (Alvarez e Pires, 2004: 3).

As heuristicas remetem a ideia de que as curvas de aprendizagem dos jogadores
devem ser consideradas no projeto de um jogo, de modo que ndao sejam nem muito faceis,
nem muito dificeis. Os jogos educacionais, muitas vezes, partem de heuristicas definidas
de acordo com os resultados educacionais desejados, de forma que os jogadores as

desenvolvam enquanto jogam (Togelius, Nelson e Liapis, 2014).
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Anexo E - Jogos Multijogador, segundo Elias, Garfield e Gutschera (2012)

Quando um jogo tem vdrios participantes, observam-se lances que nao estdo
presentes em jogos com apenas dois jogadores. Elias, Garfield e Gutschera (2012) elencam
a eliminagdo do jogador, a interatividade, a politica, o kingmaking (criador de reis ou
jogador influente) e o trabalho em equipe.

Os jogos multijogador, segundo Gutschera (2009) tendem a se enquadrar em uma
das seguintes categorias: corridas ou lutas. Nas corridas, algum tipo de medicao, tais como
pontos, distancia ou tempo, determina o vencedor. Cada jogador ou equipe busca a sua
prépria vitéria. Nas lutas, podemos fazer uma analogia ao xadrez, porém jogado por mais
de dois jogadores: os participantes vao se destruindo até que um sobreviva.

E.1 Eliminagao do Jogador

Durante alguns jogos multijogador, participantes podem ser eliminados em virtude
de seu baixo desempenho ou por serem surpreendidos por um oponente. O jogo continua,
e o jogador excluido pode ser tratado de forma rigorosa, quando esta totalmente fora do
jogo, ou de forma branda, na qual, embora ndao tenha mais chances de ser vencedor,
continua, de alguma forma, a participar da competicdo. Ou seja, a forma como o jogo trata
os eliminados pode fazer muita diferenca na diversdao que proporciona (Elias, Garfield e
Gutschera, 2012).

Se o jogo demorar muito para terminar, o eliminado pode optar por abandonar o
jogo e nado estar disponivel para atuar na partida seguinte. Uma possivel solucdo é vista em
Among Us, o jogo permite que os excluidos assumam um papel alternativo e interessante:
os jogadores mortos continuam a participar como fantasmas, ndo podem mais comunicar-
se com seus parceiros vivos, mas podem realizar tarefas que ajudam a sua equipe a vencer
a partida.

E.2 Interatividade

A interatividade é explicada por Crawford (2003: 99, traducdo nossa) como um
“processo ciclico no qual dois agentes ativos alternadamente (e metaforicamente) ouvem,
pensam, e falam'?’”. A relac3o entre a interatividade e os jogos, normalmente, refere-se a

acdo reciproca entre os sistemas dos jogos digitais e os usuarios.

127 A cyclic process in which two active agents alternately (and metaphorically) listen, think, and speak.
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No entanto, neste ponto, estamos tratando dos jogos de uma forma geral, tanto os

digitais como os analdgicos!?®

, e a interatividade, como caracteristica dos jogos, diz
respeito a capacidade dos jogadores de influenciar o progresso de outros jogadores além
deles préprios. Um jogo de xadrez é muito interativo. Uma corrida a pé, praticamente, nao
é (Gutschera, 2009).

Ha que ressaltar a importancia das heuristicas posicionais no estudo da
interatividade, pois, para verificar se uma interacao foi proficua, é mister saber em que
estdgio os jogadores que se relacionam estdo. Mesmo nos jogos onde ndo se pode
influenciar diretamente outros competidores, muitas vezes, os jogadores podem reagir ao
progresso, uns dos outros, alterando sua estratégia (Elias, Garfield e Gutschera, 2012).

Dependendo do tipo de jogo, a interagdo terd um papel mais ou menos significativo.

No entanto, seja qual for o caso, nota-se que, além das interacdes que acontecem dentro

do jogo, ha uma camada implicita de interagao social (Chircop, 2017).

Jogos onde, fundamentalmente, cada jogador esta fechado em seu préprio mundo,
preocupado apenas com 0s seus proprios problemas, e ndao em nada que se assemelhe a um
conflito dinamico ou de cooperagdo. Eu os acho entediantes. Mas eu diria mais. Eu, de fato,
chama-los-ia de falhas de projeto!?. (Smith & Dean, 2011, n.p.)

z

E importante observar a interatividade entre os jogadores ndo apenas pela
guantidade, mas também pelo grau de controle sobre a interacdo. E quando um jogador
tem a oportunidade de escolher com quem vai interagir, temos uma interacao direcionada.
Em um jogo multijogador de lutas, pode ser possivel escolher que participante vamos
atacar ou defender, de acordo com a situagao tatica, intuicdo ou simpatia. Assim como em
um jogo em que se tira uma carta e se escolhe um adversario para ser penalizado (Elias,
Garfield e Gutschera, 2012).

E.3 Politica

A politica ocorre quando os jogadores podem, de forma arbitraria, escolher e alterar

a situacdo de outros jogadores. Quanto maior o potencial de afetar o estado dos demais,

bem como, quanto maior a capacidade de atingir jogadores especificos, mais politico é o

128 “Jogos analdgicos sdo aqueles que néo se utilizam de interface eletronica, ou seja, sdo os jogos tradicionais como: jogos de tabuleiro,
jogos de cartas ou jogos de dados”. (Goori, 2020: 1)

129 Games where, fundamentally, each player is off in their own world, worrying about their own problems, and not in anything resembling
dynamic conflict or co-operation with their friends. I find them dull. But I’d go further than that. I’d actually call them failures of design.
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jogo (Elias, Garfield e Gutschera, 2012). Jogos bilaterais, como o xadrez e o Mortal Kombat,
nao tém caracteristica politica.

Uma parte importante da estratégia, em um jogo politico, é chamar a atencdo para
as posicoes de outras pessoas e tentar joga-las umas contra as outras (Garfield, 2017).

O modo de haver-se a fim de obter o que se deseja, pode envolver esperteza,
astlcia, maquiavelismo, traicdo e agressividade, bem como, ceriménia, cortesia e
civilidade. Ou seja, a politica pode ser usada para eliminar, atrapalhar ou ajudar.

Frequentemente, jogadores aumentam o seu prazer nos jogos politicos,
estabelecendo regras de conduta nao escritas. Existem circulos de jogadores, onde queixas
e lamurias sdo punidas por ataques em grupo (Garfield, 2017).

No game Among Us, os jogadores, a cada rodada, por votagdo, tentam descobrir
qgue é o impostor. Caso o mais votado ndo seja o impostor, ele é sumariamente eliminado.
Muitas vezes, por ter praticado um ato irreverente ou inoportuno, um jogador, mesmo
sabendo-se que n3do é o impostor, é o mais votado e eliminado.

E.4 Kingmaking

Uma situacdo de final de jogo, entre trés ou mais jogadores (ou entre trés ou mais
equipes), na qual um jogador que ndo consegue vencer é capaz de determinar qual jogador
entre outros é o vencedor, foi denominada de kingmaking®3°. Ou seja, um perdedor decide
o jogo (Garfield, 2017).

A Figura 106 ilustra o kingmaking, usando personagens de um game multijogador.
E possivel que dois jogadores, A e B, terminem uma disputa com chances de vencer e o
jogador C ndo tenha chance. Em virtude da interacao, pode ser que C determine o
vencedor, escolhendo com qual dos jogadores vai interagir. A escolha é politica (Elias,
Garfield e Gutschera, 2012).

Os elementos principais do kingmaking sdo a interacdo direcionada e a existéncia
de jogadores eliminados. E uma situacdo considerada injusta (Elias, Garfield e Gutschera,

2012).

130 A origem do termo deve ter sido em um jogo de tabuleiro baseado na Guerra das Rosas, conflito histérico travado entre dois ramos
rivais da familia real inglesa, a House of Lancaster (rosa vermelha) e a House of York (rosa branca). Nessa guerra, Warwick “The
Kingmaker” era um nobre, politico e comandante militar que, inicialmente, era do lado dos Yorks, mas depois passou para o lado dos
Lancasters. Influente, astuto e ousado, esteve no controle virtual do pais por muitos anos até sua morte na Batalha de Barnet, em 1471
(Elias, Garfield e Gutschera, 2012, Brain, 2017). Em lingua portuguesa, encontramos o termo traduzido como “coroagéo” (Red Meeple.
n.d.).
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Figura 106 - Kingmaking
Fonte: elaborada pelo autor

Desta forma, é uma caracteristica normalmente vista com antipatia pelos
jogadores, pois o vencedor de uma partida é determinado por uma escolha realizada de
acordo com principios e opinides pessoais. Toda habilidade e estratégia (ou sorte) dos
demais jogadores sdao em vao (Elias, Garfield e Gutschera, 2012). Por outro lado, segundo
Garfield (2017), a politica tem um lado bom, ha quem goste, por tornar o jogo mais
emocionante e divertido de assistir.

E.5 Trabalho em Grupo

Em jogos com varios jogadores, muitas vezes, dois ou mais participantes estdo do
mesmo lado, ou seja, eles formam uma equipe. De acordo com os objetivos do jogo, os
integrantes de um grupo podem se comportar de modo igual ou muito diferente dos
membros do grupo ou dos grupos adversarios.

De certa forma, o que um jogador pode contribuir para as chances de sua equipe
depende do papel a ele atribuido pelas regras. Um jogo de equipe bem elaborado deve
dispor de maneiras para que todos os participantes sintam que estdo contribuindo com
seus grupos. As funcdes incumbidas aos jogadores, observam Elias, Garfield e Gutschera
(2012), podem ou ndo ser iguais.

No jogo Counter-Strike, onde um grupo contraterrorista batalha contra um grupo
terrorista, todos os jogadores tém as mesmas habilidades, ou seja, funcdes harmonicas.
Claro que cada um tem a sua experiéncia, seus pontos fortes e fracos, mas em termos de
mecanica do jogo, um jogador é igual ao outro (Bento, 2019).

Por outro lado, no Team Fortress, também organizado em equipes e tendo os
combates como esséncia, existem nove funcdes especificas, classificadas em ofensivas,

defensivas e de suporte, com diferentes capacidades de jogo (Soley, 2015).
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A distribuicdo dos jogadores por diferentes papéis em suas equipes pode ser
comparada as habilidades desejadas para montar-se, por exemplo, uma boa equipe de
basquete: todo jogador precisa ser capaz de driblar e passar bem, mas apenas certas
posicdes precisam ter a capacidade de fazer rebotes ou arremessos de trés pontos. Ha que
atentar que uma questao é o jogo dar habilidades para certas fungdes, outra é o jogo exigir

certas habilidades dos jogadores (Elias, Garfield e Gutschera, 2012).
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Anexo F — Tipologia dos Jogos Digitais

Aarseth, Smedstad e Sunnana (2003) entendem que uma categoriza¢do baseada em
apenas um aspecto ndo é proficiente, e apontam para a ocorréncia de sobreposicées: por
exemplo, considerando o critério tema, podemos ter um game que se enquadre como
aventura, medieval e de combate, simultaneamente. Desta forma, sugerem uma
classificagdo fundamentada em uma série de varidveis, as quais distribuem em cinco
grupos, conforme a Tabela 51.

Tabela 51 - Tipologia dos jogos digitais, segundo Aarseth, Smedstad e Sunnana (2003)
Perspectiva: onipresente, errante.

Espaco Topografia: geométrica, topoldgica.

Ambiente: dindmico, estatico.

Ritmo: tempo real, baseado em turnos.

Tempo Representagdo: mimética, arbitraria.

Teleologia: finito, infinito.

Estrutura do jogador: um jogador, dois jogadores, multijogador, uma equipe,

Estrutura do Jogador . . .
duas equipes, varias equipes.

Mutabilidade: estatico, poderes, nivelamento de experiéncia.

Controle Salvaguarda: nao salva, condicional, ilimitada

Determinismo: deterministico, ndo deterministico.

Regras topoldgicas: sim, ndo.

Regras Regras baseadas no tempo: sim, n3o.

Regras baseadas em objetivos: sim, ndo.

Fonte: Aarseth, Smedstad e Sunnand (2003), traduc3o nossa®3!

Segundo Aarseth, Smedstad e Sunnana (2003), o modelo que criaram pode ser
empregado para classificar qualquer jogo e Util para comparar e até criar jogos. Comentam
ainda que a tipologia pode ser modificada, sem perder os principios em que esta embasada.
Egenfeldt-Nielsenhagen, Smith e Tosca (2016), no entanto, consideram a classificacdo
pouco proficua.

A Figura 107 apresenta os tipos de jogos digitais, segundo as taxonomias de
Crawford (1997), Battaiola (2000), Arruda (2014), Prensky (2012) e Egenfeldt-
Nielsenhagen, Smith e Tosca (2016). E possivel observar que alguns tipos, tais como,

aventura, acao e estratégia, aparecem em varias tipologias.

131 A. Space: 1) Perspective: onmi-present, errante; 2) Topography: geometrical, topological; 3) Environment: dynamic, static; B. Time:
4) Pace: realtime, turnbased; 5) Representation: mimetic, arbitrary; 6) Teleology: finite, infinite; C. Playerstructure: 7) Playerstructure:
singleplayer, twoplayer, multiplayer, singleteam, twoteam, multiteam; D. Control: 8) Mutability: static, powerups, experience-leveling;
9) Savability: non-saving, conditional, un-limited; 10) Determinism: deterministic, non-deterministic; E. Rules: 11) Topologicalrules: yes,
no; 12) Timebasedrules: yes, no; 13) Objectivebased rules: yes, no.
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Figura 107 - Tipologia dos jogos digitais, segundo Crawford (1997), Battaiola (2000), Arruda (2014),
Prensky (2012), Egenfeldt-Nielsenhagen, Smith e Tosca (2016)
Fonte: elaborada pelo autor
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Crawford (1997) separa os jogos digitais em dois conjuntos: jogos de acdo e jogos
de estratégia. Os jogos de acdo sdo realizados em tempo real, com énfase no audiovisual e
uso de joysticks (ou comandos especiais, como armas e raquetes). Requerem coordenacao
motora e reflexos rdpidos. S3o os que mais representam os videojogos, pela sua
popularidade e pela associacdo que as pessoas fazem dos games com a sua dinamica.

Os jogos de estratégia sao mais voltados ao raciocinio e menos aos controles
manuais, 0 que nao significa que os jogos de acdo ndo possam ter um componente
estratégico. Entretanto, a principal diferenca entre os dois tipos é a importancia da
destreza manual nos jogos de ac¢do (Crawford, 1997).

O tipo de um game, de acordo com Battaiola (2000), estd relacionado a sua interface
e ao seu sistema de controle. Quanto a interface, destaca-se o modo como o jogador
participa do game: na primeira pessoa, quando a imagem é a visdo de quem joga, ou na
terceira pessoa, situacdo na qual o jogador se vé na cena.

O autor explica que o personagem que representa o jogador é chamado de ator ou
avatar. O ator impde uma representacdo visual mais bem elaborada. O avatar apenas
assinala a posicdo no ambiente ludico. Battaiola (2000) também menciona a classificacdo
dos games quanto ao nimero de jogadores e sobre o uso ou ndo da internet, que possibilita

integrar grande nimero de pessoas no jogo.
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A classificacdo apresentada por Arruda (2014) é assentada em pesquisa realizada
pela Entertainment Software Association (2013), empresa norte-americana especialista em
jogos digitai; e possui uma classe sui generis: Real-Time Strategy (RTS), jogos de estratégia
em tempo real. Esses jogos envolvem a governanca de civilizagGes de paises, tribos e
cidades, entre outras. Em consequéncia dos modernos recursos tecnoldgicos, os
participantes podem jogar simultaneamente. Nao ha necessidade de o jogador esperar a
sua vez. Os RTS costumam ter como base uma histéria e, tal como o "Rise of Nations"
(Figura 108), exigir dos competidores gerir exércitos ou outros recursos, em prol dos

objetivos do grupo que representa (Arruda, 2014).

Figura 108 - "Rise of Nations"
Fonte: Microsoft (2003)

A taxonomia de Prensky (2012) prevé oito géneros que podem se sobrepor. Os RPG
(Role-playing games), que também aparecem nos estudos de Crawford (1997), Battaiola
(2012) e Arruda (2014), sdo jogos mais colaborativos do que competitivos. Normalmente
baseiam-se em uma histéria medieval, onde os jogadores incorporam personagens e,
juntos, cumprem seus objetivos. Experiéncia e equipamentos sdo incorporados durante as
acoes e lutas realizadas.

Segundo Arruda (2014), o primeiro RPG foi o Dungeons & Dragons (Figura 109),
concebido inicialmente como jogo analégico. Crawford (1997) batizou, em sua tipologia, a
categoria de jogos referentes aos RPG de Dungeons & Dragons (D&D). E Prensky (2012)
aponta que a maioria dos jogos de RPG sdo nele baseados. Entre as racas dos personagens

disponiveis, comuns nos RPG, existem gnomos, orcs, elfos e humanos.
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Figura 109 - Dungeons & Dragns
Fonte: Dungeons & Dragons (2019)

Quanto aos jogos de simulacdo, presentes nas classificacGes de Battaiola (2000),
Arruda (2014), Prensky (2012), sdo aqueles que tém o propdsito de representar a realidade,
da melhor forma possivel. “Os jogos de simula¢do servem para representar determinados
atos que dificilmente o jogador poderia realizar fora da tela sem maiores consequéncias
para si ou para os outros.” (Arruda, 2014: 49)%32,

Como exemplos, temos o America’s Army, game de simulacdo e treinamento,
utilizado no exército dos Estados Unidos (Arruda, 2014); e o Rise of Flight United,
classificado como um jogo de acdo e de simulacao, pois replica aviGes e batalhas aéreas da
Primeira Guerra Mundial. Trata-se de games que exigem muito conhecimento e pericia dos
jogadores'33 (Carvalho, 2017).

“Outro fato de ligacdo entre as narrativas ndo-ficcionais e os videogames sdo os
newsgames, jogos baseados diretamente em noticias, partindo-se de pressupostos de que
a informacdo pode ser conseguida, também, jogando.” (Correa, 2013: 39).

Egenfeldt-Nielsenhagen, Smith e Tosca (2016) estabeleceram uma tipologia sucinta,

apresentada, de forma mais detalhada, na Figura 110.

Jogos orientados

Jogos de Acao Jogos de Estratégia Jogos de Aventura
€ 5 E B 8 a Processos

Construir uma nagao
| Acao tipica: | | Batalhar competindo com
outros jogadores

< Andlise d . ..
| Critério de sucesso: | | Reflexos rapidos ‘ | .na se de variavels | Habilidade logica | | Confuso ‘
interdependentes

Figura 110 - Tipologia dos jogos digitais segundo Egenfeldt-Nielsenhagen, Smith e Tosca
Fonte: elaborada pelo autor, a partir de Egenfeldt-Nielsenhagen, Smith e Tosca (2016: 58)

Resolver mistérios | | Varias ‘

Destacamos os “jogos orientados a processos”, que compreendem os games nos
guais ndo ha vencedores e perdedores. Zoo Tycoon (Figura 111) é um exemplo, trata-se de

um jogo no qual administra-se um jardim zoolégico (Steam, 2018). Entendemos que muitos

132 Porém, ha que ressaltar a existéncia de jogos de simulagdo baseados em narrativas de ficcéo cientifica (Battaiola, 2000).
133 Arruda (2014) aponta que eles podem se enquadrar em outras classes simultaneamente.
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jogos de simulacdo podem ser enquadrados nesse tipo, pois, embora, “sejam produzidos
para o treinamento e a simula¢do da realidade, muitos jogadores os utilizam por prazer,
para competir e mostrar como podem se desenvolver determinadas situacdes, para agucar

a imaginacao e a fantasia pelas criagdes dentro desses jogos.” (Arruda, 2014: 49).

il R\ A
Figura 111 - Zoo Tycoon
Fonte: Steam (2018)

Crawford (1997) e Battaiola (2000) conceberam uma categoria chamada de jogos
educacionais (ou jogos de treinamento) que se encaixa ao termo serious games (ou jogos
sérios), o qual vem sendo usado na comunidade dos videogames para se referir a games
que visam treinar, educar, persuadir ou comunicar valores!3* e ideias (Frasca, 2007).

Constatamos entdo a existéncia de diversas tipologias e, principalmente, de muitos
tipos de games, o que reflete a enorme gama de possibilidades de aplicacdo dos jogos

digitais, além da area de entretenimento (Arruda, 2014: 49).

134 Um dos objetivos do jogo America’s Army, desenvolvido a partir de um projeto do exército dos Estados Unidos, era, além de
simular a¢des militares, incutir valores como solidariedade e espirito de equipe (Jenkins, 2013).
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Anexo G — Nomenclaturas de Jogos Digitais usadas principalmente entre os Gamers

Battle Royale: Game onde a sobrevivéncia é a prioridade. O jogador deve conduzir o seu
personagem a locais seguros, pegar itens, renovar a energia e, sobretudo, matar os
oponentes. Vence o ultimo a ficar vivo. Exemplo: Fortnite (Kovacs, n.d.).

Beat em up / hack and slash: Géneros conhecidos pela caracteristica do personagem andar
pelo cenario destruindo inimigos e o préprio cenario. Exemplos: Moonwalker (que tem
Michael Jackson como personagem principal), God Of War e Warriors (Palpite Digital,
2020).

Co-op: Jogo cooperativo. Games em que a cooperagao entre os jogadores é essencial para
conseguirem vencer os desafios propostos, tais como: controlar uma cozinha, derrotar
inimigos e matar zumbis. Exemplo: Rocket League (Kovacs, n.d.)

Danca e Musica: S3o games que dependem do ritmo ou musicalidade do jogador. Os
exemplos classicos sdo o Dance Dance Revolution (DDR), em que vocé tem que repetir
passos de danca, e o Guitar Hero (Figura 112), com seus controles na forma de

instrumentos musicais (Palpite Digital, 2020).

Figura 112 - Guitar Hero
Fonte: Molina (2015)

Esportes: Simulam jogos esportivos populares. Muitos tém incorporado novos aspectos,
como: inventar jogadores, criar equipes e fazer a gestdo financeira de um time. A variedade
é limitada, sendo um ou dois titulos para cada estilo de esporte. Mas o realismo e a
gualidade sdo excelentes. Exemplos: NFL, Fifa e Pro Evolution Soccer (Palpite Digital, 2020).
FPS: First Person Shooter. Jogos de tiro em primeira pessoa. Sdo os games de tiro, nos quais

o jogador experimenta a acdo através dos olhos e das mdos do personagem no jogo.
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Exemplo: Valorant (Figura 113). Muitas vezes a expressdo “shooter” é empregada para os

jogos de tiro (Kovacs, n.d., Lima, 2020).

Figura 113 - Valorant
Fonte: Bull (2020)

MMO: Massively Multiplayer Online. Jogo multiplayer (ou multijogadores), no qual muitas
pessoas podem jogar simultaneamente, online. S3o milhares, as vezes até milhdes de

participantes jogando ao mesmo tempo. Exemplo: Minecraft (Figura 114) (Staff, 2018).

Figura 114 - Minecraft
Fonte: Monteiro (2015)

MMORPG: Massively Multiplayer Online Role-Playing Game. Jogo de interpretacdo de
personagens online e em massa para multijogadores, ou seja, uma fusdo dos MMO com os
RPG. Exemplo: World of Warcraft (Staff, 2018).

MOBA: Multiplayer Online Battle Arena. Similar ao RPG e MMORPG, porém em estilo de
arena de batalha. E uma das principais modalidades presentes nos eSports (termo
empregado para designar as competicdes organizadas de jogos eletronicos, normalmente,
entre profissionais). Bem diferente de outros géneros, como o FPS e o Battle Royale, um
MOBA conta com duas equipes de cinco jogadores cada, que se enfrentam em um mapa

simétrico, até que um dos times consiga destruir a base do adversario. O cendrio
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competitivo conta principalmente com dois jogos, consolidados ha anos: League of Legends
(LoL) e Defense of the Ancients 2 (DotA 2), ambos jogados em computador pessoal (PC)
(Guerra, 2019).

Plataforma: S3o games em que o personagem, em um ambiente de plataformas, tem que
superar obstaculos por meio de tiros ou pulos. Os primeiros jogos de plataforma foram
Donkey Kong e Space Panic. Jogos desse tipo exigem deslocamentos sincronizados, a fim
de realizar os tiros e saltos no tempo certo, eliminando inimigos e evitando armadilhas
(Palpite Digital, 2020: n.p.).

Puzzle: Game em que o objetivo principal é a resolu¢ao de enigmas, semelhantes a jogos
de quebra-cabeca. Podem envolver reconhecimento de padrdes e conclusdo de palavras,
entre outras habilidades. Exemplos: Angry Birds e Candy Crush (Palpite Digital, 2020).
RPG: Role-playing game. Género de jogos de video e online, no qual o jogador controla um
personagem em mundo de fantasia. Trés elementos compdem um RPG: missdes, processos
para evolucdo do jogador e acessérios para o personagem. Exemplos: Baldur’s Gate e Final
Fantasy (Palpite Digital, 2020, Lima 2020).

RTS: Real Time Strategy. Sdo baseados na construcdo e desenvolvimento de uma "nac¢ao",
em um determinado periodo histérico. A representacdo do ambiente, normalmente, é um
mapa visto de cima, onde o jogador navega e realiza missdes bélicas e logisticas. Exemplo:

Hearts of Iron IV (Figura 115) (Kovacs, n.d., Techopedia, 2015).

Figura 115 - Hearts of Iron IV
Fonte: Pimentel (2017)

Simulagéo: Game projetado para simular atividades do mundo real. SimCity é um exemplo
classico, ao simular um personagem configurado pelo jogador para construir e gerenciar

uma cidade, com o intuito de criar experiéncias. Existem ainda os simuladores de meios de
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transportes, como o Flight Simulator, Train Simulator, e simuladores de corridas, como o
Gran Turismo (Palpite Digital, 2020, Lima 2020).

Survival Horror: A principal meta desse género é a sobreviver em um espaco onde existem
elementos assustadores. Muitos games desse tipo titulos sdo classificados para adultos,

pois incluem cenas fortes. Exemplos: Resident Evil e Silent Hill (Palpite Digital, 2020).
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Anexo H — Modelo da Grelha de Analise utilizada

Tabela 52 — Modelo da Grelha de Andlise

Planilhal _
ANO ISSN REVISTA INSTITUICRO
CIDADE ESTADO CHAVES
TITULO
AUTOR
LINK ZOTERD
RESUMO
CONCLUSOES
OBIETIVOS METODOLOGIA
REFERENCIAIS TEORICOS INSTRUMENTOS DE COLETA
DISCIPLINA EDUCAGAO FORMAL OU NAD FORMAL
NIVEL ESCOLAR TERMO EMPREGADO
CATEGORIA GAME
ARTICULACOES
OBSERVACOES
CITACOES
REFERENCIAS
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Anexo | — Primeiras buscas realizadas no sistema CAPES

Tabela 53 - Primeiras buscas realizadas na Plataforma CAPES

palavra +revisadoporpares + portugués

palavra + educagdo + revisadoporpares + portugués

palavra 5:::;‘: :::;’:z: portugués palavra + 5:’::;‘: ::r':i:z portugués data de publicaio
1 "jogo digital" 46 44 19 13 15 14 7 6 2014 2018
2 "jogos digitais" 226 209 9% 54 98 91 39 25 2007 2018
3 "jogo eletronico" 65 65 34 19 20 20 15 9 2000 2016
4 "jogo eletronico" 51 51 34 19 20 20 15 9 2000 2016
5 "jogos eletrénicos" 370 348 161 88 188 178 82 45 2003 2018
6 "jogos eletronicos" 276 256 161 88 126 118 82 45 2003 2018
7 videojogo 49 49 6 2 19 19 3 2 2015 2015
8 videojogos 101 98 38 16 41 40 16 12 2008 2018
9 "video jogo" 3 3 2 0 1 1 0 0 - -
10 "video jogo" 3 3 2 0 1 1 0 0 - -
11 "video jogos" 12 10 5 4 5 4 2 0 - -
12 "video jogos" 9 7 5 4 4 3 2 0 - -
13 "jogo virtual" 13 12 3 0 7 7 3 0 - -
14 "jogos virtuais" 63 57 28 17 40 37 18 8 2012 2018
15 "jogo computacional” 11 11 5 5 5 5 2 2 2015 2016
16 "jogos computacionais" 18 18 10 7 14 14 6 4 2016 2018
17 game 4.586.763 | 2.546.396 | 677.727 2.723 3.074 2.917 883 329 1991 2018
18 games 3.558.884 | 2.073.758 | 404.988 2.084 3.236 3.064 928 360 1991 2018
19 videogame 34.976 28.015 4.578 144 278 259 83 50 1996 2018
20 videogames 34.382 27.740 5.711 247 295 276 103 56 2003 2018
21 "video game" 463.243 | 353.197 23.575 126 208 192 71 33 2003 2018
22 "video games" 180.027 | 113.742 38.071 188 220 201 82 34 2007 2018
23 computergame 208 94 25 0 1 1 0 0 - -
24 computergames 228 135 61 0 1 1 0 0 - -
25 "computer game" 40.115 29.249 11.950 28 49 49 17 5 2013 2016
26 "computer games" 72.827 52.957 21.724 74 80 74 33 10 2003 2017
27 "jogo de video" 2 2 2 2 0 0 0 0 - -
28 "jogo de video" 2 2 2 2 0 0 0 0
29 "jogos de video" 59 55 49 36 21 18 15 11 2011 2018
30 "jogos de video" 59 55 49 36 21 18 15 1 2011 2018

Fonte: elaborada pelo autor
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Anexo L — A Organizagao da Educagao Escolar Brasileira e o Sistema Educativo Portugués

Tabela 54 - Primeiras buscas realizadas na Plataforma CAPES

SISTEMA EDUCATIVO PORTUGUES: Lei de Bases do Sistema Educativo

dade] 6 | 7 [ 8 [ o ||| e|as || |a8|s]|2o]a]a]|z
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Fonte: elaborada pelo autor
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Anexo M — Corpus Textual utilizado no Iramuteq

*dkEx *art_01 *tip_02 *edu_01

Associar a resolugdo_de_problemas com as tecnologias é desafiar o professor. No
entanto, ao planejar esta intervencao tive consciéncia do desafio que estava propondo,
por isso me disponibilizei para estar ao lado dos professores na sala_de_aula, ajudando
em tudo o que fosse necessario. Esta colaboragao permitiu desenvolver nos alunos
competéncias no dominio da resolucao_de_problemas apoiados na utilizagao das
tecnologias. Para além da utilizagao dos aplicativos, quando se mostrava favoravel, na
resolucao_de_problemas, se notou ainda o uso do editor_de_texto, muitas vezes,
somente para digitacdo da resposta. Neste caso, a utilizacdo do computador n3o veio
acrescentar nada a aprendizagem. Em outros casos, os alunos recorreram a novas
representacdes para mostrar o seu raciocinio na resolucdo_de_problemas. Os alunos
utilizaram ainda a planilha para apresentar as suas respostas. Embora esta utilizacdo nao
tenha tirado proveito das potencialidades desta ferramenta, se pode considerar que os
alunos ja deram um passo no sentido de recorrer as tecnologias para ilustrar e
representar o seu raciocinio. E muito importante incentivar esta utilizagio das tecnologias
na resolucdo_de_problemas. Por outro lado, é importante realcar como os games podem
promover a resolucdo_de_problemas. Esta é uma potencialidade dos games que é
importante destacar e dar conhecimento aos professores. Uma utilizacdo adequada dos
games disponiveis pode ajudar a integrar a resolucdo_de_problemas e, em simultaneo, as
tecnologias na sala_de_aula. Alguns dos alunos envolvidos nunca tinham tido
oportunidade de utilizar o computador em sala_de_aula. Desta forma também é natural
gue esses alunos revelem dificuldades na resolucdo_de_problemas com recurso ao
computador, mas este € um caminho que temos de percorrer. A escola, a sala_de_aula,
deve promover esta oportunidade a todos os alunos. Outro resultado que podemos
retirar deste estudo tem a ver com as atitudes manifestadas pelos alunos ao longo desta
intervencao. Os alunos ficaram mais motivados, encorajados e desafiados para se
envolverem na resolucdo_de_problemas apés a experimentac3o dos games. E importante
reconhecer que a possibilidade de um game funciona como uma ajuda para
resolucao_de_problemas e se mostra uma estratégia eficaz permitindo que os alunos nao
desanimem na resolucdao_de_problemas. Com essa proposta se procurou ainda fortalecer
o didlogo entre a comunidade_académica e os individuos envolvidos no
processo_educacional. Se almeja que o resultado desta experiéncia incentive a utilizagao
de tecnologia em sala_de_aula e contribua para uma melhoria da implementacao da
resolucao_de_problemas, primeiramente, pelos professores da Educagao_Basica do
Vale_do_Taquari e, futuramente, por outros professores do Brasil na medida em que as
atividades desenvolvidas estarao disponiveis para que outros professores as possam
implementar.

*xEE *art_02 *tip_02 *edu_03

Os games se constituem ambientes de vivéncias reais para seus jogadores, porém
enquanto virtuais oferecem maior liberdade. Desse modo, as a¢Oes praticadas no game
ajudam os jovens a lidar com seus medos, pois |a vivenciam experiéncias virtuais,
trabalham seus limites e investem suas energias nesse ambiente. Como ambiente de
investimento de energia, o game libera tensdes vividas ao longo do dia, descarregando de
um modo seguro frustracoes e desejos, o que alivia o desprazer sentido. O jogador pode
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ser o herdi ou o bandido, sem que isso tenha repercussdes concretas na realidade. O
jogador pode ser forte e belo, ter poderes e objetos. Além disso, pode exercitar
modos_de_agir e exercitar habilidades motoras e cognitivas. Ao mesmo tempo, a
virtualizacdo permite um deslocamento_ontoldgico, que liberta o jogador das
pressdes_da_realidade, colocando em suspensdo os valores morais e permitindo o
exercicio da ciberética. Essa suspensdo da moral torna o homem mais livre, pois muitas
dos limites morais sdo desfeitos; no mundo_virtual é permitido fazer mais coisas que na
realidade. Ha maior liberdade com relagdo ao tempo e a vida. Se pode avangar no tempo
e retroceder, morrer e reviver a cada partida. Se pode experimentar e manipular coisas,
aprender a ser e a lidar com os préprios limites. Desse modo, os games como
ambientes_virtuais criam infinidades de possibilidades que colocam o jogador a explorar
esses ambientes_virtuais, interagir e superar desafios. Assim, se revelam também como
espacos_de_aprendizagem, tanto em relagdo a si préprio, como no exercicio e
desenvolvimento de habilidades cognitivas, o que pode ser explorado no
processo_educacional para melhor preparar o individuo para lidar com os
ambientes_virtuais.

*dkEkx *art_03 *tip_02 *edu_04

A pesquisa teve a intenc¢do de investigar se o game The_Sims pode favorecer a aquisi¢ao
dos conhecimentos matematicos no processo de ensino_aprendizagem em
situagdes_problemas, em momentos de games que envolvam os conceitos_matematicos
nos anos finais do ensino_fundamental, como e de que maneira estes elementos
estabelecem relagGes importantes entre a matematica e a tecnologia. O impacto das
descobertas_tecnoldgicas é atual e, por sua vez, acarreta iniUmeras mudancgas sociais e na
educacdo, produzindo transformagdes na natureza_do_saber. Portanto, o professor
também precisa estar ciente dos espacos_de_aprendizagem que estdo surgindo,
principalmente no mundo_real em que seu aluno esta inserido. Desse modo, novas
formas de acesso ao conhecimento, em especial nos ambientes_virtuais, comegcam a se
consolidar nas escolas. Os games, chats e ambientes_virtuais vém despertando grande
interesse dos alunos que passam horas em frente ao computador ou em lan_houses com
esses entretenimentos. Esta geracdo pode ser vista como tecnolégica, nestas atividades
sistematizadas, o aprender a interagir, a operacionalizar e executar as proposi¢cdes dos
games pode favorecer as praticas de educacdo, pois ao jogarem precisam elaborar e criar
mecanismos eficientes para resolver cada problema existente nas fases do processo.
Desse modo, a resolucdo_de_problemas em ambientes_virtuais pode ser uma alternativa
metodoldgica que permite a aprendizagem dos alunos. Devido a diversidade deles, a
matematica pode estar mais préxima da realidade do aluno e de seus interesses. A
acentuada dificuldade dos alunos em relacionar a matematica com atividades praticas do
seu cotidiano foi o que motivou a realizacdo desse trabalho, pois, se percebeu que os
alunos sentiam muita dificuldade em atrelar a matematica académica a matematica da
vida. Nesse viés, esta intervencao se pautou numa metodologia interativa nas aulas de
matematica, de modo a aliar os conteldos matematicos com um recurso tecnoldgico
como o game The_Sims, e tornar as aulas de matematica mais produtivas. Assim sendo,
se ressalta que o objetivo investigativo da pesquisa foi parcialmente atingido, porém se
pondera que ainda ha muito a ser pesquisado e investigado na perspectiva que o game
pode beneficiar a aquisicdo dos conhecimentos matematicos no processo
ensino_aprendizagem em situa¢cdes_problemas, nos momentos de jogo que envolve o
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ensino da matematica nos anos_iniciais do ensino_fundamental, desde que o professor
dinamize sua pratica didatica e extrapole as escolas para os contexto_dos_alunos.

*EkEx *art_04 *tip_02 *edu_02

Esta pesquisa buscou analisar a eficacia dos games em dispositivos_madveis como
ferramenta de aprendizagem da Lingua_Portuguesa por criancgas surdas. Os games
despertaram o interesse e a motivagao das criangas no processo de letramento;
mediados pelo ludico geraram uma aprendizagem significativa em relagao,
principalmente, a aquisicao e manutencgao do léxico dos textos trabalhados em
sala_de_aula. A avaliacdo comparativa se fez com 2 grupos_de_palavras. O primeiro
grupo_de_palavras era retirado de texto cujo Iéxico havia sido previamente trabalhado
com games no tablet e o segundo grupo_de_palavras era retirado de outro texto também
trabalhado pela professora em sala_de_aula, porém sem intervengdo de games e
atividades no tablet. A avaliagdo comparativa foi realizada com as criangas do ciclo_l e
ciclo_Il com palavras distintas, uma vez que os textos trabalhados em sala com os 2 ciclos
foram diferentes. A avaliagdo comparativa evidenciou que houve mais acertos na leitura e
escrita de palavras cujo léxico recebeu a intervengdo de atividades e games produzidos
pelas pesquisadoras, com o uso do tablet. Observamos que os games que mais
despertaram mais interesse das criangas foram aqueles que permitiam o retorno a
atividade na tentativa de a refazer apds ter cometido um erro. Os games que apontavam
0 erro, mas ndo permitiam que a crianca refizesse a tentativa, geraram uma frustragdo. A
principal reflexdao que essa pesquisa permite é sobre a complexidade do ensino da
Lingua_Portuguesa para os surdos nos anos_iniciais, ou quanto é dificil encontrar
estratégias e metodologias adequadas para o letramento em uma segunda_lingua,
partindo das diferengas_linguisticas. Sendo assim, é importante considerar que os surdos
s3o apenas individuos diferentes com aprendizados diferentes. E importante o aluno ter
acesso as informacgdes na sua lingua, e que ocorra significado nas suas praticas sociais.
Refletir sobre o processo_educacional das criancas surdas é refletir sobre a concepcao de
ensino_aprendizagem. E necessario ao professor se aproximar da cultura surda e adequar
as praticas de letramento de forma que contribuam com as perspectivas_visuais. A
elaboracdo dos jogos neste trabalho descrito se voltam a perspectiva do surdo e mostram
a importancia do uso da lingua_de_sinais no desenvolvimento e aprendizado da
Lingua_Portuguesa. Foi possivel verificar que a utilizagao de diferentes métodos de
aprendizado e recursos tem reflexo positivo para os alunos e a educacdo. A utilizacdo de
tecnologias na sala_de_aula se apresentou como uma estratégia significativa na aquisicao
lexical em Lingua_Portuguesa dos alunos surdos. Neste sentido, a educacdo deve de
voltar a singularidade de cada crianca, buscando uma reestruturacdo das praticas
pedagdgicas. Ao longo do desenvolvimento do trabalho, foram necessarios ajustes das
atividades as diferentes singularidades e ao grau de conhecimento de cada um, pensando
em estratégias e atividades que incluissem todos, para que pudessem avancar em seus
conhecimentos. A maneira como as atividades com tablet em sala_de_aula foram
trabalhadas possibilitou que as criancas tivessem um aprendizado significativo. Primeiro,
pela forma em que as atividades foram desenvolvidas como reforco do trabalho que ja
estavam realizando na sala, incentivando a curiosidade a partir do lidico e com inovacgao
dos recursos pedagdgicos, o que foge das praticas_tradicionais de ensino regulador.
Segundo porque acreditamos, de acordo com os resultados, que houve uma melhora no
aprendizado lexical, uma vez que as atividades reforcam o reconhecimento da escrita
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pela Libras. Portanto, essa pesquisa conclui que os games contribuem de maneira
significativa para a aprendizagem da Lingua_Portuguesa como segunda_lingua, se
constituindo formas ludicas de abordagem ao conhecimento.

*EEx *art_05 *tip_01 *edu_03

Concluimos entdo que se a escola ndo se preparar para esse universo, a industria
continuard a determinar o que as criangas vao fazer no seu tempo_livre, e pior, com
pouco ou nenhum critério educativo, o que faz com que se compreenda a escassez de
games e a proliferagdo dos jogos violentos. Como se viu nessa discussao, a
industria_cultural celebra o seu éxito em meio a infancia, tendo no game uma
manifestacdo artistica. Assim, a histéria_do_game esta relacionada a definicdo social da
cultura contemporanea, suas formas de se organizar socialmente, suas possibilidades de
trabalho, lazer e arte. Por outro lado, antes de definir se o game é ou nao arte, é preciso
descortinar as possibilidades mais amplas da contradigdo na cultura que se manifesta
como barbarie. Dai a importancia de romper com o maniqueismo em relagao aos games,
o entendendo como fonte de barbarie e autonomia, educacdo e violéncia. Sendo assim, a
industria_cultural cabe, de fato, a definicao de produtora da arte, a arte realmente
possivel e coisificada, e ao game, ser instrumento de repeticdo. Se aquela ndo é a arte
gue se deseja para a humanidade e especificamente para as criangas, entdo, que se recrie
a vida empirica, em meio a ela, e contra ela.

*dkA* *art_06 *tip_02 *edu_02

Para a concep¢ao e desenvolvimento do Lino, foi feito um levantamento de trabalhos de
pesquisadores que se empenharam em investigacdes em que utilizaram ou
desenvolveram tecnologias para dinamiza¢ao de uma Educa¢ao_Ambiental. Se somou a
isso um mapeamento das tecnologias mais comuns encontradas no mercado que visam
contribuir para uma Educacdo_Ambiental. Com base nessas referéncias foi que se
desenvolveu o Lino, com o intuito de oferecer acesso a conhecimentos sobre o
Meio_Ambiente de maneira ludica e divertida, atraindo assim a atencdo e o envolvimento
do publico_alvo: criancas em idade_escolar. Nesse sentido, a op¢do por cores leves e
vivas e uma mascote animada teve por intuito promover uma maior identificacdo e
aproximacao das criancas com o game, viabilizando um fluxo mais dindmico de
aprendizado. Nos dados coletados do processo de experimentagao do sistema, se
constatou um retorno positivo por parte dos envolvidos, que viram no Lino um caminho
ludico, agradavel e didatico para construir conhecimento sobre Educagao_Ambiental. A
ferramenta mostrou ser bem_sucedida em seus objetivos propostos, uma vez que 93
por_cento das criancas que avaliaram o Lino ratificaram o seu potencial de contribuir
para o aprendizado de como cuidar do meio_ambiente. Se depreende neste exercicio de
pesquisa que o Lino cumpriu com o seu propdsito de contribuir para a conscientizacdo e
uma atitude mais proativa frente a questdo_ambiental.

*EkEx *art_07 *tip_01 *edu_01

Como dissemos inicialmente, aliamos nossa propria experiéncia como jogadores e
entusiastas dos games para realizar uma discussdo embasada em teorias sobre as quais
vinhamos discutindo ha algum tempo e ao desejo de compartilhar algumas boas
ferramentas ladicas com as quais tivemos contato ao longo de nossa vivéncia tanto de
jogadores como de professores. Foi, portanto, um trajeto de pesquisa indubitavelmente
motivado pelo préprio prazer que o game proporciona. O enriquecimento do carater
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interdisciplinar que a utilizagdo de games como ferramentas de aprendizado incentiva e
produz contribuic¢des significativas ndo sé para a consolidacdo de uma proposta
curricular, mas também para o encaminhamento de uma discussdo acerca da utilizacdo
de tecnologias como artefatos_de_aprendizado formais em um terreno que demonstra
ter ainda bases tedricas movedigas.

*Ek%* *art_08 *tip_02 *edu_01

Além da transformacdo proporcionada pela popularizacdo do uso da internet na
Educacdo, o uso de novas midias estdo a tornar a sala_de_aula, a cada dia, em
espacos_de_aprendizagem de aprendizagem interativa. Tais mudancas trazem
guestionamentos sobre o papel do professor no uso e desenvolvimento de ferramentas
mididticas que auxiliem sua atuagdo em sala_de_aula no processo formativo dos alunos.
Os games possibilitam uma infinidade de aplicagdes e resultados quando utilizados em
sala_de_aula. Tais potencialidades, se pensadas enquanto meios_didaticos, ndo podem
mais ser ignoradas pelos profissionais_da_educac¢do. Portanto, é necessario que os
professores usem essa midia ao seu favor, se apropriando dos processos de aplicacdo e
design, dialogando e atraindo a ateng¢ao dos alunos para a aula proposta, utilizando uma
linguagem comum ao contexto_dos_alunos. A utilizacdo de games em sala_de_aula é
uma ferramenta que, se bem aplicada, pode funcionar como um elo entre o Iudico e uma
aprendizagem significativa. Considerando os resultados obtidos com a midia desenvolvida
e os relacionando ao fato de que a maioria dos alunos espera que o processo de
ensino_aprendizagem exceda, algumas vezes, as praticas_tradicionais, fica clara a
necessidade da apresenta¢ao de novidades que provoquem a atividade, estimulando a
capacidade cognitiva dos mesmos e direcionando o ensino para atividades focadas na
resolucao_de_problemas, facilitando a vivéncia do conteudo e viabilizando o
envolvimento dos alunos com o tema proposto. E valido ressaltar que o potencial da
etapa de desenvolvimento de um serious_game nao se limita apenas ao trabalho uUnico
do professor ou da sua equipe_de_desenvolvimento, porque ainda é possivel se
considerar possibilidades nas quais os proprios alunos sejam incluidos no processo
criativo, auxiliando o professor em todas as etapas, fazendo com que todos
experimentem um produto final desenvolvido por eles mesmos, aprofundando a relacao
professor_aluno e os tornando construtores do préprio conhecimento.

*kEE *art_09 *tip_02 *edu_02

Os resultados desse estudo apontam o grande envolvimento dos alunos com os games
fora do periodo_escolar, principalmente os de esportes e passatempo, além de mostrar
qgue as TIC, televisdo, celular e computador, também estdo presentes no
contexto_dos_alunos. Todos os dias da semana os alunos brincam com os games, sendo o
computador a plataforma mais utilizada e o celular o meio em que eles passam mais
tempo a jogar. Para utilizar efetivamente as informacdes obtidas neste estudo, seria
necessaria a transposicdo didatica desses games, com finalidades comerciais, focando nas
dimensdes conceituais, do que trata o game; modos_adequados de jogar,
procedimentais, a vivéncia do real e do virtual, e atitudinais, valorizar, criticar, respeitar,
cooperar durante e apds o game. Num processo sistematizado de ressignificacdo dos
conhecimentos prévios, de modo a permitir a aquisicdo de novos conceitos, maneiras de
manipulacdo e principalmente a discussao e a reflexao dos valores presentes nesses
objetos comuns aos alunos, tornando assim a aprendizagem significativa. Segundo
Forquin toda educacao, e em particular toda educagao na escola, supde sempre na
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verdade uma selegdo no interior da cultura e uma reelaboragdo dos conteudos da cultura
destinados a serem transmitidos as novas_geracoes. Assim a escola deve atrelar o
conhecimento cientifico cultural com os conhecimentos que os alunos ja possuem e o
professor deve construir e reconstruir os conceitos junto a eles, referentes aos jogos que
permeiam parte de sua cultura. Os games conseguem envolver os alunos, fazendo com
gue tenham cada vez mais vontade de permanecer no jogo, de superar desafios e de se
divertir. Os professores e a escola podem aproveitar essa atratividade, buscando tornar a
aprendizagem mais instigante, interessante e prazerosa. Porém, a insercao dos games nas
aulas é um desafio. E preciso conhecer e se envolver nesses ambientes_virtuais para
encontrar quais sdo os jogos e elementos que podem ser extraidos a fim de auxiliarem de
fato a aprendizagem. Algumas medidas estdao sendo tomadas para favorecer o professor
no uso dos games, como a criagao do serious_game. Varios centros do Brasil e do mundo
desenvolvem softwares com tematicas especificas para ensinar determinados conteudos,
como por exemplo, o projeto de constru¢ao_do_jogo, inicialmente para o computador,
gue objetiva ensinar a histéria_dos_jogos_olimpicos para alunos do sexto_ano do
ensino_fundamental nas aulas de Educagdo_Fisica. Existem também algumas
politicas_publicas para a inser¢do das TIC na Educacdo, criadas pelo MEC, porém muitas
dessas nao atingem as metas pré_estabelecidas devido as dificuldades na implanta¢do. O
MEC esta tomando medidas que consideram a relevancia do planejamento pedagdgico,
do suporte_tecnoldgico, internet, softwares, conteddos_digitais, entre outros, e da
formacao dos professores para empregarem as TIC nas escolas, especificamente o tablet.
E essencial que essas medidas entrem efetivamente na escola, oferecendo todo o suporte
para que se formule um Projeto_Politico_Pedagdgico, em uma ac¢do conjunta de toda a
comunidade_escolar que considere as experiéncias e o contato dos alunos com as TIC
algo que ainda precisa ser muito debatido e refletido por todos
profissionais_da_educac¢do. Como consequéncia deste estudo se espera que 0s
professores se conscientizem da necessidade de se inserirem no contexto_dos_alunos, de
se motivarem para formular novas estratégias de aulas contextualizadas e lutarem pelas
mudancas necessdrias para a efetivacdo dos usos das TIC na educacdo. O préximo passo
desta pesquisa é justamente apresentar estratégias para inserir tais informacdées na
escola.

*kkE *art_10 *tip_02 *edu 01

O trabalho desenvolvido seguiu todas as etapas propostas na literatura para a abordagem
dos conteudos por meio da MM. De forma contextualizada com um objetivo em torno de
um tema que motivou os alunos, foram exploradas diversas habilidades cognitivas como
analise, elaboracdo_de_hipdteses, experimentacao, avaliacdo_de_resultados,
tomada_de_decisGes e discussdo_critica. Aspectos como trabalho_em_equipe,
cooperacao, colaboracao, criatividade também foram explorados durante todo o
desenvolvimento dos jogos. O fato de poderem definir o tema e a estrutura_do_jogo foi
um fator motivador para os alunos que se esforcaram durante todo o trabalho
participando ativamente das aulas. Outro aspecto interessante é que os alunos nao
limitaram as caracteristicas dos jogos para que pudessem utilizar apenas comandos
simples. Os jogos elaborados apresentaram um grau elevado de complexidade em termos
dos cddigos elaborados, e eles mantiveram os roteiros que criaram no inicio do trabalho e
buscaram as solugdes para os problemas até conseguirem cumprir com os objetivos, ndo
desistiram ou tentaram modificar os objetivos que haviam propostos por considerarem os
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problemas que surgiram dificeis de ser resolvidos. Scratch é uma ferramenta interessante
para o trabalho com MM, pois permite atender todas as etapas que caracterizam essa
abordagem. De forma interdisciplinar, os alunos desenvolveram a leitura e a escrita em
momentos, por exemplo, de elaboracdo das regras e instrucdes do jogo, o que aconteceu
na etapa de Pesquisa_Exploratdria quando, antes de iniciarem a criacdo dos jogos no
Scratch, os alunos necessitaram elaborar os roteiros dos jogos definindo as regras para
obter pontos, quantos pontos seriam necessarios para vencer o jogo, se haveria redugao
de pontos caso o jogador cometesse algum erro, como ocorreria a interagdo entre o
usudrio e a maquina no jogo entre outros elementos. Todas essas questdes foram
registradas pelos alunos para depois serem aplicadas na elaboracdo dos cédigos do jogo.
Esse registro contribuiu para o desenvolvimento da escrita, além de ajudar os alunos a
pensarem em todo o processo envolvido na criagao de jogos. A abordagem adotada
chamou a atengao dos alunos e, além disso, serviu para constatar que é possivel trabalhar
com MM mesmo nos anos_iniciais, adaptando a abordagem as necessidades da turma.
Quanto mais cedo os alunos forem estimulados a pensar em situa¢des_problemas de
forma critica e a buscar solugdes a partir de pesquisas, investigacdes, analises, mais
significativos serdo os resultados para o ensino_aprendizagem da Matematica e para a
sua formagao critica. Como trabalhos futuros, se pensa em propor a criagdao de novos
jogos com caracteristicas definidas para a exploracao de conteldos especificos de
geometria, além de estender a aplicagdo da metodologia para as turmas de quarto_ano, e
de averiguar a possibilidade de exploracao de outros recursos tecnoldgicos em trabalhos
com MM.

*dkEx *art_11 *tip_01 *edu_01

Comprovadamente, os jogos oferecem motivagao e sdo importantes aliados no
processo_educacional. Estes aspectos tém contribuido para que os jogos sejam
continuamente introduzidos nas escolas. Nesta direcdo, o MEC tem investido em
objetos_de_aprendizagem e repositérios de jogos. Entretanto, como o aprendizado na
area da saude exige a simulacdo de situacGes_reais, a realidade_virtual se torna uma
solucdo factivel para a obtencdo do realismo almejado. A demanda por estas aplicacdes
para a educacdo na area da saude considera os aspectos_sociais e gera oportunidades de
negdcios, conforme observado por meio de dados fornecidos pela
Associacdo_Brasileira_das_Desenvolvedoras_de_Games. A popularizacdo dos
dispositivos_mdveis, como celulares e palmtops, tem proporcionado uma insercao
natural destas tecnologias no cotidiano dos individuos, ampliando o potencial de
comunicacao. Assim, a exploracdo de um serious_game voltado para a saude nestes
dispositivos_mdveis é uma tendéncia natural. A disseminacdo das redes_sem_fio
permitird que estes jogos acompanhem seus usuarios por toda parte, rompendo barreiras
fisicas e temporais. Com a divulgacdo de novas aplica¢Ges e a validacdo destes sistemas
serd possivel comprovar efetivamente que aprender pode ser divertido e que jogar pode
ser uma atividade séria. Na verdade, o que se espera de um serious_game no futuro
préximo é sua maior inser¢do na sociedade.

*EkEx *art_12 *tip_02 *edu_01

A importancia de utilizar tecnologias em sala_de_aula é cada vez maior, especialmente,
no ensino_aprendizagem de matematica. O ensino da matematica alicercado nas
tecnologias visa uma participacao dinamica e interativa. Empregar games como um
recurso didatico ludico pode incentivar o interesse pelos conteldos e favorecer a
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aprendizagem, mesmo porque a tecnologia ndo é mais algo distante da realidade dos
alunos. Neste estudo, foi investigado o uso de games como um recurso diddatico para o
estudo de funcdo_polinomial_do_primeiro_grau. A pesquisa objetivou destacar a
importancia dos jogos para a motivacao e a participacdo do aluno, analisar como os usar
no ensino da matematica, correlacionar os escores obtidos nos jogos e as notas obtidas
em um teste e identificar as percepcoes dos alunos sobre os games do Mangahigh,
Save_our_dumb_planet e Prodigi. Assim, os jogos foram usados como recursos auxiliares
no estudo de fun¢do_polinomial_do_primeiro_grau em uma turma da primeira_série do
ensino_médio de uma escola do Rio_de_Janeiro. Durante as aulas expositivas foi possivel
observar a forma mecanica como os alunos absorviam o conteldo proposto, ao
decorarem inclusive os métodos de resolugdo_de_problemas sem buscar desenvolver o
raciocinio légico e cognitivo. As principais dificuldades foram em algebra e em calculos
com numeros_negativos. Eles erraram mais questdes que exigiam a compreensao do
conceito_de_funcdo, o calculo de pontos a serem marcados no plano_cartesiano e a
construcao_de_graficos. Os alunos tiveram dificuldade em desenvolver um
raciocinio_auténomo e a necessidade de auxilio continuo pelo professor ficou evidente.
Nas aulas com os recursos tecnolégicos, foi perceptivel a facilidade dos alunos em
manipular games e a rapidez com que eles se adaptaram a plataforma Mangahigh.
Segundo a percepg¢do do professor, o uso do game Save_our_dumb_planet da plataforma
Mangahigh demonstrou a dificuldade da turma em fugir do uso de recursos tradicionais.
Os alunos encontraram muitas dificuldades, como: trabalhar com nimeros_negativos,
perder muito tempo em anotag¢des e desenvolver as questdes corretamente, mas nao
atingir as pontuacdes propostas pela plataforma devido ao elevado tempo de célculo. Por
isso, eles ndo ganharam bons escores e ficaram desestimulados. De acordo com as
opinides dos alunos, o Save_our_dumb_planet ndo era interessante e quase todos
acharam suas atividades regulares ou ruins. Eles sugeriram que o jogo seria melhor, caso
apresentasse apenas uma fungao por atividade e oferecesse mais tempo para marcar as
coordenadas e realizar os cdlculos. Entretanto, os alunos gostaram do Prodigi e se
sentiram mais confortdveis ao o usar pelas suas atividades serem mais préximas as
praticas_tradicionais. A maioria achou as atividades do desafio boas e interessantes. Além
disso, a oportunidade de revisar as questdes perdidas e poder, assim, verificar os erros
cometidos, os motivou para o estudo da matematica. Conforme as percep¢des dos
alunos, o jogo e o desafio auxiliaram a interpretar graficos de fun¢des_do_primeiro_grau,
a compreender o conceito_de_funcdo, a resolver problemas e a construir graficos e
marcar coordenadas no plano_cartesiano. Entretanto, estatisticamente, ndo foi
observada correlacdo entre as notas dos alunos no teste e os escores conseguidos no jogo
e no desafio. Na avaliacdo, as dificuldades foram analisar graficos, resolver sistemas com
duas varidveis e realizar célculos com nimeros_fracionarios. A maioria dos alunos achou
gue o Mangahigh ajudou a compreender melhor a funcdao_polinomial_do_primeiro_grau.
Assim, de modo geral, as aulas com os jogos foram uma boa estratégia_de_ensino.
Contudo, o professor ndo deve adotar os jogos como a Unica estratégia metodoldgica no
estudo da matematica e sim os usar como suporte para auxiliar a
construcdo_do_conhecimento, de modo a alcangar uma escola que busque a
aprendizagem significativa. Em uma pesquisa futura poderiam ser investigadas 2 turmas,
onde uma fosse submetida a praticas_tradicionais e outra a aulas com jogos_educativos.
Depois, as metodologias_de_ensino seriam avaliadas e comparadas, de modo a verificar o
desenvolvimento cognitivo no ensino da matematica com o uso de games.
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*Axk *art_13 *tip_02 *edu_02

O uso do serious_game como facilitador na educacdo em salde ganhou relevancia entre
jovens na promocdo de um ambiente motivacional, associado a
construgao_do_conhecimento e experiéncias relevantes. As reflexdes aqui construidas
estimulam pesquisas metodoldgicas continuas voltadas para a validacdo de um
serious_game, os qual, como identificamos, tem impacto positivo nas acdes de saude
com jovens e cada vez mais fazem parte de seu cotidiano. A DECIDIX faz parte desse
contexto_dos_alunos e carrega essas caracteristicas e a base da pedagogia freiriana. A
escolha dessa perspectiva como referencial tedrico metodolégico tanto no
desenvolvimento quanto no uso do DECIDIX se mostrou congruente com a perspectiva de
valorizagao da lideranga jovem em saude sexual e reprodutiva. Entendemos que a
intencionalidade educacional do DECIDIX, materializada na conduta dos mediadores da
acdo e objetivada nos dados subjacentes a este estudo, transcende questdes especificas
do tema e pode subsidiar reflexdes pertinentes a todos os encontros de profissionais de
salde e de educagdo com a juventude. Esses encontros marcados por suas diversidades e
condicionados pela concretude do contexto_social de seus participantes podem ser
potencialmente vistos como promotores de experiéncias de critica, autonomia,
solidariedade e humaniza¢ao. No entanto, ressaltamos que apenas o uso do jogo nao
confere a educacdo o carater dialdgico e transformador. O que esta sendo defendido é
gue o jogo é uma ferramenta mediadora entre profissionais e jovens para o
estabelecimento do didlogo, cujos resultados dependem da intencionalidade de cada um
desses atores para acontecer. Observamos a recomendacao de politicas_publicas e
diretrizes congruentes as propostas pela DECIDIX. No entanto, transpor o que esta escrito
para o cotidiano dos servigos de saude e educagdo pressupde a oferta de novos processos
de formacdo para os profissionais. Essas sessOes de treinamento propiciam aos
professores a oportunidade de refletir criticamente sobre as situacées_vivenciadas e
descobrir possibilidades de ser e conviver com os jovens e com o mundo. Essas
possibilidades dialégicas sdo marcadas por uma natureza_amorosa e pela fé no
potencial_dos_individuos.

*kEE *art_14 *tip_02 *edu 01

Aprendizagem baseada em games é um desafio, tanto para o professor quanto para o
aluno, mas com certeza o resultado é promissor. Como relatado anteriormente, o
trabalho realizado com os alunos do ensino_médio de informatica, apesar de estar em
uma fase_inicial, ja consegue apresentar alguns bons resultados, tanto no aprendizado
dos alunos quanto na motivacdo. Se pode dizer que a incorporacgao das tecnologias a
pratica do professor no curso é coerente as fases de apropriacdo e invencdo, conforme o
projeto_ACOT, além da utilizacdo das normas propostas por Tapscott: liberdade,
customizacao, investigacdo, integridade, colaboracdo, entretenimento, velocidade e
inovacdo; que caracterizam bem a forma como os alunos aprendem. Considerando ainda
a classificacao proposta por Prensky, se percebe que tanto o envolvimento quanto a
aprendizagem estdao na dimensao alta. Os alunos sdo motivados a criarem seus games e o
objetivo final é alcancado, pois eles aplicam o conhecimento adquirido construindo os
préprios games. Além disso, conseguem fazer uma conexao com a propria realidade.
Existem varias iniciativas que auxiliam e incentivam professores e alunos na
aprendizagem baseada em games, mas é importante salientar que todos precisam estar
envolvidos neste processo e que esta é apenas uma ferramenta para apoiar o
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ensino_aprendizagem. Apesar de existir material que discuta a relagao entre o ensino de
games e educacao, a criacdo de games ainda é uma drea em desenvolvimento,
principalmente no Brasil. E necessério criar uma m3o_de_obra capaz de os desenvolver e
integrar ao design_institucional e inclusive formar professores e os préprios alunos para
modelarem e criarem seus games, mesmo que mais simples. Como isto, a ideia de
implementar jogos para ensinar algoritmos e programacao é recente na escola, mas,
ainda assim, se observou uma diminui¢cdo na desisténcia e na reprovacao nos
anos_iniciais.

*EkEx *art_15 *tip_01 *edu_01

A magnitude da violéncia_de_género e suas graves repercussdes para a vida e a saude
das mulheres sdo evidentes diante da alta prevaléncia delas em situagdo_de_violéncia
gue recorrem aos servicos de saude. Por esse motivo, os servigos e os profissionais devem
estar aptos a reconhecer e ajudar as mulheres a reelaborar suas experiéncias de
sofrimento e inferiorizacdo no sentido da desnaturalizacdao e desculpabilizagao,
contribuindo para a emancipac¢ao da opressao a que sao submetidas. Portanto, capacitar
os servigos para identificar a violéncia e a tratar como um agravo de natureza_social, com
impactos na vida e saude das mulheres, é primordial para o enfrentamento do problema
no setor saude. Assim, um serious_game pode ser uma ferramenta potente para
qualificar o trabalho das praticas profissionais em questdes_de_género e contribuir para
a associagao entre tema e pratica e mudanga paradigmatica de assisténcia, com potencial
para promover um cuidado de atencao integral a saude feminina em situacdo de
violéncia_de_género. O jogo precisa evidenciar a necessidade de se aproximar da
realidade da violéncia_de_género e dar visibilidade aos conflitos subentendidos nas
gueixas femininas, abordando a complexidade da violéncia_de_género. Entretanto, uma
Vez que um serious_game possui um propdsito, a maximizacdo de sua efetividade sob o
ponto de vista do conhecimento acoplado depende da identificacdo, organizacdo e
abordagem deste conhecimento. Sendo assim, relacionar graficamente os conceitos do
tema do serious_game para que este tenha uma acdo nos dominios cognitivo e afetivo do
processo de aprendizagem. Quanto a educacdo permanente em saude, um serious_game
pode contribuir com a instrumentalizacdo de um novo saber, além de ser potente para a
apropriacdo do proprio profissional, no sentido de o emancipar do saber tradicional. O
grande desafio consiste em tratar de forma pedagdgica e ludica um problema social
complexo, fazendo com que o aplicativo tenha penetracdo e efeito entre adultos com
concepcOes e preconceitos cristalizados que, muitas vezes, resultam em praticas
profissionais ndo condizentes com o que pressupde a politica de saude. Entretanto, tal
resultado sé serd possivel por meio do trabalho de uma equipe_multiprofissional na
construcdo_do_jogo, que permite a associacdo entre o conteldo pedagdgico, a
ludicidade e a interatividade de um jogo inteligente e graficamente bem projetado. Nessa
equipe_multiprofissional, cada profissional deve apreender alguns conceitos referentes a
area de conhecimento complementar para promover um sincretismo dos saberes, a fim
de possibilitar um trabalho pleno que possa refletir um jogo envolvente, estimulador e
gue atinja seus objetivos, sejam eles educar, treinar, despertar as motivacdes para a
conscientizacdo e ou orientar a mudanca de comportamento. Além disso, destacamos a
importancia da validacdo do jogo entre os profissionais de saude, com avaliagdo de seus
recursos e abordagens, para comprovacao de sua eficdcia e ou potencialidade para atingir
os objetivos propostos.
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*Axk *art_16 *tip_01 *edu_01

Os jogos e simuladores baseados em realidade_virtual sao produzidos e utilizados como
recursos que estimulam o movimento de resgate de conhecimentos por meio de estilos
de aprendizagem, como apresentacdo de problemas e ou casos que devem ser analisados
pelos alunos. O uso de serious_game e simuladores requer planejamento, considerando o
publico_alvo, definicdo dos objetivos educacionais pretendidos, cenarios de atividades e
meios de avaliacao dos objetivos almejados. O processo de concepcao, design, serve de
guia para a validacdo dos simuladores e serious_game, pois os aspectos almejados e
requisitos definidos durante este processo sdo elementos de direcionamento para testes
de funcionalidade e testes com usudrios. Os testes contribuem para a validacdo e
certificacdo do serious_game e simuladores como recursos apropriados aos propdsitos
planejados. O design de um serious_game ou de um simulador voltado a educagdao em
salde exige a formacdo de equipe_multidisciplinar, com integracao de profissionais
capazes de auxiliar em quesitos de educacao, computac¢ao e saude, bem como de outras
areas que se facam necessarias, que norteiam o desenvolvimento das aplica¢des. O
trabalho em conjunto da equipe permite verificar as possibilidades de uso, escopo de
conteudo, definicdo dos objetivos, verificagdo do publico_alvo e analise dos desafios. Esta
mesma equipe ird verificar as melhores solug¢des de plataforma de execucdo, hardware,
considerando estes fatores e o orcamento previsto para o projeto. Esse trabalho favorece
o relacionamento entre os diferentes profissionais para que o desenvolvimento do
serious_game ou simulador caminhe em uma dire¢do Unica, ao mesmo tempo que amplia
a visdo do processo com diferentes perspectivas Os pontos discutidos neste trabalho
precisam ser considerados no design de um serious_game ou de um simulador em
qgualquer area, particularmente na area de saude, quando vidas humanas sao
diretamente afetadas pela acdo dos profissionais. Ao mesmo tempo, a observacdo e
reflexdo destes pontos permitira potencializar a utilidade da aplicacdo e os resultados
obtidos a partir de seu uso.

*kkE *art_17 *tip_02 *edu_03

Estudar a ludicidade nos fez perceber aspectos muitas vezes pouco conhecidos que estdo
impregnados nas relagdes do brincar infantil. Entender as brincadeiras como algo que
serve para passar o tempo ou apenas para entreter as criangas é muito superficial. Essa
atividade ludica é responsavel por desenvolver habilidades que seguirdo o individuo até a
fase adulta, alterando significativamente diversas atitudes e posturas. Percebemos que
independentemente do local e da cultura em que estd introduzida, a crianca acaba, de
alguma forma, brincando. Entre as criancas podem existir varias infancias, pois isso
decorre do contexto_social, contexto_econdmico e contexto_cultural de cada crianca. E
independentemente da infancia, as criangas carregam consigo o carater criativo.
Pudemos entender as brincadeiras como um dos principais elementos culturais. E como
tal, ela é capaz de trazer tracos especificos de diversas sociedades. E através dela que as
criancas desenvolvem e incrementam a cultura infantil ou ludica. Por intermédio das
brincadeiras, as criangas podem se expressar, aprender uma série de novas informacdes,
e desenvolver aspectos cognitivos, motores, psicolégicos, sociais e afetivos. Nesse
processo ludico é que a crianca inicia a formacdo da sua personalidade, ou seja, a relacao
com a brincadeira e com outras criancas vai interferir diretamente nesse aspecto
subjetivo de cada individuo. Assim, concluimos, inicialmente, a partir de reflexdes acerca
da brincadeira e analise de dados que esta é complexa. Envolve aspectos que se
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relacionam diretamente ao desenvolvimento de habilidades infantis e estd em constante
conexdo com a cultura e a sociedade. As brincadeiras transmitem e constroem tragos
histéricos que sdo repassados, geracdo a geracado. Nesse sentido, finalizamos as nossas
reflexdes sobre as vertentes diretas da sala_de_aula e da sociedade transfigurados no ato
de brincar.

*EkEx *art_18 *tip_02 *edu_01

Este artigo teve como objetivo analisar a oficina ministrada pelo grupo_de_pesquisa
Edumidia, descrevendo como os professores podem ser motivados ao uso dos games em
sala_de_aula. Pelas respostas citadas, atingiu seu objetivo de fazer com que os
professores refletissem sobre suas praticas professores, principalmente com um olhar
atento aos games. A interagao entre os ministrantes e participantes ocorreu de forma
construtiva, pois as experiéncias com os alunos foram relatadas com o intuito de
enriquecer a discussdo. A partir da exposicao da oficina e dos documentos preenchidos,
se percebe que os professores reconheceram a importancia do uso dos games em
sala_de_aula. Isso se confirmou em suas falas quando contavam inicialmente os
problemas enfrentados por falta de recurso ou formacgao para o uso das midias e depois
guando elaboraram o roteiro_pedagdgico proposto. Neste documento, foram criativos e
se mostraram muito entusiasmados no momento da socializagao para o grande grupo. A
oficina se configurou como um evento de letramento, pois de acordo com o referencial
utilizado, houve a reunido de varios individuos, com conhecimentos e saberes especificos
compartilhando experiéncias sobre os games. No entanto, foram incorporados outros
letramentos multimodais ao possibilitar que os participantes jogassem, pensassem e
escrevessem sobre suas experiéncias, comparando com suas praticas de letramento na
rotina_escolar. Desse modo, além de promover um evento, a oficina trouxe a proposta da
pedagogia de multiletramentos mostrando aos professores que era possivel ir além do
usuario funcional comecando a compreender os diferentes textos e tecnologias, como
criadores de sentidos, entendendo e usando o que foi aprendido de novos modos, como
analistas criticos e transformadores. Neste sentido, a oficina mostrou que as midias
podem ser apresentadas aos professores como recurso para sua pratica na escola e foi
muito rico o encontro, pois todos compartilhavam a mesma intencdo: promover aulas
mais interativas, dindmicas e que potencializem a aprendizagem colaborativa. Se conclui
da andlise desse evento de letramento que os professores se mostraram interessados
pela tematica e com entusiasmo em aplicar o conhecimento no seu fazer professor. Essa
afirmacdo estd baseada no fato de que alguns professores queriam levar os
planejamentos pedagdgicos para aplicar nas suas escolas. Apds a analise dos resultados
do roteiro pedagédgico, que mostraram que o planejamento é possivel e que os
professores conseguem ver sentido no seu uso em sala_de_aula, mesmo conhecendo as
dificuldades da realidade do cotidiano, relatadas por eles podemos voltar a alguns
guestionamentos iniciais do nosso texto: Por que os professores tém dificuldade de
trabalhar com os recursos tecnoldgicos em sala_de_aula? Faltam recursos nas escolas
como internet e equipamentos? Ou talvez uma formacao realista, mdaos_na_massa, que
consiga relacionar as praticas de letramento e a experiéncia professor com os novos
conhecimentos apresentados de maneira lUdica, mas ndo menos critica? Nao ha
respostas prontas! Cada escola possui suas particularidades e realidades distintas. Uma
escola pode ter todos os recursos tecnoldgicos disponiveis e professores desinteressados
em aprender a usar. Em outra, nenhum recurso, mas professores entusiasmados com as
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midias. Se espera, independente desses fatores, que os professores se atentem a essa
realidade e que facam a oportunidade acontecer também. Os alunos levam as tecnologias
para a escola? Isso ndo poderia ser utilizado em prol do processo_educacional? O que se
pretendeu neste artigo foi suscitar uma reflexao geral sobre como o game faz parte da
vida dos individuos e que a escola pode fazer um uso positivo dela.

*EEX *art_19 *tip_02 *edu_01

Buscamos neste artigo apresentar indicios da formacao de habilidades relacionadas a
literacia_digital, por meio de um processo de construcdo_do_jogo usando o software
Scratch. Em particular, focamos na categoria que trata da simulacdo e a entende como a
habilidade de interpretar e construir modelos dinamicos baseados no mundo_real.
Embora os excertos apresentados envolvessem o aspecto simulagao, se entendeu que
houve uma diferenciagao no modo como a simulag¢do foi encaminhada. No primeiro caso,
alguns conceitos_matematicos se fizeram presentes de modo mais efetivo, mas eles ndo
foram usados como um fim em si préprios, mas sim como um meio para iniciar e
consolidar um processo de simulagdao. No segundo caso o papel de incentivador do
processo de simulacdo se deu por meio do operador sempre, que associado a atualizagdo
do programa na tela do computador, permitiu a experimentag¢dao de um conjunto de
situacdes_de_jogo que levaram a sua melhoria. Assim como Jenkins, consideramos que o
desenvolvimento de habilidades relacionadas a simulagao pode contribuir para a
capacidade de lidar e interpretar as midias_digitais, envolvendo assim o conceito
conhecido como literacia_digital. Como sugestdes para futuras pesquisas, destacamos a
busca por novas associagdes entre os dados produzidos no experimento e as demais
habilidades mencionadas por Jenkins.

*EkEx *art_20 *tip_02 *edu_01

Os alunos evidenciaram o interesse pelo conceito_de_moeda, tendo em vista a
participacdo e o didlogo ocorrido nas atividades, ao articular o saber formal, adquirido na
escola, e o informal, adquirido na pratica. Esse interesse se comprova com a relacdo de
cumplicidade entre o pesquisador, os alunos e o professor. Durante o didlogo, os
individuos envolvidos na pesquisa, alunos, pesquisador e professor, trataram a
construcdo_histérica do conceito_de_moeda como uma construcdo_social, em que as
relacOes interpessoais sdo norteadas pelos significados da moeda_dinheiro. O tema
moeda_dinheiro, debatido durante esta pesquisa, ndo trata os alunos como indiferentes,
visto que propomos uma nova abordagem com relagao ao curriculo de Matematica, em
gue a disciplina deixa de tratar o conhecimento como algo fragmentado. Dessa maneira, a
matematica passa a intermediar a relacdo entre a matematica_académicae a
matematica_do_cotidiano, em que as disciplinas se interagem para construcdo de
individuos criticos. Os conceitos_matematicos deixam de ser ensinados de maneira
fragmentada e passam a ser tratados como conceitos indissociaveis do contexto em que
se apresentam. Retomamos, conforme anunciamos no inicio deste artigo, alguns
conceitos importantes que observamos na aplicacao do jogo, tais como a criacdo e a
experiéncia, que tornam os alunos mais ativos, que interagem de forma mais dinamica,
contribuindo para o ensino de matematica, que se mostra mais ligado as
guestdes_do_cotidiano, fato este comprovado pelos autores que pesquisamos e citamos
ao longo do texto. Todos eles apontam para um ensino de matemadtica transversal, que
dialogue com outras disciplinas do curriculo e desperte, no aluno, a curiosidade para
saber lidar com questdes_monetdarias. Esta pesquisa se apoia na reorganizacao do
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curriculo. Ela também desenvolve relagdes de didlogo entre aluno e curriculo, professor e
escola, aluno e professor, aluno e escola, curriculo e escola dentre outras conexdes.
Dessa maneira, propomos um jogo, para professores de matematica, que apresenta o
tema moeda_dinheiro. Ele foi criado por meio do programa RPG Maker, como uma das
metodologias alternativas para o ensino de matematica. O game teve como finalidade
aproximar a Educacdo Matematica Financeira do cotidiano da escola e introduzir o
assunto a construcdo_histérica do conceito_de_moeda_dinheiro de maneira ludica e
investigativa.

*EEx *art_21 *tip_01 *edu_01

Diante do exposto, concluimos que existem evidéncias fortes para determinar a eficacia
de games e dindmicas na educagdo em saude de criangas e jovens, em relagao a
promocado da saude, a prevencao_de_doencas e ao manejo de uma condi¢do_cronica.
Essas evidéncias sdo provenientes de estudos que avaliaram a aprendizagem e
aspectos_comportamentais apds a intervenc¢do. No entanto, existe a necessidade de
avaliar a eficacia de algumas dessas intervengdes ludicas a longo prazo. Contudo,
devemos considerar a importancia de jogos_de_cartas e tabuleiros, a medida que
proporcionam a mediag¢ao da aprendizagem, estimulando a compreensdo do assunto de
forma prazerosa, a reflexao sobre o conhecimento adquirido e a formacao de relagdes
entre o conhecimento proporcionado pelo ludico e a realidade vivenciada, que engloba os
aspectos_comportamentais individuais e coletivos. Os resultados da presente revisao
proporcionam evidéncias cientificas para a utilizagcdo do ludico na educa¢do em saude.

*EkEx *art_22 *tip_02 *edu_01

Os games tém ocupado, cada vez mais, o mercado de entretenimento, sendo utilizados
ndo apenas para esse fim, mas também para mediar processos de ensino_aprendizagem.
Nesse cenario surge o serious_game com aplicagao especifica para esses processos no
ensino basico, tecnolégico ou superior, bem como na formacao de colaboradores pelas
corporacgdes, visando promover o desenvolvimento de habilidades que vao além dos
conteudos curriculares. Tal possibilidade proporcionada pelo serious_game se apresenta
como solugdo para o problema vivenciado nos cursos de
Técnicos_de_Seguranca_do_Trabalho, envolvendo as dificuldades dos professores em
oferecer, para os alunos, praticas relacionadas a aplicacao das
normas_de_seguranca_do_trabalho, principalmente, as relacionadas aos processos da
construcdo_civil. Os professores e alunos desse curso contribuiram significativamente
para desenvolvimento do GDD, ao apontarem os atributos necessarios para o
serious_game SafeSkill. A participacdo dos professores na validacdo do projeto foi
essencial para identificar necessidades de alteracdes e inclusGes no projeto.
Consideramos importante ratificar que este estudo se limitou a socializar as contribuicGes
de professores e alunos no delineamento do GDD e a modelagem do SafeSkill.
Concluimos que a proposta para criacdao do game atende a necessidade dos alunos de
vivenciarem, mesmo que de forma virtual, a aplicacdo das normas que regulamentam a
seguranca_do_trabalho em um canteiro_de_obras, sem a exposicdo a situa¢cdes_de_risco
a saude. Nesse sentido, este estudo contribuiu para associar o crescimento da utilizacao
do serious_game na educag¢do a uma demanda dos envolvidos no processo de
aprendizagem. Também contribuiu para ratificar a premissa de que os games podem se
constituir em uma alternativa para tornar o processo_educacional dinamico e interativo
para a geracao atual e novas_geracgoes, a qual vem sendo ressaltada em pesquisas
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realizadas em distintas partes do mundo. Outra contribuigdo deste estudo é o incentivo
do desenvolvimento de games com finalidades educacionais, ampliando os
conhecimentos desta area e criando possibilidades para novos estudos, na busca de
tornar o serious_game um elemento presente no cotidiano do processo de
ensino_aprendizagem, seja nas escolas, escolas de ensino_profissionalizante,
universidade ou organizacdes. Com relacdo a seguranca_do_trabalho para a
construgao_civil, o estudo possibilitou identificar a demanda por novas formas de
proporcionar a pratica necessaria para que os individuos em processo de formacao
possam atuar com eficiéncia no mercado_de_trabalho, combinando tecnologia e
processo_educacional para subsidiar os conhecimentos requeridos para a atuacao
profissional. Neste sentido, concluimos que o serious_game, aliado com as praticas
educacionais, podem propiciar um ambiente favordvel para ressignificagcdao e consolidagdo
dos conceitos vistos em sala_de_aula. Por fim, concluimos que a utilizagdo de games
pode contribuir para uma formagao mais sintonizada com as exigéncias atuais dos
profissionais de seguranca_do_trabalho, proporcionando melhorias nos processos, nas
tecnologias e na gestao das atividades desempenhadas na industria_da_construcdo_civil,
criando um ambiente mais produtivo e seguro, reduzindo custos com indenizagdes e,
principalmente, preservando a saude e a vida dos trabalhadores deste segmento. A
mediacdo dos games na educacao é uma alternativa para incentivar a inova¢ao no
processo_educacional. Porém, é importante ressaltar que o serious_game nao exclui a
necessidade de praticas reais, principalmente, na formacao técnico_profissionalizante,
onde a habilidade profissional é um dos fatores essenciais. Entendemos que a intersec¢ao
entre os jogos e as praticas reais é a alternativa adequada para proporcionar maior tempo
de formagado e reduzir os custos com suprimentos e aspectos_logisticos que envolvem a
educacdo profissional. Dessa forma, podemos entender que o objeto desse estudo, o
serious_game SafeSkill, contribuird para trazer melhores condi¢des para a formacado de
alunos e profissionais de seguranca_do_trabalho que pretendem atuar ou ja atuam no
segmento_industrial da construgao_civil.

*kEE *art_23 *tip_01 *edu_07

O estudo trouxe reflexdes sobre o potencial formador dos games, um dos objetos de
grande apelo e uso dentro das TIC. Nessa direcdo, os jogos foram analisados inicialmente
como artefatos_culturais, ressaltando que ndo se pode os aceitar ingenuamente como
neutros. Se buscou apontar algumas caracteristicas que podem tornar os jogos opacos
para seus usuarios e ressaltou formas de usar jogos como pontos de partida para
guestionar discursos naturalizados. Os exemplos apresentados mostraram que jogos,
longe de serem intrinsecamente problematicos, podem ser Uteis para levar o individuo a
refletir sobre a sociedade em que se encontra, observando seus discursos em conflito e
suas desigualdades_sociais. A interatividade inerente aos jogos talvez potencialize
reflexdes criticas atualmente construidas por professores através de outros
artefatos_culturais. O proprio ato de jogar faz do jogador um agente ativo, e,
considerando o compromisso que a academia deve ter com a transformacao_social,
entendo ser necessdrio aprofundar o estudo sobre games de modo a promover reflexdes
norteadas por valores éticos.

*EkEx *art_24 *tip_02 *edu_02

O objetivo deste artigo foi descrever o potencial do jogo em relacao a sua capacidade de
ativar a simulacdo de realidades, a invencao e as relagdes interpessoais, se tornando
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atrativo e estimulante para que jovens criem uma rota singular de aprendizagem na area
da sexualidade. Se apostou na sua faculdade de implicar o jovem em situacdes_de_jogo
problematizadoras, ndo diretivas, sem a exigéncia de determinado aprendizado ou
conducdo de um educador. Se entende que o jogo trouxe possibilidades para o jogador
simular uma personagem, compartilhar ideias e vivéncias sobre sexualidade, sem se
sentir forcado ou coagido para o cumprimento de uma atividade educativa. A
imprevisibilidade das respostas e dos comentdrios postados pelos colaboradores, a
possibilidade de poderem experimentar livremente, reforcam a potencialidade do Jogo
para que os jovens se arrisquem por novos caminhos e se tornem ativos na produgdo de
discursos sobre a sexualidade. O jogador pode também ensaiar o rompimento dos limites
que percebe em si, conferindo contornos a novas formas de pensar, sentir e agir. Cabe
ainda reconhecer a importancia que a busca por estratégias pedagdgicas que favoregcam
novos modos de subjetivacao pode ter para o ensino e a salde, especialmente para a
enfermagem, considerando as parcerias com a educacao que vém sendo construidas por
meio do PSE. Este estudo evidenciou novos pontos sobre um tema conhecido, a educagao
e a abordagem da sexualidade com jovens por meio do jogo. Demonstrou ser possivel,
por meio do game Papo_Reto, caracterizado pela propositura de provocagoes, afetacdes
e colocagOes de problemas, a produgdao de conhecimento, bem como novos modos de
subjetivacdo em um contexto distinto do empregado em praticas_tradicionais de
educacdo. A construgdao do conhecimento deriva de uma agao compartilhada, implicada
na mediacdo entre os individuos e da apropriacdao dos caminhos_comportamentais e
culturais da histéria_humana. A interac¢do social se torna indispensdavel para a
aprendizagem e para o desenvolvimento, porque as relagdes sociais convergem em
fungBes mentais.

*kEE *art_25 *tip_02 *edu_ 01

A partir desses resultados, 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 missdes, o que os coloca no controle do processo,
possibilitando assim, por meio de suas acdes e interagdes constantes, descobrir e
inventar caminhos e solucdes, tomando decisdes. Tudo isso de forma divertida,
favorecendo a imersao, o flow, agéncia e transformacao, propiciando maior
engajamento. A discussdo surge sobre a necessidade de reconfiguracdo das praticas
pedagdgicas e curriculos, e a forma de se organizar no tempo e no espaco, a partir de
problematicas cotidianas, possibilitando a construcao de percursos de aprendizagens, de
forma a contribuir para uma educacao emancipatdria e cidada. Assim, é possivel dizer
gue a pesquisa atingiu o objetivo proposto, que foi de compreender a contribuicdo dos
games e da gamificacdo, pensados a partir do movimento Games_for_Change, na
perspectiva da configuracdo de espacos de Convivéncia_Hibridos, Multimodais e
Pervasivos, para a construcdo de praticas pedagdgicas que possibilitem novos desenhos
em educacdo, capazes de engajar os individuos na aprendizagem, num movimento de
aproximacao entre a formacao inicial e a educacao_badsica.

*EkAx *art_26 *tip_02 *edu_01

Conforme observou anteriormente, os professores MATOS e BASTOS alinham suas
praticas criativas e inovadoras relativas ao uso dos games e TIC na sala_de_aula com os
pilares da webliterdcia que dizem respeito a leitura dos conteldos_digitais off_line
disponiveis localmente no laboratério de informatica, ou on_line através do acesso que
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BASTOS proporciona aos alunos magistralmente através de sua estrutura moével de
projecdo de conteudos didaticos visuais, adquiridos com recursos préprios. Resta ainda
aos professores criativos e inovadores do PEMI o desafio de desenvolver
estratégias_de_aprendizagem tecnoldgica que possibilitem aos professores e alunos
escreverem seus proprios cédigos, produzirem seus préprios livros_digitais, abrir seus
préprios canais de video e radio on_line, programar seus proprios aplicativos em
plataformas moveis, e promoverem outras atividades criativas e inovadoras na diregdo do
segundo pilar da webliteracia: a escrita, ou producdo de conteldos_digitais baseados em
livros, sites, games, aplicativos, vlogs e webcasts que se constituem como tecnologias de
comunicacdo e expressao e de aprendizagem e compartilhamento cultural. Fica claro,
portanto, que a equipe de professores do PEMI estda no caminho certo rumo a uma
ampliacao das atividades professores suportadas por recursos tecnolégicos necessarios a
construcao de uma cultura_digital na escola, na qual a webliteracia possa ser plenamente
alcancada por alunos e professores englobando seus 3 pilares, ou eixos fundamentais: a
leitura, a escrita e a participa¢do na construcdo_da_Web. As dificuldades sdo muitas,
tanto nos aspectos humanos, quanto técnicos e financeiros, mas é justamente neste
cenario que problematizagdes reais e virtuais que a criatividade encontra material para
inovar. Inovagao ndo sé no uso da tecnologia, mas inova¢do na maneira como os
individuos que se educam, choram, riem e aprendem juntos se reinventam enquanto
interagem através das TIC e dos games, reinventando, assim, a propria educa¢dao mediada
pelas tecnologias enquanto desenvolvem coletivamente as habilidades para resolver
problemas, se comunicar, colaborar e criar neste novo e desafiador cenario educacional
cibercultural.

*EkEx *art_27 *tip_01 *edu_05

Ainda que possamos problematizar a concep¢ao de escola e de atividades de ensino, em
diferentes pensamentos e reformas pedagdgicas que buscaram superar tal dicotomia, a
tensdo a respeito das aprendizagens informais na escola permanece: se tais
aprendizagens ja sdo usadas fora da escola, serd que cabe a ela garantir uma
contraposicdo com as aprendizagens formais? Seria possivel haver aprendizagem informal
num espaco formal? Como preservar essas aprendizagens informais quando a escola
tende a formalizar? Como articular projetos informais com projetos de educacdo formal
sem os formalizar? Essas questdes ndo sdo novas e diversas experiéncias tém buscado
superar tal visdo buscando integrar as dicotomias aparentes redimensionando nao
apenas a relacdo entre jogo e trabalho, mas integrando e ressignificando aspectos da vida
informal nas aprendizagens escolares. A perspectiva da midia_educac¢do é uma das
possibilidades que tem orientado diversas propostas no sentido de articular
pedagogicamente os usos e as apropriacoes das midias que cruzam as fronteiras do
informal e formal em diferentes espacos, tanto na dimensao do ensino de criangas e na
formacao de professores, como na dimensao da pesquisa, da cultura e da alternancia
entre a aprendizagem formal da sala_de_aula e a informal que ocorre no tempo do lazer.
Questdes que precisamos refletir de forma clara para nao correr o risco de escolarizar o
jogo ou aligeirar e banalizar o ensino. Se entendermos que o que é oferecido depende da
forma com que o individuo interage com o meio, veremos que a mediacao é fundamental
para assegurar as possibilidades de construcdo de outras narrativas a respeito dos jogos e
games na escola. Nessa paisagem complexa que discutimos acima, ainda ha muito a
pesquisar sobre a integracao das aprendizagens informais que os games propiciam em
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espacos formais de educacao. E isso implica ultrapassar certas fronteiras e percorrer os
diversos caminhos dos jogos, dos games, da cultura ludica e da educacao de criangas nos
diferentes espacos sociais que atravessam as aprendizagens da vida cotidiana e as
margens da escola. A esse respeito, enfatizamos a possibilidade de aproximacao entre os
mais variados jogos e games por percebermos que no repertdrio lddico infantil um
encontro muito saudavel acontece. Encontro do manual com o eletrénico, do analégico
com o digital. Enfim, encontro do velho com o novo, do antigo com o atual, do moderno
com o contemporaneo com todas as nuances e tensdes que tais encontros promovem no
movimento de permanéncia e mudanca existente nas praticas culturais das criancas. Para
entender tal movimento, percorremos diferentes énfases sobre o jogo buscando
aproximagdes e distanciamentos a fim de entender a especificidade dos games. Nesse
percurso encontrarmos paisagens e praticas sobre o jogo que sugerem certa tensdo entre
as ambiguidades e os paradoxos das teorias sobre o0s jogos com as possibilidades e
integragdes que as criangas podem construir quando brincam, sobretudo pela dimensao
do desafio, da tomada_de_decisdes e das regras que envolvem o contexto dos jogos. A
esse respeito, destacamos que os games promovem processos de identificagdo com
valores e atitudes e mobilizam tanto aprendizagens quanto posturas éticas através de
suas estratégias narrativas, de seus personagens, da construcdo_de_imagens e seus
possiveis efeitos, nos levando a problematizar determinados modelos e identificagdes.
Em certos games, os jogadores sdo levados a agir conforme as necessidades construidas
pela narrativa oferecida, com seus objetivos, suas metas e missdes, e desse modo,
acabam por exercitar as posturas solicitadas no contexto dos games, em que enfrentam
riscos, se defendem e se arriscam nas aventuras propostas, e com isso também aprendem
seus conteudos. Enfatizamos também que tais praticas necessitam media¢des
pedagdgicas, pois a construcdo_de_significacbes ocorre tanto a partir do game como a
partir de seus conteudos e de seus usos, e em contextos educativos tais processos
precisam ser mediados a fim de enriquecer a experiéncia na perspectiva da formacao
humana. E nesse processo, o professor assume papel fundamental, sobretudo na
perspectiva interdisciplinar do conhecimento que os jogos possibilitam em suas
aprendizagens cognitivas, sociais e culturais, na construcao de suas competéncias e nas
reflexdes criticas. Nesse sentido, é importante ressaltar que a
construcao_de_aprendizagens que os jogadores processam em interagdo com as
narrativas dos games ocorre de maneiras diferenciadas. Além das mediagdes dos
conteudos, as aprendizagens com games dependem sempre de quem joga, quando joga,
onde joga, como joga e o que joga. Ou seja, as competéncias e os riscos dependem dos
games, dos seus conteudos, dos usos e sobretudo das mediacbes propiciadas. Afinal, se
0s games sdao compostos por uma estrutura de agdes interrelacionadas que o configuram
enquanto tal, é dificil afirmar se a particularidade do contetudo por si sé desencadeia
certas aprendizagens ou oferece determinados riscos, pois o contexto da
construcdao_de_significados envolve o todo, individuo, meio, artefato, conteudo e uso,
suas interacdes e suas possiveis implicacdes. Nos games, as criangas interagem com
outras criancas mediadas pela tecnologia, e ao fazer isso, vdo construindo suas
competéncias mididticas. Essa construgdo acontece em diferentes espacos e por isso a
importancia do olhar educativo nos espacos formais e informais de aprendizagem como
busca de didlogo entre as praticas culturais que acontecem na familia, na escola, nos
diferentes espacos dos grupos de pares e da cultura a fim de construir outras formas de
mediacdo. Nesse movimento é possivel pensar na emergéncia de um terreno fecundo de
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novas problematizacdes para melhor entender as relagdes entre jogos, tecnologias e
mediacdes de educacdo e suas diversas formas de aprendizagem e comunicacdo na
cultura. Por fim, diante das diferentes paisagens e praticas vistas no decorrer do artigo e
suas possibilidades de aprendizagens com, sobre e através do game, ainda temos muito a
pesquisar sobre estas e outras relagdes. E considerar o game como potencialidade de um
ambiente ético e estético para as aprendizagens na escola sinaliza que ainda tem muito
jogo pela frente.

*EkAX *art_28 *tip_02 *edu_06

A discussao traz evidéncias de que a experiéncia de jogar, em um contexto de oficinas,
pode fazer emergir percepcdes de si de forma a se abrirem condi¢des de normatividade
nos espacos de afinidade em que ocorrem. Ou seja, tal como nos referimos
anteriormente, se tomarmos como exemplo os jogos em primeira_pessoa, podemos dizer
gue, nos mesmos, ocorre um deslocamento normativo da acao de matar. Nao se trata de
aniquilar o adversario, mas, sim, de, ao vencer, incorporar sua poténcia. Ndo estamos
diante da norma juridica ou penal, mas da norma do aprimoramento das habilidades. Ao
derrotado, cabe a busca de aperfeicoamento para uma nova batalha. Assim, existe uma
funcdo normativa de poder ser melhor do que se era e ndo a uma norma
juridico_criminal. Os episddios aqui discutidos permitem apontar que algumas
caracteristicas da experiéncia com games em uma oficina poderiam suportar a aposta em
sua fung¢do normativa. Os games colocam os individuos em situacdes_de_jogo inusitadas,
nas quais podem tomar as experiéncias anteriores e as ampliar, descobrindo outros
recursos de si préprios. A experiéncia do jogo ndo se configura como uma representac¢ao
em menor escala do mundo_real. Se trata de uma nova experiéncia que permite formas
de instituir novas percepgdes de si €, com essas, instituir novas normas de vida e de
relacdo. O fato de os jogos proporcionarem uma experiéncia planejada nos leva a os
considerar como dispositivos de compartilhamento. Um primeiro compartilhamento estd
referido as coordenacdes necessdrias com o préprio mundo_virtual. Devido a essas
caracteristicas, um jogo exige acoplamento, ou seja, coordenar a¢es que considerem a
estrutura_do_jogo para, a partir delas, poder inventar seus préprios percursos. Vimos
como as caracteristicas dos jogos podem possibilitar mais ou menos imersao de acordo
com as possibilidades dos participantes. Um segundo compartilhamento é o de como a
cultura dos jogos produz questdes aos padrdes por meio dos quais a educacdo e a saude
organizam experiéncias planejadas para o atendimento de criancas e jovens. No presente
caso, o fato de os jogos estarem inseridos em um formato de oficina faz com que seu
potencial de compartilhamento possa ser ainda mais intensificado. Em uma oficina, ha
espacgo para proposicdes singulares, mas, existe a énfase de que as mesmas possam ser
compartilhadas, postas em comum. Do mesmo modo que o jogo, em uma oficina, ha o
convite a um linguajar que é capaz de acolher a diferenca e produzir compartilhamento e
transito, compondo outras parcerias. As oficinas podem auxiliar os participantes a
tomada de consciéncia de uma dimensao pré_reflexiva da experiéncia, ao fornecerem
oportunidades para a acdo em contextos de regras distintos do cotidiano. O
compartilhamento, por sua vez, modifica o conjunto de a¢des pertinentes em um ou mais
dominios cognitivos estabelecidos entre os participantes da oficina. Essas modificacdes
permitem uma ampliacdo do conjunto de respostas as perturbacdes internas ou externas
do bem_estar desses individuos. Os games constituem ambientes participativos e de
experimentacdo de si, pois convidam os jogadores a habitarem novos contextos de
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experiéncia, e, portanto, se apresentam como um interessante recurso no campo da
saude mental.

*EEX *art_29 *tip_02 *edu_03

A pesquisa revelou que WoW é uma pratica de lazer essencialmente doméstica e que, se
por um lado reldne, como em outros MMORPGs, jogadores principalmente do
sexo_masculino, de 20 a 30 anos de idade, por outro, atrai individuos que, quando
olhados singularmente, apresentam perfis socioeconémicos e de habitos de lazer
bastante variados, imprimindo certa heterogeneidade nos grupos. O desfrute do jogo
como atividade de lazer se da de maneira bastante diversa: tais como nas
atividades_esportivas, jogadores de WoW atribuem diferentes sentidos e significados a
sua pratica. Para além da sociabilidade, o aspecto_social do jogo é absolutamente
determinante da experiéncia do jogar, presente na hierarquiza¢ao_dos_resultados, na
exibicdo_publica das performances e das conquistas, na valorizacao das recompensas e
formas de jogar e, logicamente, na maneira de agir e se comportar online; social este
construido pelo entrelagcar dinamico das experiéncias de jogar e se relacionar de cada um
dos jogadores. Concluo afirmando que, ao contrdrio do que geralmente costuma ser
observado e enfatizado acerca da suposta violéncia presentes nos games e usado para os
descrever como violento ou como incitador de comportamentos violentos, em se
tratando do WoW e possivelmente de outros jogos do género, o principal tipo de
violéncia a que os jogadores estdo expostos ao jogar ndo é a que reside no aspecto bélico
do jogo, nas representacdes graficas das armas, dos monstros, das lutas ou das mortes,
mas fundamentalmente na rela¢do social estabelecida entre os jogadores. Nesse sentido,
seria importante refletirmos e verificarmos se, no cotidiano das atividades_esportivas
onde participam grupos compostos por individuos que ndo compartilham de mesmos
sentidos e significados atribuidos a pratica, especialmente em competicdo exacerbada ou
guando envolvem registros quantitativos da performance, eventualmente episddios de
violéncia simbdlica ndo estdo, dissimuladamente, maculando relacdes e o proprio fazer
pedagdgico.

*kEE *art_30 *tip_01 *edu 01

O artigo teve por objetivo analisar a producdo_académica sobre a utilizacdo dos
exergames nas aulas de Educacdo_Fisica nas escolas. Observamos que esse debate gira
em torno de: contribuicGes no processo de ensino_aprendizagem; aumento no nivel de
atividade_fisica nas aulas de Educacdo_Fisica; motivacdo nas aulas de Educacdo_Fisica;
importancia do design dos exergames; e minimizar as limitagcdes dos professores sobre os
exergames nas aulas. Observamos que pela utilizacdo dos exergames nas aulas de
Educacdo_Fisica a producdo aponta que estes podem contribuir positivamente no
processo de ensino_aprendizagem e no desenvolvimento integral dos alunos; promover
um maior envolvimento dos alunos com a atividade_fisica, principalmente, se aliados a
jogos em ambiente real; motivar e aumentar a aderéncia dos alunos durante as aulas;
atrair mais participacao, principalmente devido a tecnologia envolvida, fatores como
liberdade de movimento e custo sdo importantes no momento da escolha dos games;
além disso, o professor deve dominar e ser capaz de interagir pedagogicamente com
essas ferramentas. Todavia, também constatamos que a producdo_académica apresenta
diversas limitacdes de ordem metodoldgica, comprometendo a qualidade dos resultados
apresentados. Embora os artigos anunciem uma série de beneficios a nivel pedagdgico,
esses nao se sustentam apds uma analise critica da metodologia e do procedimento de
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coleta. Contudo, ndo se pretende negar as pesquisas com olhares pedagdégicos ou afirmar
gue ndo existem beneficios pedagdgicos na utilizacdo dos exergames. Nossa intencao foi
alertar para necessidade de maior rigor metodolégico nas pesquisas pedagoégicas com
exergames. Constatamos que os games despontam como uma nova possibilidade para o
campo educacional. Assim, reforcamos a necessidade de mais pesquisas que busquem
avaliar criticamente as potencialidades pedagdgicas de tais equipamentos na
Educacdo_Fisica.

*EEx *art_31 *tip_01 *edu_01

A criacdo de games voltados a danca aparece como descoberta positiva, transformando a
danca para esta nova era tecnoldgica, sendo bem aceita em diversos paises e atraindo
individuos de todas as idades, com destaque especial as criangas e jovens. Ao contrario
dos games tradicionais que enfatizam o comportamento sedentario pelo ndo uso de
grandes grupos_musculares e gasto_energético insuficiente, levando ao sobrepeso e
obesidade, o recente advento dos exergames como: DDR, Wii_Fit, Esporte_Kinect
Wii_Just_Dance, e Xbox_360 Kinect_Dance_Central, tém a capacidade de estimular as
criancas a adotarem um estilo_de_vida mais ativo e saudavel de forma motivadora e
prazerosa, como mostram os estudos incluidos nesta revisao. Estes sdo uma possibilidade
de uso na Educacdo_Fisica, pois a interacdo da atividade_fisica comum com o game de
danca é amplamente aceita pelos alunos e favorece o aumento das atividades_fisicas
diarias moderadas a vigorosas, melhorando os aspectos da saude dos jovens e ainda
motivando os mesmos para a pratica fora dos games.

*kEx *art_32 *tip_02 *edu_01

A principal contribuicdo deste projeto foi mostrar como um laboratdrio de exergames
pode ser uma ferramenta de apoio as aulas de Educacgao_Fisica, oferecendo uma
alternativa para alunos sem motivacao nas aulas da disciplina. Foram apresentadas
evidéncias na pesquisa de que as praticas semanais no laboratério de exergames
complementaram as aulas de Educacdo_Fisica, envolvendo esses alunos na
atividade_fisica e trabalhando também suas habilidades sociais. Em relacdo as
atividades_fisicas regulares, os resultados mostraram que os exergames podem
proporcionar aos alunos o aumento da regularidade das suas praticas, os envolvendo nas
atividades propostas em aula. Esses resultados estdo alinhados a resultados de outros
trabalhos que mostram que, por meio do envolvimento sistematico de individuos em
atividades de recreacdo e esporte com extensdo e intensidade adequadas, efeitos
significativos podem ser alcancados. Outros estudos também tém demonstrado que a
introducdo de exergames nas aulas de Educacdo_Fisica pode influenciar as atitudes e
intencdes dos alunos, assim como a pratica sistematica de exercicios_fisicos. Os
resultados da pesquisa realizada também permitiram concluir que a colaboracao
aconteceu no laboratdrio de exergames de muitas maneiras diferentes, com os alunos
apoiando uns aos outros ao longo de suas praticas e se tornando mais confiantes com seu
desempenho no grupo. Depois de se envolverem no projeto, movidos pela novidade da
atividade_fisica com os jogos, os alunos também demonstraram interesse em aprender
mais sobre diferentes esportes e sobre a importancia da atividade_fisica regular. Tais
resultados apontam para um quadro positivo quanto a introducdo dos exergames em
praticas escolares, acompanhando a tendéncia global de emprego de tecnologias na
educacdo. Contudo, Vaghetti e Botelho destacam que, para que os exergames possam ser
introduzidos em praticas regulares em aulas de Educagao_Fisica, seria necessario que os
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professores pudessem os conhecer de maneira mais sistematica e aprofundada. O
emprego desses artefatos_de_aprendizado deve ser planejado para que possam atender
as expectativas do curriculo, levando em consideracao especificidades dos alunos. Como
sugestdo para trabalhos futuros, temos como objetivo investigar como os exergames
podem ajudar alunos a monitorar e entender melhor sua prépria condicao_fisica por
meio do acompanhamento de seu desempenho nos jogos.

*EkEX *art_33 *tip_02 *edu_01

Esse trabalho pode vir a ser Gtil de 3 formas. Primeiro, outros professores responsaveis
pela aplicacdo de simuladores de negdcio terdo acesso a dindmica e aos resultados da
experiéncia do CEFETMG, o que pode ensejar comparacdes entre praticas e
aperfeicoamento mutuo, com a publicacdao de novos trabalhos nessa linha. Em segundo, a
indicagdao da escala KTS para pesquisadores interessados em analisar as reagdes de alunos
ao ambiente da empresa_simulada. Em terceiro, os tedricos podem se interessar pelas
correlagdes e teste_de_significancias, que representa uma sintese das relagdes mais
interessantes obtidas dos dados. O SIND e, como regra, também a maioria dos demais
simuladores de negdcios, ddo énfase a resultados financeiros, no caso aqui representado
pela cotacao_das_acgdes na bolsa. Isso constitui uma simplificacao, pois outros fatores
relevantes e atuais, como por exemplo: o propdsito_da_organizacao, a
questdo_da_sustentabilidade e a qualidade_de_vida no trabalho sdao desconsiderados,
mas sao condicionantes importantes da tomada_de_decisdao do executivo de qualquer
organizacdo no mundo_real. Essa limitagao pode, hipoteticamente, ter provocada uma
reacao de distanciamento dos participantes que ja possuam uma escala de valoracgado
favoravel aos fatores desconsiderados. Portanto, ainda que se tenha de conviver com tal
reducionismo do jogo, isso deve ser explanado com uma profundidade suficiente para
impedir que os participantes tenham seu aprendizado insidiosamente cerceado ou que a
empresa_simulada sofra repulsa daqueles que tem uma compreensao alternativa.
Quanto ao papel do professor, a empresa_simulada provoca estranheza nos 2 atores,
acostumados a praticas_tradicionais, onde o aluno é ouvinte e o professor é orador. Na
simulacdo, ambos sdo convidados a atuarem de forma atipica: aluno como ser atuante,
gue deve aprender de suas acdes e professor como facilitador do aprendizado. A
empresa_simulada e as demais abordagens experienciais conferem a proeminéncia ao
aprendiz, coerente com o discurso dos professores. A questdo é se ambos estdo
preparados para isso. Ainda houve algum desconforto, apontado pelos alunos no
guestionario e confessado pelo mediador da simulacao.

*kEE *art_34 *tip_02 *edu 01

Através dos resultados, se verificou que os alunos, apesar de apresentarem alto indice de
sedentarismo, pelo o uso excessivo da TV e do computador, se mostram dispostos a
utilizar novas ferramentas nas aulas de Educacdo_Fisica, como exemplo os exergames.
Isso pode trazer um aspecto positivo motivando o aluno a se envolver com o game e
assim vivenciar modalidades esportivas as quais ndo seriam possiveis apenas com as
praticas_tradicionais, como o arco_e_flecha, a canoagem, entre outros. Neste sentido é
possivel a escola se adaptar ao avanco da sociedade absorvendo as referidas inovacdes
em prol de um método educativo mais atualizado, pois as interveng¢des foram
satisfatorias e de grande conhecimento tanto para os alunos quanto para o professor de
Educacao_Fisica. Se sabe também, que para a insercao dos exergames no ambito escolar
de modo eficiente sdo necessarios profissionais capacitados, espaco para instalacdao dos
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consoles e conhecimento sobre os games. Entretanto cabe ressaltar que a realizagao
deste estudo em apenas uma escola pode ser um fator limitador do estudo, sendo
necessarios mais estudos em outras faixas_etarias para verificar se serdao encontrados
resultados semelhantes.

*Ek%x *art_35 *tip_02 *edu_02

Os resultados descritos em nosso estudo revelam que podemos ter contribuicdes ao
utilizar games para o aprimoramento das habilidades cognitivas, por suas caracteristicas
gue envolvem a repeticdo de a¢des visando o melhor desempenho, a
analise_de_situacdes, o planejamento_de_estratégias, a retencdes_de_informacdes para
o cumprimento_de_metas, a tomada_de_decisdo, entre outras tantas a¢des que se
pautam no uso de diversas fungdes cognitivas, em especial, das executivas. Essas
contribui¢Ges tém sido demonstradas a partir de varias pesquisas, com adultos e criangas,
como os relatos apresentados ao longo do trabalho. Entretanto, poucas sao as propostas
do uso dos games com esta finalidade na escola, aspecto que reafirma a importancia
dessa discussdao no ambito da educagao, em favor da diversificacao das atividades
escolares para um desenvolvimento mais integral e globalizador. O uso dos jogos neste
contexto pode contribuir para cumprir a fungdo compensatdria da escola, na tentativa de
atenuar as possiveis dificuldades e diferencas em relagao as fun¢des cognitivas, por
considerarmos que o seu aprimoramento tende a repercutir sobre as condi¢des para
aprendizagem. Ao mesmo tempo se propde o uso de recursos tecnoldgicos e de jogos que
criem contextos de aprendizagem mais lidicos e motivadores para as criangas e, ainda, o
uso desses recursos em sala_de_aula possibilita que a mediacdo pedagdgica oriente
melhor as criangas sobre os usos feitos no cotidiano, alertando tanto sobre suas
contribui¢Ges, como também sobre possiveis problemas e mas influéncias, quando
utilizadas em excesso e sem orientacdo de adulto. No que se refere as dificuldades do
estudo, reconhecemos que a mensuracdo das funcdes executivas é dificil, pois varios
fatores como a maturacdo_bioldgica e as experiéncias escolares as influenciam. Isso
justifica a opcdo da realizacdo de um estudo quase_experimental que procura isolar o
efeito das intervencdes com jogos. Entretanto, como a pesquisa foi desenvolvida na
escola é necessario se adequar as rotinas e possibilidades da escola. Assim, a definicao
das turmas participantes e do grupo_de_controle considerou as necessidades
identificadas pela coordenacdo e professoras, o que muitas vezes pode interferir sobre o
desempenho e resultados da pesquisa, pois os grupos podem ter condicoes e
caracteristicas que se diferenciam. Por outro lado, os resultados obtidos estdo mais
proximos da realidade escolar e revelam resultados e possibilidades concretas para
insercao desse tipo de atividade em sala_de_aula. Outro aspecto a ser enfatizado é que
os resultados apresentados possuem uma abordagem quantitativa e que devem ser
tomados apenas como indicadores de que hd uma melhora na atencdo e na flexibilidade
cognitivas. Por fim, nosso estudo apresenta uma alternativa para uso dos games na escola
gue podem oferecer desdobramentos para o processo de ensino_aprendizagem que em
ultima instancia tendem a contribuir com o processo de aprendizagem e com a insercao
do uso das tecnologias nas escolas. O acesso aos jogos utilizados por meio de um
aplicativo mobilizou as criancgas a utilizarem os tablets, ndo apenas para o
entretenimento, mas para atender a objetivos definidos para as atividades desenvolvidas.

*EkEx *art_36 *tip_02 *edu_01
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Se acredita que o jogo poderd auxiliar no processo de ensino da flauta_doce, por
apresentar uma visdo integrada do sistema de aprendizado e desenvolvimento musical,
envolvendo os aspectos tecnoldgicos, tedricos e expressivos do fazer_musical desse
instrumento. Esta ferramenta inclui também a possibilidade de cativar os alunos através
da interatividade, se apoiando no tripé ludicidade, desafio e tecnologia. A ludicidade pela
possibilidade de aprender brincando; o desafio ja inerente a questdo do jogo; e por fim, a
tecnologia, grande motivador de criancgas e jovens, sendo visivel o quanto se torna
instigante para essa geracdo, associar as suas atividades a interatividade e a
realidade_virtual. No contexto de ferramentas tecnoldgicas, a pesquisa realizada revelou
a caréncia de games para o ensino da musica, especificamente para o ensino da
flauta_doce. Esse fato alerta para a necessidade de mais discussdes e produgdes nessa
area, motivando a insergao da musica no cotidiano das criangas e jovens através da
interatividade dos ambientes_virtuais, sem, no entanto, os desconectar do estudo
individual, da execuc¢do do instrumento e das praticas musicais. Este é apenas o inicio de
uma discussao, que pode ser prolongada e enriquecida com contribui¢cdes dos
professores que entenderem que este jogo pode se tornar um instrumento auxiliar Gtil as
suas atuacdes profissionais, principalmente com o foco na geragao contemporanea e nas
necessidades que se nos apresentam com a aplicagao do estudo da musica potencializado
pela aprovacgado de lei que torna o ensino da musica obrigatdrio nas escolas brasileiras. A
partir dessa ideia, especifica para o ensino da flauta_doce, se propde uma posterior
ampliacdo de abrangéncia do projeto, de sorte a possibilitar a adaptacdo do jogo para
aplicacdo em outros instrumentos_temas. Enfim, temos como meta oferecer as trilhas
virtuais, como sugestao para se tornarem ferramentas de trabalho destinadas aos
professores e alunos da musica, e constituir instrumento de apreciagdo para os curiosos
ou adeptos de games.

*kkE *art_37 *tip_02 *edu 01

O mercado dos games jogos evoluiu muito nas ultimas décadas, passando dos jogos
eletromecanicos como o popular pinball, para os games. A criacdo ou uma nova versao de
um game popular atualmente envolve milhdes de ddlares de investimentos. Tudo é
pensado e planejado antes do novo jogo sair do papel. Desde o conceito a definicdo do
género, passando pela escolha do tema, e assim cada game é projetado de acordo com a
plataforma na qual sera utilizado. Plataforma que pode ser o hardware usado para rodar
o game. Pode ser um microcomputador, um console, um tablet ou até um smartphone.
No tocante ao campo educacional, muitos professores tém adotado o serious_game nas
suas aulas, inclusive com o crescimento destas experiéncias comeg¢am a surgir eventos
dedicados apenas aos jogos na educacdo tais como SLAT_JOGOS, Encontro sobre Jogos e
Mobile_Learning, SBGAMES. Mediante a ressignificacdo da relacdo interdisciplinar da
Histéria com areas como a Pedagogia e a Literatura, se nota a necessaria atencdo a ser
dispensada as dificuldades_de_aprendizagem na segunda etapa do nivel_fundamental
em relacdo ao ensino de Histdria. Se destacam, nesse ponto, as problematicas referentes
ao tratamento oferecido aos conceitos_histéricos. O processo de ensino_aprendizagem
envolvendo estes elementos deve considerar a formacado do pensamento aluno em sua
faixa_etaria contemplando o aspecto da maturacdo. Os procedimentos metodolégicos
precisam partir de uma linguagem facilitadora que respeite a transicdo do pensamento
concreto para o abstrato. Um olhar psicopedagégico pode nortear o desenvolvimento
desta pratica através da utilizacao do jogo que fundado na ludicidade permite a
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aproximagado de conteudos abstratos e distantes da realidade concreta do aluno.
Portanto, na analise empreendida por meio deste estudo, se percebeu que os games
podem contribuir para uma intervencao psicopedagdgica na abordagem sobre Idade
Média no ensino_fundamental. O game Legend_of Zelda: Ocarina_of the_time
evidenciou elementos que se problematizados, aproximam o aluno do medievo: um
contexto histérico distante da contemporaneidade. Com isso, representa um importante
mecanismo para o ensino de Histéria mediando a relagdo ensino_aprendizagem numa
perspectiva significativa e problematizante. A exemplificacdo dos games demonstra como
0 jogo enquanto procedimento de intervencgdo facilitadora do professor contribui para a
significagdo do conhecimento histérico pelo aluno. A correlagao entre uma sociedade
histdrica distante e a atualidade favorece a compreensdo de conceitos e a formagao do
pensamento histérico. Além disso, amplia a consciéncia do aluno como individuo histérico
ao o fazer se reconhecer enquanto tal a partir da percepg¢do de que é permeado pela
relacdo constante entre presente e passado. E preciso explicitar que os games ndo devem
representar apenas um recurso, mas um objeto de estudo a ser desvendado por ampliar a
apropriacdo do conhecimento histdérico pelo aluno. Os games enriquecem a transposi¢ao
didatica possibilitando a problematizacdo de um produto da agcdo humana na realidade,
voltada para a formacgdo do senso critico do individuo.

*EkEx *art_38 *tip_02 *edu_02

Tomando por base esta aplicagdo da primeira versao do game Papo_Reto, os
participantes do estudo confirmaram as possibilidades de o jogo ser utilizado como um
dispositivo pedagdgico para a abordagem do tema sexualidade na juventude. Foram
evidenciadas a motivacdo para o didlogo e a reflexao sobre a realidade, a partir da
interacdo com os demais jogadores, assim como o esclarecimento das suas préprias
duvidas sobre o tema. Os resultados confirmam a potencialidade dos contetdos
abordados para a problematizacdo da realidade na perspectiva de género, sendo os
temas e situa¢Oes_de_jogo problemas apontados como mobilizadores para a participacao
no jogo. Se ressalta, ainda, a sua convergéncia com a vivéncia dos participantes no campo
da sexualidade. Os depoimentos confirmam a pertinéncia do jogo para a representacao
do real no nivel do simbdlico, das metaforas e dos personagens, aspectos também
considerados pelos jovens como favorecedores da livre expressao, da autonomia e do
protagonismo. As limitacGes apontadas pelos jovens estiveram mais relacionadas a falta
de dinamismo, ndo sendo identificadas como remetendo a inconsisténcia ou falta de
pertinéncia em relacdo aos conteudos e forma de abordagem do jogo. As limita¢des do
estudo se referem principalmente ao nimero restrito de jovens que participaram,
tornando a interacdo menos potente e, por consequéncia, dificultando o cumprimento
das missbes do jogo, fundamentada nas interacdes e que garantem a progressdo dos
jogadores no jogo até a abertura do espaco_Rua. A conquista do status de colaborador foi
também prejudicada neste sentido, fazendo com que poucos jogadores conquistassem
esta condicdo no jogo e pudessem contribuir com a postagem de novas
situacbes_de_jogo. Cabe ressaltar limitacdes relacionadas ao carater experimental do
estudo, que, além das questdes relacionadas ao nimero de jogadores e ao curto periodo
de disponibilizacdo do jogo, faz com que o jogo seja inserido na vida dos jovens na escola,
desvinculado dos conteudos, projetos e abordagens desenvolvidos na escola. Embora a
escola tenha sido envolvida em todo o processo, ainda hd uma grande lacuna em relagao
a continuidade do projeto e o modelo de abordagem da tematica. Muitos jovens ndo
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obtiveram o consentimento dos responsaveis legais para participar do jogo por envolver o
tema sexualidade. A escola como cendrio do estudo propiciou o compartilhamento de
experiéncias sobre o jogo entre os alunos também em sala_de_aula, o que motivou
outros jovens a acessar o jogo. Por se tratar de uma pesquisa na qual os jovens, na escola,
foram convidados e estimulados a participar de um jogo, cujo acesso é restrito e acontece
por convite, o que ndo acontece com a maioria dos jogos utilizados por eles, os resultados
apresentam limitacGes, pois ainda ndo se sabe ainda como seria a experiéncia a partir do
acesso espontaneo, em ambientes ndo controlados e desvinculados de escolas. Como
desdobramento dessa primeira fase de aplicacdo do Papo_Reto, se espera que a sua
utilizacdo com maior niumero de jovens possa gerar novos resultados que contribuam
com outros processos investigativos e interventivos concernentes a abordagem da
sexualidade na juventude. A partir da proposta construida, também se espera que por
meio da interagdo e da comunicagdo de sentidos que circulam as vivéncias dos jovens,
sejam visualizadas possibilidades de reconstrucao da realidade para a qual os discursos
poderdo ser ressignificados e apropriados para um pensar, sentir e agir em relagao ao
tema género e a sexualidade. Se espera ainda que este estudo possibilite também
avancos na pesquisa, na formacao e qualificacao profissional em saude. Para transformar
gualitativamente as praticas na saude, na educacdo e nas politicas_publicas para os
jovens, ha de se priorizar os diferentes modos de facilitar processos de aprendizagem, os
tornando mais livres e democraticos, tendo em vista a formacao de individuos pensantes,
sensiveis e atuantes para o exercicio da sexualidade e para a
construcao_de_uma_sociedade com mais equidade_de_género para meninos e meninas.

*dkEkx *art_39 *tip_02 *edu_04

A cultura do brincar tem sofrido transformacdes. As formas em que se estruturam as
relacGes também se modificaram. Portanto, a crianca esta conectada a um mundo no
qgual a velocidade e a tecnologia exigem dela respostas precisas e uma rapidez de
raciocinio que se torna indispensavel a apreensao de estratégias_de_aprendizagem. Para
responder a essas necessidades, a cultura produziu uma forma de brincar que busca
desenvolver essas competéncias na crianca: o brincar através de games. No Brasil é o
videogame que esta popular e de facil acesso. Os resultados da presente investigacao
apontam como principais caracteristicas do game, como atividade ludica que favorece a
apreensdo de estratégias_de_aprendizagem: a motivacdo e a atencdo intrinsecas da
atividade ludica; as imagens através dos tracos de seus desenhos, suas cores, contrastes,
texturas, direcdo, posicao, espaco e gravidade. Outros fatores sao a luz, os
efeitos_especiais, a rapidez de mudanca de cenarios. Com grande relevancia, sdo os tipos
de mediagao que o game favorece, como também os sentimentos vividos ao ganhar e ao
perder o jogo. Se deve considerar ai que os tipos de mediacdo nesse processo sdo muito
ricos e diversos. Essas caracteristicas do game favorecem a apreensdo de
estratégias_de_aprendizagem especificas, como estratégias_de_processamento, a
metacognicao e as estratégias afetivas, o desenvolvimento das quais podera contribuir
para a prevencao das dificuldades_de_aprendizagem e possivelmente se constituira em
um recurso para a atencao especializada as criancas portadoras dessa necessidade de
educacdo_especial. A percepcdo é aprendida através do processo de internalizacdo da
cultura, mediada pelas ferramentas, que, no caso do game, as principais sdo os tragos, as
cores, os efeitos_especiais e 0 som, mantém a atencdo da crianca. Isso favorece a
apreensado de estratégias de elaboracdo por via de imagens, que é uma das
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estratégias_de_processamento, contribuindo para a imaginagao e a evocagao dos
conceitos, o que é um recurso que pode ser utilizado na prevencao de
dificuldades_de_aprendizagem. A capacidade desenvolvida pelo game em transferir as
estratégias apreendidas para situacées semelhantes, estando inseridas ai as
situacOes_pedagdgicas, tem a possibilidade de fundamentar a atengdo voltada para a
prevencao de dificuldades_de_aprendizagem. A metacognicdo é apreendida pelo jogar
através da mediacdo que ocorre, tanto no nivel da maquina, como dos companheiros
mais experientes e dos adultos. A autonomia desenvolvida pela crianca é fundamental
para a prevencao de dificuldades_de_aprendizagem, porque possibilita o aprender como
processo de planejamento e auto_avaliacdo constantes. As estratégias afetivas sdo a base
da apreensdo de todas as demais estratégias, sendo a motivagao intrinseca a que move a
crianca a busca de apreensdo de novas estratégias, o que favorece a elevagdo da
auto_estima. Esse fator pode se constituir em elemento importante na prevencgao de
dificuldades_de_aprendizagem. Portanto o game se constitui um excelente recurso para
capacitar a crianga para a sua realidade. As tendéncias contemporaneas do processo da
atividade lddica apontam para esta necessidade dos professores e demais profissionais
gue atuam junto a infancia: adequar sua forma de atuacdo as criangas do século_21. O
terapeuta ocupacional pode utilizar o game como um recurso terapéutico. Assim se
adequara ao contexto_cultural de sua clientela.

*EkE* *art_40 *tip_01 *edu_01

A partir da analise do livro didatico adotado na EJA, se verificou que algumas atividades
propostas utilizam apenas a calculadora como tecnologia podendo ser mais exploradas
com um recurso computacional, pois existem diversos jogos que facilitam um maior
entendimento dos numeros_relativos. A partir dos jogos aqui apresentados, o aluno
pode, brincando, compreender melhor os nimeros_relativos, visualizando a ideia de
numeros_opostos, proposta no livro didatico. Foram propostos 7 jogos, alguns do tipo de
tabuleiro e outros do tipo games. Os jogos_de_tabuleiro podem ser facilmente criados
pelos préprios professores, utilizando materiais simples e reciclados. Os games sao
bastante interessantes também, porém, exigem que a escola tenha um laboratdrio de
informatica conectado a internet e disponivel para os alunos. Se acredita que esta
proposta pode ser facilmente levada para a sala_de_aula, podendo contribuir para um
melhor aprendizado dos alunos presentes na EJA. Através do uso de tecnologia o aluno
aprende com mais facilidade podendo assimilar com maior rapidez. Essa interacdo com as
tecnologias pode ajudar em diversas disciplinas escolares. Para os alunos, o contato com
as tecnologias é uma novidade, podendo ser um atrativo para um aprendizado mais eficaz
e dinamico.

*EEE *art_41 *tip_01 *edu 01

Os Exergames devem ser vistos ndo apenas como uma ferramenta pedagdgica no
curriculo da Educacdo_Fisica, mas como uma possibilidade de direcionar para o
surgimento de novos modos de cognicdo e de percepgao. Ndao devem ser considerados
como ferramenta migrante dos ambientes_virtuais para os fisico_presenciais, mas como
algo que vem estabelecendo novas conexdes de aprendizagens e sociabilidades nas
escolas. Sendo assim, os Exergames, ao quebrarem os muros que separam as
aprendizagens dos fisico_presenciais das dos virtuais, tendem a favorecer o surgimento
de outro papel para o professor de Educacdo_Fisica. Emerge, assim, um professor
mediador, que se utiliza dessas ferramentas de acordo com as tematicas a serem
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trabalhadas nas aulas de Educacdo_Fisica. Para que isso aconteca, esse professor deve
saber utilizar as tecnologias em seu cotidiano, a fim de as incorporar no cotidiano da
escola. Isso passa pela formacdo continuada, pois ndo sdo os instrumentos que mudam as
praticas professores profundamente enraizadas, mas, ao contrdrio, tais praticas
transformam as tecnologias sem ferramentas pedagdgicas. E possivel afirmar que, se os
Exergames forem incorporados as praticas da Educacdo_Fisica, os curriculos sofrerdo
alteracdes significativas. As consideracdes aqui mencionadas causam algum receio? Se
acredita que sim, pois nos slogans fixados no curriculo, prevalecem a repeticdo e a
memorizacao, que impossibilitam o movimento corporal em sala_de_aula. S3o juizos,
comportamentos, interesses politico_sociais e econdmicos do passado e da modernidade,
gue ainda estdao em vigéncia como crencas cultivadas. Por outro lado, os Exergames
emergem como possivel ferramenta e recursos necessarios a facilitagao de novas
intervengdes na escola, as quais resultam em outras formas de rela¢gdes de ensino e de
aprendizagem, oportunizadas pela Educacao_Fisica. Neste sentido é um desafio
interessante, para a educacgao, conhecer o modo como operam as ferramentas
tecnoldgicas contemporaneas, uma vez que elas revelam as formas sociais que as
produzem e lhes dao sentido, instituindo redes de interagdes interpessoais, modos de
pensamentos e linguagens proprias.

*EkEx *art_42 *tip_02 *edu_01

A criangas precisam conhecer e vivenciar situa¢gdes que favoregam uma relagdo entre o
computador e suas experiéncias. Nao adianta, por exemplo, sugerir que elas desenhem,
sem explicar, o motivo do desenho. E importante, também, que a crianga mantenha um
contato regular com o computador para poder o explorar com liberdade, porém, sempre
com a supervisao de alguém que possa as orientar. O aprendizado ndo deve se restringir
ao laboratdrio de informatica; pelo contrério, deve ter etapas vivenciadas fora dele, pois
ndo existe conhecimento sem experiéncia e vivéncia concreta. Vale lembrar, também,
gue a crianca deve trabalhar em grupo e ndo de forma individualizada, monopolizando a
maquina, pois, elas devem aprender a revezar, trocar e colaborar mutuamente. No curso
apresentado, todas essas recomendacdes sdo seguidas e se pode perceber pelo
comportamento das criangas no decorrer do mesmo que a receptividade é muito grande
e o aprendizado também. Além disso, se notou claramente a aceitacdo e participacao dos
pais. Se verificou, também, o desenvolvimento motor das criancas, a curiosidade em
trabalhar e brincar no computador, a interacao entre elas estimulando precocemente o
trabalho_em_equipe. Se ressalta, ainda, que a motivacdo com as experiéncias vividas no
curso foi levada pelas criancas para a escola, segundo relatos dos professores. Se conclui,
portanto, que o Curso de Informdtica para criancgas oferecido pela
Faculdade_de_Odontologia_de_Araraquara da UNESP como parte de um
Projeto_de_Extensdo_Universitaria vinculado a PROEX tem contribuido para a
inclusdo_digital das criancas na faixa_etdria de 5 a 7 anos, além de exercitar a sua
percepcdo visual e auditiva, sua coordenacdo motora e memoriza¢ao, desenvolvendo
habilidades essenciais ao seu processo de alfabetizacao.

*EkEx *art_43 *tip_02 *edu_01

Este estudo mostrou que a producdo do préprio objeto_de_aprendizagem torna o
trabalho do professor mais interessante, pois este irda o adaptar a sua realidade e aos seus
objetivos conforme mostrou a andlise do impacto da aplicacdo do jogo realizada através
de questionario. Na andlise feita com os alunos, a partir dos resultados obtidos a partir do

278



guestionario avaliativo do jogo, se pode perceber que este recurso apresentou ser uma
excelente ferramenta no processo de ensino_aprendizagem de uma maneira geral, pois
segundo os alunos a aula se torna mais dinamica, interessante, contextualizada,
contribuindo para a melhoria da aprendizagem. De tal forma que o ensino de quimica e a
Educacdo_Ambiental sao trabalhados de forma continua, ou seja, ndao fragmentados,
contribuindo para formacao de um cidadao critico e consciente de seu papel na
sociedade em que esta inserido. Conforme afirmaram Oliveira, Pierson e Zuin, através do
jogo de RPG, foram observados indicios de uma postura reflexiva por parte dos alunos
frente ao problema ambiental, bem como o reconhecimento da interface com a
guestdo_econdmica, cientifica, tecnoldgica e social.

*dkEx *art_44 *tip_01 *edu_03

Com a evolugdo tecnoldgica, se desenvolvem novas_geragdes de criangas e jovens
acostumados a fazer diversas coisas ao mesmo tempo. Segundo Moran as redes_digitais
possibilitam organizar o ensino e a aprendizagem de forma mais ativa, dinamica e
variada, privilegiando a pesquisa, a interacdo e a personalizacdo em multiplos espacos e
tempos presenciais e virtuais. Além disso, o individuo se torna ativo no seu processo de
aprendizagem, pois para desenvolver determinado jogo, precisa pesquisar estratégias,
muitas vezes utilizar sites tradutores para compreender a informagao obtida, interagir
com diferentes individuos que estdo jogando ao mesmo tempo, em diferentes lugares,
seja em LAN_House ou do outro lado da tela, virtualmente. Dessa forma, o individuo
compartilha suas experiéncias, conhecimentos, estratégias. Se desenvolve como individuo
autébnomo na sua prépria aprendizagem. Nesse sentido, os games permitem aos
jogadores uma constru¢dao_do_conhecimento, em que eles préprios sdo os responsaveis
pela sua aprendizagem, pois vai depender do interesse de cada um a elaboracgdo prévia
de estratégias e, depois, a reflexdo sobre elas, a fim de verificarem seus acertos e erros e
elaborarem um novo plano de acdo. Assim sendo, se constata que atualmente temos uma
nova forma de alfabetizacdo, pois as criancas tém acesso a diferentes
meios_tecnoldgicos. Elas chegam a escola com uma bagagem cultural bem diversificada.
Se pode afirmar que o acesso aos diferentes meios_tecnolégicos como a internet, games,
entre outros, contribui para o desenvolvimento do individuo. Os
espacos_de_aprendizagem ndo se limitam mais a escola. A crianca também aprende no
contato com diferentes tipos de contexto_social. Esse contato com os artefatos_culturais
possibilita aos individuos a construcdo de habilidades, bem como o desenvolvimento e a
construcdo da sua propria aprendizagem. Portanto, se conclui que as formas de ver a
relacdo da infancia com a tecnologia sdo multiplas, ndo havendo vez para reducionismos.
As pesquisas tém apontando para fatores negativos e positivos da tecnologia, sendo
possivel a escola refletir sobre os pensamentos fechados acerca dos interesses das
criancas. E fundamental que os games, computadores e outros meios_tecnoldgicos
ganhem aplicacdo na escola, de forma que a escola nao fique impermeadvel as
transformacdes sociais e culturais decorrentes dos avancos tecnolégicos. Por
conseguinte, ndo cabe apenas apontar aspectos negativos, mas refletir, criticar e se
apropriar de possibilidades entre a tecnologia, a infancia e a escola que favorecam o
desenvolvimento de diferentes habilidades em criancas e jovens. Sendo assim, é fato que
as evolucdes tecnoldgicas foram modificando o contexto_social e o contexto_cultural,
com isso desenvolvendo novas_geracOes de criancgas e jovens.

*EE* *art_45 *tip_01 *edu_04
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Para que a escola venha a cumprir sua missao de democratizar o conhecimento e
compensar as desigualdades_sociais, sera necessario investir na busca de novos modos
de ensinar que considerem os novos modos de aprender que as criangas e jovens vém
desenvolvendo em decorréncia das transformagdes sociais e técnicas, especialmente
informatica, robdtica e redes_telematicas e, muito especialmente, no contato com as
tecnologias de informacdo e comunicacgdo. Sera preciso reinventar a pedagogia,
incorporando estas tecnologias em projetos de aprendizagem inovadores. Vale repetir
gue a difusdo das TIC em todas as esferas da sociedade tende a aprofundar as
desigualdades_sociais e a defasagem entre a escola e as criancas e jovens, cujas culturas e
novas demandas a escola esta ignorando. Ao desenvolver projetos educativos mais
adequados, incorporando as TIC e incluindo aquelas criangas com dificuldades, de modo a
Ihes assegurar aprendizagens significativas, a escola estard contribuindo para atenuar as
desigualdades_sociais e para minimizar o abismo existente entre uma cultura de elite
amplamente digitalizada e uma nova cultura do pobre, excluida da cultura letrada e dos
novos saberes trazidos pelas tecnologias. Seria preciso transformar a sala_de_aula em
ambiente_de_estudo, rico em recursos tecnolégicos, e promover uma aprendizagem
centrada no aluno e nas aprendizagens; na integracao e interdisciplinaridade dos
conteudos e disciplinas; criar situages de interagcdes colaborativas, combinando trabalho
individualizado e em equipe, onde professores se transformem em mediadores do
desenvolvimento de aprendizagens baseadas na pesquisa e 0s alunos construam de modo
auténomo seus conhecimentos, pensamento critico e capacidade de tomar decisdes.
Evidentemente, tal mudanca de paradigma educacional implica que a formagao de
professores seja também transformada, passando de uma cultura de
transmissdo_do_conhecimento, centrada nos conteudos e no professor, para uma cultura
de compreensdo e conhecimento dos alunos, centrada nos processos de aprendizagem e
nos modos de intervencao, para favorecer aprendizagens autdonomas e colaborativas.
Cabe lembrar que, nas experiéncias observadas, os melhores resultados ocorrem na
escola particular, onde existe um projeto pedagdgico claramente estruturado e as
condicOes de trabalho dos professores sao melhores. A razdo principal do sucesso, no
entanto, decorre, sobretudo, do fato de que as criancas vém de familias favorecidas, com
acesso ndo apenas as TIC, mas a outros bens de consumo, culturais ou ndo. Aqui se impoe
lembrar uma triste evidéncia: quanto mais desfavorecidas as criancas e mais pobre a
escola, mais dificuldades de concentracao e de aprendizagem apresentam os alunos e
piores sdo as condicbes psicossociais e pedagdgicas do trabalho professor e do processo
de aprendizagem; e vice_versa: quanto mais favorecidas as criancas e melhores condic¢Oes
de trabalho oferece a escola, mais facilidades de concentragao e aprendizagem
apresentam os alunos. Ou, ainda, dito de outra forma: as instancias de socializacao
tendem a se reforcar mutuamente e, desse modo, atuam como fatores de reproducdo e
agravamento das desigualdades_sociais. As implicacGes destas observag¢des para o papel
e a formacdo de professores sdo evidentes: o trabalho dos professores continua sendo
fundamental e ndo pode ser substituido pelas maquinas. Porém, é indispensavel que eles
aprendam a lidar com a maior autonomia das criancgas e a aceitar a hipétese da
autodidaxia, além de aprender a usar as TIC em suas praticas pedagodgicas, é claro. Além
de favorecer a aprendizagem colaborativa e cooperativa e desenvolver capacidades de
autodidaxia, o uso pedagdgico do computador estimula a motivacao, desperta a
curiosidade e favorece a concentragdo das criancas que, embora muito jovens, muitas
vezes ja tém experiéncia ludica com estas maquinas e, para elas, seu uso na escola é
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desafiador e estimulante e lhes parece natural. As concepgdes construtivistas do
desenvolvimento intelectual da crianca e dos processos de aprendizagem relacionados
com as TIC deveriam levar a repensar a pedagogia e buscar um novo paradigma para a
escola, no sentido de a transformar efetivamente, a tornando mais sintonizada com as
novas_geracdes que ja chegam a escola com muitas competéncias e grande familiaridade
no uso de tecnologia, tais como games, computadores, redes_telematicas, que propiciam
oportunidades de informacdo, comunicacdo e interacdo, sem esquecer de que as criancas
sdo usudrios competentes e experimentados de televisdao. O desafio da escola é o de
potencializar as virtudes técnicas das TIC, as colocando a servigo de aprendizagens
significativas e ndo_convencionais, mais adequadas as culturas jovens e infantis. O que
oferecem os games e a internet que a escola nao oferece? Como podemos aprender com
os alunos? Tais sdo as questdes que devem orientar nossa reflexao na pesquisa e na
formacao de professores.

*EkEx *art_46 *tip_02 *edu_02

A realidade_virtual permite a criacdo de ambientes sintéticos e ludicos para o
desenvolvimento de inUmeras habilidades sensério_motoras a partir de tarefas
estimulantes que aumentam o interesse e a motivacdao dos usudrios pela atividade_fisica.
O estudo analisou a performance de jovens saudaveis apds um treinamento em
realidade_virtual, bem como seus efeitos apds 3 meses. O game Ski_Slalom foi
selecionado para este estudo baseado na hipdtese de que envolve uma estratégia para
controlar o movimento do avatar capaz de reproduzir com sucesso movimentos
médio_laterais semelhantes aos realizados no cotidiano, além de envolver input visual
Unico. Um estudo realizado com universitarios saudaveis sustenta a viabilidade do uso do
Nintendo_Wii em programas de treinamentos, os resultados sugerem que a
atividade_fisica em ambientes_virtuais mimetizado pelo Nintendo_Wii é capaz de alterar
respostas_cardiovasculares agudas e favorecem sua indicacdo de forma mais segura.
Apesar do estudo ndo ter o intuito de avaliar as respostas_cardiovasculares, podemos
notar com os nossos resultados uma melhora evidente de desempenho em uma tarefa
especifica, apds o treinamento e 3 meses apds a avaliacdo. Ainda de acordo com os
resultados do estudo, ou seja, melhora da performance em uma atividade em
realidade_virtual apds 10 sessdes de treinamento, Michalski e colaboradores, em um
estudo com metodologia semelhante, utilizaram o Ski_Slalom para identificar a eficacia
dessa atividade enquanto tratamento do controle_postural em individuos sem alteracdes
neuroldgicas, para isso, os autores utilizaram uma plataforma de forga sob a
Wii_Balance_Board para coletar dados referentes ao deslocamento do
centro_de_pressdo, além da andlise_cinematica tridimensional do movimento, seus
resultados mostraram que o jogo utilizado seria mesmo capaz de melhorar a
magnitude_do_deslocamento do centro_de_ pressao, sugerindo que futuros estudos
fossem realizados em individuos com alteracdes do controle_motor. Por se tratar de um
estudo transversal, com analise pré e pds treinamento, o estudo de Michalski e
colaboradores nao agrega informacdes no sentido de como essa melhora no desempenho
se apresentaria ao longo do tempo, o estudo foi capaz de evidenciar a manutencdo dos
ganhos com relagdo ao treinamento proposto. A melhora do desempenho dos
deslocamentos médio_laterais pode estar relacionada a intera¢do do individuo com os
ambientes_virtuais. Esse aspecto é um dos mais importantes da interface tecnoldgica e
estd relacionado com a capacidade do console Nintendo_Wii e do periférico
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Wii_Balance_Board em detectar as agdes do jogador e reagir instantaneamente. O
esforco para executar bem as jogadas pode provocar impactos positivos no organismo,
como o fortalecimento_da_musculatura, facilidade para recupera¢do_dos_movimentos,
estimulo da atividade_cerebral e aumento da capacidade de concentracdo e
controle_postural, um fato interessante foi a assiduidade dos participantes nas avaliacdes
e treinamentos, apesar de previamente sedentdrios, os resultados positivos alcancados
no decorrer do treinamento estimularam a atividade_fisica de uma forma mais ludica por
meio da realidade_virtual. Em um estudo recente, se buscou avaliar a eficacia do
treinamento do controle_postural utilizando Nintendo_Wii em idosos. A amostra foi
composta por 41 idosos divididos em 2 grupos, grupo_Wii e grupo_de_controle, onde o
grupo_Wii realizou 30 minutos de jogos, 3 vezes por semana durante 6 semanas,
enquanto o grupo_de_controle continuou com seu programa de exercicio habitual. Ao
final do treinamento, o grupo_Wii demonstrou melhoras significativas em tarefas que
exigiam controle_postural quando comparado ao grupo_de_controle. Parcialmente esses
dados corroboram com o resultado obtido no estudo, com relagdo a melhora da
performance, no entanto, uma limitacdo foi a auséncia de uma escala clinica que pudesse
evidenciar possiveis ganhos motores e_ou sensoriais. Apds o exposto, podemos observar
o treinamento em realidade_virtual, com ferramentas de baixo custo comparado a
softwares e hardwares desenvolvidos em laboratdrio, como uma ferramenta viavel e de
amplo acesso para tratamento e prevengao de doengas_osteomusculares, entretanto, se
sugere que mais estudos sejam realizados dentro dessa tematica, com ferramentas de
avaliacdo capazes de prover maior gama de informagdes com relagdo aos beneficios do
treinamento em realidade_virtual, como eletromiografia, analises_cinematicas, cinéticas
e testes_clinicos. O estudo demonstrou que um programa de treinamento utilizando
tarefas que envolvem jogos em realidade_virtual pode melhorar a performance de
individuos saudaveis quanto aos deslocamentos no sentido médiolateral. Além disso,
capaz de manter os resultados obtidos apds 3 meses.

*kEE *art_47 *tip_02 *edu 01

Uma estratégia_de_ensino que contribua para evitar que os alunos fiqguem sem
motivacdo ou apresentem baixa qualidade motivacional tem importantes implica¢des
académicas, pois, de acordo com Ryan e Deci, a qualidade da motivacdo tem influéncia
direta na qualidade do aprendizado. Um aluno autodeterminado persiste em suas
atividades educacionais, se mobilizando no sentido de assumir responsabilidade pelos
seus estudos. Este comportamento contribui para um aprendizado em profundidade,
melhor desempenho académico, bem_estar, e melhor inser¢cdo no contexto_social. A
motivacdo do aluno estd ligada intimamente com o contexto educacional, o qual tem
influéncia direta na qualidade de seu aprendizado. Sendo assim, quando o aprendiz tem a
percepcdo de que o aprendizado é significativo, ele se engaja de forma ativa no processo.
Para favorecer o surgimento da motivagdo autbnoma sdo necessarios, além de uma
estratégia adequada, meios objetivos para a apoiar. Isso nao significa apenas equipar as
escolas com laboratdrios de informatica; é necessario formar o professor para o uso
adequado das ferramentas. Isso demanda um tipo de formacgao de professores que ndo é
muito frequente em nosso pais, como indicado no estudo de Hummel, que era usual os
professores investigados empregarem o computador como um caderno_digital,
enfrentando dificuldades para desenvolver seu trabalho, particularmente com os
conteudos referentes a Matematica. Papert explica a ineficiéncia de introduzir novos
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recursos na escola sem compreender o que eles significam. A esséncia do aprendizado
ndo esta no game, ela se encontra no uso que fazemos dele. Outra questado levantada por
Papert é que os recursos devem estar a disposicao do aluno sempre que for necessario, o
gue ndo ocorre na pratica, pois os computadores nem sempre estdo acessiveis. Nutrir as
necessidades psicoldgicas bdsicas dos alunos, colocando a sua disposicao os meios
adequados para a expressao de escolhas pessoais significativas, personalizacdo das
atividades e cooperacdo, além de desafios adequados, se evitando um clima de
competicdo, tem influéncia na motivacao dos alunos, podendo afetar a qualidade do
aprendizado, o engajamento e a persisténcia dos alunos nas tarefas académicas.
Certamente, mais pesquisas sao necessarias para a consolidacdo desses dados; contudo, a
motivacdo é um fator de fundamental importancia para o futuro académico do aluno,
para a aprendizagem e desenvolvimento saudavel.

*EkE* *art_48 *tip_02 *edu_01

Ao iniciarmos este trabalho tinhamos a inten¢do de motivar os nossos alunos para a
aprendizagem em Quimica facilitando o desenvolvimento de suas competéncias e
habilidades necessdrias para a resolucdao_de_problemas e o aumento da percepgao
desses jovens em torno das aplicagGes praticas dessa Ciéncia na sociedade
contemporanea. Os resultados obtidos confirmam a receptividade dos alunos frente ao
uso da ferramenta colaborativa MarvinSketck e do game Kahoot no decorrer da atividade
desenvolvida. A utilizacao das TIC proporcionou aos alunos envolvidos um maior contato
com os conceitos_quimicos pertinentes ao estudo de isomeria e estruturas_organicas de
modo espontaneo e interativo. E importante ressaltar que a criagdo de um ambiente
favoravel a aprendizagem além de incluir a participacao dos alunos, faz necessario o
planejamento de atividades que propiciem esse envolvimento. E, pelo que percebemos, a
atividade com o uso das TIC, usando a ideia de atividade gamificada, é capaz de envolver
os alunos. A insercdo das TIC no ensino de isomeria consiste num desafio para os
professores de Quimica, pois sua utilizacdo sé tem eficaz se for critica e significativa para
o processo de ensino_aprendizagem e exige dos professores em formacao inicial uma
melhor preparacdo para a utilizacdo das TIC para a pratica pedagodgica mediada por estes
espacos_de_aprendizagem.

*kEE *art_49 *tip_01 *edu_02

Atualmente os games, proporcionam motivagao aos alunos, em sua aprendizagem. Neste
trabalho, apresentamos uma solucdo que buscou auxiliar a disciplina de Fisica,
desenvolvendo um simulador construido com auxilio do ambiente_de_programacao
visual Scracth. O intuito do jogo foi permitir que os alunos compreendessem a
gueda_livre e lancamento_horizontal abordados na disciplina, através de simula¢do da
realidade. O jogo elucida de forma grafica a cinematica de corpos_livres que foi
explanada de forma tedrica pelos professores. Com a interacdo em ambientes_virtuais, se
percebeu uma maior aproximacdo do aluno com a aprendizagem, tornando se mais ativo
e participativo. Se pode observar que o jogo possibilitou ao aluno estudar, visualizar e
testar conceitos relacionados ao conteludo recebido em sala_de_aula. Pelos resultados
preliminares das simulagdes, ficou evidente o potencial do Scratch; ele podera ser
utilizado para outras disciplinas do ciclo basico da engenharia, através da criacdo de
novos scripts que ficaram como trabalhos futuros.

283



Anexo N — Analise Preliminar

Antes de submeter o corpo textual ao Iramuteq, realizamos uma andlise prévia,
guando observamos, nos artigos, os topicos recorrentes e relevantes listados na Tabela 55,
bem como estudamos os aspectos, abordados no corpus, que relacionam os jogos digitais
ao contexto da educacao brasileira.

Neste anexo, apresentamos essa analise preliminar, onde relatamos como esses

temas foram abordados pelos artigos, bem como as nossas percepcoes.

Tabela 55 - Tépicos relevantes nos artigos do corpus

Simulagdo
Realidade Virtual
Inteligéncia Artificial
Feedback

Cognigdo
Violéncia
Curriculo

< | Carater Ludico

< | Resol. de Problemas
< | Papel do Professor
< | Sala de Aula

A-01
A-02
A-03
A-04
A-05
A-06
A-07
A-08
A-09
A-10
A-11
A-12
A-13
A-14
A-15
A-16
A-17
A-18
A-19
A-20
A-21
A-22
A-23
A-24
A-25 X
A-26
A-27 X X
A-28
A-29 X
A-30 X X
A-31
A-32 X X
A-33 X
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>
>

X |X<|X<| Regras

>
>
>

x| [x[>| Habilidades

>
>

>

<
XX |X|X

XXX |X[X|X|X|[X|X|XxX

XX |X|X|X|Xx

>

XX | XXX
x

>
XX XXX XXX | X[ X|X[Xx

X|X|X([X|X

XX |X|X|X|Xx
>
>
>
x
>
>
>

x
>

>
>
>

XX | XXX
>
>

X [X|X|X

x
x
x
x
>

x
>
x
>
>

>
XX | X|X[Xx

>

x

XX |X|X

XX |X|X|X

XX |X|X

X [X|X|Xx

S DD XXX XX X[ X[ XXX XXX | X | X | X [ X
>

XX | X([X|X|X[Xx

284



@ ©
£ 5 _ |z
) a = &=
o o 9] = £
= o S £ <
T || 3 & | 3 = | £
3 g © 2 © o) o < ’% S 2 e
gl 2| 2| S 28|lsl3|2|8|&|l8|8 3
= 5 = = @ ° i= [} E; = = °
o A Qo oo o oo = o o = © [J] )
© ) © o} = Q =] © © = [} € [
() o T o > o o o n n 3 = w
A-42 X X X X X X
A-43 X X X X X X
A-44 X X X X
A-45 X X X X X X
A-46 X X X X
A-47 X X X
A-48 X X X X X X X
A-49 X X
Total 37 47 14 28 39 17 9
c% do 76% 96% 29% | 57% 80% 35% 18%
orpus

Fonte: elaborada pelo autor

N.1 Carater Ludico

O carater ludico dos jogos foi ressaltado de forma explicita em 76% dos artigos, em
especial, nos que se referem a educac¢do de criancas e jovens. A ludicidade, sin6nimo de
prazer e divertimento, muitas vezes, é limitada ao ambito infanto-juvenil. A-08 destaca o
ludico como uma caracteristica do mundo da crianca, enquanto o mundo adulto seria
bastante distinto pelo seu realismo. “O adulto produz e aprende trabalhando, a crianca
brincando." (Freire, Nogueira e Mazza, 1986: 73) Existe a compreensdo de que o trabalho
é intrinseco aos adultos, enquanto a brincadeira é peculiar as criancas (Rubinstein, 2003,
Guimaraes, Borges e Carvalho, 2018). Porém, Gee (2010), Prensky (2012) e Alves (2014)
acreditam que os adultos também brincam e que existe uma conexao real entre o prazer e
a aprendizagem. Ou seja, o ludico também faz parte do mundo adulto, e se integra, de
forma ainda mais intensa, com a contribuicao dos jogos digitais: “cada vez mais, os jogos
sdo uma interface entre o ser e o mundo. O ludico (...) permeia diversos campos como o
aprendizado, a educacdo e o trabalho” (Corréa, 2017: 6). Machado (1994: 28)

complementa:

Brincar é, para a crianga pequena, o que trabalhar deveria ser para o adulto: fonte de
autodescoberta, prazer e crescimento. Se os adultos ao redor fossem pessoas mais felizes no
trabalho, podendo fazer a ponte entre a atividade Iudica da crianga e a possibilidade Iudica do
trabalho, as criancgas ndo cresceriam dividindo ciéncia e poesia, arte e conhecimento, trabalho
e lazer, dias de semana e finais de semana...
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Outra interessante dicotomia é apresentada por Silva (2018b): seria o pensamento
de Huizinga, com sua perspectiva ludica sobre o homem e a sociedade, valido para explicar
0s jogos computacionais? Ranhel (2009) argumenta que ndo, pois a abordagem de Huizinga
teria sido elaborada para praticas ludicas de modo generalizado, além do que os
computadores ainda ndo eram objetos praticos em 1938, quando seu livro, Homo Ludens,
foi publicado. Contudo, acreditamos que sim pois, como apresentamos na fundamentagao
tedrica desta dissertacdo, o jogo digital é, primeiramente, um jogo e, como ressaltam
Avedon e Sutton-Smith (1971), o trabalho de Huizinga, assim como o de Caillois, tiveram
papel relevante na definicdo da natureza do que é um jogo.

N.2  Resolucao de Problemas, Cognicao e Habilidades

Pelo menos um, dos seguintes aspectos positivos, foi associado aos jogos digitais
em praticamente todos os artigos do corpus (96%): o desenvolvimento da cognicdo, o
aprimoramento de habilidades e a melhora da capacidade de resolugdao de problemas
(Figura 116). Essas potencialidades, as quais relacionam-se entre si, podem ser
aperfeicoadas nao apenas jogando, mas também durante a construcao de games, como

realcam A-14 e A-19.

RESOLUCAO de & ° HABILIDADES
PROBLEMAS Motoras
" Visuais
Sociais
Cogpnitivas
COGNICAO

Figura 116 - Algumas potencialidades dos jogos digitais
Fonte: elaborada pelo autor
As habilidades sdo apresentadas como aptidées em variadas areas: cognitivas (A-
02, e.g.), motoras (A-30), visuais (A-35), afetivas (A-16), sociais (A-32) e culturais (A-09).
Dentre as habilidades cognitivas destacam-se a resolucdo de problemas, o raciocinio, o
planejamento e a flexibilidade de cognicdo. A flexibilidade cognitiva, mencionada em A-35
e A-49, é a “capacidade do individuo de alternar com facilidade e rapidez as perspectivas
ou o foco de atencdo ajustando de modo flexivel a novas exigéncias ou prioridades e a

poder raciocinar de maneira ndo convencional” (Diamond, 2013, p. 18).
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Os dois Unicos artigos que ndo fazem referéncia a, pelo menos, um desses
beneficios sdao o A-05, que foca na educagdo informal e nos valores sociais, e 0 A-06 que
real¢ca a motivacdo proporcionada pelos videojogos no contexto da educacdo ndo-formal.

E, sob outra perspectiva, no que se refere a conexdao dos games com a cogni¢ao, A-
44 pondera os supostos prejuizos cognitivos decorrentes do uso excessivo dos jogos de
computador e da violéncia embutida em muitos deles. Alias, a violéncia é um tépico muito
associado aos jogos eletronicos, o que muito prejudica a sua perspectiva educacional. Mais
de dez artigos (29% do corpus) abordaram esse inconveniente.

N.3  Violéncia

Como comenta A-39, “alguns advogam a ideia de que a violéncia, com a qual a
crianca convive e se sente parte, ao jogar videogame, sera transferida para sua realidade,
extrapolando a realidade virtual”.

Sobre o tema, destacamos a tese de Alves (2004: 200) que conclui que “na

III

transposicao das realidades apresentadas na tela para a vida real”, a violéncia vivenciada
ou até praticada no ambito do jogo digital ndo repercute no comportamento do jogador
em seu cotidiano.

O estudo realizado em A-29, sobre a pratica do game World of Warcraft em
momentos de lazer, mostra que provavelmente nos jogos de interpretacao de personagens
online e em massa para multijogadores, o tipo de violéncia praticada “ndo é a que reside
no aspecto bélico do jogo, nas representagdes graficas das armas, das lutas ou das mortes,
mas fundamentalmente na relacdo social estabelecida entre os jogadores”.

Sob um ponto de vista da psicologia, quando a violéncia de um jogo inspira condutas
agressivas, ja existia um fator motivador decorrente de disfuncdes psicolégicas do
individuo (Henriques, 2019). Porém, acreditamos em outras causas que, embora

decorrentes da investigacdo sobre a influéncia de filmes violentos no comportamento,

também seriam validas para os jogos digitais:

Existem condi¢cOes que aumentam a probabilidade da imitacdo ser bem sucedida, ou seja, a) Se
as consequéncias sdo reforcadoras tanto para o modelo como para o participante; b) Se as
consequéncias permitem a esquiva ou fuga de uma situagdo aversiva, tanto para o modelo
como para o participante; c) Se o modelo tem status, é admirado pelo participante, se existe
vinculo afetivo entre eles; d) Se o participante tém repertdrio comportamental para imitar o
comportamento exibido pelo modelo. Essas varidveis devem ser analisadas no processo da
aprendizagem vicariante, pois determinam o grau em que os comportamentos sdo imitados ou
n3o. (Gomide, 2000: n.p.)
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Especificamente em relagdo aos jogos digitais, Ruani (citado por Henriques 2019,
n.p.) afirma que um videojogo pode até influenciar o jogador a realizar a¢des violentas,
muitas vezes até similares a do jogo que pratica, porém, para que tal aconteca, ha que
existir um prévio transtorno psicoldgico: “Os videogames podem dar um modelo ou meio
para que o jogador atinja seu objetivo, mas o fato de escolher um meio mostra que a pessoa
inicialmente ja tinha um objetivo ou motivagao”.

Em A-05, vemos os games relacionados com a violéncia, o lazer e a cultura, ao ser
abordada a influéncia dos jogos digitais na formacdo de valores das criangas. O artigo frisa
gue a realidade infantil é diferente da realidade adulta, o vinculo da crian¢ca com a violéncia
seria delineado por valores sociais, de acordo com o seu crescimento e maturidade. O
estudo destaca, no contexto brasileiro, o despreparo para lidar com a conexao dos games
com a educacdo, bem como a atribuir aos videojogos, de forma irrestrita, um estimulo a
agressividade.

Corroborando com a questdo apresentada, dois acontecimentos podem ser citados.
Primeiro, em 2013, quando a Ministra da Cultura declarou que ndo considerava os jogos
digitais como fatores culturais (Silva et al., 2019) e, trés anos depois, quando o Ministro da
Justica associou a violéncia aos videogames (Carvalho, 2016). Observamos que a relacao
entre games violentos e atitudes agressivas é tema de amplo debate; e ndo ha consenso
sobre o assunto.

N.4 Regras
A satisfacdo de um jogador, segundo Macedo (1994), é superar-se dentro de um

contexto de regras.

As regras, ao contrario das leis, ordenam as relagGes. Estas tém a fungdo de realizar uma coisa
por intermédio da outra; operam no sentido de tornar seus elementos (objetos, pessoas) parte
do mesmo todo. Assim, dentro de seus limites tendem a ser as mais amplas possiveis.
Macedo (1994: 82)

McGonigal (2017) defende que as regras constituem um dos elementos basicos de
um jogo e ainda incentivam o jogador a percorrer caminhos ou aproveitar oportunidades
ndo conhecidas para alcancar a meta estabelecida. As regras “liberam a criatividade e
estimulam o pensamento estratégico” (2017: 407). Essa relacdo estrutural das regras com
0s jogos aparece em 28 artigos do corpus, embora, em alguns deles, de modo superficial,

frisando apenas a sua existéncia.
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A-22, citando Schuytema (2008), realga a fungdo orientadora das regras, as quais,
além de contextualizar e organizar o jogo, estabelece desafios com o intuito de provocar o
jogador para a disputa. O artigo também vai ao encontro do pensamento de McGonigal
(2017), ao mencionar os limites determinados pelas regras e o vinculo entre essas
limitacdes e os desafios que estimulam o ato de jogar, condicdo imprescindivel para um
bom jogo. O jogo é uma atividade “regulada, submetida a convengdes que suspendem as
leis ordinarias e instauram momentaneamente uma legislacdo nova, que é a Unica a contar”
(Lemos, 2017: 1024).

Suter, Kocher e Bauer (2018) enfatizam que as regras sao um dos elementos que
separam o mundo do jogo do mundo real. No ambiente do game, as leis e os costumes
usuais podem nada significar: “para o jogo existir, ele precisa ser entendido e percebido
como tal, pois as regras inerentes a ele fazem parte do circulo magico, ndo reconhecendo
as leis que regulam universo real”, declara Corréa (2017: 103).

A-02 destaca que ndo somente as regras, mas também os valores podem ser
diferentes entre os dois mundos, acrescentando que, conforme o envolvimento entre o
jogador e o0 jogo, pode haver uma auséncia de clareza da fronteira entre eles.

A divisdo das regras, estabelecida por Frasca (2001), em ludus e paidea, é
apresentada em A-23. As regras classificadas como ludus sdo as que estao relacionadas ao
objetivo, aos critérios de vitdria, derrota e fim do game. Ja as regras paidea definem os
recursos disponibilizados para o jogador, como as armas, os golpes exequiveis e o0s
percursos possiveis.

A diferenca de enfoque das regras, no caso dos jogos educacionais, é apresentada
em A-07, reproduzindo o estudo de Conolly, Stansfield e Boyle (2009: 5) que trata das
perspectivas ludicas dos jogos. Nos educativos, as regras transcendem a jogabilidade, pois
devem estar relacionadas aos objetivos educacionais e a medicdo dos resultados
alcancados.

Dentro dos limites e possibilidades das regras, o jogador vai elaborar o seu plano e
artimanhas, para tentar vencer os desafios apresentados. Constatamos que as regras sao
o alicerce dos jogos digitais, sdo elas que determinam o seu desempenho e faseamento

(Alves, 2014; Huizinga, 1980).
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N.5 Curriculo escolar, papel do professor e sala de aula

A participagao do professor tem sido reconhecida como de grande importancia na
mediacdo entre os alunos e os novos recursos digitais de interacdo, bem como no
aperfeicoamento dos modernos meios de comunicagao (Souza, Moita e Carvalho, 2011).
Ao professor compete empregar os jogos digitais na sala de aula de modo proficiente e ndo
pela simples aparéncia de ser moderno ou excéntrico. “A opgao pelo trabalho com games
na sala de aula exige do professor uma mudanca de processo, de concep¢des de ensino e
de aprendizagem.” (Tonéis, 2017:83). Os alunos, principalmente os mais jovens, por terem
incorporado, em seu dia a dia, games cada vez mais aperfeicoados no aspecto técnico e
motivacional, passaram a ver as salas de aula como ambientes estressantes e
desanimadores (McGonigal, 2017).

Os jogos digitais tém a possibilidade de dar um novo significado ao curriculo escolar,
proporcionado, ao aluno, alternativas de como refletir sobre um determinado assunto. Ha
gue se pesquisar sobre games cativantes que possam ser incorporados aos conteudos
curriculares (Tonéis, 2017).

Esse grupo de itens — curriculo escolar, papel do professor e sala de aula — esta
relacionado com a educacdo escolar e esteve presente em mais de trés quartos do corpus.

Sobre os desafios decorrente das modernas tecnologias, Mattar (2010: 70, grifo

nosso) frisa:

As novas tecnologias e teorias de aprendizagem ameacam a ideia de curriculo, os critérios para
separagao de alunos, a disposi¢ao das salas de aula, o calendario académico x dias de aula e
varios outros elementos que a estrutura tradicional do ensino, presencial ou a distancia, tentara
desesperadamente defender, mesmo que por inércia. Seria ingénuo imaginar que tamanha
revolucdo ocorreria sem resisténcia do status quo, reliquia de um periodo arcaico da tecnologia
do conhecimento. Mas o fato é que o atual sistema educacional pode ndo ser o mais adequado
para educar as novas geragoes.

A-35 também enaltece o uso dos games como atividades a serem incorporadas ao
curriculo escolar, bem como o didlogo decorrente na sala de aula e a atua¢do do professor
como mediador.

Além da mediacdo, o professor deve desenvolver atividades desafiadoras e
executaveis para a construcdo do conhecimento, enfatiza A-19. Um dos desafios
apresentados € a literacia digital, que significa a capacitacdo de usar e compreender as

midias digitais. Para que tal seja possivel, é mister considerar a formacgado dos professores,
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como realga A-09, que ainda destaca a necessidade do professor se conscientizar sobre a
importancia de sua inser¢do no mundo de seus alunos.

Prensky (2012) concorda com a obrigacdo do docente em estar atento as mudancas
e a imprevisibilidade do mundo que ora vivemos. Ele destaca os novos papéis dos
professores, resumidos na Figura 117, e a forma como os recentes recursos tecnoldgicos,
inclusive os jogos digitais, sdo vistos pelos profissionais da educagdo: alguns com grande

interesse, outros com ceticismo.

Novos papéis para os professores:

* Motivador;

* Estruturador de conteudo;

* Facilitador do processo de consolidacao;
* Tutor;

* Produtor/Designer.

Figura 117 - Novos papéis para os professores,
que utilizam a aprendizagem baseada em jogos digitais, segundo Prensky
Fonte: elaborada pelo autor a partir de Prensky (2012).

Dentre os novos papéis dos docentes elencados por Prensky (2012), hd que destacar
o de produtor e designer. Como enfatiza A-07, muitas vezes os jogos disponiveis ndo
perfazem as exigéncias do curriculo. Lopes (2018) realca a preméncia da capacitacdo dos
professores na producdo e adaptacdao de games aos conteddos que lecionam, sem a
necessidade das habilidades de quem é especialista. “O conhecimento ja existe e, cada vez
mais, ferramentas para fazer jogos também existirdo.” (Prensky, 2012: 471, grifo do autor).

Por outro lado, Mattar (2010) observa que ndo existe formacao especifica para que
designers de games trabalhem em atividades educacionais. Ele sugere que algumas
disciplinas ligadas a pedagogia sejam inseridas nos cursos de design de jogos.

Mesmo pesquisas realizadas no ambito da educacdo ndo-formal e informal, como
A-29 e A-35, comentaram sobre experiéncias pedagdégicas em contextos curriculares. E A-
34 trata da inclusdo dos exergames nos curriculos escolares. Consideramos relevante
observar que, mesmo na educacdo nao-formal, cabe a orientacdo de um professor, como
vemos em A-13 e A-24.

Uma abordagem interdisciplinar sobre a utilizacdo de jogos digitais foi apresentada

em A-14, quando alunos desenvolveram jogos digitais relacionados com suas disciplinas,
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empregando a plataforma Scratch. Dentre os principais resultados, destacamos a interagao
entre os alunos e a interagdo do professor com o aluno, ressalta-se ainda o emprego de
conteuddos mais complexos do que os previstos no curriculo.

Nas escolas brasileiras, em especial as que pertencem aos sistemas publicos de
ensino, o uso de computadores ndo existe ou ainda é muito modesto (Instituto Unibanco,
2017). Tal fato, relacionado a escassez de recursos e de computadores, é apresentado em
A-07.

N.6 Simulac¢ao, Realidade Virtual e Inteligéncia Artificial

Usualmente, simulagdes e jogos digitais sao associados, como se tivessem o0 mesmo
significado. Segundo Aldrich (2005), isso se da pelo fato de as interfaces das simulac¢des
estarem ficando semelhantes as dos games. Além disso, os jogos costumam empregar boas
simulagdes.

Porém, sabemos que “as simula¢Ges ndo sdo, por si, jogos” (Prensky, 2012: 292).
Para ser considerada um game, uma simulacdo precisa ter os componentes de um jogo,
tais como objetivos, regras e diversao.

Aldrich (2005) emprega a ideia de elementos e utiliza um diagrama de Venn para
distinguir as caracterizaces de jogos digitais, simulacGes e pedagogia. Sua perspectiva é

apresentada de forma sintética na Figura 118.

Situagdes ou objetos

‘\ a. -
que correspondem com a realidade.

ELEMENTOS DE
SIMULACOES

Regras e padroes estabelecidos. ‘ E:S

Verdades
Universais

Simulagdo
Educacional

i ‘ Propdsitos educacionais.
S

o -

©

ELEMENTOS
DE GAMES

ELEMENTOS DE
PEDAGOGIA

Historias e
Exageros

Interagdes familiares
e divertidas.

&

‘ Personagens, narrativas e impactos pedagogicos.

Figura 118 - Elementos de games, simula¢des e pedagogia.
Fonte: Elaborada pelo autor a partir de Aldrick (2005: 80, 92 e 94)
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Outrossim, apesar de todos os videojogos simularem alguma coisa, jogadores e
designers tém um entendimento bem claro do que vem a ser os jogos de simulagdo: sdo
games em que se controlam equipamentos, bem como aqueles nos quais se constroem
espacos ou gerem empresas (Herz, 1997). “Mundos virtuais, games e simula¢des sao
conceitos alinhados, mais bem compreendidos como partes discretas de um continuo do
gue como sinbnimos ou totalmente separados.” (Mattar, 2010: 24). A-06 aponta que a
realidade virtual valoriza a simulagao.

Além da realidade virtual, a inteligéncia artificial também contribuird para tornar as
simulagdes cada vez mais reais. A inteligéncia artificial permite que as regras e condi¢ées
de jogo sejam ajustadas de acordo com o desempenho do jogador, mantendo-o encorajado
a prosseguir. O advento das camaras sensoriais, integradas com a inteligéncia artificial,
tornou possivel ainda considerar a temperatura, tracos fisiondmicos, intensidade e inflexdo
da voz do jogador (Aldrich, 2005, Corréa, 2017).

A triade simulacdo, realidade virtual e inteligéncia artificial estd presente em 35%
do corpus. A-11 apresenta a inteligéncia artificial como importante recurso no
desenvolvimento de serious games, destacando que os desafios do game podem ser
regulados de acordo com a performance do jogador.

A-26 realca a possibilidade de os videojogos simularem fenémenos da fisica de
modo realistico, ao mesmo tempo que entretém o aluno. Esses jogos de simulac¢do, quando
utilizados em treinamentos, permitem, como observa A-22, o aperfeicoamento de
competéncias e habilidades em circunstancias que acontecem no espaco fisico simulado.
Porém, o mesmo artigo adverte que esses treinamentos ndo preenchem a lacuna existente
entre a pratica virtual e o conhecimento adquirido com experiéncias vividas no ambiente
real. No entanto, acreditamos que, com o constante progresso tecnoldgico, essa diferenca
serd cada vez menor.

A utilizacdo de jogos de realidade virtual na drea da saude também tem um grande
potencial: A-11, A-41 e A-46 apresentam pesquisas na drea da educacdo fisica, com
emprego de exergames de realidade virtual, e no ensino de temas especificos da area
médica.

Muitos cientistas ja comecaram a perceber que as realidades virtuais dos jogos
proporcionam novas formas de abordar e tratar alguns dos problemas de salde mais

complexos da humanidade (Etchells, 2019). Um exemplo é o “Lost It”, game online criado
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para decifrar a estrutura de uma proteina de retrovirus. Em trés semanas, os jogadores
conseguiram mais resultados, e de melhor qualidade, do que cientistas em uma década,
possibilitando assim uma nova configuracdo de medicamentos contra a Aids (Site Inovacao
Tecnoldgica, 2011).

Embora citada em apenas um artigo (A-25), a realidade aumentada também deve
ser cada vez mais explorada, por responder a posi¢do geografica do jogador, o que acarreta
mais proximidade da realidade, logo, grande capacidade de ser utilizada em ambientes de
aprendizagem.

N.7 Feedback

O sistema de feedback informa aos jogadores a situacdo em que se encontram em
relacdo aos objetivos que devem ser alcan¢ados. Esse sistema pode ter um formato de
pontos, niveis ou barras de progresso. Os resultados de suas acdes, em tempo real, fazem
com que os jogadores acreditem que a meta é atingivel e os incentiva a prosseguir no jogo
(McGonigal, 2017). O feedback é, segundo diversos autores (Presnky, 2012; McGonigal,
2017; Tonéis, 2017), um elemento estrutural dos jogos digitais e foi mais um tépico comum
em 18% dos artigos do corpus.

Em A-07, o feedback é apresentado como “componente fundamental na construcdo
de conhecimento”, pela sua propriedade de mostrar ao jogador onde ele errou e verificar
entendimentos diferentes sobre o que se pretende ensinar. Pimentel (2006: 31), ao estudar
a avaliacdo formativa, realca a importancia do feedback “para ativar os processos
cognitivos e metacognitivos dos alunos, que, por sua vez, regulam e controlam os processos
de aprendizagem, assim como para melhorar a sua motivacdo e autoestima.”

Um feedback répido é apresentado, por A-08 e A-37, como uma caracteristica dos
jogos digitais muito valiosa para o reforco do aprendizado. “Ele nos avisa imediatamente
se o que fizemos foi positivo ou negativo, (...), se estamos seguindo ou quebrando regras,
se estamos nos aproximando ou distanciando de nosso objetivo” (Prensky, 2012: 175).

A-22 ressalta o processo de feedback no desenvolvimento dos games e a
importancia da sua ininterrupg¢do durante o jogo, como processo de avaliagdo continua do
jogador. Essa énfase estd em consonancia com Whitton (2010), que aponta o ciclo de
feedback como essencial ao processo de aprendizado. Entendemos que, em um game, 0s

erros sdo interpretados como um resultado de uma a¢do ou decisdo; e ndo como um
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fracasso, mantendo o jogador (educando) motivado, sendo, desta forma, um processo de
abordagem individualizada.
N.8 Games e Educacao Brasileira: fatos e percepgoes dos artigos

Estudamos ainda os aspectos, abordados no corpus, que relacionam os jogos
digitais ao contexto da educacdo brasileira.

Decorrente da popularizagao dos telefones celulares no Brasil, A-08 registra a maior
presenca dos jogos digitais na rotina de jovens e criangas. Porém, segundo A-17, publicado
em 2017, as brincadeiras mais comuns entre as criancas brasileiras ainda sdo aquelas sem
aparato eletronico. A-39 ratifica a manutenc¢do da pratica das brincadeiras tradicionais,
apesar do crescimento do espaco dos jogos eletronicos no cotidiano infanto-juvenil: “A
cultura do brincar tem sofrido transformacdes. (...) A crianga estd imbricada em um mundo
no qual a velocidade e a tecnologia exigem dela respostas precisas e rapidez de raciocinio
indispensdveis a apreensdo de estratégias de aprendizagem”.

A-17 também apresenta os jogos digitais como brinquedos individuais, que fariam
as criancas brincar sem interagir com outras criancas, o que constatamos que ndo é
imperativo. A socializacdo, a comunicacdo e os lacos afetivos decorrentes das brincadeiras
estariam cada vez mais restritos.

A falta de informacgdes e pesquisas académicas, no Brasil, sobre a conexao entre
games e educacdo é mencionada em A-05, publicado em 2007, que observa também o
antagonismo infundado de muitos adultos em relagdao aos videojogos. O artigo depreende
gue se a escola ndo fizer parte do contexto educativo, serd a industria que definira o que
os alunos irdo jogar, com pouco ou nenhum parametro educacional.

Quanto aos trabalhos universitarios, A-37 e A-22, editados em 2016 e 2018,
respectivamente, percebem o crescimento das pesquisas e da preocupa¢ao da comunidade
académica sobre a relacdo entre os jogos digitais e a educacdo®®®.

Os jogos digitais, realca A-09, sdo uma das tecnologias que mais cresce em vendas,
a cada ano. O estudo aponta que, em 2011, o Brasil tinha 35 milhdes de jogadores. Os jogos
digitais sdo identificados como o principal divertimento de todas as idades, sendo que mais

da metade dos jogadores tem mais de 19 anos; e a maioria joga com a familia. A-09 conclui,

135 Na descrigéo do corpus desta dissertacdo, destacamos um aumento dos artigos publicados sobre o assunto a partir de 2012.
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entdo, pela importancia de realizar-se um estudo sobre as perspectivas educacionais dos
games no Brasil.

Censos realizados pela industria brasileira de jogos digitais mostraram “que o
aumento da qualidade, da penetragdo geografica e da inclusdao no acesso a internet influiu
na velocidade das mudancas em relacdo a diversidade de equipamentos, tipos de jogos e
modelos de negdcios” (Sakuda e Fortim 2018: 245). O crescimento da disponibilidade de
recursos tecnoldgicos, entre 2005 e 2008, foi observado em A-09, assim como destaca que,
desde o final da década de 1980, o Ministério da Educacdo lancou um programa de
informdtica para a educagdo. O programa distribuiu computadores para as escolas e
capacitou professores na utilizacdo de tecnologias de informacdo e comunica¢do!3®,

No entanto, A-18 percebe que apesar desses incentivos e cursos sobre tecnologias
para docentes, o uso e a formacgdo relacionada ao uso de games nas escolas ainda é muito
restrito.

A partir dos mesmos censos, observou-se a significativa participacdo dos serious
games na industria brasileira, o que levou A-22 a vislumbrar que tal fato possa estar
relacionado com o aproveitamento do potencial de motivacdo dos videojogos no
desenvolvimento de habilidades e aquisicdo de conhecimentos. A-37 corrobora com essa
visdo, ao destacar a capacidade dos games de prender a ateng¢do e proporcionar aos
estudantes um aprendizado ludico; bem como ao frisar a importancia de serem utilizados
como ferramenta no ensino formal.

A-14 também destaca a existéncia de estudos que relacionam games e educacao,
porém, frisam que a criagcdo de jogos digitais ainda é uma area incipiente no Brasil. A maior
parte das iniciativas brasileiras relacionadas a conexao dos games com a educagao, realga
A-07, esta localizada na area académica e deriva de financiamentos da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior e Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnolégico, vinculadas ao Ministério da Educacdo e Ministério da Ciéncia,
Tecnologia e Inovagdes, respectivamente. “Um dado bastante interessante a ser destacado

é que a educacdo, area que, nos ultimos dez anos, mais produziu conhecimento sobre

136 Segundo Loureiro e Lopes (2015), o programa teve inicio em 1983. Constatamos que, com diferentes nomes e formatos, o programa
continua a existir (Ministério da Educacdo, 2008 e 2020). Em 2010, o autor desta dissertacdo participou, como orientador de trabalhos de
conclusdo, do curso de Especializagdo Tecnologias em Educagdo, oferecido pela Ministério da Educagdo em parceria com a Pontificia
Universidade Catélica do Rio de Janeiro.
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games, ainda apresenta resisténcia em interagir com as tecnologias digitais e telematicas,
especialmente os games” (Alves, 2013: 179).

Tonéis (2017) recorda que ainda ndo existe uma cultura de games, tampouco de
investir em games no Brasil. Ressalta ainda que quando o tema é educacgdo, existe o
pensamento de que tudo deve ser de graca, esquecendo-se dos custos de producdo de um
game de qualidade.

A-09 e A-34 apontam que os videogames ja sdo considerados uma das causas do
comportamento sedentario de criangas e adolescentes, no Brasil. Por outro lado, A-39
ressalta que os exergames tém sido bem recebidos nas aulas de educacgao fisica.

O uso de simulacdes na area da saude é amplamente exemplificado em A-11:
procedimentos cirurgicos, coleta de medula dssea, bidpsia mamaria, exames ginecolégicos,
tratamento ortodontico. Pesquisadores brasileiros desenvolveram ambientes para que o
estudante interaja com pacientes virtuais, concebidos a partir de imagens clinicas de casos
reais. Porém, o artigo enfatiza que o uso de serious games que empregam a realidade
virtual é pouco aproveitada na medicina brasileira, provavelmente pelo alto custo de
desenvolvimento e disponibilizagdo.

E fato, como menciona A-39, que os games, no Brasil, estdo cada vez mais
populares. Porém, ha que ressaltar a dicotomia entre a maior inser¢cao de inovagdes
tecnolégicas no cendrio brasileiro, entre as quais, o videojogo, e as desigualdades no acesso
a elas, como destaca A-45. Amante (2013: 7) esclarece a consequéncia desse desequilibrio,
no contexto educacional:

Assim, a desigualdade de oportunidades digitais esta a transformar-se rapidamente em
sindnimo de desigualdade de oportunidades educacionais. E, como sabemos, as desigualdades
educacionais, constituem uma das que maior influéncia tem nas oportunidades de vida dos

individuos na atual sociedade. De facto, educacdo e inclusdo social encontram-se fortemente
relacionadas.

A “TIC educacdo 2018”, pesquisa sobre o uso das tecnologias de informacao e
comunicacao nas escolas brasileiras, relata que grande parte dos estudantes acredita que
é mais facil aprender com o uso de games; e que aprenderiam mais se tivessem maior
acesso a internet e aos laboratérios de informatica. E conclui:

No entanto, a a¢do da comunidade escolar de forma isolada pode ndo ser suficiente para

superar as desigualdades que ainda persistem entre os grupos sociais, ndo apenas em relacdo
a posse de dispositivos e redes, como também no que diz respeito a qualidade de acesso e de
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uso das tecnologias e as oportunidades que elas possam ofertar. (Nucleo de Informacdo e
Coordenagdo do Ponto BR, 2019)

A-26 faz uma analogia com McGonigal (2011: 181, tradugdo nossa, grifo nosso) — “a
realidade, em comparacdo com os games, esta quebrada*3’” — com a debilitada situacdo
social, econdmica e politica da educac¢do brasileira, em especial, nas escolas publicas,
mencionando que a educacdo brasileira estd quebrada*®® e os games s3o uma ferramenta
para consertd-la. Essa relacdo de semelhanca remete a Robinson (2010: 4:35min, traducdo

nossa, grifo nosso):

Neste instante, todo sistema educacional do mundo estd a ser reformado, mas isso ndo é
suficiente. A reforma ndo adianta mais, porque significa apenas melhorar um modelo
quebrado. O que precisamos (...) ndo é de uma evolugdo, mas de uma revolugdo na educagao.
A educacdo tem que ser transformada!*3°

Como atenuante, existe a perspectiva otimista do 2° Censo da Industria Brasileira

de Jogos Digitais:

Apesar de a melhoria da educagao ainda ser vista como um dos principais desafios para os
proximos anos, os respondentes reconhecem que houve avango nos ultimos tempos. Destacam
também a alta capacidade técnica dos profissionais e sua boa apropriacdo do setor de jogos
digitais, embora registrem a dificuldade de encontra-los, muito provavelmente porque ainda
sdo poucos. (Sakuda e Fortim, 2018: 79)

137 Reality, compared to games, is broken.

138 O autor desta dissertagdo, constatou in loco, durante estagio em escola publica do Rio de Janeiro, o despreparo de jovens que concluem
0 ensino médio, com cerca de 18 anos de idade, sem a capacidade de resolver questdes basicas de matematica ou de escrever um simples
texto.

139 Every education system in the world is being reformer at the moment ant it’s not enough. Reform is no use anymore, because that’s
simply improving a broken model. What we need - and the word's been used many times in the past few days - is not evolution, but a
revolution in education. This has to be transformed into something else.
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