PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1313582/CA

Roberto Todor

Taxonomia de Games Educativos

Dissertagcdo de Mestrado

Dissertagcdo apresentada como requisito parcial
para obtenc&o do grau de Mestre pelo Programa de
Pés-graduacdo em Design do Departamento de
Artes e Design da PUC-RIo.

Orientadora: Profa. Rita Maria de Souza Couto
Co-orientadora: Profa. Cristina Portugal

Rio de Janeiro
Marco de 2015


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313582/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1313582/CA

Roberto Todor

Taxonomia de Games Educativos

Dissertacdo apresentada ao Programa de Poés-
graduacédo em Design da PUC-Rio como requisito
parcial para obtencao do grau de Mestre em Design.
Aprovada pela Comissdo Examinadora abaixo.

Profa. Rita Maria de Souza Couto
Orientador
Departamento de Artes e Design - PUC-Rio

Profa. Cristina Portugal
Co-orientadora
Departamento de Artes e Design - PUC-Rio

Prof. Romulo Miyazawa Matteoni
Departamento de Artes e Design - PUC-Rio

Prof. Esteban Lopez Moreno
CECIERJ

Profa. Denise Berruezo Portinari
Coordenadora Setorial do Centro de
Teologia e Ciéncias Humanas - PUC-Rio

Rio de Janeiro, 12 de Marc¢o de 2015


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313582/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1313582/CA

Todos os direitos reservados. E proibida a reprodugéo total
ou parcial do trabalho sem a autorizagdo da universidade,
do autor e das orientadoras.

Roberto Todor

Graduou-se em Desenho Industrial (Faculdade da Cidade)
em 1988. Especializou-se em Comunicagdo Institucional,
dirigindo e produzindo audiovisuais institucionais pelo
Brasil. Morou em Londres em 1990/1991, pesquisando o
mercado de design, comunicagéo e audiovisual na Europa.
Deu uma volta a0 mundo em 1994/1995. Fundou a
Estudio Criatura, em 1999, que ao longo de seus 13 anos
desenvolveu projetos de comunicagdo institucional,
educacional e de responsabilidade social nas areas de
design grafico, audiovisual, games e midia digital.

Ficha Catalografica

Todor, Roberto

Taxonomia para games educativos / Roberto
Todor; orientadora: Rita Maria de Souza Couto;
co-orientadora: Cristina Portugal. — 2015.

181 f. :il.(color.) ; 30 cm

Dissertacéo (mestrado) - Pontificia
Universidade Catdlica do Rio de Janeiro,
Departamento de Artes e Design, 2015.

Inclui bibliografia

1. Artes e design — Teses. 2. Games
educativos. 3. Jogos eletrdnicos. 4. Jogos
digitais. 5. Objeto digital de aprendizagem. 6.
Tecnologia na educacédo. 7. Educacgéo. 8. Game
design. I. Couto, Rita Maria de Souza. Il
Portugal, Cristina. Ill. Pontificia Universidade
Catédlica do Rio de Janeiro. Departamento de
Artes e Design. IV. Titulo.

CDD: 700


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313582/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1313582/CA

Para as minhas grandes sementes,
meus filhos Joshua e Thiare.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313582/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1313582/CA

Agradecimentos

A minha orientadora Rita Couto e a co-orientadora Cristina Portugal, que nesse
processo, me ensinaram, me apoiaram e me provocaram para fazer ainda melhor.

Ao CNPq e a PUC-RIo, pelos auxilios concedidos, sem 0s quais este trabalho ndo
poderia ter se realizado.

A minha progenitora Clara Paskin Todor por todo apoio a minha educacao.
A minha esposa Adriana Reis pela parceria.

A todos os meus amigos e familiares que de uma forma ou de outra me apoiaram
e me estimularam nesse processo.

Aos estudantes que desejam aprender e vislumbrar um futuro melhor para o
mundo e para a sua familia.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313582/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1313582/CA

Resumo

Todor, Roberto; Couto, Rita Maria de Souza; Portugal, Cristina.
Taxonomia de Games Educativos. Rio de Janeiro, 2015. 181 p.
Dissertacdo de Mestrado — Departamento de Artes & Design, Pontificia
Universidade Catolica do Rio de Janeiro.

As tecnologias da informacdo e comunicagdo (TICs) vém avangando de
forma continuada e se amalgamando a cultura de uma grande parcela da juventude
mundial, inclusive a brasileira. Nessa pesquisa, citamos 0 processo pelo qual esta
passando 0s espagos de ensino-aprendizagem, do qual, aos poucos, estdo acolhendo
a demanda desse publico-alvo, de jovens estudantes, que desejam estar
“conectados” durante suas atividades escolares. Contudo, muitos games com suas
habilidades e competéncias tém contribuido para o aprendizado e podem cumprir
muitas tarefas, inclusive a de reaproximar estudantes que estejam desestimulados
com o ensino do dia-a-dia. A sociedade, por sua vez, vem acompanhando esse
processo e, nesse documento, apresentamos um historico de como evoluimos com
0s games desde os arcades até chegarem aos celulares. Como consequéncia dessa
evolugdo tecnoldgica, hd uma profusdo de titulos de games para os dispositivos
mdveis, muitos deles educativos, o que vem de encontro com a necessidade de
criancas e jovens em idade escolar. Em seguida, apresentamos um estudo dos
artificios que fazem desses games tdo atrativos a esse publico. Com todo esse
subsidio, a pesquisa propde a formatacdo de uma taxonomia para games educativos,
a fim de oferecer subsidios para que alunos, seus pais e professores tenham
facilidade em identificar games que possam contribuir para o seu aprendizado.

Palavras-chave

Taxonomia de games educativos; jogos digitais; objetos de aprendizado
digitais; ensino-aprendizagem; tecnologia na educagéo, educacéo.
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Abstract

Todor, Roberto; Couto, Rita Maria de Souza (Advisor); Portugal, Cristina
(Co-Advisor). Taxonomy of Educational Games. Rio de Janeiro , 2015.
181p. MSc. Dissertation - Departamento de Artes & Design, Pontificia
Universidade Catdlica do Rio de Janeiro.

Information and communication technologies have been consistently
moving forward and impacting a segment of the youth population across cultures,
including Brazil. In this research paper we examine the transformations occurring
in the field of education, both from a teaching and a learning perspective. These
two arenas have gradually been taking on current demands from their target
audience, the youth, who desire to stay “connected” while performing their typical
school work. As a result, many educational games emphasizing particular skills
contribute to learning and can end up playing a number of roles, one of wich is to
reengage demotivated students in their day to day learning activities. Meanwhile,
society as a whole has been paralleling this transformation. This paper presents a
history of the evolution of games, from the arcades to the latest cell phone
platforms, and how the myriad of mobile educational games has been meeting the
academic needs of school age children. We present a closer look at the tools and
devices that make them so attractive to this particular age segment of the
population. Our research proposes the implamentation of taxonomy exclusively of
educational games, aiming to facilitate their identification of games that contribute
to learning for students and their parents and teachers.

Keywords

Taxonomy of educational games; digital games; digital learning objects;
teaching and learning; education’s technology; education.
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Até recentemente, para se educar as criancgas utilizavam-
se de livros, textos, enciclopédias (quando tinham uma),
bibliotecas (se havia disponivel e se era boa) e algumas
perguntas dirigidas a um professor ja sobrecarregado.
Isso costumava funcionar para os bons alunos, mas néo
para a maioria.

Marc Prensky, Aprendizagem baseada em jogos digitais (2010)
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1.

Introducéo

Na minha juventude joguei muitos jogos, de tabuleiros e cartas, ndo perdia
uma ocasido de estar com amigos em volta de uma mesa ou tabuleiro para jogar.

Jogar era uma estratégia muito eficiente de estar com os amigos para viver
momentos de descontracdo, diversdo e porque ndo dizer, também, de aprendizado.
Ao jogar WAR (Estrela S.A.), eu aprendi ainda criancga, que a Mongolia ficava na
Asia Central, Madagascar no Leste da Africa e que a Nova-Guiné é uma das
muitas ilhas da Oceania.

Desta forma, percebi que o ato de jogar podia me oferecer algumas outras
habilidades e competéncias além de entreter. Com o passar dos anos, 0s jogos e a
tecnologia da informagdo evoluiram, contribuindo um para o outro, a ponto de
estabelecerem uma nova cultura contemporanea que, hoje, envolve milhdes de
pessoas pelos quatro cantos do planeta.

Apesar dos jogos convencionais serem 0s veiculos mais antigos e
respeitados no ambito da educagéo, os jogos eletronicos ou games, por sua vez,
passaram a apresentar um diferencial em relacdo aos meios tradicionais de
entretenimento como filmes, livros, musica, porque distintamente desses meios 0s
games sdo participativos. Em vez de simplesmente assistir a um filme, ler um
livro, ou a ouvir musica, o jogador se mantém ativamente envolvido no game,
como um personagem atuante que interfere em sua narrativa. Sem que haja
nenhuma intencdo em desqualificar os outros meios, igualmente importantes para
a sociedade do conhecimento, apenas exaltando o diferencial dos games com suas
interacdes e simulagoes.

Com isso, muitos jovens aprendizes, ndo s6 devido aos games, mas também
a todo universo digital, se sentem mais confortaveis com o0s equipamentos do que
com seus professores e pais. Para 0 matematico americano Seymour Papert (1994),
entender tal relacionamento sera crucial para a nossa habilidade de moldar o futuro.

Nesse processo, ao nos apropriarmos de novos paradigmas para o

aprendizado desses jovens estudantes, vamos de encontro a0 um novo campo de
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conhecimento onde se apresenta uma das ferramentas digitais que vem
proporcionando mudangas na relagéo do ensino-aprendizagem: os games educativos.

Esta dissertacdo tem como tema uma proposta para a taxonomia desses games
educativos e visa estabelecer uma investigacéo sobre esse perfil de objetos digitais de
aprendizagem com o intuito de organiza-los, classifica-los e exemplifica-los.

Esta proposta vem contrapor-se a um problema que a educacdo formal néo
tem acompanhado as mudancas impostas pela “sociedade do conhecimento” , de
acordo com Silva (2010), em funcdo da percepgdo de que a informacdo, a
comunicacdo e o conhecimento gerados tornam-se recursos estratégicos e 0s
agentes transformadores dessa sociedade. Com o0 avango da tecnologia da
informacdo e comunicacdo (TICs), suas midias e seus produtos deslumbrantes, as
criancas, os jovens e inclusive os adultos se encantam com seus constantes
lancamentos e inovacGes. Familias inteiras vém desvendando a cultura
informéatica que, por sua vez, com 0 advento dos games esse processo pareceu
simples, segundo o educador Silva (2010), o que provocou a aculturacdo as novas
tecnologias da informagdo. Consequentemente, 0s pedagogos e educadores
passaram a ser cobrados por seus aprendizes, que precisam alinhar aquilo que
melhor sabem fazer em seus campos de conhecimento com esta nova realidade.

O Brasil, por sua vez, carece ndo s6 de mais objetos digitais de
aprendizagem na nossa lingua e que sejam tematizados com os padrbes culturais
das regides brasileiras, mas, também, de portais que organizem esses objetos e que
sejam constantemente atualizados com novos produtos. E ainda, sdo0 poucos 0s
portais que incluem games educativos, apesar da crescente demanda.

A presente investigacdo tem como objetivo auxiliar o vasto publico
inserido no ambiente educacional formal sejam eles estudantes, pais ou
profissionais de educacdo para identificar o tipo de game que deve ser indicado
para o aluno em seu processo de construcdo do conhecimento.

Para alcangar esse objetivo foi utilizada a metodologia de pesquisa aplicada,
de forma qualitativa. A partir de uma ampla pesquisa bibliografica digital, além de
consultas editoriais, o documento organiza e exemplifica segmentos de games
educativos, fundamentado em dados colecionados ao longo dessa pesquisa.

Por sua vez, os autores que serviram como bases para a fundamentagéo
tedrica foram: para a educagdo, o educador portugués Rui Canério, autor do livro

“A escola tem futuro?”, assim como, o sociélogo brasileiro Marco Silva com 0
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seu livro “Sala de aula interativa”; para 0s games de entretenimento, o game
designer americano Chris Crawford, que nos anos 1980 apresentou uma primeira
taxonomia para os games. Em relacdo aos games educativos o pedagogo brasileiro
Jodo Mattar, que ministra palestras e cursos sobre a tecnologia aplicada a
educacéo; para tratar do publico-alvo o consultor educacional holandés Win Veen,
igualmente, desenvolve pesquisas de campo sobre 0s novos conceitos de
aprendizagem, e ainda a respeito de ensino-aprendizagem com base tecnologica o
game designer americano Mark Prensky, escritor e palestrante internacional sobre
aprendizagem baseada em jogos digitais desenvolveu renomados estudos.

A partir desse levantamento, a presente pesquisa aborda no capitulo 2, o
processo pelo qual os games surgiram e se desenvolveram impulsionados pela
globalizagéo.

Em um mundo que foi se tornando cada vez mais “digital” ao longo dos anos
1980, o videogame se populariza como item de entretenimento e passa a ser chamado
de “game” por todo o seu publico mundial, inclusive no Brasil. Por essa razdo, a
pesquisa passa a adotar a nomenclatura de game ao se referir ao jogo eletronico ou
jogo digital. Curiosamente no Brasil, os jogadores das gera¢Bes mais recentes que ja
cresceram com a oferta de games, se referem a eles apenas como jogos.

Estabelecida a demanda com metodologias voltadas para a tecnologia de
informacdo e comunicacdo (TICs), convém explicitar que tipo de equipamentos
(hardwares) constituem esse sistema, e também se faz necessério indicar os varios
programas (softwares) que temos disponiveis para desenvolver um melhor e
amplo uso dos games. A presente pesquisa, ainda exemplifica as classificagdes
funcionais dos games, como, por exemplo, a identificacio de games de
entretenimento, games sérios, exergames, advergames e simuladores.

Para desenvolver titulos voltados para a educacdo, é necessario que 0s
games educativos sejam elaborados por uma equipe multidisciplinar com
profissionais das areas da educagdo, design, tecnologia dentre outras. Essa
composicao viabiliza a producdo de games que tanto devem estar comprometidos
com o curriculo e o aprendizado, serem atrativos e divertidos, assim como,
eficientes e intuitivos. Além disso, é apresentado um detalhamento de quem séo
os profissionais que desenvolvem esses games e, também, lista um glossario com

palavras, termos técnicos e cientificos em torno dessa atividade.
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Os alunos, se ja ndo estdo familiarizados com todos esses termos, precisam
ser alfabetizados digitalmente. Para isso, € necessario termos conhecimento de
como envolvé-los pedagogicamente nesse processo. Os games se estabeleceram
como produtos de diversdo e entretenimento, mas apesar disso, como é relatado
no capitulo 3, também passaram a servir como um excelente instrumento de
informacdo e aprendizagem. De acordo com Papert (1993), o uso do computador
deve auxiliar nesse processo de construgcdo de conhecimentos, como uma
poderosa ferramenta educacional, adaptando os principios do construtivismo
cognitivo de Jean Piaget, a fim de melhor aproveitar-se o uso de tecnologias para
essas geracOes de jovens.

Nesse mesmo capitulo, destacamos algumas questbes em torno dos
individuos dessa geragdo nascida em meio a computadores, internet, games e
tantos outros recursos digitais chamados de “nativos digitais” por Marc Prensky
(2008), e incorporaram de tal forma essas midias que sequer as percebem como
tecnologia. Para eles, 0 acesso a informacédo deve ser rapido, quase imediato e, por
iSs0, recorrem a internet ao invés de meios impressos tradicionais.

A escola precisa desempenhar o papel de preparar os estudantes para
acompanhar essas mudangas do mundo contemporaneo. E ndo basta prover o
professor com conhecimento sobre computadores. Segundo José Armando
Valente (1991) a instituicdo deve propiciar a vivéncia de uma experiéncia que
contextualize o conhecimento que ele constrdi. A implantagdo da informatica
educacional, como auxiliar no processo de construcdo de conhecimento, implica
mudancas na escola que vao além da formagdo do professor, ao envolver aléem de
alunos e professores, os administradores e a comunidade de pais.

Por exemplo, quando Jean Piaget e Constance Kamii (1990), nos falam
que é necessario que a crianga pegue, junte, separe, aperte, arranje, distribua,
enfim, movimente objetos a fim de construir conceitos e realizar a¢bes préprias do
conhecimento, podemos encontrar algumas dessas demandas de habilidades em
games educativos e afins.

Para isso, precisamos que os designers “modelem” essas questdes e tantas
outras, para torna-las de mais facil compreensdo aos jogadores. Em se tratando de
games educativos, essa pesquisa indica um estudo sobre a necessidade da intersecao
entre as areas educacionais, tecnolégica e design. Essa simbiose é fundamental para
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que o ambiente simulado nos games permita ao jogador se envolver virtualmente
com as questdes apresentadas dentro de um processo de aprendizagem.

O objetivo dessa interatividade serve para proporcionar mais envolvimento
0 engajamento do aluno no processo de seu aprendizado. Como 0s games podem
oferecer tais possibilidades de conexdo, pode ser relatado através das pesquisas
sobre fluxo e experiéncias autotélicas desenvolvidas pelo psicdlogo hangaro
Mihaly Csikszentmihalyi desde os anos 1970.

Decorrente do sucesso dos games de entretenimento houve o surgimento
de aprendizagem baseada a partir da tecnologia desses games, apresentado no
capitulo 4 o que ocorreu nas Ultimas décadas do século 20, época do boom da
tecnologia global.

Em relacdo a qualidade tecnoldgica a ser aplicada a educagdo, o americano
James Paul Gee (2005), que € referéncia mundial no uso de games em educacéo, chama
a atencdo para a disparidade que a cultura do videogame pode gerar, em funcéo de
restricdes de acesso para a populagdo mais pobre e menos instrumentalizada.

Apesar do atraso ao acesso da informética do Brasil em relacdo a outros
paises, mais de metade das escolas publicas ja se aparelharam com laboratdrios de
informéatica, o que se tornou politica publica no pais. Para incrementar esse
processo temos o Projeto de Banda Larga nas Escolas (PBLE) e o Projeto Um
Computador por Aluno (PROUCA).

O passo seguinte ao aparelhamento escolar e a utilizagdo das TICs é criar
novas metodologias educacionais que fagam uso de objetos de aprendizado digitais,
como consultas a informacéo e textos através da internet, videoaulas, videos, games
educativos, exercicios digitais, classificadores de conteudo, editores de video e
audio, infograficos etc. Os alunos, ao usarem o computador de maneira dinamica e
divertida, aprendem através do uso da tecnologia e se apropriam de ferramentas que
as midias digitais oferecem e que podem auxilid-los nas demandas de seu
desenvolvimento escolar e posteriormente em sua vida profissional.

Também é citado nesse capitulo, a atribuicdo dos bons méritos ao uso
de games com criangas e jovens com necessidades especiais, segundo o
psicdlogo inglés Mark Griffiths (2011). A pesquisa apresenta alguns exemplos
de games desenvolvidos especialmente para portadores de deficiéncias visuais,

auditivas e cognitivas.
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No universo educacional, ja sdo conhecidas e praticadas atividades ludicas
em meio as tradicionais, entretanto, quais seriam as vantagens apresentadas pelas
midias digitais ou mais precisamente pelo game educativo, que é especificamente
0 objeto de investigacdo da presente pesquisa? E quais os valores agregados a esse
perfil de atividade? Para responder a essas perguntas, a pesquisa identifica alguns
desses valores a partir da composicdo de trés distintas areas: a ciéncia
(psicologia), a educacédo (pedagogia e didatica) e a tecnologia (design e sistemas).

E quais os games que podem contribuir tanto para a educagdo quanto para
o futuro profissional desses alunos? Para isso, foi feito um levantamento a partir
de alguns titulos que se destacaram nesses ultimos anos pelos minigames
educativos, games sérios, games educacionais para dispositivos moveis,
plataformas de games educativos e softwares de autoria.

Com a crescente demanda por objetos de aprendizagem digitais, 0s
projetos de games educativos vém ganhando destaque nos eventos de games,
assim como, em eventos voltados para a educagdo. Entretanto ainda ndo ha um
evento ou associacdo especificos s para games educativos. Na pesquisa, €
apresentada a Unica associacdo de games nacional e uma relacdo de eventos que
ocorrem ao longo do ano no Brasil, no qual se pode perceber um aumento de
desenvolvedores de games voltados para a educacao.

Ap0s os estudos e analises, a pesquisa chega a um ponto crucial ao organizar
e categorizar 0s games que oferecem propositos educativos, alguns deles de forma
ndo intencional. No capitulo 5 é apresentado um levantamento com os mais
variados tipos de games e, uma vez selecionados, os que poderiam ser
classificados como de apoio a atividades educativas. Foi criada uma taxonomia a
fim de identifica-los, classifica-los e descrevé-los, a partir de oito etapas: tipo de
segmento, nivel escolar, temas educacionais, hardware, software, configuracéo do
jogo, estilo e jogabilidade, distribuidos em 13 variaveis, por sua vez, segmentadas
em 94 sub-itens.

Contudo, para auxiliar os usuarios - estudantes, pais ou professores — a
identificar o tipo de game que esteja buscando, os portais precisam oferecer filtros
especificos que contribuam para essa selecdo. Ao fim da pesquisa, foi feito um
levantamento de portais educacionais nacionais e internacionais e apresentados

seus respectivos filtros de selecéo.
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Dessa forma, sugerimos uma taxonomia para games educativos e
apresentamos games e portais disponiveis na internet com o intuito de contribuir
para um novo paradigma de aprendizado, que vem ao encontro da demanda dos
estudantes de hoje, do sec.XXI, do mundo globalizado, da informacao, do digital

e virtual.
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2.

Games: como surgiram e se desenvolveram até hoje

O avanco tecnologico dos jogos eletrénicos, desde os primordios dos anos
1950, fez com que os jogos se transformassem em produtos acessiveis e
extremamente inovadores nos anos 1970, quando passaram a ser chamados de
videogames, em consequéncia da cultura audiovisual da época. Com a
globalizagdo e o universo se tornando cada vez mais digital nos anos 1980, os
videogames se modernizam e passam a ser popularmente chamados de games nos
quatro cantos do planeta. E o videogame chega ao nosso dicionario de portugués,

incluindo a contragdo "game", assim:

Videogame /'v'diowgejm/ [Ing.] s.m. (c1973) jogo eletrénico jogado por

meio de imagens em uma tela; videojogo, game.

Fonte: Dicionario Houaiss

Essa transformacdo semantica € consequéncia de um processo
extremamente complexo, proveniente de muitas vitérias e derrotas. E nesse
processo, a palavra "game" sera tratada na pesquisa COMO uma expressao
coloquial da nossa lingua portuguesa, referente a videogame.

Os games, que hoje constituem uma das mais populares formas de
entretenimento em nossa sociedade atual, podem oferecer uma partida para um
jogador jogar sozinho ou junto com dezenas de pessoas de todos os cantos do
planeta em seu computador, laptop, tablet ou celular. Contudo, sua historia
aconteceu entre momentos de euforia e de grandes fracassos e se estabeleceu de
tal forma, que ultrapassou recentemente, em faturamento, a industria do cinema.

A seguir, serd apresentada uma linha do tempo com uma sele¢do do que
pareceu mais pertinente, a fim de ilustrar o processo pelo qual os games
atravessaram até chegarem em sua configuragdo atual. N&o serdo contemplados
todos os fatos que aconteceram em sua historia, porque foram tantos e tantas as
variaveis que cada autor ou fonte contempla informages diversas.

Apbs o advento dos Jukeboxes e Fliperamas, o primeiro registro de
experimento para um jogo eletronico foi desenvolvido, em 1947, por dois
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pioneiros da televisdo americana e especialistas em tubos de raios catddicos.
Inspirado nas telas de radares, um ponto simulava misseis que deveriam acertar
um circulo, eram controlados por botdes analégicos em um painel do
equipamento. Porém, tanto essa como outras experiéncias, que viriam a se chamar
inicialmente de jogos eletronicos, eram limitadas aos frequentadores de
exposicoes cientificas, laboratdrios universitarios e instalagdes militares.

Novak (2010) comenta que esses frequentadores eram os programadores
e pesquisadores insones que, apesar do excesso de trabalho, transformavam seus
equipamentos de pesquisa em maquina de jogos como uma maneira de relaxar
de suas complexas pesquisas. Trabalhando de madrugada, esses pioneiros deram
inicio ao que vem se tornando uma das formas de entretenimento mais
irresistiveis do mundo contemporéneo dos experimentos com o osciloscépio aos

sensores de movimento (Figura 1).

Diagrama 1. Evolugdo dos games
Fonte: O autor
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Anos 1950

Em 1951, a empresa inglesa de equipamentos elétricos Ferranti
desenvolve o computador NIMROD. Com trés metros de comprimento, dois
metros de altura e um metro de profundidade foi construido para executar
exclusivamente o jogo NIM.

De acordo com Goularte (2010), um ano depois em 1952, Alexander S.
Douglas em sua tese de doutorado pela Universidade de Cambridge, demonstrou a
interacdo humano-méaquina com o computador EDSAC, uma versdo de jogo da
velha (chamada de OXO). O jogador discava um niimero que representava o local
de sua jogada.

Em 1958, William A. Higinbotham, do Brookhaven National Laboratory
(centro de pesquisa nuclear de Nova lorque), apresentou o0 que seria 0 primeiro
videogame que ficou conhecido como: Ténis para dois (Tennis for two) (ROYO,
2008). Esse game foi desenvolvido em um osciloscopio, no qual era possivel
manipular um ponto de luz de um lado para o outro da tela, através de dois
controles remotos basicos com um mancho e um bot&o, cada um.

Em 1959, foi criado o que para alguns especialistas foi primeiro jogo
eletronico para o computador TX-0 na MIT (Instituto de Tecnologia de
Massachusetts. O game Mouse in the maze usava uma caneta 6tica como controle
para posicionar o labirinto e um ponto virtual representava o rato que deveria
coletar o queijo atraves do labirinto. Também criaram o Tic-tac-toe, uma versdo

de jogo da velha, jogada com a mesma caneta Otica.

Anos 1960

Em 1962, no mesmo MIT com o computador DEC (quase do tamanho de
um carro) os alunos Wayne Witanen, Martin Graetz e Steve Russell, fés de livros e
filmes de ficcdo cientifica tiveram a radical ideia de programar algo interativo que
simulasse uma batalha espacial. Russell finalmente completou em 1962 a primeira
versdo do jogo chamado Spacewar! (mais tarde vai se transformar em Asteroids nas
maos de Nolan Bushnell criador do console Atari). O tema é o conflito de duas
naves controladas por quatro interruptores (switches): movimento horario ou anti-
horério, torpedos e aceleracdo. Logicamente, o fato de pouquissimas pessoas terem
acesso a computadores em 1962 impedia qualquer chance do jogo romper as
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barreiras de um limitado puablico universitario. Por essa limitacdo, 0s jogos
eletronicos representavam experimentos baseados nos seriados e revistas em
quadrinho da época (GULARTE, 2010).

Apesar das limitagGes iniciais, nessa década se estabeleceu um grande
avanco tecnoldgico que possibilitou imensas oportunidades para 0s anos que

estavam por vir.

Anos 1970

Enquanto que nos EUA e na Europa se iniciaram 0s primeiros
investimentos no mercado comercial de jogos eletrOnicos, no comeco dessa
década, aqui no Brasil sé se conheciam maquinas de jukebox e pinball.

Em 1971, dois estudantes da Universidade de Stanford, inspirados no
Spacewar!, criaram o Galaxy Game em um computador PDP-11, um monitor e
dois controles fixos no painel com manche e botdo, caracterizando assim o
equipamento “arcade”. Cada jogada custava 10 centavos de dolar. Esse produto
se tornou um fracasso, devido ao seu exorbitante preco de 20 mil dolares
(GOULARTE, 2010).

Logo em seguida, os americanos Nolan Bushnell e Ted Dabney
desenvolvem um jogo eletrbnico com um arrojado design para um arcade,
também baseado no Spacewar! chamado de Computer Space. Foram produzidas
1.500 unidades, porém o projeto ndo teve boas repercussdes atribuidas ao seu
extenso manual de instrucdes.

Percebendo o potencial do mercado, 0 mesmo Nolan inaugura a Atari Inc.
em 27 de junho de 1972, que se torna uma das principais empresas de videogame
dos anos 1970 e 1980. E langado o arcade com o jogo eletrdnico Pong, que se torna
um sucesso de vendas e que em menos de um ano vendeu 10.000 unidades
(GOULARTE, 2010).

Com o avango tecnoldgico da informatica, da televisio e a massiva
populariza¢do dos jogos eletrdnicos nos anos 1970, a palavra inglesa videogame é
incorporada ao vocabulario comum no Brasil, e um pouco depois venha a sofrer
uma reducéo e ser chamado popularmente de game pelos quatro cantos do planeta.

Enquanto isso, a Magnavox langa o primeiro e revolucionario console com

0 jogo Odissey. Sua proposta de marketing ndo foi bem recebida, porque passou a
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falsa impressdo de que sO funcionaria com o televisor Magnavox sendo
descontinuado em 1974. Nesse mesmo ano, a Kee Game que comercializava o
arcade Tank, se funde com a Atari. Em 1975, a Atari lanca a sua primeira versao de
console com o jogo eletrdnico Pong (incluindo o conhecido beep), sendo que a
concorrente ndo tinha audio. Ao longo de 5 anos, a Atari produz jogos pioneiros e
que servirdo como inspiragdo para os futuros games. Foi a primeira empresa a criar
maquina com jogabilidade para quatro jogadores (Pong Doubles, 1973): o primeiro
jogo de corrida (Gran Trak 10, 1974); o primeiro jogo do tipo scroll vertical com
cabine (Hi-way, 1075); e o primeiro jogo de corrida em primeira pessoa (Night
Driver, 1976), (GOULARTE, 2010).

Lancado em 1975, o primeiro jogo eletronico exportado pelo Japdo foi o
“Gun Fight” da japonesa Taito, no qual dois caubois se duelavam.

Apesar do momento parecer promissor, surge uma crise no setor de jogos
eletronicos para consoles. O processo de design dos jogos, na maioria dos casos, era
desenvolvido pelos proprios programadores e analistas. Foram criadas versdes
muito semelhantes umas das outras e que costumavam oferecer somente novos
niveis de dificuldade alterando a jogabilidade, mas ndo ofereciam experiéncias
inovadoras para o usuario. Além disso, a expansdo e a quantidade de maquinas
Pong e seus clones de diferentes jogos do mercado de arcades, causaram um
esfriamento e um principio de crise no mercado de consoles.

Enguanto isso, a primeira geragdo de jogos eletrénicos para computadores
pessoais eram apresentados através de revistas impressas com contetdo técnico
para computadores Apple, Comodore e Tandy; tornando-se pela sua
complexidade um hobby. Os usuérios precisavam digitar toda a linha de cddigo
em seus proprios computadores para depois desfruta-lo, posteriormente os dados
passaram a ser copiados através de fita cassetes. O Microchess, em 1976, vendeu
cerca de 50 mil fitas cassetes (GOULARTE, 2010).

Em 1977, a empresa japonesa de arcades, Namco, contratou o designer
Toru Iwatari, um entusiasta em jogos eletronicos. O designer cansado de jogos
espaciais e de tiro, criou um jogo para ambos 0s sexos chamado de Paku-paku
taberu (som de fechar e abrir a boca) que mais tarde se tornou conhecido como
Pac-man. Foi o primeiro personagem a sair da tela para revistas em quadrinho,

desenhos animados, farmécias e livrarias. Com mais de 300 mil unidades
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vendidas em todo o mundo, Novak (2010) comenta que o Pac-man tornou-se o
game mais popular de todos os tempos.

Também em 1977, é langado o primeiro console programével com jogos
variados em cartucho pela Atari. O modelo Atari 2600 passa a ser uma referéncia
do mercado e possibilita um revigoramento do setor (1978-1983).

Em 1978, Space Invaders é considerado o arcade de maior sucesso e
gerou centenas de milhdes de ddlares, ndo s6 para os desenvolvedores, mas
também para outras empresas que imitaram a formula de sucesso do jogo. O
jogo foi o primeiro a ter uma lista acumulativa com os melhores escores dos
jogadores, estabelecendo um novo conceito de competi¢do. O sucesso foi tanto
que 0 governo japonés precisou aumentar a producdo de moedas de 100 Yenes.
Abrem-se as portas para o intercambio entre 0 mercado americano e japonés.
Em 1979, é criada uma nova versdo, chamada Galaxian, sendo o primeiro jogo

colorido com o sistema RGB (Red, Green e Blue).

Anos 1980

Um passo significativo na evolucdo histérica dos videogames foi a
introducéo dos efeitos gréficos viabilizados pelos avancos tecnolégicos na década
de 1980, sendo que o primeiro jogo a apresentar tal novidade, de acordo com Marx
(2007) foi Mystery House para o computador Apple 11, em 1980.

Em 1981, uma pequena empresa japonesa, Nintendo, inovou com o
primeiro jogo de plataforma para arcade: o personagem se movimenta
lateralmente, para cima ou para baixo em um cenario bi-dimensional. Era o
videogame “Donkey Kong” que vendeu mais de 60 mil maquinas de arcade e
elevou a empresa a ser reconhecida mundialmente. Mais tarde, um de seus
personagens vem a se tornar o famoso “Super Mario”.

Aproveitando o sucesso do arcade, em 1982, a Nintendo lan¢a uma versao
de “Donkey Kong Jr.” em um pequeno console mével com tecnologia de tela
LCD, como a de uma calculadora, cabendo na palma da méo.

A Namco lanca o “Pole Position” (1982) para o console Atari, uma
simulagdo de Formula 1, considerado o jogo mais realista da época, em que a
visdo por trds do carro é utilizada até hoje nos jogos de corrida. Também séo

criadas versdes para os arcades.
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Os jogos vetoriais como o Star Wars (1983) perderam forca a partir de
1984 e praticamente pararam de ser fabricados, devido ao avanco tecnoldgico dos
jogos rasterizados atraves de disc laser. Entretanto, os jogos de arcades, rodados
em disc laser, ndo encontram consisténcia no mercado, porém indicam para onde
a tecnologia dos games deve seguir (GOULARTE, 2010).

Em torno de 1983, as lojas ficaram abarrotadas de consoles e uma
excessiva quantidade de cartuchos com diversos titulos de videogames (alguns
provenientes dos arcades), muita concorréncia e uma certa estagnacao
tecnoldgica, fizeram com que o esse mercado sofresse uma grande queda.

Em 1984, a indlstria dos computadores pessoais em franco avanco
tecnoldgico se estabelece como uma nova possibilidade de entretenimento popular.
A Apple langa 0 Macintosh, um sistema de recursos gréficos e de dudio aprimorado e
uma interface de usuério acessivel e de facil utilizagdo. Um ano depois, a Microsoft
introduz o sistema operacional Windows, tornando-se assim grandes concorrentes.

Os jogos dos arcades ainda resistem e continuam fortes o suficiente para
justificar o custo da compra de fichas para se jogar apenas trés minutos por partida.
Buscam novos nichos de mercado, como em grandes lojas ou centros de recreacéo
em shopping centers. Os arcades crescem, agregando a sua estrutura, poltronas de
piloto de Formula 1, pistolas, e seus monitores ficam maiores.

Enguanto o Brasil era semeado pelos consoles da Atari, nos EUA em 1985
a Nintendo langava o que viria a ser a nova referéncia dos consoles de 8-bits, que
chegou a surpreendente marca de 62 milhdes de unidades em toda a sua
existéncia. Com uma qualidade gréafica proxima dos computadores e arcades,
ainda em cartuchos que posteriormente passaram a ser substituidos por CDs, novo
controle remoto (8 comandos), além de musicas tematicas, efeitos sonoros, design
sofisticado de personagens e um bom roteiro fizeram de Super Mario Bros, um
jogo de sucesso (GOULARTE, 2010).

Por outro lado, o console Atari 7800 vende apenas 1milhdo de unidades e
com deficiéncias técnicas entra em decadéncia.

Em 1988, a Sega lancava seu console concorrente, Genesis, de 16-bits e
rodado a partir de cartuchos, que ganha popularidade sobre a Nintendo. Entretanto,
um ano depois, a Nintendo inaugura a nova era dos portateis com o Game Boy,
inicialmente com tela monocromatica, de acordo com Novak (2010), a empresa vem

a langar novas versdes desse produto ao longo dos préximos anos.
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No final da década de 1980, SimCity (EA Games, Maxis, 1989), para
computadores pessoais, destacou-se como um dos primeiros games de simulagéo
a fazer sucesso. Tal novidade abriu um novo e vasto campo de entretenimento
em que o jogador tornava-se apto a construir uma cidade qualquer e da maneira
como desejasse, gerenciando recursos, determinando divisOes territoriais,
impostos etc. SimCity simulava os resultados dessas manipulacfes e as reacoes
dos habitantes virtuais (MARX, 2007).

Anos 1990

Os games designers ganham destaque e se mostram capazes de recriar um
produto com uma dindmica que favoreca a novos tipos de experiéncia, como foi o
caso do Street Fighter I, em 1991, cuja versao original ndo fez sucesso algum,
contudo, com uma remodelada composicdo grafica bem acabada e estimulante, e
jogabilidade aprimorada, o game ditou 0 novo rumo para os arcades ao longo
dessa década.

No Brasil, nascia 0 mercado de locadora de console e seus cartuchos, que
atraiam filas de jogadores para jogar nos consoles Mega Drive e Super Nintendo.
As locadoras tornaram-se pontos de encontro entre jogadores.

Perdendo espaco para a Sega com o0 seu Mega Drive no mercado de
consoles, a Nintendo acelera o desenvolvimento e langamento do Super Nintendo
para 1990. Com gréficos e sons ainda melhores, com 32-bits, vende 49 milhdes de
unidades, contra 29 milhdes da concorrente.

A Sega cria 0 personagem de um porco-espinho, o Sonic, com um dinamismo
e acao jamais vistos, com obstaculos e muitos niveis, além de uma nova proposta de
controle remoto em forma de meia lua e botdes mais ergondmicos.

Com o surgimento das Lan-houses e a possivel escolha dos jogadores para
jogarem dentro de casa seus games prediletos por meio de consoles, isso ocasionou
um grande declinio nos arcades encontrados em estabelecimentos comerciais.

Ao longo dessa decada, avancgos significativos dos computadores em sua
capacidade grafica, velocidade de processamento, recursos de audio e,
principalmente, a conexdo em rede, novas versfes dos games como o Doom ,

Quake e Diablo desencadearam uma nova tendéncia social entre 0s usuarios.
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Mais uma vez, o mundo vivenciava uma revolugcdo na conducgdo do
mercado de games. Constituiu-se um mercado de entretenimento de games com
arcades, consoles, portateis e computadores com uma forte tendéncia a
convergéncia tecnoldgica que, aos poucos, vao incorporar 0 DVD, a internet e a
telefonia celular.

Em pouco tempo, as empresas que produziam os games se transformaram
em sofisticados estudios de criagdo com grandes equipes de profissionais e com
tarefas bem variadas e especificas como os game designers, designer de niveis,
ilustradores, animadores, roteiristas, sonoplastas entre outros. Esses
desenvolvedores garantiam seus direitos sobre a marca e a imagem do game como
modelo de negdcio, pois o0 publico consumia 0s mais variados produtos através da
franquia, de roupas, desenhos animados, brinquedos e guloseimas.

Para Novak (2010), o ingresso do Playstation da Sony no mercado de
consoles em 1995 deu inicio a um novo capitulo na disputa por esse segmento,
como o console de ultima geracdo com a incrivel marca de 100 milhdes de
unidades vendidas, contra 32 milhdes do Nintendo 64, apesar de sua tecnologia
de 64-bits.

Os games védo se sofisticando, tanto para seu uso em consoles ou
computadores. O Ultima Online (UO) é um dos primeiros MMORPGs (Massive
Multiplayer On-Line Role Play Games) langados comercialmente em 30 de
setembro de 1997 pela Origin Systems. Esse titulo vai se estabelecer como um dos
trés MMORPGs mais jogados no mundo. O game € situado num universo de um
cenario medieval (NOVAK, 2010).

Com a popularizagdo da telefonia celular, os aparelhos passaram a oferecer
games, propiciando entretenimento além da funcdo original do equipamento. Em
1995, era possivel encontrar versdes do game “Tetris” nas telas monocromaticas

dos celulares e um pouco depois, em 1997, ja podiamos jogar o game “Snake”.

Anos 2000

Os games para computadores demandam melhores placas graficas para
processar informacgdes de video para os games e a Nvidia inicia a venda das placas
Gforce. Apesar de games como Warcraft, Comand and Conquer, Diablo,

Starcraft funcionarem bem, essa geracdo de games passa a ser conhecida como o
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inicio da decadéncia do 2D. Séo langados grandes sucessos de games MMOs
(massive multi-players on-line) como Quake Il e Counter Strike, esse género
ganha forca em que os titulos de consoles se misturam com os de PCs nas lojas.
Para Goularte (2010), os jogadores em geral passam a avaliar se &€ melhor ter um
console ou um computador para jogos.

A Sega é a primeira a lancar o novo console com 128-bits, com conex&o
para internet via modem acoplado, entrada para teclado, navegador para acessar
internet e resolucdo maior do que qualquer outro videogame até o momento.
Entretanto, acabou sucumbindo ao império da Sony por ndo conseguir recursos
para novas pesquisas tecnologicas para as proximas novidades.

Em 2000, Sony se supera com o langamento do Playstation 2 e vende ao
longo dos préximos anos, mais de 100 milhdes de unidades em todo 0 mundo. Na
disputa por esse segmento entram o Game Cube da Nintendo, mais voltado para o
publico infantil e pré-adolescente, e 0 Xbox da Microsoft, para um publico jovem
e adulto.

A busca dos usuarios por novas experiéncias, segundo Goularte (2010), fez
com que games como Halo, Guitar Hero, God of War, Sonic Adventure entre
outros, oferecessem novos niveis de interatividade ou sociabilizagdo com outros
usuarios pela internet.

Nem consoles ou computadores, as empresas de telecomunicacOes
avangcam em busca de uma surpreendente convergéncia. Por meio de experiéncia
on-line ou local e o desenvolvimento de aplicativos para as plataformas de
celulares, empresas como a Nokia, Sony, Panasonic e Samsung apresentavam
simples games de entretenimento em seus equipamentos. Entre tantas tentativas,
em 2003, a Nokia lanca o N-Gage, um hibrido de celular e console portéatil que
fracassa por ndo combinar bem, ambas as funcGes de modo eficiente.

Em 2004, a Nintendo lanca o console movel Nintendo DS com vérios
titulos de games, conquista o publico infantil e consegue a incrivel marca de
vendas no ano de 6,6 milhdes de unidades em todo o mundo.

Dois anos depois a Nintendo, mantendo o seu perfil de se diferenciar por
ndo criar somente os videogames, mas centrais de lazer para todas as idades,
lanca o Nintendo Wii. De acordo com Adams (2003), um console ndo muito
poderoso, mas com controles remotos simplificados que possuiam sensores de

movimento, permitindo ao jogador simular o movimento da acdo a frente do
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televisor. A proposta era atingir além do publico infantil, ndo-jogadores como
pais e avés. E conseguiram! Venderam 56 milhdes de aparelhos, superando o
Xbox 360 com 31 milhdes e o Playstation 3 que teve 27 milhdes (GOULARTE,
2010). A Nintendo criou mais de 50 tipos de acessorios, como tacos de golfe,
espada, pistola, raquete, volante, balanca entre outros.

No inicio de 2007, Steve Jobs, CEO da Apple, anuncia o langamento de
um smartphone, que vai revolucionar tanto a telefonia mével como muitos
outros servigos digitais, incluindo o mercado de games. O iPhone vem com
funcdes de gerenciador de mdsicas, cadmara digital, internet, mensagens de
texto (SMS) e conexao wi-fi local. A interacdo com o usuério é feita através de
uma tela sensivel ao toque e com um sistema operacional que permite que
desenvolvedores criem milhares de programas adicionais.

Assim, os smartphones passam a ser utilizados como consoles portéateis de
games pelas ruas, enquanto se desenrola uma batalha entre os fabricantes de
consoles tradicionais de games para 0 armazenamento dos jogos, o conflito se da
entre 0 HD-DVD e o Blu-Ray, que s6 vai terminar em 2008, com a vitoria da
Sony com o seu Blu-Ray, propiciando aos usuarios do Playstation 3 experimentar
games com melhor qualidade e desempenho.

Ao longo dos anos 2000, criam-se jogos on-line gratuitos, de mini-games a
games complexos, que se multiplicam geometricamente e comecam a ser
organizados em portais na internet como o FRIV, Kongragate e Os Jogos.

Além disso, surge em 2004, a rede social Orkut, criada por um engenheiro
turco Orkut Buyukkokten, funcionario da Google, inicialmente para fomentar a
interacdo social entre seus usuarios, que mais tarde ficou disponivel para games
individuais ou coletivos, chegando a marca de 33 milh6es de usuarios no mundo.
Entretanto, um més depois de seu langamento, surge a rede social que vem a ser a
sua grande concorrente e fara minguar os seus futuros projetos. Vindo dos campos
universitarios americanos, o “Facebook”, desenvolvido por Mark Zukerberg,
apresenta uma interface mais moderna, com mais ferramentas e mais intuitiva que,
aos poucos chega ao fim de 2012, a 1 bilhdo de usuérios ativos.

No inicio de 2009, ¢é lancado o game social “FarmVille”, um simulador de
uma fazenda emtempo real, desenvolvido pela produtora Zynga. Embora seu
acesso s pudesse ser feito pelo website da prépria produtora, seu grande sucesso

deu-se no momento em que foi disponibilizado como um aplicativo da rede
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social Facebook chegando a marca de quase 64 milhdes de usuarios ativos ao final
do mesmo ano de seu langamento.

Idealizado pelo programador sueco Mark Persson, e lancado em meados de
2009, o “Minecraft” se tornou, em pouco tempo, o jogo para PC mais vendido de
todos os tempos, atras apenas de “The Sims 2”. E deve crescer ainda mais, porque, a
cada dia, cerca de 15 mil usuarios baixam o game (O GLOBO, 2013). Com 0 sucesso
e um grande aparato tecnolégico, o game também passou a ser jogado no tablet ou no
smartphone. E além disso, em seu processo de convergéncia, surgem jogadores como
0 curitibano Bruno Aiub, mais conhecido como Monark, que tem um canal no
YouTube sobre o0 “Minecraft”, no qual um Unico video sobre a Caverna do Dragédo
que esta registrado mais de 2,4 milhGes de visualiza¢bes (MONARK, 2012).

Anos 2010

Em meio a tantos avangos tecnoldgicos, surgem novos acessorios como o
Kinect, para 0 Xbox360 da Microsoft, langado no final de 2010, apresentando uma
nova tecnologia capaz de permitir aos jogadores interagir com 0s gamessem a
necessidade de ter em méos um controle remoto, inovando no campo da jogabilidade,
superando as novidades trazidas, até 0 momento, pelo console Wii, da Nintendo. O
Kinect € apresentado como equipamento para o entretenimento, porém, tem sido
muito utilizado em ambientes de aprendizado publico, como museus, além de estar
sendo desenvolvido projetos para portadores de necessidades especiais.

Dois dias depois do langcamento do Kinect, se iniciou a comercializagéo do
tablet da Apple, o iPad, depois de duas tentativas frustradas como o tablet da Grid
Systems em 1989 e da HP em 2001. Foi apresentado como um dispositivo situado
a meio caminho entre o seu modelo de laptop “MacBook” e o de celular “iPhone”,
que inspirado no sucesso dos Smartphones, utilizava a tecnologia de tela sensivel
ao toque dos dedos, dispensando canetas especiais como 0Ss antecessores
fracassados. Foi um marco na historia da tecnologia de informag&o, pois mostrou
ao mundo as inimeras possibilidades em que tais dispositivos poderiam ser Uteis.
O preco dos tablets atrai os consumidores e impacta a comercializagdo de PCs e
principalmente de notebooks.

Com o langamento da plataforma Windows 8 da Microsoft, em 2011, fica
evidente o processo de convergéncia entre as tecnologias, pois essa plataforma é
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utilizada desde o computador pessoal (desktop ou movel), nos smartphones e
também no seu console Xbox.

Os smartphones, por sua flexibilidade, estdo no centro de todas as
conexdes entre os produtos eletronicos. Segundo Ana Pereti, diretora de
marketing da Sony Mobile Brasil, o0 mercado de smartphones é o que mais
cresce no Brasil e que vendeu 19 milhGes de unidades em 2012. Além da Sony,
a Microsoft tem investido nesse segmento.

Ainda com ascensdo dos notebooks sobre os computadores, 0os hardwares
vém se adaptado as demandas dos usuarios, inclusive para games, com produtos
um pouco menores e bem mais leves, o que deve favorecer cada vez mais aos
tablets. Hoje, ja é possivel comprar um aparelho portéatil capaz de substituir o
desktop, que, para Goularte (2010) estad com os seus dias contados. Os games e
seus programas estdo cada dia mais compactos, pois ndo adianta fazer o melhor
hardware se o software ndo puder usar bem os recursos oferecidos.

ApOls décadas de desenvolvimento, os segmentos da inddstria de games
estdo cada vez mais semelhantes em nivel tecnoldgico. Os consoles e 0s
computadores convergem, impulsionados por uma evolugdo rapida e inesperada de
games on-line, seja por meio da conexdo a internet, seja pela tecnologia de telefonia
celular, além de incorporarem a tecnologia de DVD (NOVAK, 2010). A conexao a
internet além de propiciar a interconexdo entre os jogadores, possibilita a compra
on-line de games e filmes.

Com isso, a industria de games, em 2012, passou a ser uma das mais
prosperas do planeta, faturando mais de US$60 bilhdes, segundo consultorias como
Gartner e DFC Intelligence. O Brasil se tornou o quarto pais com jogadores ativos
ligados a web, com 35 milhGes de usuérios. Nesse mercado bilionario ha uma grande
diversidade de individuos que contribuem para o seu crescimento, como: estidios,
desenvolvedores, distribuidoras, fabricantes de plataformas de hardware e,
naturalmente, os jogadores-consumidores (O GLOBO, 11/12/2012).

Em setembro de 2013, o “Grand Theft Auto V” chegou as lojas dando
mostras das dimensdes dessa industria. O jogo, que custou US$ 250 milhdes para
ser produzido, bateu seis recordes mundiais, incluindo o de produto de
entretenimento com maior faturamento em 24 horas (US$ 800 milhdes) e que
primeiro atingiu US$ 1 bilhdo em vendas (3 dias). “Avatar”, o filme de maior

sucesso da histéria do cinema, levou 19 dias para arrecadar a mesma quantia. E
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Nolan Bushnell diz que quando fundou a Atari, sabia que o mercado seria grande,
mas nao imaginava que um dia superaria o cinema.

Um desses recordes € superado quatro meses depois, pois 0 game “Black
Ops” lanca sua nova versdo “GHOST” e fatura US$1 bilhdo no primeiro dia de
vendas para os lojistas (O GLOBO, 07/11/2013). Enfim, ndo chegamos nem na
metade dessa década, e em um espaco de apenas trés anos foi possivel
experimentar tantas novidades. Qual serd a tendéncia do mercado de games para
0S proximos anos?

No numero global de vendas, 2012-2016, o mercado de games deve
crescer em todos os segmentos, saltando dos US$66 bilhdes para US$ 86
bilhdes, segundo a Newzoo (Centro Internacional de Pesquisa de Jogadores de
Games). No infografico a seguir (Figura 2), pode se analisar os indicativos de
crescimento ou reducgdo na participacdo do equipamento no mercado de games
ao longo desse periodo e a proporcdo de usudrios que utilizam cada um desses
produtos/servicos. Ha indicativos para um avanco no uso de smartphones e
tablets sobre 0s consoles portateis e 0s computadores.

Sl 0
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Quadro 1. Levantamento do mercado mundial de games de 2012 até 2016
Fonte: Newzoo
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Mesmo com a previsdo de uma pequena queda do mercado de consoles,
esse ainda serd um segmento de grande faturamento da inddstria, juntamente
com o mercado de games com multijogadores (MMOs).

A tendéncia pela expansdo dos dispositivos mdveis, como os tablets e
smartphones, em detrimento da diminuicdo de usuérios de PCs e consoles, deve
continuar devido a praticidade de portabilidade desses equipamentos e sua
continua queda de pregos. Esse fato tem propiciado para as criancas e jovens a
criacdo de novos habitos e até mesmo codigos de linguagem.

2.1

Conceituacao: o game estabelece um nova cultura mundial

Os games, de maneira geral, correspondem a um fenémeno contemporaneo
que necessita ser estudado e compreendido pelos impactos positivos que
apresentam. Para Gallo (2007), parte de sua dimens&o cultural abrange nédo apenas
um potencial expressivo social como, também, educacional.

A tecnologia da informagdo e comunicagéo caracteriza-se cOmo uma nova
tecnologia intelectual, que nos permite potencializar ndo apenas nossa memoria,
mas também diferentes formas de raciocinio. Tanto para Mattar (2010) como para
Levy (2000), as transformacdes tecnoldgicas que se proliferam estdo criando uma
nova cultura, que estid revolucionando a nossa maneira de interagir com 0s
objetos, as informacgdes, as pessoas, 0 meio ambiente e 0 mundo.

cultura [Lat. cultura] sf. O complexo dos padrdes de comportamento, das

crencas, das instituicdes, das manifestagdes artisticas, intelectuais etc.,

transmitidos coletivamente.
Fonte: Dicionario Aurélio

Segundo Jenkins (2006), jornalista americano e pesquisador de midias, a
expressdo cultura participativa contrasta com as noc¢des mais antigas sobre a
passividade dos espectadores dos meios de comunicacdo. Ao invés de colocarmos
0s produtores e consumidores de midia com distintas atribui¢des, os consumidores
tém assumido um novo papel, como uma espécie de co-produtores e até mesmo co-
autores. Essa dinamica é viabilizada pela possibilidade de uma real interatividade
do produto com o usudrio, e do usuario com outros usuarios, o que faz com que

mais pessoas se interessem e sigam determinadas regras para que o sistema,
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qualquer que seja, funcione de forma eficiente e continua. Assim, o universo digital
envolve cada vez mais adeptos.
100 milhGes de horas ativas na internet: tempo de constru¢do do conhecimento

da Wikipedia = 3 semanas de horas jogadas no Angry Birds = 7 dias jogados no
Call of Duty. Fonte: Gallup, 2013

Goularte (2010), comenta que nesse processo, formou-se uma cultura dos
games caseiros coletivos, fazendo com que criangas e jovens se reunissem no
saldo de festas do seu prédio para jogar por horas com seus colegas.

Segundo o Instituto de Pesquisas Americano Gallup, foi contabilizado no
final do ano de 2013, que ha 1 bilhdo de jogadores ativos no mundo e que,
também, 92% das criancas americanas com até 2 anos de idade jogam games.
Esse processo de engajamento com as midias e os games € reforcado pelo
depoimento de Camargo:

"Antigamente usava-se o celular focado em produtividade, trabalho. Hoje ele se
consolida como uma plataforma de entretenimento e o0s games foram
fundamentais para essa expansdo” afirma Guilherme Camargo, professor do curso
de Game Marketing da ESPM-SP e sécio-CEO da Sioux (ADNEWS, 2013).

Porém, a relagcdo dos usuarios com as midias interativas vai além da
necessidade em adquirir conhecimento, mas de criar experiéncias. Por sua vez,
essas experiéncias tém gerado novos paradigmas e o universo digital nos
proporciona constantes descobertas que vao muito além da linearidade dos livros e
do audiovisual. Para Bonsiepe (1997), designer e académico canadense, sdo
tamanhas as transformacdes tecnoldgicas e suas consequéncias sociais, éticas,
culturais, interacdo e experiéncia.

Incluindo nesse processo o advento da globalizacdo, que ocasionou a
utilizacdo de ferramentas e produtos digitais que cruzaram fronteiras e s&o
amplamente utilizados em todo o mundo, com isso, se desenvolveram codigos de
comunicacédo a parte do idioma local. Expressdes de comando da funcionalidade
de games na lingua inglesa tém sido adaptadas e regionalizadas criando uma nova
linguagem entre os jogadores, como deletar (delete), farmar (farming), upar
(leveling up) e tantos mais . Além dos personagens ou icones dos games que Sao
reconhecidos e compreendidos por todos 0s usuarios. Essa linguagem simplista e
iconica constitui-se como uma cultura visual, e como explica Mirsoeff (2003), ha
interesse pelos acontecimentos visuais em que o consumidor procura informacao e

significado, ou lazer, conectado a uma tecnologia visual. A fungéo principal da
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cultura visual é dar sentido a realidade infinita de uma realidade exterior mediante
a selecéo, interpretacdo e representacdo da dita realidade.

Por isso, Jenkins (2006) comenta que a convergéncia ndo corre,
simplesmente, por meio de aparelhos, por mais sofisticados que venham a ser. O
autor comenta que a convergéncia se da dentro dos cérebros dos consumidores
individuais e em suas interacdes sociais com 0s outros. O consumo, por sua vez,
tornou-se um processo coletivo e é isso que o pesquisador americano entende
por inteligéncia coletiva, expressdo cunhada pelo cibertedrico francés Pierre
Lévy (2000). As mudangas que ocorrem na organizacdo e na produgdo de
conhecimento criam a base de uma nova sociedade, na qual o saber passa a ser
entendido como o produto de negociages coletivas que envolvem pessoas e
artefatos tecnoldgicos.

O que os games tém de diferente que os destacam de outras atividades
de entretenimento?

Afinal, o que o game tém que outras atividades dindmicas ou ludicas ndo
tém? Por que tipo de experiéncia passamos ao jogar um game que difere de
outras atividades? O pesquisador americano em ludosofia e game designer,
Chris Crawford (1986), fazendo uso de um organograma (Diagrama 2), nos
apresenta uma possivel explicacdo pelo o que nos faz desejarmos jogar mais
uma vez.

Crawford construiu um organograma a partir da expressdo criativa. Se
for produzida simplesmente para ser bela e interessante, entdo ¢ arte. Se for pago
com dinheiro, é entretenimento. Esse entretenimento ndo é interativo, caso seja
um livro, filme ou semelhante, é interativo. Brincadeiras podem ndo ter metas,
nesse caso sdo brinquedos, ou se tiverem metas, tornam-se desafios. Um desafio
sem um competidor € um quebra-cabeca, ja um desafio com competidor gera um
conflito/disputa. Se essa disputa ndo permite um ataque real, entdo é uma

competicao, se permitir, entdo € um game.
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Diagrama 2. Fluxograma da expresséo criativa ao game
Fonte: Chris Crowford (1984)

Em outras palavras, nessa taxonomia, um game € uma expressao
criativa que se faz dinheiro, é interativa, tem metas, tem competidores e
permite ataques reais.

O que esses quatro games tdo distintos SimCity, Angry Birds, Wii
Bowling, e Call of Duty tém em comum? E que todos sdo simulagdes,
respectivamente, uma cidade em construgdo, passaros que sdo arremessados,
bolas de boliche jogadas e soldados que atiram para matar. Portanto, a simulagao
é uma possibilidade nos games que, além de atuar de forma graficamente
realista, oferece meios para que o usuério interfira na agdo, porém, sem colocar a
sua integridade fisica em risco.

Além da possibilidade da simulagdo virtual, Prensky (2010, p.85), em
seu livro “Aprendizagem baseada em jogos digitais” sugere varias outras razdes
pelas quais as pessoas preferem 0s games, ao invés de outras atividades de
entretenimento, pois:

= Os games costumam ser mais rapidos e apresentam mais reacoes;

= Os games podem ser jogados contra pessoas reais, e se nao houver

nenhuma disponivel, contra a inteligéncia artificial, ou seja, o préprio

computador;
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= O mundo inteiro (isto €, qualquer um que estiver on-line) esta
disponivel como possivel jogador;

= Os games podem ser jogados em niveis diferentes de desafio;

= Os games conseguem mais e melhores representacdes graficas
(imagens, cenéarios e animagdes);

= Os games podem ser atualizados quase que instantaneamente;

= Os games podem ser personalizados para atender ao gosto e a vontade
de cada jogador;

= Os games podem lidar com um namero infinito de conteudo.

Nesse contexto, o universo dos games, produto das tecnologias de
informagdo e comunicagdo das Ultimas décadas, nos disponibiliza uma
possibilidade virtual e agilidade em processos que envolvem conteldo, que até a
pouco inexistia. Temos um potencial pela frente em relacéo ao entretenimento e

a educacéo ofertado por esse campo de inovagao.

2.2

Tecnologia em prol dos games

Em meados da década de 1970, a indUstria de games com seus arcades e
fliperamas, juntamente com outro segmento, entraram em uma nova era. A
revolucdo do computador pessoal trouxe para o lar uma tecnologia que, de acordo
com Novak (2010, p.24), até entdo, era um territorio exclusivo de programadores e
aficionados. As versdes de jogos de fliperamas e passatempos comecaram a ser
transportados para sistemas de videogames domeésticos com suas plataformas
inovadoras, roubando parte do mercado das casas de games eletrénicos.

A plataforma corresponde a estrutura ou componente operacional que
suporta a acdo manipulativa do usuério frente ao sistema do jogo (XAVIER, 2007;
MARX, 2007). Na proposta de Xavier os games sdo organizados por sua
apresentacdo manipulativa, ou seja, pelo tipo de plataforma (hardware) que
suporta a acdo do game e como ele se apresenta (software). A seguir:
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O hardware

Pode ser definido como um termo geral da lingua inglesa que se refere a
equipamentos como ferramentas, utensilios e pecas de maquinas. No
ambito eletrénico o termo "hardware" é bastante utilizado, principalmente na area
de computacédo, e se aplica ao tipo de plataforma, ou seja, a unidade central de
processamento, a memoria e aos dispositivos de entrada e saida (GALVIN, 2008).

Arcade ou fliperama (como é tradicionalmente conhecido no Brasil) é um
equipamento com um jogo eletrénico e encontrado em estabelecimentos de
entretenimento puablicos. Entretanto, com a evolucdo da tecnologia os jogadores
brasileiros passaram a usar outras trés distintas plataformas para jogar (Figura 3),
segundo a pesquisa Game Mobile Brasil, realizada pela ESPM, Sioux e Blend
New Research, em 2013.

O PC ainda € o mais utilizado, com 85%. Mas os aparelhos celulares
representam 73%, acima dos consoles, com 66%, e dos tablets, com 31%. O principal
motivo seria, além da mobilidade, a grande oferta de games para esta plataforma.

Arcades

€ Consoles
1 q

Computadores

60 MILHOES
de brasileiros
possuem 40 Mmenos

um console de video
game em casa.

Fonte: [hope 2002

Diagrama 3. Equipamentos para se jogar games

Fonte: O autor

"Antigamente usava-se o celular focado em produtividade, trabalho. Hoje
ele se consolida como uma plataforma de entretenimento e os games foram
fundamentais para essa expansdo™ afirma Guilherme Camargo, professor do curso
de Game Marketing da ESPM-SP e sécio-CEO da Sioux (ADNEWS, 2013).


http://pt.wikipedia.org/wiki/L%C3%ADngua_inglesa
http://pt.wikipedia.org/wiki/Eletr%C3%B4nico
http://pt.wikipedia.org/wiki/Unidade_central_de_processamento
http://pt.wikipedia.org/wiki/Unidade_central_de_processamento
http://pt.wikipedia.org/wiki/Mem%C3%B3ria_(computador)
http://pt.wikipedia.org/wiki/Entrada/sa%C3%ADda
http://pt.wikipedia.org/wiki/Fliperama
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_eletr%C3%B4nico
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Os fabricantes de celulares (smartphones) e tablets desenvolveram distintos
sistemas operacionais para dispositivos moveis com tela sensivel ao toque. Os mais
populares sdo o Android (Google), 10S (Apple) e o0 Windows (Microsoft). Cada
equipamento funciona com um Unico tipo de sistema operacional e 0s games
precisam ser desenvolvidos em diferentes versdes, de forma que sejam compativeis
com cada sistema.

Entre os sistemas operacionais, 0 Android ainda domina o mercado, em
70% dos celulares e 71% dos tablets. Nos tablets, em fungéo do sucesso do iPad, a
plataforma iOS estd em segundo lugar, com 18%, mas nos celulares fica em

terceiro, com 6%, atras do Windows , com 9%.

Arcades

Para fins comerciais, aqui no Brasil, sdo também conhecidos como
fliperamas, ao dividir os ambientes de lazer com os fliperamas mecénicos dos
anos 1950 e suas bolas de aco. Assim como os fliperamas sé&o produzidos em
maquinas eletromecanicas operadas por moedas. Neste tipo de plataforma as
maquinas sdo compostas por uma tela presa a um gabinete, um painel de botdes
ou outros tipos de controle para se jogar o game. O gabinete é decorado com o
tema do game e o jogador costuma ficar em pé ou, no caso de simuladores, fica
sentado em uma cadeira similar ao veiculo que esta jogando. O tempo de cada
game é limitado ao nimero de rodadas que a moeda permite.

Os arcades sdo encontrados em locais publicos, como lojas de jogos
eletronicos e, geralmente, visam 0 entretenimento sem conotac¢ao educativa, como

games de luta, tiro, corrida ou jogo de azar.

Consoles

Desenvolvidos para ambientes domésticos 0s equipamentos sdo ligados a
controladores manuais, que se conectam a um televisor ou monitor. Os consoles
possuem um sistema préprio de programacdo de dados que pode ser ou ndo
compativel com outros tipos de plataforma (XAVIER, 2007). Podem ser
conectados a internet e usados para navegar na web. Alguns exemplos s&o Wi,
Xbox ou PlayStation.

Ha também modelos de consoles portateis para o publico infantil como o
pequeno Nintendo DS.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Smartphone
http://pt.wikipedia.org/wiki/Tablet
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Computadores

Dispositivo eletronico com capacidade para processamento de dados e que
pode ser de mesa ou manual (laptop). Os computadores podem apresentar
sistemas operacionais de fabricantes diversos como Microsoft, Apple ou Linux.
Este tipo de equipamento é recomendado para games que exigem uma alta

performance de hardware.

Dispositivos moveis
Séo dispositivos portateis como celulares , tablets entre outros. Nesse tipo de
equipamento, a interacdo com o usudrio € feita através de uma tela sensivel ao toque e
com um sistema operacional que permite que desenvolvedores criem games com
extrema simplicidade e eficiéncia.
“O mercado de celulares é mais proximo, em certos aspectos, ao mercado de games
on-line leves (games de quebra-cabegas e classicos de tabuleiros e cartas) do que do
mercado convencional para consoles e desktops. As pessoas usam games em

celulares para se divertir e passar o tempo, ndo para uma experiéncia intensa de
jogo.” (Greg Costikyan, diretor-presidente da Manifesto Games, 2000)

Com a evolucdo dos celulares, os consoles portateis como o Game Boy, PSP
da Sony e Nintendo DS estdo caindo em desuso. Além disso, 0s equipamentos das
TICs avangam em busca de uma surpreendente convergéncia. Por meio de
experiéncia on-line ou local, o desenvolvimento de aplicativos para as plataformas,
tem possibilitado se jogar, até os games mais complexos ligados a redes sociais ou
com multijogadores.

Nas redes de ensino, existe uma forte tendéncia ao uso de tablets com
diversas aplicacOes de objetos digitais de aprendizado, como games educativos.

Sensores de movimento

Equipamentos que se utilizam com consoles, eles se destacam pelo seu
controle sem fios, dotado de um acelerémetro capaz de detectar movimentos em
trés dimensdes. Entretanto, novas tecnologias estdo permitindo aos jogadores
interagir com 0s games sem a necessidade de ter em maos o controle remoto,
inovando no campo da jogabilidade (NOVAK, 2010). Com um detector de
movimentos preciso, ele identifica gestos sutis como o mover os dedos, o girar do
pulso ou mesmo suas expressdes faciais e até identificar seu batimento cardiaco.

Além de oferecer uma experiéncia diferente aos jogadores de games, 0s sensores


http://pt.wikipedia.org/wiki/Aceler%C3%B4metro
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de movimento oferecem um grande potencial de uso & educacdo, tanto em
exposicdes e experimentaces virtuais como, também, para atividades com
pessoas portadoras de necessidades especiais.

Os sensores de movimento ndo se tornaram populares pelo seu custo e por
demandarem uma area livre para seu uso (1,8 metros livres entre o0 sensor e 0S
jogadores), porém € cada vez mais comum O encontrarmos em exposicoes

educativas ou artisticas, por sua extrema interatividade.

O software

Software, na lingua inglesa, € um termo utilizado para suporte l6gico, ou
seja, uma sequéncia de instrucbes a serem executadas, na manipulacao,
redirecionamento ou modificagdo de um dado, informacdo ou acontecimento.
"Software" também é o nome dado ao comportamento exibido por essa sequéncia
de instrugdes quando executada em um computador ou maquina semelhante
(FERNANDES, 2006).

Softwares de producéao

Séo ferramentas para o desenvolvimento dos games. Os profissionais da
producdo de games necessitam de ferramentas sempre atualizadas para renovar
a qualidade e experiéncia dos games. Atraves dos softwares de producdo
podem-se criar elementos gréficos, de animacao, de texto e de interatividade.

Pelo advento da convergéncia de tecnologias e novos softwares, permitiu-
se a comunicagdo massiva entre usuarios de games. Os mais utilizados s&o:
Photoshop (ilustracdo), Flash (animacdo 2D), Unity 3D (animagéo 3D) e
Java/C++ (banco de dados), apresentados na Figura 5, a seguir.

i
|
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Photoshop _— z ‘E_ N :

Pintura Animagdo 2D Animagdo 3D Banco de Dados

Diagrama 4. Softwares utilizados para o desenvolvimento de games

Fonte: O autor
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Redes sociais

Tém adquirido importdncia crescente na sociedade moderna. S&o
caracterizadas primariamente pela auto geracdo de seu conteldo e sua
descentralizagdo (PORTUGAL, 2012). A comunicagdo interativa e compartilhada
possibilita ao usuario gerar conteldos (Figura 5), integrando todas as formas de
comunicacéo, seja oral, textual, visual e sonora. De forma que, cada vez mais, possam
transformar dados em conhecimento. Varios sistemas digitais tém se aprimorado na
comunicacdo entre usuérios e alguns games tém tirado proveito dessa possibilidade.
Como por exemplo: Farm Ville (Zynga, 2009) e Candy Crush (King, 2012).
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Diagrama 5. Meios de acessar os games e informacdes através da internet  Fonte: O autor

Portal

E um local central para disponibilizar todos os tipos de informagdes a um
publico variado. Os portais podem ser divididos em dois tipos: o portal de
informacdes e noticias e o portal de gerenciamento de contetdo. Quanto aos
games, sdo organizados em portais de gerenciamento de contetdo e se destinam a
melhorar o acesso e o compartilhamento dos games. Alguns portais sao
constituidos de games para serem jogados on-line e outros para serem carregados
no computador. Ex.: Os Jogos (Spil Games, 2004) e Kongregate (Game Stop
Network, 2006
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2.3
Classificacdo dos games: segundo sua fungéo, seus componentes e

profissionais de equipe

Principais segmentos de games

Considerando o game, como produto de design e, portanto, dotado de
funcionalidades, observa-se, por exemplo, que um game de entretenimento
proporciona ao usuario um momento de lazer e envolvimento com a acéo
vivenciada durante as partidas. Por outro lado, um game educativo promove de
forma clara o aprendizado de um conceito especifico relacionado a algum
conteldo pedagdgico, o desenvolvimento de certa habilidade ou, ainda, simula
uma situacao real que enfoca um contexto didatico (PRENSKY, 2002). A partir
desta logica, a presente pesquisa propde uma classificacdo funcional nos moldes

de Aguiar (2010), apresentando alguns de seus segmentos:

Games Educativos

Em sua maioria, sdo criados para ensinar enquanto
distraem. Esse tipo de game inicialmente foi desenvolvido
somente para o publico infantil, entretanto a demanda para

estudantes maiores tem aumentado nos ultimos tempos.

Figura 1.
Monkey Bubbles

Embora a educacdo formal seja a meta especifica para a
aplicagdo desse tipo de game, alguns games de
entretenimento também sdo utilizados por docentes, devido
a alguma particularidade que propicie o ensino de alguma
area de conhecimento. Todo game educativo apresenta
alguma aderéncia ao curriculo escolar.

Os games educativos que apresentam aderéncia
integral a disciplina, tem um perfil mais voltado para um
exercicio digital do que propriamente uma dindmica com
jogabilidade e entretenimento, entretanto também sdo

chamados de games.
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Assasins Creed
(Brotherhood)

Figura 3.
Lacta

Figura 4.
Flight Simulator 2015
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Esses tipos de games propiciam um aprendizado
curricular informal e ladico a partir de um ambiente
digital, podendo ser jogado tanto no ambiente escolar

como no doméstico.

Games de Entretenimento

Desenvolvidos meramente para entreter 0s
jogadores, é o mais popular entre os géneros de game.
Propicia um ambiente em que o jogador penetra em um
mundo alternativo. Podendo desempenhar o papel de um
personagem virtual seja ele de qualquer época ou local. O
avango da internet permitiu que 0S games, que
possibilitam a op¢do em jogar com equipes numerosas, Se

tornassem populares em todo o mundo.

Advergames

S0 games projetados como ferramentas de
publicidade a fim de divulgar comercialmente algum
produto ou servico. Geralmente, se apropriam de games ja
conhecidos e sdo adaptados para o universo da respectiva
empresa. Com 0 uso massivo da internet, os Advergames
tém proliferado nos sites de companhias com um publico
consumidor infanto-juvenil, o que explica a maior
qguantidade de visitas nos respectivos websites. Os
Advergames passaram a fazer parte do planejamento de

midia de certos segmentos comerciais.

Simuladores

Sdo ferramentas utilizadas pelas forcas armadas ou
corporacbes para fins de treinamento. Reproduzindo
ambientes, cenarios e objetos do mundo do real com o
intuito de desenvolver habilidades ao jogador sem correr
qualquer tipo de risco, porém, considerando todos 0s riscos
que aquela atividade demanda na vida real. Com isso, s&o
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Exergame em academia

Fonte:
Exergaming Australia

Figura 6.
Gamificaco na escada
de metr6

Fonte:
Gl
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produzidas versfes mais simples para o publico em geral,

transformando o que era um treinamento, em um game.

Exergames

Esse género foi desenvolvido para se contrapor aos
games que enquadram como um a atividade sedentéria e
promover um estilo de vida ativo. Uma pesquisa feita
pelo American College of Sport Medicine concluiu que os
exergames, efetivamente, estimulam o jogador a executar
uma atividade de exercicios leves para moderados e
aceleram, positivamente, a batida do coracdo em
comparagcdo com os tradicionais games que mantem o
jogador sentado, caracterizando 0 exergame, cCOmo uma
game que demanda de mais energia e esfor¢co fisico do

(Jue 0S games comuns.

Gamificacao
N&do é um game, mas se apropria de seus principios e de
sua mecanica em um contexto distinto do ambiente
digital. E produzido geralmente em espagos publicos ou
corporativos, a fim de envolver o publico ou seus
funcionarios. A gamificacdo é aplicada em processos a
fim de intensificar o envolvimento, melhoria da
qualidade, promover a auto-expressdo, aprendizado ou
incentivo a uma determinada idéia ou atividade. Como no
game, também estimula o usuério através do seu desejo
natural de competir por intermédio de tarefas, missdes ou
atividades especificas.

Alguns projetos incluem um tipo de premiagdo como
medalhas, moeda virtual, grafico comparativo de

progresso etc.
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Principais Componentes do Game

Um glossario tem por objetivo esclarecer o significado de uma série de
palavras, termos técnicos e cientificos que apresentem uma significagdo obscura
(GOULARTE, 2010). Considerado como fendmeno, os jogos eletrénicos possuem
varias nomenclaturas e termos caracteristicos. Esta secdo tem por objetivo organizar
alfabeticamente, esclarecer os detalhes do fendmeno da pesquisa a partir dos termos
mais usados neste meio e do conjunto de palavras citadas ao longo deste trabalho.
Serdo acrescentados itens a medida que a pesquisa vai se desenvolvendo.

Balanceamento

Balancear consiste em criar mecanismos na jogabilidade do game, a fim de
desafiar adequadamente os jogadores, evitando entedia-los com tarefas triviais ou
frustra-los com tarefas intransponiveis (ANDRADE, 2006).

Para Prensky (2010), o balanceamento é uma das caracteristicas mais
importantes para 0s games, ao dar ao jogador a sensacdo de estar sempre se
aprimorando. Em muitos dos casos, é o chamado leveling up, o que significa

literalmente chegar ao fim de um nivel ou fase e comecar outro.

Cenarios (ou ambientes)

Correspondem a uma parte da narrativa ficcional que suporta uma situacéo
de interacdo entre usuario e sistema de jogo. O usuério pode controlar todas as
entidades do jogo a partir deste ambiente virtual. Todos os elementos e entidades
presentes no cenario sao regidos por um sistema programado de regras, assim
como o0 préprio cendrio. Resumidamente, correspondem ao palco da agdo no
game. Por outro lado, podem ser usados para discutir e retratar mundos diversos,
representando ambientes caracteristicos tanto de uma fantasia medieval como de
mundos futuristicos (AGUIAR, 2010).

Fases (ou niveis)

Correspondem a estruturas que apresentam desafios na medida em que o
jogador avanga no espaco do game, com o objetivo de alcancar uma fase ou nivel
final. Garantem ritmo ao jogo, ditando a forma como se deve distribuir a
experiéncia do usuario e como a intensidade dessa experiéncia pode ser afetada,
dificultando desafios e conflitos a cada troca de fase (AGUIAR, 2010).
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GDD (Game Design Document):

O documento do game design, GDD, como é mais conhecido, € o principal
documento de referéncia para toda a equipe no desenvolvimento de um game.
Montado pelo Game designer, € um registro de todas as caracteristicas que
formam um projeto de game, tanto do ponto de vista conceitual quanto
tecnoldgico. Caracteristicas conceituais como o nome, género, publico-alvo,
mecénicas de jogabilidade, design dos niveis, caracterizagdo dos personagens,
linha de arte e trilha sonora; caracteristicas tecnolégicas, arquitetura do sistema,
meétodos de producdo, hardwares e softwares utilizados e funcionamento da
inteligéncia artificial (NOVAK, 2010). Tudo relacionado ao jogo deve estar

reunido neste Unico documento.

HUD (gréfico de desempenho do jogador)

Vem da sigla da expressao em inglés “Heads-Up Display”, proveniente de
uma ferramenta indicativa de desempenho de pilotos de avides. HUD corresponde a
uma area da interface que disponibiliza informagBes muito importantes,
relacionadas ao desempenho do jogador, tais como: vidas ou nivel de salde, itens,
magia e indicativos de sua progressdo no game (AGUIAR, 2010). Esses atributos
variam de nome e de valor de acordo com 0 game. Também inclui o inventario dos

objetos coletados ao longo da partida.

Inteligéncia Artificial (1A ou Al, Artificial Intelligence)

Em Ciéncia da computagdo, significa um sistema computacional
programado para pensar como um ser humano, para reagir, aprender e exercer
funcBes cognitivas que se assemelham a inteligéncia humana. Nos games, a IA
pode ser livremente empregada para fazer referéncia a um nivel de inteligéncia
programada para o controle de NPCs e outros objetos, determinando como estes
podem responder ao jogador ou a outras entidades no jogo (MARX, 2007).

Interface Grafica

Em um sistema computacional, a interface corresponde aos mecanismos
que permitem a comunicagao entre o sistema e 0 usuario, e pode ser dividida em
outgame e ingame. A primeira é a estrutura visual de como apresentar a
introducdo do game, suas instrucdes, configuracdes entre outras operagdes. A

interface ingame consiste na instrumentacdo disponivel do game e pela
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organizagdo visual e exposicdo da entrada de dados do jogador ao longo de sua
partida. Recomenda-se que sua interface seja a mais simplificada e intuitiva
possivel para que o jogador fique focado na partida e todas as informacbes
relacionadas ao jogo o apdiem de forma eficiente em seus desafios e descobertas
ao longo do game.

Personagens

Dividem-se entre o avatar, também chamado de PC (player character), e
0s NPCs (non-player character). Existem games que permitem o controle de mais
de uma personagem durante a partida. Na maioria dos games, o avatar € uma
personagem especifica e pré-definida (como o Mario, em Super Mario Bros.,
Nintendo of America, 2000) ou pode ser construida pelo jogador, desde a escolha
de um nome & aparéncia fisica, permitindo até a eleicdo de alguns atributos, como
em jogos do tipo RPG e MMOG (MARX, 2007). Quanto aos NPCs (non-player
character): normalmente, as NPCs se resumem as personagens controladas pelo
computador, no entanto, existem jogos que permitem ao jogador o controle sobre

algumas destas entidades.

Storyboards

Devem ser incluidos no Documento de Arte, pois permitem esbocar
algumas cenas do jogo antes de serem finalizadas em softwares 2D ou 3D. Os
storyboards costumam mapear cenas ndo-interativas (cut-scenes) que
correspondem a pequenos videos de exibicdo (cinematics) de parte da historia do
jogo, geralmente apresentadas ao jogador a cada troca de fase. Esse mapeamento
serve para prever a agdo antes de sua realizagdo no software correspondente, bem
como indicar as possiveis correcfes antes de prosseguir com o desenvolvimento
das animag6es (ROUSE, 2001; MARX, 2007).

Tutorial

Conjunto de instrucdes que indicam ao usuario os procedimentos e regras
para utilizar um sistema por meio da auto-aprendizagem (NOVAK, 2010). O
glossario utilizado por jogadores e desenvolvedores de games estende-se além das
significagcOes apresentadas aqui.
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Versoes Alfa e Beta

Chama-se de Versdo Alfa ao primeiro protétipo do produto. Este
procedimento visa solucionar problemas relacionados a jogabilidade antes que o
game seja apresentado ao publico. Versdo Beta: trata-se de um procedimento
aplicado a um estagio de desenvolvimento avancado do produto, quando o jogo
esta pronto, entretanto, o foco deste procedimento geralmente relaciona-se a busca
de erros (bugs) para eventuais ajustes (AGUIAR, 2010).

Profissionais da equipe de desenvolvimento de um game

Um game pode ser criado apenas por um programador habilidoso e
multidisciplinar, mas, segundo NOVAK (2010), como raras excegdes, & preciso
muito mais que talento para se criar um protdtipo funcional que forme a base de
um game bem-sucedido.

Independente do processo ou do método adotado, os desenvolvedores
necessitam de uma boa equipe de profissionais para que 0 game seja produzido,
mas, nem sempre, todas as fungdes sdo ocupadas por pessoas diferentes. Contudo,
NOVAK (2010) distingue a equipe em seis areas principais de desenvolvimento,
sendo responsaveis pela producédo, o design, a arte, a programacdo, o audio e 0s
testes finais.

Visando compreender e classificar o perfil dos profissionais envolvidos,
segue um glossério das fungbes normalmente encontradas nas equipes

desenvolvedoras de games:

Animador

Profissional que aplica e programa 0s movimentos dos personagens,
objetos do mundo dos games. Além dessas animacdes, ha animadores que
também se envolvem na criacdo das animagfes introdutorias (cinematics). Os
animadores devem compreender a dindmica do game e o desenvolvimento de cada
personagem nessa dindmica. Os tipos de animadores baseados em diferentes
aplicagdes sdo Animador de Personagem, Artista de Animacdes Introdutérias e
Artista de Efeitos (NOVAK, 2010).
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Conteudista

A incorporacdo do projeto de um game a uma narrativa € um desafio
totalmente novo. Para complicar ainda mais, um bom game pode derivar de
uma boa estoria com um comecgo, meio e fim, entretanto, a estoria de um game
ndo é linear como em um livro (NOVAK, 2010). O conteudista deve escrever
sobre todas as variaveis e dependendo da demanda do game, criar todos os
textos ou dialogos que sejam necessarios para a dinamica e o entendimento do
game. No caso do game tratar de um tema muito especifico ao tratar de um
fato histérico ou de uma especifica época, sera necessario ter na equipe um

conteudista especialista.

Designer Instrucional

Implementa, avalia e planeja o desenvolvimento de projetos didaticos e
metodoldgicos nas modalidades de ensino presencial ou a distancia. Acompanha e
avalia os processos educacionais, pesquisa 0s devidos conteldos e roteiriza 0

projeto de acordo com a midia a ser aplicada.

Diretor de Arte (Art Director ou artista principal)

Responsavel pelo Documento de Arte, pelo desenvolvimento e
gerenciamento da arte conceitual e dos recursos visuais do jogo como modelos,
texturas, animacdes, elementos graficos da interface do usuério etc. Desempenha
um papel fundamental na criacdo e aplicagdo do estilo visual do jogo
(ROLLINGS; ADAMS, 2006).

Engenheiro de audio

Responsavel pelo desenvolvimento e pelo gerenciamento de todos o0s
ativos sonoros presentes no jogo, como musica, trilha sonora, sons ambiente,
efeitos sonoros, didlogos, narrages etc. (ROLLINGS; ADAMS, 2006). De
acordo com Adams (2003), embora as imagens contem ao jogador o
acontecimento, o som transmite o sentimento do significado. Dessa forma, a
presenca do audio no jogo torna-se tdo importante quanto as imagens e as
acdes, exigindo a pa rticipacdo de profissionais especializados nessa area.
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Especialista
Representante da disciplina ou area de conhecimento para a qual o titulo

sera desenvolvido.

llustrador

Envolve-se com as questdes relacionadas a imagem e aos aspectos visuais
do game, quer sejam gréaficos 2D, 3D, animacdo, aplicacdo de texturas ou
modelagem etc. (SILVA, 2004). Seu perfil deve corresponder a de profissionais
com habilidade artistica para criar os elementos visuais do game, desenhando,
colorindo ou modelando componentes. Suas atividades implicam no dominio de
tipos de software de manipulacgdo e tratamento de imagem ou vetor, bem como de

animacéo 2D ou 3D.

Game Designer

A ideia e a composigéo do projeto constituem parte das responsabilidades
deste profissional, que ocupa-se do design do jogo, determinando cada detalhe
importante & sua realizagdo (SILVA, 2004). O Game Designer deve planejar e
documentar (Documento de Design, mais conhecido como GDD - game design
document) todo o funcionamento do jogo, ou seja, 0 modo de jogar, seus niveis e
sua interface. O GDD serve como documento de referéncia para toda a equipe. O
Game designer corresponde a uma fungédo interdisciplinar, uma vez que seu
trabalho é desenvolvido com outros profissionais da equipe. Dependendo da
complexidade do game, segundo Jeannie Novak, suas fun¢Ges podem ser
distribuidas a mais de um profissional, com um responsavel somente pela criagdo

e funcionamento, outro pelos niveis e outro sé para a interface.

Gerente de projeto (supervisor, diretor geral ou Lead Designer)

Profissional responsdvel pelo gerenciamento e supervisdo de todo o
projeto, acompanhando o processo em seu nivel mais abstrato, ou seja, a partir de
sua concepgdo. Corresponde ao lider da equipe, o profissional que responde
interna e externamente pelo projeto (ROLLINGS; ADAMS, 2006).
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Designer de Interface (Interface Designer)

Dependendo da complexidade do game, o game designer pode demandar um
profissional somente para o detalhamento do layout, o conteddo e as caracteristicas de
navegacgdo e usabilidade da interface do game. Segundo Novak, a equipe de arte se

envolve em sua criacdo, apds a estrutura da interface estar definida.

Designer de Niveis (Level Designer)

Responsavel por planejar os niveis ou fases dentro do jogo (MARX, 2007).
A partir do Documento de Design elaborado pelo Game Designer o Level Designer
deve projetar e construir os niveis individuais que o jogador deve enfrentar durante
as partidas (ROLLINGS; ADAMS, 2006). Além dos niveis, esse profissional
elabora e descreve mapas, regides geograficas ou zonas, disposicdo de componentes
dentro do jogo, caracteristicas dos ambientes, personagens etc. Para tanto, pode

utilizar ferramentas tanto de arte como de programacgédo (MARX, 2007).

Programador (Game Programmer ou Engenheiro de programacéo)
Reponsabiliza-se pelo nicleo do jogo, como define Silva (2004), por meio
de um trabalho que se relaciona com a atividade de varios outros profissionais. A
programacgédo encontra-se presente nas configuracfes, na engine, no banco de
dados, na inteligéncia artificial (1A), na modelagem 2D ou 3D, na fisica e nos
algoritmos, bem como em todos os elementos de implementacdo que necessitem
da configuracdo de um codigo fonte para “dar vida ao jogo”. Dependendo da
complexidade do game, serdo necessarios outros perfis de programadores como:
de Rede, de Inteligéncia Artificial e ou de Fisica (NOVAK, 2010). Geralmente ha
uma demanda de um Analista de Sistemas para organizar todas as informacdes

geradas ao longo do game através de um banco de dados.

Operador de Testes (Game tester)

Responsavel pelos testes e pelo controle de qualidade do produto. O Game
tester deve jogar 0 jogo e realizar uma série de testes na versdo alpha test, visando
encontrar problemas de jogabilidade e reporta-los ao Game Designer. Apds 0s
devidos ajustes, quando o projeto estiver muito proximo de ser concluido, uma
versdo beta test deve ser preparada para novos testes, a fim de localizar possiveis

erros (bugs) ou imperfeicdes nesta versao e reporta-los aos responsaveis, a fim de
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que a equipe de desenvolvimento possa solucionar os problemas e gerar a versdo
final do jogo (MEIGS, 2003). O nimero de Game testers varia de acordo com a
complexidade, porte e prazo do projeto.

Considerando os profissionais citados para formar uma equipe capacitada

a fim de produzir games educativos, apresentamos sua organiza¢do no Diagrama 2

a seguir:
Producio Gerente de Projeto
Contetido Designer Instrucional
Especialista - Conteiidista
Design Game Designer
it Ilustrador
Animador
Programagdo Programador
Audio Engenheiro de Audio

Teste Operador de Testes

Usudrio

Diagrama 6. Organograma da equipe para a producao de games

Profissionais da &rea de jogos, em diferentes empresas ou situacdes,
podem apresentar uma variedade de nomenclaturas e termos distintos daqueles
citados nesta se¢do. No entanto, as significaces aqui apresentadas fizeram-se por
meio de um levantamento geral dos diferentes termos, nomenclaturas e defini¢des
encontrados na literatura da area de jogos eletrdnicos.

A partir do momento que temos uma estrutura profissional para
desenvolver games educativos, € necessario ter clareza sobre conceitos que fazem
desses objetos de aprendizado, realmente Gteis e aplicaveis a individuos que estao

em um processo de educacdo formal. Para isso, é necessario ter um entendimento
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de quem é esse usudario, saber do potencial educacional que um game pode
oferecer e de que forma pode ser feito, aliando o papel do design na sua
concepcao e desenvolvimento e como fazer com que games educacionais sejam

tao atrativos quanto games de entretenimento.
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3.

Games: seu potencial educacional e pedagdgico

Em torno da virada do século XXI, os games se estabeleceram
mundialmente como um produto de diversdo e entretenimento. Nas regides mais
favorecidas do planeta, as criancas tém aprendido a manipular celulares
(smartphones) e tablets antes mesmo de aprender a falar, além dos jovens que
desfrutam por horas, debrucados, alguns excessivamente, sobre seus computadores
e consoles de games com suas versatilidades. Ao que tudo indica, o crescimento
exponencial do mundo dos games esté longe de encontrar o seu limite. NUmeros do
setor, segundo o site de tecnologia Tecmundo, apontam que as vendas de consoles,
games e servicos relacionados a games online, em 2010 ultrapassaram os US$ 60,4
bilhdes anuais, podendo chegar a US$ 75 bilhdes até 2015. Para se ter uma ideia da
relevancia desse montante, nessa mesma época os filmes produzidos em Hollywood
faturaram pouco mais de US$ 31,8 hilhdes.

Com todo esse encantamento, criangas e jovens tém feito uso de novos
paradigmas de comunica¢do, midia e lazer, se distanciando, e muito, das
tradicionais metodologias de aprendizagem e educacéo, que segundo Silva (2010),
tornaram-se burocratas do saber-produto, da escola-fabrica.

Por essa razdo, hd uma grande demanda para a criacdo de novas metodologias
educacionais e preparagdo do corpo docente para se apropriar dessa nova cultura
tecnoldgica tdo apreciada por seus alunos, das quais os professores podem se
beneficiar. O socidlogo Marco Silva (2010), se refere a esse aluno como novo
espectador que esta se acostumando a tela multiforme, cada vez menos instrumental e
em busca de um processo comunicacional complexo de modificacdo e controle sobre
0s acontecimentos. E Prensky (2010) sugere que o processo de adaptacdo a novas
tecnologias podem se iniciar no ambito doméstico até que seja materialmente vidvel
nos ambientes de ensino pablico e particular. Enquanto isso, de acordo com o game

designer americano, deve-se priorizar um curriculo digital doméstico para essa


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313582/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1313582/CA

59

geracdo de alunos que estdo familiarizados ou séo avidos usuérios das TICs como

Veremos a seguir.

3.1.

Publico-alvo

Nossos usuarios ja nasceram na era digital

A geracédo de jovens, nascida em meio a computadores, internet, games e
tantos outros recursos digitais, chamados de “nativos digitais” por Marc Prensky
(2008), incorporaram de tal forma essas midias que sequer as percebem como
tecnologia. Para eles, 0 acesso a informacédo deve ser rapido, quase imediato e, por
isso, como destaca Mattar (2010), recorrem & internet ao invés de meios
impressos tradicionais. Para isso, utilizam seus computadores, tablets ou
celulares, que também servem como tocadores de midia (musica ou video) ou
mensagens de textos nos celulares, etc.

De formas distintas, a geracdo X (35 a 50 anos) tem o costume de se
comunicar através de texto e fala, entretanto as geragbes Y (25 a 34 anos) e Z (17
a 24anos) que fazem mais do uso simultdneo de midias, como demonstrado na

pesquisa a seguir:

Baby X Y 7
Boomers
N :
+ = - 25% 24% 23% 20%
3 bﬁg - 20% 17% 19% 18%
+ =0 - 15% 14% 18% 249,
——
e [ 19% 23% 32% 37%

Diagrama 7. Comparativo de simultaneidade das atividades de midia
Fonte: IBOPE Midia 2010

As geracBes mais jovens se comunicam e compreendem histdrias através
de informagbes descontinuadas, como Win Veen (2010) demonstra a seguir, ao
pesquisar alunos de 10 anos de idade que, a0 mesmo tempo, assistem a um seriado

na TV, estudam e ouvem mdasica:
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A Atividade 2
Reg=—_"
- Atividade 3

Diagrama 8. Fluxograma de atividades de um aluno de 10 anos
Fonte: Win Veen, 2010

Esses “nativos digitais” representam a primeira geracdo que ndo apenas
cresceu rodeada pelas novas tecnologias, mas que a incorporaram C€OmMo
ferramentas no seu dia-a-dia, tal como descreve a metafora de Derrik de Kerkove
(2009). Entretanto, usuérios adultos ou nascidos antes da popularizacdo das novas
midias, sdo chamados por Prensky (2010) de “imigrante digitais”, cujo contato
com as novas tecnologias pode parecer temeroso e algo a ser desvendado.

Portanto, os “nativos digitais” de acordo com o game designer americano:

= estdo acostumados a receber informacgdes muito rapidamente;

= gostam de processar mais de uma coisa por vez e realizar maltiplas tarefas;
= preferem os seus graficos antes do texto ao invés do oposto;

= preferem acesso aleatorio (como hipertexto);

= trabalham melhor ligados a uma rede de contatos;

= tém sucesso com gratificagOes instantaneas e recompensas frequentes;

= e preferem games a trabalhos “sérios”.

Contudo, o conceito de “nativo digital” foi questionado e corrigido pelo
préprio Prensky (2010) para “sabio digital” por ser mais assertivo, quando
questdes sOcio-econdmicas ndo proporcionam a um suposto “nativo digital”
acesso a ferramentas e conhecimentos tecnoldgicos.

Quanto ao sébio digital, ele tem o perfil de:

= se informar através de ferramentas digitais e de multimidia;

= se estimular a partir de desafios, de sua criatividade e por sua auto-estima;
= se orientar por icones, teclados e menus;

= apreciar produtos e servigos personalizados;

= considerar a amplitude de suas redes sociais como uma referéncia ; e

= apreciar o compartilhamento digital de informagdes pessoais.
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Com isso, estabeleceu-se uma diferenca “natural” do conhecimento digital
entre os alunos e os professores. Esta cabendo aos professores de hoje ter de
aprender a se comunicar na lingua e estilo de seus estudantes. Isto ndo significa
mudar o significado do que é importante, ou das boas praticas de pensamento. Isso
significa, aprender mais rapido, com menos passo-a-passo, mais temas e
atividades paralelas, entre outras coisas.

O uso da tecnologia da informacao pode e deve contribuir para a educagéo.
De acordo com Papert (1986), o uso do computador € defendido como auxiliar no
processo de construgdo de conhecimentos, uma poderosa ferramenta educacional,
adaptando os principios do construtivismo cognitivo de Jean Piaget, a fim de
melhor aproveitar-se o uso de tecnologias.

Para reforgar o que Papert nos sugeriu desde os anos 1980, o educador
Jodo Mattar (2006) é critico ao comentar que as escolas utilizam ferramentas e
sistemas de educacdo e avaliacdo de ontem procurando formar pessoas para o0
amanhd. Além do uso de materiais sem inovagdo, hd uma questdo de resisténcia
que ¢é relatada por mais um educador:

Em lugar de posicionar-se diante da experiéncia comunicacional vivida pelos

alunos, a escola continua na defensiva. Enquanto os alunos apresentam-se como

novos espectadores, tendendo para uma postura menos passiva diante da emisséo e
recepcéo. (Marco Silva, 2010, p.82)

Na escola, a sala de aula pode ser rica em interatividade, segundo Silva
(2010) uma vez que 0 que esta em questdo € o movimento contemporaneo das
tecnologias e ndo necessariamente a presenga da infotecnologia. Seus softwares
educativos ndo devem possuir metodologias fechadas, a fim de estimular a
interatividade de alunos e professores. Abrindo-se um novo universo de conexdes e
experimentacdes mobilizando diversos campos de conhecimento em uma rede
inter/transdisciplinar para estimular a participagéo criativa dos aprendizes.

Na sociedade contemporénea, generosa em tecnologia que nos liga a redes
e € abundante em informagdes, de acordo com Schwartz (2014), estamos sendo
conduzidos a repensar o lugar da escola, da pedagogia e da criatividade nesses
NnOVOS espagos comunicacionais, em que se constrdi a cada interagdo uma

narrativa que ocupa um lugar no mundo real e, também, no virtual.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Jean_Piaget
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3.2

Educacéo

O processo de evolugédo da tecnologia no ambiente de ensino-aprendizagem

E o ser-humano desenvolveu a sua comunicagdo com o préximo.
Desenvolveu idiomas e dialetos. Constituiu a tradicdo oral e a contacdo de
histdrias. Passados algumas eras, inovou e desenvolveu a escrita e apds um par de
milénios, Gutemberg com sua prensa (1455) deu inicio a uma ampla distribuicéo
de conhecimento, através da impressdo mecanica sobre o papel, para todo o
mundo. Contudo, apdés alguns séculos, o homem passou a desfrutar das
tecnologias audiovisuais (anos 1970), para logo em seguida, inovar, na virada da
década, em torno do universo digital (computador, seus acessorios, a internet, 0s
celulares e os aparelhos moveis). Cada uma dessas tecnologias de informagéo e
comunicacdo (TICs) provocou processos historicos, psicolégicos, culturais e
sociais na humanidade.

Nesse processo, a palavra escrita foi a primeira tecnologia de comunicagéo
de massa. Sua caracteristica foi permitir a acumulacéo de conhecimentos ao criar
um meio de registrar e armazenar informac6es, 0 que ndo era possivel em uma
cultura ndo-letrada, transformando o processo do pensamento, como a
classificacdo, o raciocinio e a memoria.

Valente (1999), educador brasileiro, comenta 0 quanto precisamos nos dar
conta, de que a escrita € uma tecnologia como o audiovisual ou a informatica. E que
também gerou resisténcia nas sociedades de oralidade primaria. Como Platdo, que
se mostrou receoso da escrita como uma tecnologia que viria diminuir a capacidade
de memdria presente na oralidade. A escrita, ao possibilitar o registro, libertou a
mente do esfor¢o de recordar. Mas, mesmo assim, a sociedade se apropriou dessa
tecnologia, fazendo com que a escrita desse inicio a uma nova realidade. Mas como
nos diz Ponte (2000), sabemos que toda “técnica” nova sO € utilizada com
desenvoltura e naturalidade no fim de um longo processo de apropriacéo.

Cris Crawford, em seu livro “The art of computer game design” (2001),
faz um comparativo entre a narrativa linear e a narrativa digital (ndo-linear) como
0s games. Pois, a narrativa linear apresenta os fatos em uma sequencia imutavel,
enquanto um game apresenta uma ramificagdo da &rvore de sequencias e permite

ao jogador criar sua propria histéria ao fazer suas escolhas.
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O publico de uma narrativa linear se envolve nas relacbes de uma Unica
sequencia de fatos, seja contada oralmente, através de um livro, um filme ou um
seriado de televisdo (Diagrama 5); por outro lado, o jogador de um game é
encorajado a explorar alternativas e contrapontos. O jogador é livre para explorar
a relacdo causal de muitos angulos diferentes. Com esse efeito, o jogador espera
jogar o jogo muitas vezes, tentando estratégias diferentes a cada vez. A estoria €
para ser experimentada uma vez; seu valor representativo diminui com releituras
subsequentes, pois ndo apresenta nenhuma informagdo nova. O valor
representativo do game aumenta com cada nova rodada até que o jogador tenha

explorado um subconjunto representativo de todas as possibilidades do game.

Linear Nao-linear

=N
Q@
Linear

000,

-,

——

RECEPTOR

ORAL
DIGITAL

ESCRITA

‘\ / RECEPTOR ;
= @ a @
Q Q U
Linear \ \ \ AN
— T 1 T Q

: 00000 ~0-O- (@
=
g & - RECEPTOR
=] mi»
5 \ / "Se entrar no Google e ndo tiver nenhum
< resultado no seu nome, vc nao existel”

Estudiante de 10 anos entrevistao para
a pesuisa de Win Veen

Diagrama 9. Comparacao entre as estruturas de narrativa de diversas midias
Fonte: O autor

Isso ndo significa que os games sdo melhores que as estdrias com suas
narrativas lineares, porém sdo distintos modos de expressdo. Afinal, para Cris
Crawford, o diferencial criativo das estorias € sua riqueza de detalhes. Entretanto,
para Silva (2010), houve uma significativa transformacdo, em que a mensagem
passou de fechada para mutéavel, o emissor de “contador de histdrias” a “designer
de um territério navegavel” e o receptor de passivo a cocriador.

Diante desse intenso processo, no decorrer do século XX, Van Eck (2008)
nos alerta que nos anos 1960 e 1970, o audio e o video (mais tarde a TV) estavam
sendo considerados tecnologias que iriam revolucionar o aprendizado. Muitas

escolas nos EUA e na Europa se adaptaram para 0 Seu uso, porém nos anos 1980,


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313582/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1313582/CA

64

pesquisas relataram que as mudancgas ndo foram téo significantes assim. Usar um
novo tipo de midia, demanda um alinhamento com novas estratégias e métodos
pedagdgicos, e seu curriculo. Nos casos em que esse alinhamento € superficial a
midia cai em desuso ou nem é utilizada.

Contudo, a psicologa americana Greenfield (1988), baseada em estudos de
Miri Ben-Moshe e Gavriel Solomon, Pezdek e Lehrer, e Jessica Beagles-Ross,
reconhece que ao acrescentar imagens visuais dindmicas, as informacdes
apresentadas verbalmente tornam-se mais faceis de serem lembradas e absorvidas
pelas criancas. Desse modo, para transmitir informagdes, as TICs com sua
interatividade e impacto visual s@o tecnologias ainda mais eficientes que a
televisdo, por sua vez, mais eficiente que o radio, a escrita e a oralidade. No
Diagrama 4 podemos observar um comparativo da estrutura narrativa de cada
midia. A televisdo tém dinamismo, mas restringe a participacdo do espectador, j&
as TICs possibilitam a combina¢do do dinamismo visual com uma participagéo
ativa por parte do usuario.

Para complementar essa analise, temos o estudo que Patricia Greenfield
desenvolveu ao longo de 1988, e tudo o que ela fala sobre a televisdo se adequa
perfeitamente as TICs do séc.XXI. A autora sugere que a televisdo deveria ser mais
usada nas escolas para transmitir informacdes. Mas deveria ser usada com discussoes
em classe dirigidas pelo professor. Assim como 0s pais deveriam restringir o nimero
de horas que seus filhos passam assistindo a televisdo em casa, a fim de usar outros
meios e experiéncias para promover a reflexdo e a imaginacdo. E devido a televisdo
ser um meio tdo poderoso como recurso didatico, € muito mais importante que as
criangas sejam expostas a uma programacao de qualidade que: (1) ndo va além de sua
maturidade emocional e (2) proporcione fantasia ou apresente fantasia ou apresente
fatos que sejam Uteis, ndo nocivos, a vida real.

Portanto, devido a essas experiéncias anteriores tem se formado equipes
multidisciplinares, assim como, tém sido feito testes para melhor integracéo entre a
tecnologia da computacdo, informagéo, comunicagéo e educacao.

Hoje, conhecemos um novo suporte de escrita e de leitura. As letras
transformaram-se em hipertextos e a pagina passou a ser a tela de um tablet,
celular ou monitor e, o lapis, 0 nosso proprio dedo, teclado ou 0 mouse.

E um novo modo de lidar com a informacdo que invade nosso ambiente, pois a

hipermidia disponibiliza sentidos tateis, visuais e sonoros em sistemas de forma
bastante fluida e, ainda, aliada a internet possibilita uma comunicacdo interativa
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proporcionando uma nova forma de nos relacionarmos com o conhecimento.
Formou-se uma nova forma de alfabetizago, a digital. (PORTUGAL, 2013, p28)

Até muito recentemente, para se educar as criangas, utilizavam-se livros,
textos, enciclopédias (quando tinham uma), bibliotecas (se havia uma disponivel e
se era boa) e algumas perguntas dirigidas a um professor ja sobrecarregado. 1sso
costumava funcionar para alguns alunos brilhantes, mas ndo para a maioria.

A tecnologia atual, no entanto, disponibiliza aos alunos diversas
ferramentas que favorecem o aprendizado e os estudos. Que oferecem
autonomia para que os alunos pratiquem e estudem de acordo com a demanda de
que cada um necessite, permitindo aqueles com maior dificuldade que se
utilizem de ferramentas que o favorecam e o0s estimulem no inicio de seu
processo de aprendizagem, enquanto que um aluno mais avancado, explore
algumas mais complexas. Sendo assim, em uma estrutura ndo-linear como é
oferecido pelas TICs, é possivel que um aluno mais adiantado possa avangar, em
uma medida distinta de seus colegas que tém mais dificuldade.

A tecnologia envolvendo a educacéo

Para Candau (1997), educadora brasileira, a escola é a base para a
construcdo de saberes e de conhecimentos, e seu papel é o de formar sujeitos
criticos, criativos, que dominem um instrumental bésico de conteudos e
habilidades de forma a possibilitar a sua insercdo no mundo do trabalho e no
pleno exercicio da cidadania ativa.

Assim, questdes como a globalizagédo, o multiculturalismo, de género e
raca, as novas formas de comunicagéo, as manifestacdes culturais de adolescentes
e jovens, as expressdes de diferentes classes sociais, 0s movimentos culturais e
religiosos, as diversas formas de violéncia e exclusdo social configuram novos e
diferenciados cenarios sociais, politicos e culturais.

A teoria educacional e a didatica ndo podem ignorar essa realidade. De
acordo com Candau, o impacto desses processos no cotidiano escolar é cada vez
maior. E os professores encontram-se despreparados para exercer sua funcgéo
tendo presentes essas realidades. Entdo, nos vemos a frente em um processo

desafiante e enriquecedor para a didatica, o ensino e a aprendizagem.
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De acordo com Rui Canario (2006), pesquisador portugués, doutor em
ciéncias da educacéo, estamos frente a um problema que transcende a ac¢éo individual
do professor e o territério da sala de aula, mas que diz respeito ao ambiente da
aprendizagem global, definida pela escola na condigdo de organizagdo. Também nédo
é possivel intervir e mudar qualitativamente este ambiente global de aprendizagem,
deixando intocavel o elemento que constitui a sua matriz organizacional de base: a
organizacao dos alunos em classe, com as relativas consequéncias organizacionais de
espaco, tempo e compartimentalizacdo de saber em disciplinas.

Por outro lado, a experiéncia cotidiana revela a muitos profissionais da
educacdo que a simples caréncia da atualizacdo da relacdo de ensino-
aprendizagem e a falta de adaptacdo do modelo educacional as tecnologias de
informacdo e comunicacdo (TICs) se tornaram alguns dos grandes fatores de
enfraguecimento do processo de ensino.

O aluno precisa de “desconectar” de casa e ir para escola, segundo Prensky
(2010), onde o tradicional ensino linear mantém o aprendizado na diregdo contraria
das inovacbes do Séc. XXI (Figura 13). I1sso nos remete a um dos legados da era
industrial que foi a separacéo entre os espagos do trabalho e da diverséo.

Diagrama 10. Desligando-se das “atividades” digitais para ir a escola
Fonte: O autor

Portanto, atender a necessidade desse nosso “novo” usuario, é o objetivo
ao fazermos uso de um sistema de interacdo humano-computador, afirma Portugal
(2013). Essa tecnologia deu base a uma nova sociedade, consequentemente,
precisamos nos apropriar dela e com responsabilidade adapta-la e transferi-la para

0 campo da educacéo.
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E inevitavel que tenhamos de inserir o uso de tecnologia na sala de aula. Portanto,
é necessario acabar com a resisténcia de professores e pedagogos. (Vera Candau,
2008, p.8)

Essas tecnologias de informacdo, desde a televisdo até os computadores e
todas as suas combinacgdes, de acordo com Papert (1996), abrem oportunidades
sem precedentes para a acdo a fim de melhorar a qualidade do ambiente de
aprendizagem, assim como aprimoram as atividades no ambiente de trabalho.

Para que a tecnologia tenha efeito positivo no aprendizado, em primeiro lugar,
0 professor tem de mudar o jeito de dar a aula. Segundo o educador holandés Win
Veen (2010), em menos de 5 anos, 50% do conhecimento do mundo sera
desconhecido pela grande maioria, de tanto que se produzira conteido com as TICs
nos proximos anos. Quanto aos alunos, eles precisam estar inseridos nesse processo,
tanto na producéo desse conteido como saber em como adquirir informacéo.

Portanto, as caracteristicas essenciais na aplicacdo de ferramentas das TICs
— simulagéo, virtualidade, acessibilidade, a abundancia e extrema diversidade de
informacdes — sdo dessa nova era, e demandam concepgdes metodoldgicas muito
diferentes das metodologias tradicionais de ensino baseadas num discurso linear,
cartesiano e positivista. Sua utilizagdo com fins educativos exige mudancas
radicais no modo de compreender o ensino da didatica (SILVA, 2010).

Devemos mesclar de forma criativa a pedagogia com a tecnologia e criar
ambientes de aprendizagem inovadores, solugdes e curriculos que empoderem o
professor e envolvam os alunos. Para o educador e game designer americano Marc
Prensky (2008), o papel da tecnologia, dentro e fora da sala de aula, é o de
oferecer suporte ao novo paradigma de ensino.

Ainda assim, professor e escola preparados, paramentados e bem
organizados ndo séo garantia de que a atencdo e motivacdo dos alunos durante as

aulas e demais atividades sera satisfatoria.

A acdo pedagogica do professor ndo pode estar nem além nem aquém do nivel de

desenvolvimento da crianca e, sim, um pouco adiante, de forma a constituir um

desafio alcangavel [...], interagindo-se com o meio e resolvendo problemas. (Freire,

2006, p.114)

E em torno desse universo entre o nivel de desenvolvimento e a adequacio
da educagdo as novas tecnologias que precisamos desenvolver novas estruturas

para o ensino-aprendizagem.
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Ensino-aprendizagem

Temos a impressdo de adentramos a um “novo mundo”, pois estamos
tratando de novos paradigmas em torno das situagdes de ensino-aprendizagem. As
tecnologias da informagdo e comunicacdo (TICs) tém se apresentado através de
ininterruptas inovagdes com as quais somos seduzidos ou simplesmente
precisamos nos adaptar para que possamos usufruir de uma grande variedade de
servicos. E a evolugio tecnoldgica em todas as areas da sociedade contemporénea.
E a educacdo ndo deve se privar desse processo, pelo contrario, precisamos
envolver nossos estudantes o quanto antes diante desses novos paradigmas e que
seus professores se prepararem para esse passo.

A situacdo ensino-aprendizagem tem como foco se desenvolver em torno
das relagdes entre professores, alunos, informacGes e conhecimentos. Seu
principio bésico é potencializar o processo de construgdo do conhecimento.

Esse novo paradigma para a educacdo e a pedagogia, ao citar a “situacéo de
ensino-aprendizagem” combinada ao uso de conteudo digital, € muito defendida pelo o
educador americano, Prensky (2010), ao comentar que nessa nova pedagogia o papel
do aluno passa a ser de pesquisador, de usuario especializado em tecnologia. E 0
professor passa a ter papel de guia e de “treinador”, estabelecendo metas com os alunos,
garantindo a qualidade da produc&o da classe (Figura 14). Estabelecendo a escola como
uma instituicdo ndo sé como reprodutora, mas acima de tudo como produtora.

Para isso, ela propGe interconexdes

MODELO TRADICIONAL DE SALA DE AULA entre 0s diversos campos do saber,
criando subsidios para o planejamento

— ’ de ambientes hipermidias educacionais,
“f‘f‘f‘\ & a partir de um olhar mdltiplo e inclusivo
Aula na escola Dever-de-casa para que se possa entender como se da o
MODELO DE SALA DE AULA INVERTIDO (FLIPPED CLASS) Processo de COﬂStI’U(}éO do conhe-

,“
referenciais sobre: competéncias e

L'- habilidades, uso de tecnologias, multi-

Em casa, pesquisando Na escola, com aprendizado
em diversas midias individual ou em grupo

cimento. Estes sd0 compostos por

1=

culturalidade, e as demais teorias e

Diagrama 11. referenciais que privilegiam ou tenham
Modelo educacional com sala Lo
de aula invertida como enfoque o individuo e seu

Fonte: Prensky (2008) desenvolvimento integral.
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Conteudo digital: produzindo um ambiente educacional hipermidia

Precisamos nos apropriar de muitas das possibilidades que possam
contribuir para a construcdo do conhecimento e preparar os alunos para 0 mundo
do trabalho. O uso de lousa digital, computadores, tablets e celulares e outras
dezenas de tecnologias interativas, segundo Portugal (2012), oferecem muitas
possibilidades tanto ao professor como ao aluno, pois elas permitem que ambos se
apresentem e trabalhem de diversas formas, utilizando recursos visuais, sonoros,
tateis do amplo ambiente educacional hipermidia, onde os alunos podem aprender
através de ilustracdes, fotografias, animac6es, videos, sites, blogs e games de uma
forma mais ludica e dindmica.

A seguir, apresentamos um mapa de um ambiente educacional
hipermidia com muitas das possibilidades que podem ser utilizadas no ambiente
escolar. S&o tantas as ferramentas, desde ferramentas que auxiliam na montagem
de trabalhos escolares, de consulta de contetdo, de armazenagem de dados a
objetos de aprendizado:

A Videa
TV digital WWW Conferéncia
Warld Wide Web {Hangout)
Projetor (Rede Mundiol de Computadores)
interativo Smartphones.
Consoles
Interativos
(Kinect & Wil
Webcam
TS MiDIA SOCIAL Editor de texto
(Word) Gravador
DIGITAIS " e
Erpiion: Editar de video
{Mavie Maker) Gravador
i 5 ] de video
ilustragao
animada Botdes FERRAMENTAS
(CIFs) . ELEMENTOS DIGITAIS
DE DESIGN ~ ‘
Templates AMB'ENTE EDUEAC'ONAL Apresentagao
Cor (PPT & Prezy)
Tioografia  (RCB) HIPERMIDIA
ARMAZENAMENTO
DE DADOS .
APLICATIVOS T
loja virtual {dropbox} .
de aplicativos Pen-drive
realidade OBJETOS
QR-code aumentada OBJETOS DE DE ﬁﬂ;’ﬂ:{'“”
APRENDIZAGEM
. DIGITAIS
NFC ’
calte iy Misica
e Audio
game pedagagico
educativo

Exercitios.
simuladores EAD

ame
entretenimento

. Animagao llustragao

Diagrama 12. Mapa de ambiente educacional hipermidia Fonte: O autor
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E por essa razdo, que Prensky faz um alerta ao dizer que introduzir novas
tecnologias na sala de aula ndo melhora o aprendizado automaticamente, porque a
tecnologia da apoio a pedagogia, e ndo vice-versa.

Win Veen em seu liviro Homo Zappiens (2008), apresenta a tecnologia
como uma ferramenta pedagdgica e ndo como uma forma de ensino. No quadro a
seguir, o autor exemplifica algumas acdes, ao relacionar atividades com o uso de

objetos de aprendizado digitais e sua funcdo pedagogica.

RESPOSTAS TECNOLOGICAS RESPOSTAS CONSTRUTIVISTAS

Fazer apresentagdo com o Prezi Apresentar teorias e novas ideias

Iniciar um blog Estimular debates
Montar seu perfil no Facebook Encontrar respostas a suas perguntas
Formar um grupo no Google+ Agrupar parceiros
Produzir e subir videos no Youtube Mudar pensamentos
Publicar no Tumblr Fazer a diferenca
Usar a lousa digital Tomar atitude

Inovar

09000 @

Desenvolver um aplicativo

Quadro 2. Respostas tecnoldgicas X respostas construtivistas Fonte: Win Veen (2010)

Além de alfabetizarmos digitalmente o aluno, é necessario termos
conhecimento de como envolver pedagogicamente, tanto os alunos que séo
nativos digitais, como os imigrantes digitais. E necessario desenvolver o contelido
pedagdgico digital como um objeto de aprendizado que precisa ser encapsulado
por um objeto de didatica e seu conteldo, para que se torne uma eficiente
ferramenta educacional. Segundo o educador holandés Win Veen (2009), é muito
importante ensinar os alunos em como fazer uma pesquisa na internet, empodera-
los com a grande oferta de informacéo disponivel e ensina-los a formatar um
trabalho com o auxilio de ferramentas digitais com as quais precisamos
desqualificar a acdo do tipo “CTRL C x CTRL V”, valorizando o questionamento
e a redacdo em detrimento de simples copias de texto.

E fundamental que os alunos se apropriem e fagam uso das ferramentas
tecnoldgicas disponiveis, a fim de registrar e disseminar suas culturas locais,

como podemos perceber nos depoimentos a seguir:
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Karkajui Pataxd

35 anos

Aldeia Monte Pascoal
BA

“E muito imporitante podermaos
dominar novas techologias
possibilitando a qualificagdo
profissional, poder adequar em
nossa lingua e dismistificar a
ideia que nos indios ndo queremos
novas tecnologias. Néo perderemos
nossos costumes e sim leremos
novos meios de difundi-la.”

X

)

Luis Felipe Silva
18 anos

Vale do Matutu
MG

“Inibir o uso da tecnologia ndo é a
solugdo, mesmo porque ela se faz
presente em lodo canto. O jovem
rural precisa de conhecimentos
tecnologicos aprimorados para
obter o melhor cultivo, seja
tradicional ou orgdnico, e a
internet para a obten¢do de
informacdes e contatos para o
escoamento da produgdo.”

71

Moana Reis Farias
14 anos

Rio de Janeiro

RJ

“Gosto de escrever e dancar,

e curto fazer vdrias coisas ao
mesma tempo, tipo estudar,
ouvindo musica e vendo um
seriado. Entro em contato com
os amigos através do WhatsApp,
Facebook, Tumblr e Snapchat.
Muitas vezes, acho as aulas
chatas e adoraria poder estudar
de forma mais divertida!”

Esses depoimentos reforcam o quanto as tecnologias como emails, chats,
comunidades de aprendizagem e foruns de discussdo oferecem espacos para a troca
de experiéncias sobre interesses comuns, além de serem capazes de aproximar e
conectar individuos que talvez nunca tivessem oportunidade de se encontrar
pessoalmente. Portanto, se a aprendizagem € um processo continuo, pessoal e que
implica desenvolvimento e mudanca, vale a pena contar com uma série de sugestdes
inovadoras para aproveitar as oportunidades de aprendizagem. Utilizando
metodologias mais convincentes e atraentes como as ofertadas pelas tecnologias da
informag&o e comunicagédo (TICs).

No campo de projetos de hipermidia, a designer Portugal (2013), o trata
como uma das chaves para dar apoio as novas metodologias pedagdgicas, nas
quais temos a possibilidade de digitalizagcdo de imagens, textos, sons, ilustracoes,
editar e apresentar com a finalidade de comunicar. Aléem do estimulante uso da
internet e dos games educativos, trazendo consigo a necessidade de refletir sobre a
relevancia da linguagem e uso de recursos digitais nos processos educacionais que
nos oferecem com dindmicas ricas em interatividade.

A linguagem digital interativa esta cada vez mais presente em nosso
cotidiano e adaptado as escolas, permitem aos alunos que nhaveguem na
multidimensionalidade das representacfes flexiveis, estabelecendo redes de
relagdes entre os contedos e entre membros da comunidade, através dos quais

ainda podem participar de processos de aprendizagem colaborativos. Isso se
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comprova com a quantidade de professores que utilizam blogs, redes sociais e
outros recursos da web 2.0 como uma nova maneira de abordagem do ensino.

A ideia de interatividade e o0 uso de contetdo hipermidia referem-se ao
uso de tais ferramentas em sala de aula com a finalidade de envolver
ativamente os alunos. O conceito de engajamento, de acordo com Prensky
(2008), considera que os estudantes que usarem essas ferramentas vao
envolver-se em buscar conhecimento dos temas que estdo estudando em vez de
serem apenas ouvintes passivos.

E através desse principio que a producdo de contetido digital e o
desenvolvimento de games educativos se fazem de grande valia para profissionais
que demandam materiais pedagdgicos mais atuais, como pedagogos, educadores,
professores, designers e desenvolvedores, a fim de agregar valor ao complexo e
extenso material pedagdgico para favorecer tanto a professores como aos alunos,
renovando a educacdo, ao inserir qualitativamente games educativos ao material
pedagdgico em ambientes de ensino-aprendizagem a fim de estimular e envolver o

aluno em seu processo de aprendizado.

Games na educacéo

Apesar dos games educativos se adequarem como excelentes ferramentas de
aprendizado dentre as diversas op¢Bes de um ambiente educacional hipermidia por
oferecerem motivacdo conforme demonstrado pela teoria de fluxo, Van Eck (2009)
ressalva que se criou alguma resisténcia aos games desenvolvidos em décadas
passadas. Pelo fato de terem sido criados por académicos que tinham pouco ou
nenhum entendimento de arte, ciéncia e cultura de game design. Esses games eram
ferramentas de aprendizado, mas ndo eram necessariamente jogos digitais. Essa
questdo nos alerta para que tenhamos compreensdo da sinergia necessaria entre a
pedagogia e a tecnologia para que possamos desenvolver, de fato, games educativos.

A importancia do uso da tecnologia da informagdo e comunicagdo na
educacdo vai ao encontro do trabalho de Papert (1994), mateméatico americano
criador da linguagem LOGOS, ao observar que o levantamento dos beneficios
proporcionados por jogos eletrénicos, em contextos educativos, condiciona-se a
sua capacidade de atragcdo muito expressiva sobre criancas e adolescentes, desde a
década de 1970 com a expansdo desse fen6meno. Percebendo isso, a partir da
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década seguinte, muitos educadores e estudiosos passam a defender o
aproveitamento desse recurso como ferramenta de ensino.

Os games tém o elemento visual dindmico da televisdo, mas também séo
interativos. O que acontece na tela ndo é inteiramente determinado pelo
computador; também é influenciado pelas a¢6es do jogador.

Os estudantes dispem de um determinado nimero de horas no seu dia-a-
dia na qual se envolvem com ferramentas interativas ou ndo. Entretanto, essas
ferramentas podem ser acessadas tanto dentro como fora da sala de aula com a
finalidade de envolver ativamente os alunos no processo de ensino-aprendizagem.
Na maioria das escolas brasileiras, em que a relagdo aluno-computador ndo é de
um para um, é recomendavel que 0s games e outras atividades instrucionais sejam
ofertadas como atividades complementares ou “deveres-de-casa”.

Embora games de entretenimento como Angry Birds ou Roller Coaster
Tycoon que ndo demandam que os alunos fagcam célculos de fisica, contém os
principios do conhecimento que certamente estdo presentes no jogo se tratando de
um aprendizado tangencial. Aprendizado esse, de acordo com Mattar (2010), que
ndo € o que o aluno aprende diretamente, mas o0 que aprende ao ser exposto as
coisas, em um contexto no qual o jogador fica envolvido. A fim de estabelecerem
todas essas conexdes é necessario fomentar a interdisciplinaridade para o sucesso
dos games como ferramenta de ensino (os diagramas a seguir sdo baseados nos

estudos de Findeli (2001) apresentados no cap.3.2 dessa pesquisa).

Jogos com objetos e tabuleiros Games de-entretenimento

EDUCAGAO
CA EDUCAGAO

G‘K"\ {\TECNOLOGIA )

/4
TECNOLOGIA Games educativos sem atrativos \"\-f"”

EDUCAGAO

>

| TECNOLOGIA

\ktﬂ

Diagrama 13. Combinacdes entre os campos da educagéo, design e tecnologia
Fonte: O autor
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Plataforma s

Diagrama 14. Resultado da conjungdo dos campos da educacéo, design e tecnologia
Fonte: O autor

Resultado da conjungéo entre os campos da educagéo, design e tecnologia
(Diagrama 8), os games educativos podem se apresentar como excelentes objetos
de aprendizagem por proporcionarem um estado de fluxo ao jogador-estudante, no
sentido de que o aluno se sente motivado e com atencdo total voltada para a
atividade (ver capitulo 3.3).

De acordo com o designer instrucional brasileiro Jodo Mattar (2010), no
caso do jogador, a0 mesmo tempo em que ele fica em estado de fluxo, também
exercita 0 seu senso critico (porque esta assumindo multiplas perspectivas dentro
do game). Portanto, devemos oferecer aos nossos estudantes games pedagogicos e
outras ferramentas interativas como atividades complementares, a fim de
desenvolver suas habilidades e competéncias educacionais. Entretanto, se essas
atividades educacionais ndo os mantiverem no canal de fluxo, os perderemos para

nossos “concorrentes” diretos, como a TV e games de entretenimento.

Games sdo eficientes ndo pelo o que eles s&o, mas pelo o que eles incorporam e o
que os aprendizes fazem ao jogar os games. (Prensky, 2010, p.28)

Motivacdo do aluno


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313582/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1313582/CA

75

Precisamos proporcionar mais envolvimento e engajamento do aluno no
processo de seu aprendizado. E o game educativo pode oferecer tais
possibilidades de conexdo. E sempre bom lembrar que eles n3o sdo criados e
desenvolvidos somente para entreter o aluno, mas para proporcionar aprendizado
e desenvolvimento de determinadas habilidades.

Contudo, 0os games exigem a capacidade de coordenar informagéo visual
proveniente de multiplas perspectivas. Esta é uma habilidade enfatizada na
descricdo do desenvolvimento intelectual, feita por Piaget.

Para melhor entender o potencial pedagdgico dos games, compete
considerd-lo mais uma vez na condicdo de jogo. Na perspectiva de Vygotsky
(1998), o jogo pode proporcionar acOGes cognitivas capazes de impulsionar o
individuo a criar formas ordenadas, regras do coletivo e situa¢fes imaginarias.
Assim, 0 jogo permite o entendimento e a exploragéo da realidade por meio do
aprendizado e do desenvolvimento do individuo.

O jogo corresponde a um recurso fundamental no processo de
desenvolvimento humano, pois, segundo Piaget (1975), se trata de uma atividade
ludica que facilitam o processo de conhecimento, visto que a aprendizagem ocorre
por meio de ac¢Bes. Huizinga (2007) descreve essa acdo ludica como algo que
transcende os limites da atividade instintiva do ser humano (seja fisica ou
bioldgica), ja que possui uma funcdo significante, pois “todo jogo significa
alguma coisa”. Se um game é percebido como uma forma muito efetiva para se
aprender algo, entdo os estudantes irdo se motivar para usa-lo em seu aprendizado,
ndo simplesmente porque é um jogo.

Precisamos preparar os alunos do séc. XXI para um futuro desconhecido e
de um grande avango nas ciéncias e na tecnologia, no qual eles sobreviverdo ndo
por causa do que sabem, mas por causa de suas habilidades.

Para tal desafio, é necessario que uma equipe de profissionais especializados
projete, crie e desenvolva 0s games. E como parte dessa equipe, € fundamental o
papel do designer que tenha um entendimento em tecnologia e educagdo para
contribuir para esse processo multidisciplinar, assumindo o papel de ponte entre o

especialista pedagdgico e o programador para dar forma a games educativos.
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Design de games

Com as vastas possibilidades para o uso das tecnologias, existe no momento
um abismo entre a maturidade alcancada pelos meios tecnoldgicos e a imaturidade
conceitual sobre como e com que objetivo os novos meios de informacgdo e
comunicacdo poderdo ser utilizados no contexto da prética educativa. Portugal
(2013) enfatiza que o desafio do designer esta em descobrir, no espaco do processo
de ensino-aprendizagem, as possibilidades de interacdo que podem ocorrer na
relagdo entre professores, alunos, informagoes e conhecimentos.

Para o desenvolvimento de um projeto educacional hipermidia, segundo
Portugal, o design deve estar atento para o visual, 0 sonoro, o tétil e o sinestésico,
que devem estar presentes de acordo com 0s objetivos e as caracteristicas dos
usuarios a que se destina o projeto. Bonsiepe (1997) ressalta que uma das
caracteristicas da hipermidia, que a torna interessante, é a interacdo dialdgica do
meio visual com o discursivo. Nela, a informagdo pode vir sob a forma de texto,
audio, imagens, sequéncias de videos, animagdes, musicas e sons. Entretanto essas
formas devem ser elaboradas dentro do processo de desenvolvimento de uma
interface. Esse processo de mediacdo entre a fonte e o receptor estd diretamente
associado a forma de apresentagdo dos conhecimentos, que deveria ser uma tarefa
do design. E conforme o desenvolvedor na area de tecnologias WEB, Jesse James
Garret, ele reforca que o design precisa estar centrado nas demandas do usuério.

Azevedo (2012), designer brasileiro, comenta que assim como outros
profissionais, o designer da primeira metade do século XX se transformou, deixou
de ser um profissional individualista voltado para os juizos estéticos, tornando-se
um protagonista interdisciplinar que passa a ser um elo entre os diversos atores de
uma equipe.

De forma coerente, podemos atribuir a responsabilidade ao design como
mediador entre o ambiente hipermidia e o material pedagdgico. Enfatizando o
papel do designer como agente multidisciplinar, e o convocando a ampliar o
alcance de suas tarefas para além de seu envolvimento no final do processo de
uma criacdo. Além da diversidade do perfil de profissionais envolvidos no
processo, Portugal defende que a propria educacdo, consequentemente, todo o seu
material de apoio pedagdgico deve ser construido desde mdultiplas perspectivas
para fomentar o pensamento critico, a aceitacdo e a tolerancia da diferenca,


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313582/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1313582/CA

77

propiciando o exercicio da acdo democratica e uma reavaliacdo de nossas

responsabilidades ecoldgicas, educacionais e sociais.

3.3

Design: a simples complexa interface

Por onde comecar, quando pesquisamos sobre a esséncia do design? Séo
tantos 0s questionamentos em torno de design, que um ponto positivo € a geragao
de criticas reflexivas sobre 0 seu campo de atuag&o e as responsabilidades do design
contemporaneo, muitas vezes pouco debatidos. Como diria Flusser (2008, p.12), ““o
fato de comecarmos a fazer perguntas é motivo de esperanca”. Esse filosofo tcheco
e naturalizado brasileiro, desconstroi a palavra design, que em inglés, como
substantivo significa, entre outras coisas, “propdsito”, “plano”, “conspira¢do”,
“forma”. Entretanto, como verbo - to design — significa, entre outras coisas, “tramar
algo”, “simular”, “projetar”, “esquematizar”. E ainda analisando a composicéo da
palavra design, de origem latina, ela contém em si o termo signum. Portanto,
etimologicamente, a palavra design significa algo assim como de-signar.

Essas consideracOes explicam, de certo modo, por que a palavra design, no
discurso contemporaneo, pdde tomar uma amplitude e diversidade de seu uso em téo
distintas areas, se distanciando de sua aplicacdo dos tempos modernos. Além disso,
segundo os questionamentos de Flusser, as palavras design, maquina, técnica e arte
estdo fortemente inter-relacionadas, sendo cada um dos conceitos é impensavel sem
os demais, além de que todos eles derivam de uma mesma perspectiva existencial
diante do mundo. No entanto, essa conexdo interna foi negada durante séculos, pelo
menos desde a Renascenca.

A cultura moderna, burguesa, fez uma separagéo brusca entre 0 mundo das
artes e 0 mundo da técnica e das maquinas, de modo que a cultura se dividiu em
dois ramos estranhos entre si: por um lado, o ramo cientifico, quantificavel e rigido
e por outro ramo estético, qualificador e suave. Flusser extravasa e diz que essa
separacdo desastrosa comegou a se tornar insustentavel no final do século XIX. A
palavra design entrou exatamente nessa brecha como uma espécie de ponte entre
esses dois mundos. E isso foi possivel porque essa palavra, com sua amplitude,

exprime uma conexdo entre a técnica e arte, com pesos equivalentes, tornando
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possivel uma nova forma de cultura, com isso, se estabelece o desenho industrial
(industrial design) no periodo estruturalista de caracteristica desenvolvimentista,
voltado para a producao que, por sua vez, se transforma e, aléem dos novos sistemas
de producéo, se criam novos mercados e se identificam diversos perfis de usuarios
caracteristicos do periodo pds-estruturalista.

O conceito de design foi entdo revisto, fragmentado, fundido e recriado, e
assim, se desmembrou em diversas possibilidades que justificam diferentes
denominagdes presentes tanto na academia como no mercado. No campo do
design existe a contribuicdo de diversas areas de conhecimento na elaboracéo de
seus projetos, assim como na formagdo tedrica e pratica do designer. Existem
diversos conceitos agregados a palavra design como: industrial, grafico, de
produto, de interiores, de moda, de animacdo, de interface, de games ou
simplesmente “design” e para além do campo do design, como o design thinking,
0 design de servicos, design estratégico, hair design entre outros. O curriculo de
formacdo desses profissionais se embasa em teorias do design e préticas de
projetos tematizados em relacdo a sua area de atuacdo. Bilrdek (2010), designer
alemdo, considera esse processo como uma consequéncia do atual contexto de
desenvolvimento econdmico, tecnoldgico e cultural, os fundamentos historicos, as
condi¢des de producdo técnica, os fatores ergondbmicos ou ecoldgicos e as
exigéncias artistico-experimentais.

Segundo Papanek (2005), designer e educador austriaco, o planejamento, a
modelagem e a padronizacdo de qualquer acdo em direcdo a uma finalidade
desejada e previsivel € um processo de design. Design é uma atividade consciente
que da uma significativa ordem a algo, também se relaciona aos conceitos de
criatividade e inovacdo, o que faz o sujeito (designer) ser diferente das maquinas.

Apesar de toda essa contextualizacdo para teorizar o campo do design,
ele atravessa fronteiras e cria novos paradigmas também no ambito da vida
cotidiana. Isso faz do design um fendmeno que precisa ampliar seu campo de
pesquisa para além do técnico e tedrico. Papanek (2005) afirma que todos os
seres humanos sdo considerados designers e o design faz parte de todas as
atividades humanas. E conceitua o design como um esforco consciente e

intuitivo para impor uma ordem significativa.
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Diante disso, Bonsiepe (1997), designer e académico alemao, propde sete
caracterizagdes para o design, além do referencial da boa forma e das referéncias
socio- pedagdgicas:

1. Design pode se manifestar em qualquer area do conhecimento ou praxis
humana, sendo mais amplo que as disciplinas projetuais, incluindo a
invencdo de novas préaticas na vida cotidiana;

2. Design é voltado para o futuro;

3. Design é relacionado a inovagdo, como palavras que se superpdem
mediadas pela ética;

4. Design esté particularmente ligado ao espaco retinal, mas ndo se limita a
esse, porque seu conjunto de tarefas inclui compatibilizar os artefatos ao
corpo humano;

5. Design visa a acdo efetiva, superando denominagdes como “forma”,
“funcdo” e “estilo”, porque diz respeito a critérios de eficiéncia da agéo e
ao comportamento social;

6. Design esta linguisticamente ancorado no campo dos juizos;

7. Design interage 0 usuério com o artefato, como dominio da interface.

Essas caracterizagdes contribuem para elucidar o design como um campo
de atividade, no entanto, enquanto ciéncia e seu mundo cognitivo e académico,
Bonsiepe (2011) alerta que ainda existem perspectivas diferentes entre as
atividades cientificas e as projetuais, por fim, especulando que no futuro, o ensino
do Design serd uma disciplina basica que deve ser ofertada a todas as disciplinas
cientificas. Afinal, seu campo de atividade tem se ampliado e influenciado as mais

diversas areas.

Etico, estético, técnico... ou pratico

No campo do design existe a contribuicdo de diversas areas de
conhecimento na elaboracdo de seus projetos, assim como na formacao tedrica e
pratica do designer. No entanto, nos limites da teoria disciplinar e interdisciplinar
do design acontecem certas divergéncias.

Papanek (2005) se apropria do questionamento dos alunos para expor uma
questdo paradoxal sobre o design, quando perguntam a ele se devem desenvolver
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um projeto para ser funcional ou para ser esteticamente atraente. O professor
enfatiza que esse é o questionamento mais ouvido, mais compreensivel e mais
equivocado no design de hoje. “Vocé quer que o produto seja bonito ou que
funcione?” E responde aos alunos que é muito simples: o valor estético é parte da
heranca de sua funcionalidade.

E continua ao dizer que os Individuos da comunidade “civilizada”
dependem das maos, do cérebro e da imaginacao dos especialistas. Mas, apesar do
quéo bem treinados esses especialistas devem ser, a0 menos eles deveriam ter um
senso de ética, intelecto e responsabilidade artistica, pois se acometerem valores
contrarios a esses, a moralidade, a inteligéncia, a beleza e a elegancia da qualidade
de vida sofrerdo, em imensurdveis propor¢des, devido ao sistema atual da
producdo em massa e do capital privado.

Tanto Foster (2011) como Flusser (2007), de maneiras distintas, vem
reforcar o cuidado com esses valores, ao apresentarem uma critica ao Design
contemporaneo e abrem espaco para uma reflexdo mais profunda sobre os modos
de atuacéo e a responsabilidade no design. Isso porque, sendo atividade projetual,
0 design tem como escopo o desenvolvimento e a criagdo de objetos que, de
alguma maneira, implicam na vida cotidiana das pessoas e no seu entorno. No
entanto, muitas vezes, o impacto de um projeto € muito maior do que seu
projetista consegue imaginar.

Deforges (1994) também enfatiza as responsabilidades do profissional, afinal
0 designer quer se distinguir do engenheiro tradicional (ou se o engenheiro quiser se
declarar designer), ele precisa, além dos saberes e atitudes evocadas anteriormente,
estar imbuido de uma ideologia, seja ela qual for, a mais forte possivel. Essa ideia de
gerar corretamente 0S recursos ndo € nova: ja se encontra nos economistas fisiocratras
do século XVIII e na tecno-economia no século XIX. Entretanto, as ideias em torno
de estarmos em um mundo finito ndo era considerada, na época, como uma limitacéo
porqgue os limites eram remetidos... ao infinito.

A necessidade de investigarmos areas de conhecimento relacionadas ao
design torna-se cada vez mais relevante, pois como alerta Bonsiepe (2011), o
campo do design perdeu a sua substdncia quando passou a tratar das
superficialidades, colocando-se a servico da beleza cosmética e visando alcangar o0s

lucros do mercado de uma maneira facil.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313582/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1313582/CA

81

Partindo de uma comparagdo entre o Art Nouveau e o0 Design
Contemporéneo, Foster (2011) critica ambos 0s movimentos pela
supervalorizacdo da estética como diferencial dos produtos, afirmando que esse
velho debate ganha uma nova ressonancia nos dias de hoje, quando o estético e o
utilitario ndo estdo somente fundidos, mas quase totalmente subsumidos no
comercial e tudo — ndo apenas projetos arquitetdnicos e exposicoes de arte, mas
tudo, de jeans a genes — parece ser considerado como design.

Ao longo da historia, a configuracdo de objetos de uso teve trés fases
caracteristicas, definidas de acordo com os principios tedricos que fundamentam a
praxis e oS meios utilizados para a producdo dos objetos. Em um primeiro
momento a maestria dos artesdos, a tradicdo das corporagdes de oficio e a arte
dominaram a producdo artesanal de objetos Unicos. Posteriormente, com o
desenvolvimento das manufaturas e a producdo de pequenas séries de produtos,
foram criadas as primeiras academias de arte "schools of design" - onde se
qualificava pessoal para a criacdo de formas, segundo principios técnicos e normas
de sucessivos estilos artisticos. Finalmente, com a industrializacdo da producéo, a
arte foi substituida pela Ciéncia como fundamento no processo de configuragéo.

Nesse contexto, Couto (2009) sintetiza ao afirmar que existe uma
expectativa para que o designer atue mais do que faga. Em termos filosoficos,
alguém diria que o designer deve ser mais voltado a questdes praticas e ndo a
instrumentais, e que seu foco seja ético, ndo tecnoldgico. Em termos
existencialistas, a responsabilidade do design significa que os designers sempre
devem estar conscientes do fato de que toda vez que eles se envolverem com um
projeto de design, eles de certa forma, recriam o mundo.

E para se preparar a tal responsabilidade, Bonsiepe (2010) sugere que o
campo do Design seja tratado como qualquer outra disciplina consolidada da
ciéncia e invista em pesquisa, 0 que permitiria a geracdo de conhecimentos e a
formacdo de um sélido conjunto de dados para os estudos da area. Isso demanda a
troca de informagBes e envolvimento com outras &reas do conhecimento
conduzindo o design a ampliar sua importancia e relevancia no mundo,

constituindo-se como uma atividade preferencialmente interdisciplinar.
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A interdisciplinaridade do design

Uma vez entendido o Design como uma disciplina nova, nascida da uniéo
de éareas diversas de conhecimentos, cuja pratica se caracteriza pelo
relacionamento com outras disciplinas, convém a ele que sejam identificadas
quaisquer possibilidades de ampliacdo e fundamentagdo de seus métodos e teorias.
E Couto (1997) nos direciona a confiar no processo pelo qual o design precisa se

moldar em relagdo a outras areas:

A interdisciplinaridade ndo é apenas um modismo. E uma forma de superacio
da divisdo entre o dominio do pensamento tedrico e da acdo informada.
Convém salientar que os problemas concernentes ao confronto, a aproximacéo e
a possivel integracdo de multiplos dominios da atividade humana, ndo se
colocam apenas no plano do conhecimento ou da teorizagdo, mas também, e
talvez, sobretudo, do dominio da acdo ou da intervencdo efetiva no campo da
realidade social e humana. (COUTO, 1997, p.39).

Isso ndo é um processo simples e, por isso, se faz inovador. E como nos
traz Bonsiepe (2010), a inovacdo é a palavra-chave da época atual. Ela
caracteriza a dinamica da sociedade industrial. E quase um imperativo, se bem
que seria errado objetiva-la, pois depende dos investimentos feitos para criar
inovacdo em larga escala, nesse ponto, 0s paises periféricos se distanciam pela

falta de recursos financeiros.

“PBSHPRH"% Findeli (2001) consegue repre-
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sentar no diagrama 9, 0 que seria a Otima,

porém hipotética, estrutura para o curriculo

a ser aplicado na tradicdo da Bauhaus.

.
taepane®”

Entretanto, segundo o académico

canadense, as estruturas que compuseram 0s

estudos, tanto da Bauhaus como de cada

uma das representativas escolas de Design,

Diagrama 15. se desconectaram de um desses trés
Interdisciplinaridade:
arte, ciéncias e tecnologia propositos. Como Findeli nos mostra a

Fonte: Findeli (2001) sequir no diagrama 10:
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Diagrama 16. Novo Mundo, Novo Homem e Nova Cultura Fonte: Findeli (2001)

Contudo, a ciéncia esta inserida
num sistema no qual a tecnologia e o
design ocupam papéis ndo menos
importantes. Para fundamentar essa
assercdo analisaremos as interagdes
entre trés tipos de inovacdo: na
ciéncia, na tecnologia e no design,
Diagrama 17. Interdisciplinaridade:

design, ciéncias e tecnologia como no diagrama 11.
Fonte: Findeli (2001)

Geralmente, a solucdo de problemas complexos extrapola a esfera de
competéncia de um Unico campo do conhecimento. O tratamento de tais
problemas requer a unido de varios especialistas. E nesse nicho que o Design,
como tecnologia que é, pode melhor aproveitar a sua vocagao interdisciplinar.

Para Bomfim (1994) o designer, no entanto, ndo se relaciona
imediatamente a nenhuma filosofia, ciéncia ou arte em particular, ao contrario,
sendo atividade interdisciplinar, busca fundamentos na tecnologia e ciéncias,
tornando-se necessario o desenvolvimento de linguagens e cddigos que
promovam a comunicagdo entre especialistas na produgdo de conhecimentos, e
destes com os que se dedicam a aplicagdo dos conhecimentos na praxis, ou seja,

a interacdo dos que sabem com os que fazem.

- .
LI T L


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313582/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1313582/CA

84

Provavelmente existe um consenso de que a ciéncia e a tecnologia estdo
concatenadas, se bem que ndo se pode afirmar que a tecnologia seja uma
consequéncia direta dos investimentos feitos na ciéncia. Menos claras ainda sdo a
relagdo entre a ciéncia e design. A pergunta é: para qué serve o design num instituto
de pesquisa cientifica? Pois o design, longe de ser somente um elemento periférico,
é constitutivo para o processo geral da inovacdo. Segundo Bonsiepe (2010), o
processo de inovacao passa por diferentes fases — ciéncia, tecnologia e design.

Quando falta um elo nessa cadeia, a inovagdo fica sem ressonancia
econdmica e social. Quando se separa a ciéncia das duas etapas chega-se ao
academicismo. Quando separamos a tecnologia das outras duas etapas, chegamos
ao tecnocratismo. Quando tratamos o design isoladamente corremos o risco de cair

na armadilha do formalismo estético.

O design € o altimo elemento através do qual a inovacdo cientifica e tecnoldgica
vem introduzida na pratica da vida cotidiana. Por isso o design contém um
consideravel potencial quando esta integrado aos institutos de pesquisa cientifica
e tecnologica. (Bonsiepe, 2011, p.35)

Na atuacdo em equipes de projeto geralmente existem diferentes profissdes
atuando em um projeto que é comum o que confere -caracteristicas
interdisciplinares, e a0 mesmo tempo, confere caracteristicas disciplinares porque
o designer tera que aplicar seus conhecimentos de pratica projetual (processos
criativos, organizacao da informacédo e pesquisa), semidtica, teoria da forma e cor,
e tantos outros que compdem a disciplina de Design.

A interdisciplinaridade no Design acontece devido a contribuicdo de
diferentes areas que fazem parte do contexto em que o projeto é aplicado ou
desenvolvido e conduz a um objeto mais experiente e com um melhor resultado
para a sociedade. Dessa maneira, o design exige que o projeto seja feito em
conjunto com outras areas de conhecimento para solucionar um determinado
problema diagnosticado em nosso cotidiano. Azevedo (2012), designer brasileiro,
comenta que assim como outros profissionais, o designer da primeira metade do
século XX vem se transformando. Estd deixando de ser um profissional
individualista, exclusivamente voltado para 0s juizos estéticos, para abrir muitas
possibilidades quando se coloca na posicdo de protagonista interdisciplinar ao se

passar como um elo entre os diversos atores de uma equipe.
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Entretanto, Foster (2001), questiona e alerta para o tipo de ingeréncia ou

influéncia que o Design tem praticado no mercado atual, ao afirmar:

Hé atualmente uma “inflagdo do design” devido a trés fatores: a) o eterno tracar de
perfis da mercadoria, 0 produto transforma-se num objeto personalizado e
auténomo (“mini-eu”) ; b) a importancia das embalagens, que tém o papel de atrair
a atencdo do consumidor e torna-se tdo ou mais importante quanto o proprio
produto; c) o aumento da centralidade das indUstrias de midia para a economia, que
d& aos produtos uma existéncia mais ampla. (Foster, 2011, p.32)

Vale enfatizar que estamos tratando com varios sistemas inter-relacionados,
e sua funcdo e evolugdo estdo de acordo com diferentes logicas: o técnico ou o
mundo feito pelo homem, o mundo biofisico, 0 mundo social, e 0 mundo
simbdlico. Findeli (2007) ressalta que esses mundos internos ou externos
interagem uns com 0s outros. Como consequéncia, antes que um projeto seja
langado em meio a tdo complexa situacdo, o designer precisa ter certeza da
adequada representacao de seu conteudo, da estrutura e da dindmica evolutiva.

Para Findeli, essa é a razdo pelo qual a inteligéncia visual do futuro é
capaz de penetrar no mundo invisivel da consciéncia humana (pensamentos,
motivacles, propositos, medos, necessidades, aspiragdes etc.) e na complexa
ecologia do mundo externo. Nesse contexto, o designer precisa ter um
conhecimento, entendimento e clareza de quem e como sdo os individuos que
irdo fazer uso de seu projeto, idéia ou produto e como se estabelecera a relacdo

entre as partes. E 0 que veremos a seguir.

A relacdo do projeto com o usuério

Essa relagdo € comentada por Argan (1983), ao descrever que o sujeito
pensa o objeto, que por sua vez é projetado. E importante haver entre o objeto e o
sujeito uma relacdo de integracdo em lugar de haver uma relacdo de alienacdo.
Estabelecida esta espécie de trindade projeto-objeto-sujeito, pode-se dizer que
essa é a trindade de nossa cultura enquanto cultura ndo dogmaética, ou seja,
democrética e que ndo tinha absolutamente o mesmo significado em uma cultura
da autoridade e do poder.

O designer e sua atividade, portanto, sdo confrontados por diferentes

culturas e interesses, de acordo com a postura de quem usufrui ou interpreta sua
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acdo. Para Lobach (2001) o designer deveria atuar constantemente na defesa dos
interesses dos usudrios. Todavia, nos ultimos tempos, o cliente imediato do designer
é o fabricante, sendo que o usuério é o receptor final dos produtos projetados.
Contudo, o determinismo da razdo instrumental e o fator econdmico nos direcionam
a considerar o usuério como consumidor, ou melhor, como Findeli o retrata: um ser-

humano cercado por ergonomia e psicologia cognitiva.

A ergonomia tem como seu principal interlocutor o usuario, consumidor, operador,
trabalhador e sempre tratou da comunicacdo e interacdo do homem com outro
homem, objeto, espaco ou sistema de informagdo com o objetivo de facilitar o
entendimento muatuo. Tanto para uma sinalizagdo ou para um sistema de
informacdo, o uso de pictogramas, icones, ou mensagens de fécil reconhecimento
sdo fundamentais para a identificacdo imediata do usuério com a informac&o.
(Moraes, 1992, p. 180)

A experiéncia do usuario trata de transcender o material, de criar uma
experiéncia através de um dispositivo. Diante do exposto, podemos dizer que apesar
da experiéncia do usuario, torna-se impar preocupar-se com 0s aspectos relativos
aos artefatos e sua interacdo a fim de possibilitar experiéncias significativas.

Para sistematizar a interatividade do projeto com as suas devidas relacoes, o
planejamento precisa ser eficiente e, para tal, € necessario que se potencialize a
relagdo entre o funcionamento e o uso, indicando o conceito de interface e o
processo de Design. Esse conceito tem uma ligagdo forte com os seres humanos e
sua fungdo no uso e no desenvolvimento das atividades profissionais e do cotidiano.

Com a busca de proximidade ao usuario o avanco da tecnologia, podemos
acompanhar as mudancas pelas quais o0 mercado vem passando e tém obrigado 0s
profissionais de diversas areas a reverem suas estratégias para atender as novas
exigéncias do consumidor. Nesse contexto, eles se véem forcados a reavaliar as
formas tradicionais de abordagem e envolvimento do usuério, priorizando a
diferenciagéo e a inovagdo como formas de agregar valor aos produtos e servigos
para superar a concorréncia.

O objetivo de um sistema, em termos de interacdo humano-computador,
reforcam Preece, Rogers, Sharp (2005), é atender necessidades do usuério e, para
isso, devem ser especificadas as metas de usabilidade e de experiéncia (0 que

fazer e por quais meios). A meta de usabilidade é o fator que assegura que o
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sistema seja facil de utilizar, eficiente e agradavel, da perspectiva do usuério.
Quanto a meta de experiéncia do usuario, estad relacionada com o tempo, o
surgimento de novas tecnologias e suas possibilidades, aliadas ao aumento das
areas de aplicacdo (entretenimento, educacéo etc.).

A tecnologia tem avangado virtuosamente e expandido seus limites a
novos produtos para dentro das telas dos monitores de computadores, celulares ou
tablets e esta possibilidade compfe um espaco de acdo nesses equipamentos.
Dessa forma, cabe ao designer projetar os elementos visuais e sua composicéo que
ficardo dispostos, de maneira a compor uma interface com a finalidade de induzir
0 usuario as acOes. Entretanto, para que isso seja viavel, torna-se necessario
planejar de modo eficiente o processo simbdlico de cada elemento, considerando

0 contexto do produto, o equipamento, 0 mercado e seu usuario.

A demanda do design de interface

Entramos, ha poucas décadas, na era da informética, e uma nova ruptura se
estabeleceu. A sociedade da informagdo deu uma amplitude ao homem, tem criado
novas especializacbes profissionais e extrapolado os limites das culturas
tradicionais. Hoje, com o advento das tecnologias da informagdo e comunicagao
conhecemos um novo suporte para a escrita e a leitura, passamos a ler e assistir a
contetdos, dos livros e televisores para as telas do computador e dispositivos
moveis. Para Portugal (2012) é um novo modo de lidar com a informacéo e o
conhecimento que invadem o nosso ambiente social, publico e educacional, e ainda
aliada a internet, possibilitando um campo de comunicagdo interativo e virtual.

Sdo tamanhas as transformacdes tecnoldgicas e suas consequéncias sociais,
éticas, culturais, interacdo e experiéncia que, desse fato, torna-se fundamental
buscar novos modelos, novos métodos e novas abordagens para o design no
contexto da interacdo. Nesse contexto, o design passou a ter uma fungédo social de
tornar os ambientes inteligiveis. Bonsiepe (1997) considera o design como um
campo que pode contribuir efetivamente para a producédo de interfaces, estas, por
sua vez, sdo o0s elementos de transposicdo do usudrio para as ferramentas
tecnoldgicas, que viabilizam as interacGes e experiéncias, aspectos importantes no

desenvolvimento cognitivo e sensorial do ser-humano.
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Um conceito de design digital é proposto por Bonsiepe (1997) com a ideia
de que seu dominio € a “interface”, um sistema que faz interagir o usuario e o
artefato em fungdo de uma tarefa. Isso estabelece uma triade, porque ha um
usuario que pretende realizar uma tarefa; hd também a tarefa proposta e, ainda,
uma ferramenta ou artefato para efetivar sua execucdo. O processo de mediagéo
entre essas trés instancias € denominado interface, as caracteristicas do produto
resultante sdo previstas e determinadas na interacdo entre o carater do artefato, da
tarefa e do usuario.

Para uma efetiva interacdo em um ambiente digital interativo, Bonsiepe
(2011) explica que se usam diferentes canais de percep¢do (visual, auditivo, tatil)
e novos procedimentos para apresentar a informacdo, nas educativas ou
cientificas. Lidar com esses multiplos recursos — mdsica, imagens, animag&o,
texto — requer multiplas competéncias, até daquelas meramente discursivas que
dificilmente encontram-se reunidas em um sé profissional. Isso requer trabalho
em equipe com especialistas em psicologia cognitiva, musica, redacdo, fotografia,
ilustracdo, programacdo, animacdo, design de interface entre outros. Estas
colaborag¢bes multidisciplinares sdo caracteristicas do design digital, que atuam
em uma dindmica ndo-linear, de interconectividade, em redes e muito dindmica
compondo o ambiente hipermidia.

Contudo, Mattar (2010) afirma que a tecnologia da informacdo e
comunicagéo caracteriza-se como uma nova tecnologia intelectual, que nos permite
potencializar ndo apenas nossa memoria, mas também diferentes formas de
raciocinio. Essa mudanca tém sido aplicada na organizacdo e na producdo de
conhecimento e tem criado a base de uma nova sociedade, na qual o saber passa a
ser entendido como o produto de negociacgOes coletivas que envolvem pessoas e
artefatos tecnoldgicos. Para Bonsiepe (1997) as relag6es discursivas se fazem cada
vez mais visuais e 0s simbolos e icones estdo se tornando, cada vez mais, como
forma de discurso. Neles, a informacdo pode tanto vir na forma de texto como de
imagens, masica, sequéncia de videos e animacdes.

Entretanto, essas formas precisam ser elaboradas dentro de um processo de
desenvolvimento de uma interface, em que as possibilidades abertas pela
tecnologia de informacdo e comunicacdo estardo ou ndo disponiveis, pois,
segundo Bonsiepe (2011), dependera da qualidade da interface para que haja uma

efetiva comunicacdo entre o produto/servico e o usuario. Esse processo de
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mediacdo esta diretamente associado a forma de apresentacdo dos conhecimentos
que deve ser uma tarefa central do design.

Quais sdo os modos de interagdo? Qual é o feedback? A interface esta
organizada em zonas funcionais? Quais e porque? Como sdo hierarquizadas e
diferenciadas? Quais tipologias e cores contribuem para uma melhor leitura
digital? Atribuir funcGes a cada uma dessas cores? Acrescentar sons? A
interface estd coerente com o seu propoésito? Esta coerente com o0 seu
conteldo, servico e usuario?

Todas essas questdes fazem com que o design de interfaces se torne uma
recente area de trabalho profissional. Na ciéncia da computacdo em geral o papel
do design da interface era subestimado como cosmética. De acordo com o
paradigma dominante, a interface de usuéario humano para software é um meio
através do qual as pessoas e 0 computador se comunicam. Segundo Myers/Rosson
(1992), a preocupagdo com a interface ndo pode ser mais considerada s6 uma
questdo de cosmética, afinal nos Gltimos anos, em geral, 48% do trabalho da
programagcéo foi dedicado a interface.

Com o advento da globalizacdo, a utilizagdo de ferramentas e produtos
digitais cruzaram fronteiras e sdo amplamente utilizados em todo o mundo,
desenvolveram-se codigos de comunicacdo & parte do idioma local. E essa
transformagéo foi percebida pelos designers de interface que tornaram a
linguagem ic6nica um meio de comunicacdo eficaz em seus projetos. Além de
que, distinta de um material impresso, uma interface digital ndo é lida
linearmente, mas utilizada através de buscas, atalhos e selecGes com seus menus,
navegacéo, hipertextos e imagens.

A tarefa de conceber e desenvolver a interface de um ambiente
hipermidiatico, de acordo com os estudos de Portugal (2013), € uma atribuigdo do
designer grafico, que é o profissional dotado de tal competéncia. Entretanto, ela
deve atender a todas as condicionantes e restricdes definidas pelo conjunto de
profissionais da equipe.

Para que essa funcionalidade da interface seja eficaz, é crucial conhecer bem
0 usuério e sua forma de interagir com o sistema através de seus elementos digitais,
possibilitando a apresentacdo e o uso das informacdes através das interfaces.
Podemos dizer que o usuario aprende a manipular a interface até que ela se torne

transparente, de tal maneira que possa “esquecé-la” a ponto de intuir 0s seus
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comandos e ferramentas ao utilizar o produto digital e virtual. A evolugéo das TICs
e, consequentemente, o desenvolvimento de suas interfaces tém gerado novos
paradigmas e o universo digital nos tém proporcionado constantes descobertas.

Ao tratar de novos paradigmas, extrapolamos a esfera de competéncia de
um Unico campo do conhecimento. Assim, o tratamento de tais problemas requer a
unido de varios especialistas. E nesse nicho que o Design, como tecnologia que &,
pode melhor aproveitar a sua vocagéo interdisciplinar. Papanek (2005) comenta que
o0 designer deve ser o0 responsavel por um esfor¢o consciente para por uma ordem a
um significado. E para tal ordem, ele tera que aplicar seus conhecimentos de pratica
projetual (processos criativos, organizacdo da informagdo e pesquisa) entre tantos
outros que compdem a disciplina de Design. Suas atividades séo relacionadas aos
conceitos de criatividade e que o faz ser bem diferente das maquinas.

Com o desenvolvimento das tecnologias de informacdo e comunicacao se
estabeleceu um novo paradigma tecnoldgico, o do universo digital que vai além da
linearidade dos livros e do audiovisual. Assim, é através da “interface” que nos
comunicamos com esse universo, e o designer tornou-se o seu mediador. E, além
disso, ao tratar de games educativos, é necessario que o designer também se
preocupe com questdes psiquicas de comportamento, envolvimento, interesse e

estimulos ao aluno, como veremos a seguir.

3.3
MOTIVACAO: obtendo o estado de “fluxo” no aprendizado

Professores sabem bem que alguns dos desafios no ambiente escolar
envolvem suscitar a atengdo e a motivacdo dos alunos. Queixas de desinteresse
sdo comuns, de maneira que até o professor também pode perder a motivacdo em
seu oficio, ao perceber que seu trabalho ndo satisfaz suas expectativas — quando
ainda as tém. Cenérios como esses sdo fruto de adversidades sociais, econdmicas,
culturais, politicas, e demais aspectos conjunturais que prejudicam o estado da
educacdo escolar.

Devemos mesclar de forma criativa a pedagogia com a tecnologia e criar
ambientes de aprendizagem inovadores, com solu¢des que empoderem o professor

e envolva os alunos. Para o educador e game designer americano Marc Prensky
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(2008), o papel da tecnologia, dentro e fora da sala de aula, é o de oferecer suporte
ao novo paradigma de ensino.

Em torno desse paradigma, entre o nivel de desenvolvimento e o desafio
alcancavel, é que demonstraremos as pesquisas do estado de fluxo que Mihaly
Csikszentmihalyi (1988), psicologo italo-hingaro, que nos tem surpreendido ao

pesquisar esse tema, desde a década de 1970 .

Criando a experiéncia ideal (optimal experience)

Csikszentmihalyi (1988) faz uso do termo de “experiéncia ideal” para
descrever as ocasides em que sentimos uma sensacdo de exaltagdo ou uma
profunda sensacdo de diversdo, a qual nos acalenta por um bom tempo e tornam-
se marcantes em nossas vidas.

Estar em estado ideal é resultante de quando hd ordem em nossa
consciéncia. Isso acontece quando estamos focados em metas bem definidas e
nossas habilidades estdo alinhadas com as oportunidades de agao.

O elemento chave da experiéncia ideal é que ela termina nela mesma. Ela
pode ser empreendida por muitas razdes, mas a atividade em breve se tornara
intrinsecamente recompensadora. 1sso é autotélico, e uma experiéncia autotélica

eleva a vida a um nivel diferente.

A experiéncia autotélica

A atividade ¢ considerada autotélica quando requer energia por parte da pessoa,
e fornece pouca ou nenhuma recompensa convencional. A palavra “autotélica” é
derivada do Grego: “auto” quer dizer “em si”, e “telos” significa “meta”, finalidade e
propdsito”. (CSIKZENTMIHALYI, 1975, 1990; JACSON; EKLUND, 2004).

O autor distinguiu o estado de fluxo em relagdo a experiéncia autotélica,
isto €, uma experiéncia para ser autotélica, implicitamente assume que ndo ha
nenhum objetivo ou recompensa externa, tal suposicdo ndo é necesséria para
estabelecer um canal de fluxo. Portanto, esta dimensdo é descrita como
consequéncia ou resultado final de todas as outras oito dimensdes do fluxo.

Refere-se a uma atividade que é realizada sem nenhuma expectativa de

beneficios futuros, mas simplesmente porque a prdpria execucdo da atividade é
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recompensadora. Desta forma, o que diferencia a atividade autotélica é que a
pessoa foca a atengdo na propria atividade e ndo em suas consequéncias.

Tanto a experiéncia autotélica como o estado de fluxo, elevam o curso da
vida a um nivel diferente. A alienacdo d& lugar ao envolvimento, a satisfacdo
substitui o tédio, o desamparo e impoténcia ddo lugar a um sentimento de
controle, e a energia psiquica trabalha para reforcar o sentido do self, ao invés de
se perder a servico de metas externas.

Quando a experiéncia € intrinsecamente compensadora é justificada no
presente, ao invés de ser refém de um hipotético ganho futuro.
(CSIKSZENTMIHALY1, 1990).

Pesquisando o fluxo

O autor fez os seus primeiros estudos neste dominio, desde os anos 1970,
tentando compreender a natureza destas experiéncias subjetivas por parte de
algumas centenas de artistas, atletas, cirurgides, campedes de xadrez, entre outros.
Os entrevistados relataram como se sentiam ao realizar as tarefas que lhes davam
mais prazer, é esse entendimento que da origem ao desenvolvimento da teoria da
experiéncia ideal, com base no conceito de fluxo — um estado no qual os individuos
estdo tdo envolvidos numa atividade que nada mais parece importar; uma
experiéncia em si tdo satisfatoria que os individuos estdo prontos a pagar qualquer
preco para poderem realizd-la. A partir do desenvolvimento de um método
destinado a medir a qualidade da experiéncia subjetiva (Experience Sampling
Method - ESM), Csikszentmihalyi (1975) e os seus colaboradores da Universidade
de Chicago estudaram, ao longo das ultimas décadas, o contetdo das experiéncias
ideais relatadas por milhares de homens e mulheres de todo o mundo.

Este instrumento teve como procedimento exigir que os pesquisados
utilizassem um pager ou um crondémetro eletrénico programavel por uma semana,
e que respondessem a todos os sinais do pager preenchendo duas paginas de um
livreto de respostas. Os pagers eram ativados por sinais enviados aleatoriamente
durante o dia, de modo que a maioria dos pesquisados preencheram cerca de
cinguenta respostas durante a semana, fornecendo um registro de funcionamento

do que fizeram e como se sentiram em situac@es tipicas da vida cotidiana.
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A forma de mensurar o fluxo através do ESM foi através da visualizacdo
do padrdo de duas respostas: o desafio que a pessoa que esta enfrentando no
momento do sinal, e as habilidades que a pessoa percebe possuir neste momento
— cada um deles avaliado em uma escala de dez pontos. Quando ambos, desafios
e habilidades estdo classificados acima da média da pessoa, dizemos que a
pessoa esta em fluxo. Se ambas as variaveis estdo abaixo da média, a pessoa é
considerada em estado de apatia (ver quadros da pagina seguinte). Se o desafio é
avaliado acima da média, enquanto a habilidade é avaliada abaixo, a situacdo é
de ansiedade. Na situagdo inversa, o desafio de baixa e a habilidade alta, o
estado de consciéncia que se configura € denominado tédio.
(CSIKSZENTMIHALYI, 1993).

Contudo, o autor apresenta um exemplo de sucesso que surpreendeu a
todos pelo engajamento da comunidade mundial, o software Linux, onde dezenas
de milhares de programadores amadores e profissionais trabalharam arduamente
na criacdo, desenvolvimento e testes do software, seja para se deleitar em resolver
problemas de concepgdo e programagdo ou para ser reconhecido por seus
respeitaveis colegas. O Linux foi produzido para competir com concorrentes
formidaveis como a Microsoft, a qual necessita pagar seus programadores. Esse é
um 6timo exemplo de uma crescente recompensa intrinseca ao mesmo tempo em
gue se apresenta com uma recompensa extrinseca, propiciando a todos aqueles

que contribuiram para esse projeto em um estado de fluxo.

Entendendo o fluxo

Em estado de fluxo, o individuo é desafiado a dar o melhor de si, e precisa
constantemente aperfeicoar suas habilidades. Em fluxo, ele ndo tem a
oportunidade de refletir sobre o self — se ele permitisse tornar-se autoconsciente, a
experiéncia talvez ndo fosse téo profunda. Mas depois, quando a atividade termina
e a autoconsciéncia tem a oportunidade de retornar, o self sobre o qual a pessoa
reflete ndo é o mesmo self que existia antes da experiéncia de fluxo.

No dia-a-dia, as experiéncias de fluxo séo relativamente raras, mas em quase
tudo — trabalhos, estudos, hobbies, rituais — é possivel vivencia-las. E um estado de total
engajamento em uma determinada atividade que, embora possa ser exigente ou até

mesmo estressante enquanto vocé a esta realizando, mas se houver suficiente habilidade
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para efetuar a tarefa nos manteremos no canal de fluxo como mostra o diagrama 12,

oferece posteriormente um profundo senso de satisfacao.

ALTO

Canal de Fluxo

Precisa medhorar sias

Ansiedade Estimulo
Babilidades 3

> trabalho > aprendizaciﬂ
> estudo

Ansiedade

Med
e Centrole

> dingindo

Pt Emeainmn
> exercicio

—
desafios malores

DESAFRO
DESAFIO

Tedio

Iniciante

aTO
HABILIDADE Bl HABILIDADE

Diagrama 18. Canal de Fluxo: O primeiro quadro, a representacdo no canal de fluxo de
um praticante iniciante e outro mediano e, 0 segundo, 0s sentimentos
demonstrados pelos individuos na relacéo entre a dificuldade do desafio e a
qualidade da habilidade
Fonte: Csikszentmihalyi (1993)

Os estudos sobre o fluxo apontam para uma caracteristica comum: a
experiéncia de fluxo proporciona um sentimento de descoberta, um sentimento
criativo de transportar a pessoa para uma nova realidade. Proporciona um
impulso para que a pessoa alcance niveis mais altos de desempenho, e a
conduz a estados de consciéncia jamais sonhados.

Em suma, ele transforma o self tornando-o mais complexo. Além de
gerar outra consequéncia, frequentemente mencionada no fluxo, que é a
elevagédo da performance. Grandes atletas em geral atingem o fluxo durante seus
treinamentos e competigbes, caso contrario eles ndo conseguiriam se
impulsionar até os seus limites.

Pesquisas demonstram que o fluxo ocorre durante a performance
maxima, e que os atletas sdo motivados a fazer o seu melhor para experimentar o
fluxo novamente. Obviamente, ndo sSdo apenas 0s grandes esportistas que
vivenciam o fluxo e sdo impulsionados por ele; qualquer um pode entrar neste
estado quando esta “fazendo o seu melhor”. (CSIKSZENTMIHALY]1, 1993).
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Producédo, responsabilidade e lazer

Csikszentmihalyi (1999) procura nos conduzir a uma melhor compreenséo
sobre o fluxo ao classificar o tipo de atividades que praticamos em nosso dia-a-dia.
Ele as divide em trés tipos:

1. Atividades produtivas (trabalho, estudo, hobbie);
2. Atividades de manutencgdo (alimentacgdo, cuidados pessoais e casa, transporte); e
3. Atividades de lazer (consumo de midia, hobbies, conversas, repouso).

Sdo essas trés atividades que absorvem nossa energia psiquica, e sobre as
quais mantemos nossa atengdo. Atualmente a TV e 0s games ocupam a maior
quantidade de energia psiquica de todos os atos de lazer.

O lazer potencializa a qualidade de vida ajudando a manter a ordem,
porém ndo cria uma nova ordem no consciente. Ja a diversao, normalmente esta
alinhada a expectativa de um individuo, mas pode surpreender além do que
tenha sido programado. A diversdo pode se caracterizar por uma sensagdo de
realizagdo e suas causas estdo diretamente relacionadas com as da plenitude do
estado de fluxo.

Quanto as atividades de lazer, podem ser caracterizadas de duas maneiras:
a ativa (hobbies, esporte, socializacdo) e a passiva (consumo de midia,
principalmente TV), sendo que o lazer passivo produz pouco fluxo, ao contrério
do lazer ativo. O paradoxo, descoberto nas pesquisas, é que as pessoas gastam

mais tempo com o lazer passivo do que com o ativo.

Criando experiéncias com o estado de fluxo

O fluxo ocorre na decorréncia de oito distintos fatores que se inter-
relacionam uns com os outros. Para que alcancemos o canal de fluxo, ndo €
necessario que todos os fatores ocorram, e muito menos, em uma determinada
ordem. Verificamos contudo que quanto mais fatores forem engajados, maiores
as chances de nos envolvermos a esse canal de fluxo, e com toda a sua plenitude.
Séo eles:

1. Tarefas com chances de se concluir, porém desafiadoras;
2. Capacidade em se concentrar na tarefa;
3. Ter regras claras;
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Atividades com metas bem definidas;

Feedback imediato;

Envolvente, a ponto de que excluam da consciéncia as preocupagdes do dia-a-dia;
Sensacdo de controle sobre as a¢Oes ou falta de preocupacéo em perder o controle;

L N o 0 &

Sensagdo de tempo alterada, o “tempo voa!”.

O primeiro e 0 mais complexo, o que muitos games designers indicam
como ponto fundamental ao tratar de games, € o balanceamento entre o desafio e a
habilidade do jogador, a fim de manter o jogador interessado, conectado e
engajado com o game.

O segundo fator que deve ocorrer € a concentragdo e o foco, e é aqui que
alguns games mais recentes pecam quando déo tarefas e informagdes demasiadas
para o jogador, ou quando o proprio game distrai o jogador com excesso de efeitos
graficos e sonoros.

A terceira parte da teoria do fluxo sugere que para qualquer atividade ¢é
preciso ter regras claras. As regras precisar ser bem explicadas para que o
individuo se foque no seu objetivo. Quanto menos regras, mais rapido sera o
envolvimento das pessoas.

O quarto deles é a existéncia de objetivos claros. Isso faz com que a
pessoa fique com atencdo neles, e ela fard o possivel para atingi-los, isso aumenta
sua concentracdo (outro fator para se manter no canal de fluxo).

O quinto fator, algo que os designers instrucionais desenvolvem, se
trata da existéncia clara de retorno (feedback) para o jogador sobre suas a¢es
e resultados, como premiagGes ou retorno imediato de resposta sobre as
questdes que estejam sendo desenvolvidas ao longo da atividade. Assim, como
a sonoplastia e pequenas animacdes graficas podem e devem auxiliar o jogador
no entendimento sobre a acdo e reacdo ao jogar o game. O retorno rapido pode
ser uma das principais ferramentas para que direcionemos o jogador no canal
de fluxo.

O sexto item, extremamente surpreendente, é quando a pessoa perde a
nogdo de si mesma, e ela se torna amalgamada ao jogo, as vezes como se fizesse
parte dele, esse evento é chamado de perda da sensagdo de autoconsciéncia, a
ponto de, quando o jogador perde a partida e diz: “morri”.
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E como um efeito, uma fusio entre agdo e atengdo, quando a pessoa torna-
se tdo atenta e envolvida ao que esta fazendo a ponto de se desligar de todas as
outras coisas, fazendo com que suas preocupacdes desaparecam.

Quanto ao sétimo, a sensacdo de controle da situacdo, também muito
relevante em games, permite que o jogador tenha uma experiéncia muito
melhor, ao ndo se sentir “trapaceado” pelas regras. Ou paradoxalmente, a
atividade gerar uma falta de preocupagdo a ponto do individuo ndo se
incomodar em perder o controle.

O oitavo fator € a sensacdo de tempo distorcida, quando a pessoa esta téo
interessada no que estd fazendo que ela releva suas necessidades fisiologicas
como comer e dormir. A medida de duragdo com referéncia a eventos externos
como noite e dia, ou a evolugdo ordenada das horas, torna-se irrelevante pelos
ritmos ditados pela atividade.

Frequentemente as horas parecem passar como se fossem minutos; em
geral a maioria das pessoas relata que o tempo parece passar mais rapido,
conclui Csikszentmihalyi (1999).

Fluxo e motivacéo

Teorias de motivagdo geralmente negligenciam os fendmenos em torno
da pessoa a qual a motivacdo € atribuida. Eles explicam sobre as razfes das
acdes e resultados ao invés do processo (SANSONE & HARACKIEWICZ,
1996). Como a pessoa estava se sentindo enquanto estava em atividade tende a
ser ignorado.

Csikszentmihalyi (1998) em suas pesquisas sugere que a experiéncia
fenomenoldgica do fluxo é uma poderosa for¢ca motivacional. Quando os
individuos estdo totalmente envolvidos em uma determinada atividade, eles
tendem a achar a atividade divertida e intrinsecamente recompensadora.

Independentemente da motivagao original para se jogar xadrez ou sair com
amigos, as atividades ndo se estenderdo a ndo ser que se mantenham divertidas —

OU a0 menos as pessoas estiverem motivadas por extrinsecas recompensas.
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Porque oferecer games educativos aos alunos?

Os estudantes dispdem de um determinado nimero de horas no seu dia-a-
dia no qual se envolvem com ferramentas interativas ou ndo. Entretanto, essas
ferramentas podem ser acessadas dentro e fora da sala de aula (atualmente, mais
fora da sala de aula), com a finalidade de envolver ativamente os alunos no
processo de ensino-aprendizagem.

Nesse contexto, 0os games educativos se apresentam como excelentes
objetos de aprendizagem por proporcionarem um estado de fluxo ao jogador-
estudante. De acordo com Mattar (2010), no caso do jogador, a0 mesmo tempo
em que ele fica em estado de fluxo (no sentido de que estéa desligado do mundo e
com atencdo total ao game), também exercita 0 seu senso critico (porque esta
assumindo multiplas perspectivas dentro do game).

Devemos convidar 0s nossos estudantes a se utilizarem de games
educativos e de outras atividades instrucionais como atividades
complementares, a fim de desenvolverem suas habilidades e competéncias
educacionais. Entretanto se essas atividades educacionais ndo os mantiverem
no canal de fluxo, os perderemos para nossos “concorrentes” diretos, como a
TV e games de entretenimento.

A geracdo de estudantes que ja nasceram e cresceram na era das TICs,
podendo variar de acordo com a sua situagdo social, demandam um processo de
aprendizagem ndo-linear e muito mais dindmico que o tradicional, indicando que
novas metodologias e tecnologias educacionais mais convincentes e atraentes

sejam criadas por nos.

Produzindo games educativos com fluxo

Os games educativos ndo sdo criados e desenvolvidos exclusivamente
para divertir, mas para proporcionar aprendizado e desenvolvimento de
determinadas habilidades, assim temos como estratégia: ensinar através do
entretenimento.

Ralph Koster (2004), game designer americano, se utiliza de algumas
metaforas para representar a necessidade de 0s games se posicionarem em um
espaco magico que ndo cause tédio nem excesso de trabalho cognitivo para o
jogador; pois, as duas situacdes gerariam desinteresse pelo game: um navegar
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entre a privacdo e a sobrecarga, entre 0 caos excessivo e a ordem excessiva, 0
siléncio e o barulho.

Para isso, precisamos nos apropriar de todas essas relagdes em torno do
estado de fluxo e desenvolver projetos de games educativos que conduzam seus
jogadores a se manterem no canal de fluxo (Diagrama 12), e como game designers
podemos estabelecer essa dindmica através da criagdo dos objetivos, regras,

balanceamento, retorno de resultados, animagdes e premiagao nesses games.

Vale ressaltar que, quando se trata de um game, o fluxo ndo é o estado da
vitoria, mas o estado em que ele ainda ndo sabe se vencera, se superard seus

desafios e quais novos obstaculos aparecerdo. (MATTAR, 2010, p.34)

Uma solucdo que oferece autonomia ao jogador é disponibilizar varios
niveis de dificuldade, dando autonomia ao jogador em relacdo ao namero de
tentativas que serdo executadas. Todos partem do mesmo ponto, porém, a cada
nivel é exigido que suas habilidades sejam mais precisas e apuradas, isSoO
significa, literalmente, chegar ao final de um nivel e comecar o préximo,
independente do numero de tentativas fazendo com que o jogador fique cada vez
mais engajando aos desafios do game, gerando um constante estimulo e, assim,
propiciando que o jogador se desenvolva através do conteudo do game
educativo, beneficiando o seu aprendizado.

Esse fator seria a capacidade de manter o jogador sempre retido em uma
zona limite, em que o game ndo € muito dificil (“eu desisto!”) nem muito fécil
(“eu ndo me sinto desafiado!”) (PRENSKY, 2010).

Esse processo permite que alunos com distintos potenciais para o
aprendizado fagam um bom uso de um mesmo game, e esse ambiente digital e
virtual oferece ao aluno iniciante tantas possibilidades quanto ofertadas ao aluno
mediano, note-se que nada impede que o aluno iniciante, imbuido de um estado
de fluxo, dedique ainda mais tempo e conquiste mais niveis no game e,

consequentemente, avance em seu aprendizado.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313582/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1313582/CA

100

Dez passos para o desenvolvimento de games educativos

Prensky (2008), sintetiza as demandas para a producdo de games
educativos, visando a obtengdo do estado de fluxo, a partir de 8 itens essenciais,

conforme podemos ver a seguir:

Definir o publico-alvo;

Definir do conteudo;

Cuidar para que tenha uma 6tima aderéncia ao curriculo;

Criar jogos com fases de curto periodo de tempo (MINIGAMES);

Desenvolver o game de forma que o jogador-aluno se mantenha no canal de fluxo;
Desenvolver o game com diversos niveis de dificuldade ;

Incluir novos elementos a cada nivel do game;

Oferecer autonomia de tempo ao aluno, visando o seu progresso no aprendizado;

© o N o g B~ w D P

Sistematizar as informagGes dos games jogados pelos alunos para o professor;
10. Aplicar como atividade complementar (considerando a pedagogia escolar atual).

O atual sistema educacional pode nédo ser o mais adequado para educar as
novas geracdes. Precisamos dar voz a essas geragdes, caso contrario, nossas
escolas ficardo desertas, ou repletas de alunos com suas mentes em outros lugares.
Precisamos inclui-los, engajé-los e envolvé-los em um novo cenério de ensino-
aprendizagem, fazendo com que se sintam no canal de fluxo ao participar das
atividades escolares dentro ou fora da sala-de-aula. promovendo uma melhor
qualidade de vida em seu aprendizado, como consequéncia.

De acordo com o que apresentamos, 0 game educativo € um dos objetos
digitais de aprendizagem que podem promover uma conexdo nas relagbes
aluno-aluno, aluno-professor e aluno-aprendizado. E alguns dos autores,
citados até o momento, acreditam que 0s games educativos impactardo

positivamente a educacao.
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4.

Games Educativos: seu uso no ambiente de aprendizado

"A educacdo pode ser apoiada pelo uso de jogos e outras midias interativas,
especialmente para temas que freqiientemente s&o dificeis de entender e visualizar”,

disse Rik Eberhardt (2014), gerente do laboratorio de game design do MIT.

Diagrama 19. Diversidade de ferramentas digitais para pesquisa e producdo de contetido
Fonte: www.simplify360.com

Assim como Eberhardt, cada vez mais professores e especialistas na area
percebem que educar vai muito aléem dos classicos giz e lousa da sala de aula.
Utilizar games, que aliam aspectos ludicos a contetdos pedagdgicos, pode auxiliar
tanto no processo de aprendizagem das disciplinas tradicionais quanto no
desenvolvimento integral dos alunos. N&o é a toa, escolas de todo 0 mundo tém
incluido os games educativos, jogos sérios de entretenimento (cap.4.2) e
simuladores em sua metodologia pedagdgica nos mais variados niveis de ensino.
S&o mecanicas classicas dos tradicionais games de entretenimento que os alunos
encontram em seus consoles, computadores domésticos ou nas lan houses, e que
sdo tematizados e adaptados para os conteidos dos curriculos escolares. A demanda
para a producdo de games educativos tem sido crescente a medida que mais

instituigdes se interessam em usar 0 meio como uma ferramenta de ensino.
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O surgimento de aprendizagem baseada em games, segundo o game
designer americano Marc Prensky (2010), surgiu nas Gltimas décadas do século
20, quando houve um boom da tecnologia global. As geragdes de estudantes que
estdo nos dltimos anos da escola, parte da populagdo mundial com acesso a
tecnologia, viveram suas vidas inteiras com acesso a tecnologia - ndo apenas
computadores, mas também com a masica, videos digitalizados, telefones
celulares, videogames e uma série de outros aparelhos mais sofisticados. Devido a
esse acesso a tecnologia, o game designer afirma que

Os estudantes de hoje pensam e se informam em processos fundamentalmente
diferentes do que seus antecessores. (Prensky, 2012, p.23)

Ou seja, os professores, ou 0 que Prensky chama de "imigrantes digitais" e
que agora precisam se adaptar a linguagem e estilos de aprendizagem dos "nativos
digitais”, um termo que ele usa para descrever os estudantes que sempre foram
cercados por tecnologia.

Prensky (2012) recomenda aos professores que implementem games
educativos como ferramentas de aprendizagem na sala de aula ou para depois da
aula. Os games podem beneficiar diversas areas e em uma grande variedade de
aplicagbes. A “arte” de criar uma aprendizagem baseada em games esta
integrando tudo o que se conhece de ludosofia, pedagogia e midia digital dando
forma a um jogo divertido e que cumpra a missédo de ensinar.

De acordo com a consultora americana em educacdo Patricia Deubel
(2006), a aprendizagem digital baseada em games tem o potencial de envolver e
motivar os alunos além de oferecer experiéncias de aprendizagem personalizadas
(plataformas adaptativas), promovendo a memdria de longo prazo e fornecendo
simulagdes de experiéncias praticas. A consultora sugere que o0s professores
efetivamente usem o game em sala de aula, eles devem primeiro encontrar games
ndo violentos que facilitem o planejamento e a solugéo de problemas e acima de
tudo ter aderéncia com o curriculo escolar. Por sua vez, Deubel recomenda RPGs
(role-playing games), simulagdes e jogos de aventura, porque muitas vezes &
valido apelar para o desenvolvimento de mais de uma habilidade, como por
exemplo: vocabulario, leitura, visdo periférica e rapidez mental.

Um bom exemplo de RPG é a plataforma brasileira OJE

(www.acre.oje.inf.br), que funciona a partir de uma narrativa de aventura, com a
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estrutura de uma rede social, onde os personagens acessam uma variedade de
jogos digitais e objetos de aprendizagem, articulando habilidades cognitivas e
colaborativas. Os desafios da aventura incluem jogos casuais, jogos de leitura e
enigmas inspirados na matriz de competéncias do ENEM (Exame Nacional do
Ensino Médio), organizados como uma experiéncia ladica transformadora do
desejo de aprender.

Ja Luciano Meira, criador da plataforma OJE, comenta em um video no
portal do projeto que a narrativa e a aventura podem gerar na motivagdo e na
criagdo, ndo necessariamente novas técnicas de “ensinagem”, mas de cenarios
inovadores de aprendizagem, préprios a audiéncia e as demandas de nosso tempo.

O desafio de educadores, pedagogos, designers instrucionais e game
designers é desenvolver games educativos com um acompanhamento pedagdgico

para que os estudantes aprendam brincando ou brinquem aprendendo.

Beneficios da aprendizagem baseada em jogos digitais

A aprendizagem baseada em jogos digitais (DGBL, na sigla em inglés
“Digital Game Based Learning”), explica Prensky (2010), é um método de ensino
que incorpora conteddo educativo ou principios de aprendizagem através de
games, com 0 objetivo de envolver os alunos. As aplicacbes de aprendizagem
baseada em jogos digitais recorrem a teoria construtivista de ensino. Os jogos
sérios, jogos casuais e simuladores podem oferecer propositos que vao além do
entretenimento - eles podem ser usados para o0 ensino.

Sendo assim, Prensky, tomando por base a teoria construtivista de ensino,
afirma que a aprendizagem digital baseada em games (DGBL) conecta contetdo
educativo com jogos de computador ou video e pode ser usada em quase todas as
disciplinas e niveis de habilidade. Os defensores desse modelo de aprendizagem
afirmam que é possivel oferecer oportunidades de aprendizado que envolvam os
alunos no ensino interativo e que 0os ajudem a se preparar para participar da
sociedade tecnoldgica e globalizada do século 21.

A aprendizagem tradicional é muitas vezes passiva, mas 0S games
mantém o aluno focado porque o leva a agir e, entdo, a reagir com base na
questdo que ele recebe. Aprender fazendo é mais divertido, mais envolvente, e

muito mais eficaz.
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Plataformas como o Brainrush de Nolan Bushnell, tém ferramentas que
em cada nivel de um respectivo game, a plataforma adaptativa pode entender um
pouco sobre o que o estudante-jogador sabe e, em seguida, faz adaptacdes no
game para corresponder a capacidade de aprendizado daquele aluno. Isso
mantém o aluno em um ponto confortavel — que ndo é muito facil e nem muito
dificil - onde a aprendizagem € otimizada.

Esse aluno quando estd envolvido nesse ponto confortdvel de
aprendizagem vai encontrar-se em um estado de fluxo. Os games que motivam
oferecem efeitos colaterais que podem incluir perda de no¢do do tempo e um

profundo sentimento de realizagdo ao concluir um nivel de desafio.

Em que condi¢cbes os games educativos estdo sendo utilizados pelos
alunos no Brasil e no mundo?

Considerando a qualidade tecnolégica aplicada a educacdo, o americano
James Paul Gee (2005), que é referéncia mundial no uso de games em educacao,
chama a atengéo para a disparidade que a cultura do videogame pode gerar, em
funcdo de restricbes de acesso para a populagdo mais pobre e menos
instrumentalizada.

Apesar do atraso no acesso a informatica do Brasil em relacdo a outros
paises, mais da metade das escolas publicas ja se aparelharam com laboratorios
de informatica, que se tornou politica publica no pais. Muitas vezes, é necessario
aguardar ndo s6 o aparelhamento da escola, da cidade, mas de todo 0 municipio.
Por enquanto, ainda temos alunos que buscam as tradicionais lan houses, quando
ndo tém computadores e afins em casa. No Brasil, mais de 50% das residéncias
ja contam com pelo menos um computador ligado a internet com banda larga.
Segundo levantamento da Associagdo Brasileira de Telecomunicagdes
(Telebrasil), até o final de 2014, a infraestrutura de banda larga fixa estara
presente em todos 0s municipios brasileiros, estimulados pela implementacdo do
Plano Nacional de Banda Larga (PNBL) do Ministério das Comunicagdes.

No entanto, os laboratérios de informatica na rede publica ainda tém
prestado um servico limitado, pois estdo mais voltados para o ensino de
softwares como Word (para redagdes), Power Point (para apresentagdes) e 0 uso
da internet (para pesquisa), ao invés dos alunos fazerem uso dos softwares em

prol de aprendizado mais amplo e envolvente, a fim de aprimorar e reforcar o
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contetdo curricular vigente, como propdem o0s objetos de aprendizado digitais,
dentre eles os games educativos. A adaptacdo das escolas para oferecer uma
infra-estrutura mais moderna com conexdo a internet para os estudantes esta

avancgando, porém em uma velocidade mais lenta do que seus alunos desejam.

Novas metodologias com conteudo digital

O passo seguinte ao aparelhamento escolar e a utilizacdo das TICs é
criar novas metodologias educacionais que facam uso de objetos de
aprendizado digitais, como consultas a informacdo e textos através da internet,
videoaulas, videos, games educativos, exercicios digitais, classificadores de
conteudo, editores de video e audio, infograficos etc. Os alunos, ao usarem o
computador de maneira dindmica e divertida, aprendem atraves do uso da
tecnologia e se apropriam das ferramentas com as quais as midias digitais
podem auxilid-los nas demandas de seu desenvolvimento escolar e
posteriormente em sua vida profissional.

E inegavel que estamos em um processo de transicdo e adaptagio do uso
de tecnologia no ambiente escolar e é fundamental que as metodologias
educacionais acompanhem esse processo e, cada vez mais, facam uso de objetos
de aprendizagem digital que oferecam aderéncia ao curriculo escolar. A prépria
tecnologia oferece a possibilidade de que os objetos digitais possam ser
utilizados tanto dentro ou fora da sala de aula. O primeiro objeto de
aprendizagem digital de que se tem conhecimento foi o Programa Logos de
Papert (1989), matemético americano, aplicado a alunos em 1971, no qual foi
oferecido aos mesmos a possibilidade de programarem uma imagem ou padréo
na entdo tela preta com letras verdes. O envolvimento dos alunos com a nova
dindmica oferecida pelo objeto de aprendizado foi um sucesso. De la pra c4,
muitos paises como ao EUA, Inglaterra e Austrélia, tém aplicado ferramentas de
aprendizado digital desde os anos 1990 e que ja fazem parte de suas
metodologias educacionais.

Além do uso do computador na escola ou em casa, a tecnologia nos
proporciona a possibilidade de explorar o universo e versatilidade dos dispositivos
mdveis. Emil Ovemar, um dos fundadores da desenvolvedora sueca de aplicativos

Toca Boca para tablets e celulares, em entrevista para o caderno de tecnologia do
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The Guardian (2015) contabiliza mais de 85 milhdes de downloads e conta que
eles levaram os games para as escolas, a fim de experimentéa-los, contudo, 0s
adultos podem nédo entender por que esses games séo divertidos, mas as criangas
sabem o que querem. Nos EUA, em 2011, 38% das criancas de ate 8 anos ja
tinham usado um aparelho mdvel, ja em 2013, passaram a 72%. Games casuais
como os do Toca Boca, que estimulam habilidades do dia-a-dia, e games
educativos para criangas que ainda ndo sdo letradas se igualam em importancia
para o aprendizado e apoio ao seu curriculo escolar.

Os game designers tém tido o desafio de elaborar games educativos que
facam com que o estudante deixe de se relacionar com o objeto de aprendizado
com formalidade e se sinta mais como um jogador do que um aprendiz. Também
demandam que os jogadores/estudantes tenham um melhor entendimento do
contetdo, através do aprendizado periférico, conforme vdo dedicando mais

tempo ao game.

Jogar na escola e jogar em casa

As criancas tém vivenciado, quando ndo estdo na escola, um intenso
contato com 0s games e tantos outros recursos possiveis nos dispositivos
moveis, o que faz Prensky (2010) sintetizar essa realidade afirmando que as
criangas se desligam quando véo a escola e se ligam quando saem dela. O game
designer insiste que é imensa a disparidade do nivel de contato dos estudantes
com as tecnologias digitais ao estarem dentro e fora da sala de aula. A
metodologia educacional precisa ser renovada com urgéncia para
restabelecermos o interesse dos alunos em seu aprendizado na escola e fazer uso
de uma tecnologia que est4 a disposicdo da sociedade, desde o simples envio de
uma mensagem via celular, 0 uso da internet ou até as imersdes em plataformas
de games educacionais.

Contudo, Prensky (2006, em seu livro “N&o me atrapalhe, mde — Eu
estou aprendendo!”, p. 288) é categdrico em afirmar que nossos filhos ja estéo
no caminho de um novo “curriculo” doméstico.

O “curriculo” disponivel em casa, atraves das redes, ndo costuma ser visto

dessa forma, mas, na verdade, supera, em amplitude, o adotado em nossas
escolas. Ele possui o potencial de encaminhar nossos filhos, muito além da


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313582/CA


PUC-RiIo - Certificacéo Digital N° 1313582/CA

107

capacidade e conhecimento de seus professores, pelo sec.XXI — o século deles.
(PRENSKY, 2010, p.289)

Segundo o executivo americano John Kernan, da Lightspan, que desde
1993 desenvolve games educativos, ao jogarem em casa uma média de 50
minutos por dia (diagrama 13), os estudantes de fato obtém um dia extra de

escola na semana, o que significa, quase dois meses a mais por ano.

Quais as midias que as criangas Das 3,7 horas/dia, se a crianga jogar 50
brasileiras, de 1 a 10 anos, assistem em min/dia de game educativo ao longo
casa diariamente? de 6 dias na semana = 1 dia de aula

Videogames

TV aberta horas/dia

TV a cabo —

———

DVDs ——
Fonte: Sophie Mind Pesquisa e Inteligéncia de Mercado 2011 Fonte: Marc Prensky (2010)

Diagrama 20. Levantamento do tempo diario do consumo de midia digital
Fonte: O autor

Essa sugestdo, em relacdo ao uso diario de games educativos, também é
reforgada, nada mais nada menos, por Nolan Bushnell (2013), criador do Atari e
da plataforma de games educativos Brainrush, além de Marc Prensky (2008), em
suas palestras, incentivam os estudantes a fazerem uso de games educativos em
casa por pelo menos 50 minutos didrios. Somando-se esse tempo, ao longo de
uma semana, o estudante tera se proporcionado um dia a mais de aprendizado.

Assim, seria muito positivo que jovens aprendizes desprendam de uma
fracdo do tempo que jogam games de entretenimento para jogar games
educativos (Figura 27). Que, por sua vez, precisam se apropriar de algumas
dindmicas dos games de entretenimento que tanto envolvem e motivam esse

publico jovem.
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Games de Entretenimento Games Educativos

Diagrama 21. Game de Entretenimento (Ex.: Candy Crush) x Game Educativo
(Ex.:Spiderman 2 — Web of Words)
Fonte: O autor

Enquanto ndo for possivel a escola incluir as tecnologias digitais
educacionais, a melhor maneira de fazer a diferenca e potencializar os estudos, néo se
encontra nas instituicbes, mas em casa. Alguns exemplos de games educativos e de
entretenimento que tem a fungdo de aprendizado especifico podem ser encontrados,
mais adiante, no capitulo 4.2 (Recomendagdo de Games Educativos).

A educacdo precisa acompanhar as mudancgas impostas pela tecnologia
da informagdo com suas midias e produtos, deslumbrantes e atraentes, que
seduzem criangas e jovens com seus frequentes langcamentos e inovagoes.
Contudo, os pedagogos e educadores precisam alinhar aquilo que melhor sabem
fazer com esta nova realidade que é mais familiar para o aluno do que para o
proprio professor. E necessario inserir estas novas tecnologias em suas

complexas metodologias pedagogicas.

Games para individuos com necessidades especiais

Podemos atribuir bons méritos ao uso de games com criangas que possuem
necessidades especiais, segundo o psicologo inglés Mark Griffiths (2011). Ele
registrou alguns casos em que 0s games causaram um efeito calmante sobre
criancas com autismo. O psicélogo também fornece dados de pesquisa que sugere
que os adolescentes com transtorno de déficit de atencdo podem ter melhorias em
"graus, sociabilidade e capacidade de organizagdo”, quando jogam games
educacionais. Além disso, Griffiths apregoa os possiveis beneficios do uso de
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games educativos com criangas que apresentam um quadro de diabetes e outras
formas de doencas que necessitam de reabilitacao.

Apropriados da realidade virtual, de acordo com Springer (2010), psiquiatra
americano, 0s games podem tanto permitir que usuarios de videogames escapem do
mundo real, como podem ajudar os portadores de necessidades especiais a
“experimentarem” o mundo real, navegando por lugares que realmente existem!

Durante a ultima década, pequenas empresas, pesquisadores e
desenvolvedores de games independentes desenvolveram inimeros games que
buscam acomodar as habilidades de jogadores com deficiéncias mais graves, seja
mental, visual, fisica ou auditiva. Com isso, definiram-se as seguintes categorias
para o game acessivel (SPRINGER, 2010):

Games de audio sdo jogos especificamente para gamers que Sd0 cegos.
Estes jogos podem ser jogados sem feedback visual e passar a usar técnicas de
audio baseado , como pistas de audio ou voz sintética. O site audiogames fornece
uma visdo abrangente dos games disponiveis, além do game “Onae, a aventura de
Zoe”, desenvolvido pela Organizacdo Nacional de Cegos Espanhois (Cidat — Once).
Nesse game, 0s jogadores se deslocam através de um labirinto, somente com o
auxilio de audio.

Games One-switch séo jogos que podem ser jogados utilizando um
comando e que acomoda as habilidades dos usuérios com limitaces motoras
graves ou com deficiéncias cognitivas.

Games para pessoas com dificuldades de aprendizagem, aqueles
especificos para as pessoas com dificuldades de aprendizagem, baixo nivel de
alfabetizacdo ou uma combinacéo de necessidades complexas, por exemplo, como
um individuo de coordenacéo limitada.

Os games acessiveis oferecem multiplas interfaces para suportar diferentes
tipos de deficiéncias. As limitacdes singulares do grupo-alvo tornam esses projetos
interessantes, instrutivos e desafiadores para especialistas e pesquisadores.

Dessa forma, fica demonstrado que existem muitas as variaveis e um
universo de possibilidades que fazem dos games uma excelente ferramenta de
contribuicdo para o aprendizado de seus usuérios, sejam eles individuos com

demandas especiais ou néo.
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4.1

Agregando valor aos games educativos

No universo educacional, j& sdo conhecidas e praticadas atividades ludicas
em meio as tradicionais. Entretanto, quais seriam as vantagens apresentadas pelas
midias digitais ou mais precisamente pelo game educativo, que é especificamente
0 nNosso objeto de pesquisa?

Sao muitas as vantagens, e com as quais foi organizado o diagrama 14,
composto a partir de trés campos de conhecimento (tecnologia, educagdo e
ciéncia) e constituindo o que chamamos de cérebro do game educativo.

CEREBRO DO GAME EDUCATIVO

GAO

BENEFICIOS PARA O APRENDIZADO

TECNOLOGIA CIENCIA

BENEFICIOS PARA O ACESSO E JOGABILIDADE CONSTRUTIVISMO BENEFICIOS PSIQUICOS E FiSICOS

CONSTRUGAO COGNITIVA

ATIVIDADE LUDICA

LIBERACAD
DE DOPAMINA

SIMULADOR

TRABALHO

TRABALHO
EM EQUIPE

TRABALHO
MENTAL

Diagrama 22. Ceérebro do game educativo Fonte: O autor
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Partindo de uma linha pedagdgica, a que se insere a aplicacdo dos games
educativos, precisamos considerar 0 uso da proposta construtivista de Piaget, que
levou Papert (1986) a pedagogia do pensamento construcionista, conceituando o
individuo, além de ser responsével pela construcdo de seu conhecimento, e poder
utilizar ferramentas para facilitar esse processo. Assim, o produto dessa
construcéo pode ser apresentado, debatido, examinado e admirado. O matematico
e educador americano comenta que a metodologia educacional que prioriza 0s
textos escritos e impressos como ferramentas indispensaveis ao ensino, deve ser
repensada e incluir as tecnologias da informagdo que, por sua vez, nos oferecem
novos e dinamicos meios interativos, nos conduzindo a novas tecnologias
educacionais para atrair, envolver, auxiliar e informar nossos estudantes em uma
aprendizagem que contribui para sua futura formacdo profissional. O
construcionismo defende que uma maior aprendizagem pode ser proporcionada
aos alunos com o minimo de interferéncia de um instrutor ou professor.

Como parte desse contexto, 0s games se revelam como objetos
transacionais, de acordo com Schwartz (2014), ou seja, é fundamental entender
que a proposta de sua narrativa é através de uma construcdo cognitiva e ndo
apenas como um texto de formato determinado.

Games educativos oferecem versatilidade ao educar divertindo, e também
podem aprimorar as habilidades cognitivas e psicomotoras. Embora a
aprendizagem através de jogos possa ser muito eficaz, os games educativos
podem se tornar uma distracdo, levando os alunos a se tornarem demasiadamente
focados na atividade ludica e ndo no aprendizado. Por outro lado, pode se tratar
de uma vantagem fazendo com que o game produza o efeito favoravel de uma
aprendizagem tangencial e envolver diversas habilidades de aprendizado sem
que o aluno perceba que esta, na pratica, estudando. Para Mattar (2010) é um
conceito, em que ndo prevalece o que vocé aprende ao ser ensinado diretamente,
mas 0 que aprende ao ser exposto a coisas.

Para isso, precisamos de objetos de aprendizado como os games educativos,
porque além de muito eficientes em abordar de forma ludica as questdes das areas de
conhecimento e suas disciplinas do tradicional curriculo escolar, eles também s&o
eficazes ao apresentar temas transversais aos alunos. Esses temas expressam
conceitos, valores basicos & democracia e a cidadania e, também, obedecem a

questdes importantes e urgentes para a sociedade contemporanea. A ética, 0 meio
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ambiente, a saude, o trabalho e o consumo, a orientacdo sexual e a pluralidade
cultural ndo séo disciplinas autbnomas, mas temas que permeiam todas as areas do
conhecimento, e estdo sendo intensamente vividos pela sociedade, pelas
comunidades, pelas familias, pelos alunos e educadores em seu cotidiano.
Recentemente, surgiram demandas sobre Orientacdo para o Transito, Mobilidade
Urbana e Educacdo Financeira, cujos temas estdo se tornando politicas publicas.
Entretanto, seja para as disciplinas tradicionais como para 0S temas transversais,
precisamos desenvolver um aprendizado que envolva o aluno de hoje, que requisita
tanto se identificar com sua cultura local, assim como, ter acesso a informacdo de
todos os cantos do mundo.

Os alunos de hoje, fazem parte das geragdes Y, Z e Alfa, que tem se
habituado com a oferta do mercado consumidor, a personalizar desde seus objetos
pessoais a suas ferramentas digitais, como incluir seu nome, sua foto ou criar
avatares, escolher seus perfis prediletos para a apresentagdo etc. Como usuério, é
possivel personalizar muitas coisas na internet e sobretudo nos games. Para
educacdo podemos oferecer aos alunos o controle para que eles personalizem a sua
educacdo e determinem por si s6, de que forma vdo aprender. Os proprios alunos
(usuérios) ficam livres para descobrir, criar e ordenar os aprendizados, conforme,
eles proprios determinarem, assumindo papéis ativos nos games.

Essa autonomia do aluno-usuario nos conduz a aprendizagem ativa, que
possibilita ao aluno jogar de acordo com o seu entendimento pessoal, tempo e
proficiéncia. O aluno se sente empoderado por essa autonomia, que o conduz a
uma sensacdo de auto-aprendizado, mais excitante e envolvente que as aulas
tradicionais. Dessa forma, o game se transforma em um recurso didatico a favor
da educagéo, segundo Valente (2010), focado no processo de construcdo, cujo
caminho pode ser determinado pelo préprio aluno, em conjunto com seus pares e
sob a orientacdo de seus professores, o que propiciard a educacdo na direcdo de
um novo design instrucional, um ensino simultaneamente sério e divertido,
respeitando-se as capacidades e os potenciais dos alunos.

De acordo com Mattar (2010), a interatividade entre o aluno e os games, €
mutua, sendo o jogador constantemente convidado, por esse objeto digital de
aprendizagem, a participar de forma ativa e estratégica, motivando-o a progredir em

suas conquistas e a seguir para novas fases do game com novos desafios a vencer.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313582/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1313582/CA

113

Para além dos games, esse ambiente digital e hipermidia ainda propicia ao
aluno a possibilidade de simular atividades experimentais, educacionais (de
esportivas a voos espaciais) e reacfes fisico-quimicas (de agua a elementos
explosivos), dispensando um ambiente fisico experimental ou a confeccdo de
prototipos. Nesse ambiente, os simuladores estimulam a prética e possibilitam a
transferéncia do aprendizado e de habilidades do mundo real, com a vantagem de
que os erros fazem parte desse aprendizado e ndo oferecem perigo ao aprendiz,
como, por exemplo, fazer transfusdes de sangue ou misturar elementos quimicos.

Tanto os simuladores e games educativos como 0s games de
entretenimento podem ser encontrados na internet, gratuitamente, com seus links
especificos ou agrupados em portais de games. Também podemos encontrar
games educativos produzidos por empresas privadas, organizados em
plataformas adaptativas, tornando-se potenciais ferramentas de aprendizado, em
que todo o processo do aluno-jogador é registrado pelo sistema da plataforma
conforme ele vai jogando. Esse acompanhamento, para Papert (1986), permite que
se aprenda mais e de maneira mais efetiva, tendo o controle consciente do
processo de aprendizagem, tanto para os estudantes como para o beneficio de seus
professores que através das estatisticas organizadas pela plataforma, podem fazer
avaliacOes tanto individualmente como de toda a classe. Além disso, pode-se
organizar plataformas com games coletivos, convidando a interacdo entre varias
pessoas, incentivando o trabalho em equipe, e também proporcionando um
ambiente livre que permita o reforgo de diversas competéncias.

Independente do interesse de um aluno-jogador em buscar um game
educativo individual ou coletivo, para os game designers, prevalece o foco em
desenvolver um jogo que seja atraente, envolvente e ensine ao mesmo tempo. Ha
o termo cientifico, cunhado pelo psicélogo hdngaro Csikszenmihalyi (1988), e
atribuido ao envolvimento e interesse em uma atividade denominada autotélica.
Procuramos realizar atividades autotélicas, segundo a game designer americana
Jane McGonigal (2012), porque elas nos envolvem completamente, e porque o
envolvimento intenso é o estado emocional mais prazeroso, gratificante e
significativo que podemos vivenciar.

Para o psicologo Csikszenmihalyi, através de atividades autotélicas
podemos atingir o “fluxo” (detalhado no capitulo 3.4), estado em que nos

colocamos totalmente imersos e absorvidos por um desafio. O fluxo se da quando
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mantemos uma sinergia entre o nivel de dificuldade da realizacdo de uma
atividade, e o desenvolvimento de habilidades necessérias para atingir a sua
realizacdo. Assim como “fluxo”, de acordo com McGonigal (2012), alguns
criadores de games tém adotado a palavra italiana “fiero”, traducéo literal para
orgulho, para descrever o que sentimos ao triunfarmos sobre a adversidade,
similar a uma expressao fisica universal quando erguemos os bragos sobre as

cabecas e gritamos ao celebrarmos algo que foi superado.

Se nos sentirmos capazes de corresponder ao desafio, estaremos altamente
motivados, extremamente interessados e positivamente envolvidos em situacdes
estressantes. E esses sdo 0s estados emocionais decisivos que equivalem ao bem-
estar geral, e que os tornam a razéo pela qual os atuais games de maior sucesso
sdo tdo viciantes e suscetiveis a mudar 0 nosso humor. (McGonigal, 2012, p.41)

Portanto, um bom game é uma oportunidade para proporcionar essa
experiéncia e provocar uma emocao positiva pelas suas conquistas. E com todo
esse envolvimento, segundo Schwartz (2014), gerado pelas dindmicas dos games
com seus feedbacks, balanceamentos e recompensas, ainda estimulados por meios
audiovisuais e sonoros, geram a liberagdo de dopamina (o principal
neurotransmissor humano que causa a sensacdo de alegria e prazer). Segundo
McGonigal (2012), ao conquistar algo que é muito dificil para os jogadores, como
um quebra-cabeca ou terminar uma corrida entre 0os primeiros lugares, nosso
cérebros liberam um poderoso coquetel, que além da dopamina, produz
norepinefrina e epinefrina. Essas trés substancias neuroquimicas combinadas
produzem uma sensagdo de satisfacdo, orgulho e de alerta. Se o game provocar
risos, o jogador produzira ainda mais dopamina. Para a escritora Elizabeth Gilbert a
definicdo de felicidade, comenta McGonigal (2012), € consequéncia do esforco
pessoal e quanto mais trabalharmos para vivenciarmos as recompensas intrinsecas,
mais fortes se tornardo nossas capacidades internas de fabricar felicidade.

E importante esclarecer, que as recompensas intrinsecas ndo tém como
objetivo principal chegar em primeiro, fazer mais pontos ou vencer uma batalha
entre exércitos. Por essas razdes, sua aplicacdo é tdo apreciada em metodologias
educacionais, pois apresentam um propdsito, no caso de games, como construir
desde um objeto ou até uma cidade, pilotar um avido ou misturar elementos
quimicos reagentes, encontrar itens misteriosos ou encaixar imagens para desvendar
algum desafio. Dessa forma, 0 mérito do game é a prépria experiéncia da dinamica,

ou seja, a motivagdo intrinseca, que estimula a realizacdo de determinadas
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atividades consideradas interessantes, atraentes ou capazes de fornecer algum tipo
de satisfacdo ao individuo (BORUCHOVITCH; BZUNECK, 2004).

Contudo, hd um contra ponto, uma estratégia para provocar tanta empolgacéo
e envolvimento em alunos ao jogar, que € 0 uso de motivagao extrinseca, que
corresponde a estimulos externos ao individuo e que o motivam a realizar alguma
atividade ou tarefa. A execugdo da tarefa, por si s, pode deixar de ser o motivo
principal de seu interesse para, entdo, passar a ser o intuito de obter recompensas.

Ruiz (2004) classifica em quatro os tipos de recompensas extrinsecas que
podem ser ofertadas no ambiente escolar:

1. Recompensas materiais: prémios, objetos, dinheiro, itens comestiveis etc.

2. Atividades recompensadoras e privilégios especiais: oportunidades

especiais ao jogador, uso de equipamentos, escolha de uma atividade etc.

3. Reconhecimentos: colocagcdo em ranking, certificados, elogios etc.

4. Recompensas por parte do professor: atencdo especial, tratamento

diferenciado, participar de outras atividades com o professor etc.

Essas recompensas externas proporcionam métodos simples, diretos e
praticos, por sua rédpida percepcdo aos resultados da partida. Contudo, o0s
educadores questionam o uso de fatores motivacionais externos, pois, quando
relacionados com a aprendizagem, podem resultar em um aprendizado
mecanicista (BORUCHOVITCH, 2004).

Para melhor compreender e visualizar as diferengas entre motivacéo

intrinseca e extrinseca, Aguiar (2010) apresenta um quadro que ilustra uma tabela

adaptada a partir dos conceitos propostos por Boruchovitch e Bzuneck e Malone
e Lepper (1987):

MOTIVACAO MOTIVACAO
INTRINSECA EXTRINSECA
Promocdao do interesse Estimulos internos Estimulos externos
do individuo
Objetivos da atividade Fim em si mesmo Obter resultado
Recompensas ou punicdes Ausentes Presentes
externas
Relacionamento com a Integral Arbitrario
aprendizagem

Quadro 3. Quadro distinguindo as motivages intrinseca e extrinseca
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Portanto, por meio da motivacdo intrinseca, a participacdo do préprio
aluno em seu processo de aprendizagem, configura-se como a recompensa
principal, sem necessitar de apelacGes externas, internas ou premiagdes por seu
cumprimento, mas isso ndo exclui os estimulos extrinsecos, questionados por
educadores, que podem potencializar significativamente a motivacdo para a
realizacdo de uma determinada tarefa (BORUCHOVITCH, 2004).

Qualquer que seja a tarefa e o valor de sua experiéncia, 0S games
educativos e simuladores proporcionam aos jogadores uma sensagdo de
envolvimento e empolgacdo, que se sobrepdem a sensacdo de um trabalho arduo,
sério ou até mesmo obrigatorio.

Segundo Jane McGonigal (2012), esses tipos de trabalho assumem
formas diferentes em tempos diferentes para cada individuo. E para atender a suas
demandas individuais, ha décadas os games tem se desenvolvido e oferecem cada
vez mais tipos distintos de trabalho, como o:

= Trabalho de desafios — nos orienta a acéo e nos empolga ndo apenas com

a possibilidade de sucesso como também de um fracasso espetacular.
Ex.: Gran Turismo
= Trabalho de distracdo — € completamente previsivel, entretanto nos
ocupa a mente para uma atividade com um resultado claro.
Ex.: Farm Ville

= Trabalho mental — que potencializa nossas faculdades cognitivas nos
fazendo pensar, tanto em games com partidas rapidas ou bem extensas.
Ex.: Age of Empires

= Trabalho fisico — que nos exercita fisicamente.
Ex.: Dance Dance Revolution

= Trabalho de descoberta — que trata do nosso prazer de investigar de
forma ativa objetos e espagos ndo familiares. Ao explorar misteriosos
ambientes, como em games de RPGs.
Ex.: BioShock

= Trabalho em equipe — que enfatiza a cooperagdo em grupo.
Ex.: World of Warcraft

= Trabalho criativo — que trata de desenvolver um trabalho artistico a
criacdo de casas ou personagens.
Ex.: The Sims
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Do trabalho como atividade do cotidiano ao trabalho profissional, os games
de entretenimento e educacionais vem cumprindo varios papéis, com suas
ferramentas individuais ou coletivas, jogando ou simulando, com motivacéo
intrinseca ou extrinseca, favorecidos pela presenca das TICS em casa e nas escolas.

Sobre essa relacdo dos games com o trabalho, segundo Prensky (2010),
em 2004 foi apresentada uma tese da Universidade de Harvard, baseada em
milhares de entrevistas, de que jogadores de games sdo executivos diferentes e
mais bem-sucedidos que os demais, porque:

= S&o bons na solucdo colaborativa de problemas;

= Tém forte senso de competéncia;

= Adoram informagdes;

= Sentem-se confortaveis em assumir riscos calculados;
= Realizam bem vérias tarefas;

= Aprendem de maneira dindmica;

= Pensam globalmente;

= Esperam que as solugdes provenham deles proprios.

Pois, entdo, nos questionamos, que games Sao esses que podem contribuir tanto
para a educacdo e o preparo profissional dos alunos? A seguir, selecionamos e

sugerimos alguns exemplos do que esta disponivel no mercado e na internet.

4.2

Recomendacdes de games educativos

O Brasil é o maior mercado de games da América Latina e 0 11° do
mundo, segundo a Acigames (Associacdo Comercial, Industrial e Cultural de
Games). Dados da Google mostram que ha 54 milhdes de gamers no Brasil,
sendo que desse total, 46 milhdes sdo jogadores online. Além disso, dos 100
maiores canais em nimero de assinantes, 29 deles sdo sobre jogos, alcan¢ando
22 milhdes de pessoas.

Apesar de apresentar esse potencial, o educador Jodo Mattar (2010) comenta
que o pais ndo oferece os mesmos fomentos governamentais na producdo de

games de entretenimento como em outros paises, e menos ainda para a produgao
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de games educativos. Uma excecédo é o Porto Digital, fundado em 2000, com sede
em Pernambuco (Recife) e ramificacbes na Paraiba (Jodo Pessoa e Campina
Grande), onde sua atuagdo se da em especial nos segmentos
de games, multimidia, cine-video-animacdo, muasica, design e fotografia. O em-
preendimento € fruto de uma acdo coordenada entre inddstria, governo e academia
que resultou num dos principais ambientes de inovacdo do Pais.

Segundo Mark Prensky (2012), precisa existir uma integracdo entre o
game e a aprendizagem, de forma que o jogador aprenda se divertindo ou se
divirta aprendendo algo. Apesar de muitos pesquisadores tentarem, o game
designer americano diz que ndo ha uma s6 maneira, férmula ou receita para
conseguir essa integracdo, pelo contrario, € necessario um espaco para muito
pensamento criativo.

Contudo, a maneira com que 0s games educativos estdo sendo
disponibilizados é bem variada, pois 0s games podem tanto estar disponiveis
individualmente para serem jogados no computador, tablet, celular ou até
mesmo em consoles. Também podem estar organizados em um Unico portal ou
plataforma que contém dezenas de outros games de plataforma adaptativa que
fornece estatisticas para alunos e professores. A seguir, comentamos sobre a
peculiaridade das ferramentas digitais disponiveis no Brasil e no exterior para
acessar os games educativos.

Nessa pesquisa, limitamos a cinco exemplos de cada tipo de ferramenta
digital de games educativos, como uma amostragem dentre tantas disponiveis na
rede. S&o elas: plataformas de games educativos, portal de games educativos,
mini-games educativos, games educativos, games sérios e aplicativos para

dispositivos moveis.

Plataformas de games educativos

E composta por diversos games e/ou mini-games vinculados a varias
disciplinas do curriculo escolar. Sdo produtos com uma estrutura complexa, que
oferecem plataformas adaptativas com auxilio de IA (inteligéncia artificial) ou
com a apresentacdo de diversos niveis de dificuldade para cada game, permitindo
que o aluno avance de acordo com a sua capacidade individual de aprendizagem,
além de poder jogar o tempo que bem desejar para cada desafio.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Games
http://pt.wikipedia.org/wiki/Multim%C3%ADdia
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Cine-v%C3%ADdeo-anima%C3%A7%C3%A3o&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%BAsica
http://pt.wikipedia.org/wiki/Design
http://pt.wikipedia.org/wiki/Fotografia
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A plataforma registra informacdes da performance de cada aluno

(algumas oferecem rankings) e gera relatérios estatisticos para que seus

professores possam acompanhar o aprendizado, interesse e desenvolvimento de

seus discipulos em cada game, os relatérios podem ser individuais, de classe,

de toda série ou até mesmo de toda a escola. H& plataformas que oferecem uma

interacdo com muitos jogadores simultaneamente (MMO - Massively

Multiplayer Online).

(Brasil)
KIDUCA

Figura 7

(Inglaterra)
MANGAHIGH

versao em portugués
Figura 8

<http://www.kiduca.com.br/>

Plataforma educacional baseada em games no estilo
MMO (Massively Multiplayer Online) que simula uma
Cidade e seus bairros, sendo cada bairro uma area do
conhecimento. Dentro da cidade, os alunos podem se
encontrar para trocar informagdes e conhecimento online.
Para estudantes de 6 a 14 anos, matriculados no Ensino

Fundamental I e II.

<https://www.mangahigh.com/pt-br>
Plataforma de recursos digitais que reine games, quizzes
e ferramentas de analise diagndstica em tempo real. Sdo
20 games de matematica com aproximadamente 50 mil
desafios. No Brasil, a plataforma é aplicada através do
Sistema SESI Matematica atendendo a 32 mil alunos, que
até 2015 serd expandido para o Sesi Nacional e para as
1,2 mil escolas da rede estadual carioca.

O professor de matematica Luiz Carlos Carvalho,
do SESI Maracand, utiliza essa plataforma para reforcar o
aprendizado dos alunos e percebeu que, em média, eles

tiveram suas notas aumentadas em um ponto.


http://www.kiduca.com.br/
https://www.mangahigh.com/pt-br
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de Jogos Digitais
e Educagéo

Figura 9

(Brasil)

VIVAZ
O jogo
do conhecimento

Figura 10
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<http://www.oje.inf.br/acre/app/index>

E uma tecnologia educacional ludica, através da qual os
alunos (do 8° ano do Ensino Fundamental e do 1° ao 3°
ano do Ensino Médio) e seus professores interagem em
uma rede social virtual e colaboram na resolugdo de
desafios baseados nos conteudos da matriz curricular e
acumulam pontos durante todo o ano letivo. Uma
iniciativa da Secretaria de Educagdo do Estado de
Pernambuco, a OJE funciona como uma rede social com
games que desafiam os jogadores em uma aventura de
RPG. Foi considerado o melhor jogo educativo da Games
Show 2012, a maior feira de jogos da América Latina.
Até 2013, a plataforma foi aplicada a 100 mil alunos, 4
mil professores de 2 mil escolas.

<http://www.livrariasaraiva.com.br/>

Plataforma digital ludica e adaptativa, é direcionada ao
Ensino Fundamental (1° ao 5° anos). Desenvolvida pela
Livraria Saraiva em parceria com a Tamboro, startup
especializada em games educativos, Vivaz é uma
plataforma gamificada que une o universo dos jogos aos
conceitos da aprendizagem “adaptativa” - isto €, que se
adapta as necessidades individuais de aprendizagem de
cada estudante, direcionando sua trajetoria dentro do jogo
de acordo com seu desempenho, reforcando os contetidos
nos quais o aluno precisa se aprimorar. No banco de
dados da Vivaz, estdo mais de 10 mil questdes nas
principais &reas do conhecimento: Lingua Portuguesa,
Matematica, Ciéncias, Geografia e Historia.


http://www7.educacao.pe.gov.br/oje
http://www7.educacao.pe.gov.br/oje
http://www7.educacao.pe.gov.br/oje
http://www.oje.inf.br/acre/app/index
http://www.livrariasaraiva.com.br/
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<http://www.3plearning.com/worldeducationgames/>

E o Dia Mundial da Matematica. E uma competicio
internacional de matematica on-line criada em 2007 com
duracdo de apenas 24h, desenvolvida pela 3P Learning. Em
2011, a equipe incluiu um segundo evento, o Dia Mundial
do Soletrar - oficialmente rebatizado como os Jogos
Mundiais de Educacdo. Em 2012, um terceiro evento foi
adicionado - Dia Mundial da Ciéncia. Os Jogos Mundiais
de Educacdo estdo agora patrocinado pela Samsung, e
apoiada pela UNICEF como parceiro caridade global. Os
Jogos Mundiais de Educacdo, envolvem mais de 4 milhdes
de estudantes de 240 paises ao redor do mundo.

Portal de games educativos

S&o portais com diversos games voltados para a educagdo. Com o intuito

de oferecer apoio ao professor e aos alunos, tanto em sala de aula como fora do

ambiente escolar.

Em um portal, os games sdo organizados e classificados de forma que

auxiliem tanto o aluno como o professor em identificar quais games o0s interessam

buscando aderéncia ao seu curriculo escolar daguele momento de seu ano letivo.

(Austrélia)

ALBERTA
GOVERNMENT

O o) ey o Fuamaern 11 e gl e, D, okt On. i;rt(u
401 =
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T [ == |
767
&T3 o

i

Figura 12

<http://www.learnalberta.ca>

Portal australiano para o Governo de Alberta oferece
dezenas de games educativos produzidos pelo Ministério
da Educacdo, correlacionados ao curriculo escolar da
Educacéo Infantil ao Fundamental 1. O design do site é
um reflexo de como os professores pensam e trabalham

em um ambiente online.


http://www.3plearning.com/worldeducationgames/
http://www.learnalberta.ca/
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Figura 14

(Brasil)
LUDO EDUCATIVO

Figura 15
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<http://escoladigital.org.br/tipo_midia/games/>

E uma plataforma de busca que retine objetos e recursos
digitais voltados a apoiar processos de ensino e
aprendizagem dentro e fora da sala de aula. A indicacéo
dos objetos é coletiva e atualmente esta na marca de quase
900 objetos digitais de aprendizagem, além de games tem
links para videos, plataformas, animagdes, videoaulas,

infogréficos e mapas.

<http://www.funbrain.com/>

Portal de games para alunos de Educacgdo Infantil e
Fundamental I. Oferece mais de 100 games interativos e
divertidos que desenvolve habilidades em matemaética,
leitura e gramatica. Seus games sdo recomendados como
reforgco escolar para ser praticado fora do horério escolar.
Tem uma sec¢éo para o professor identificar os games que

sejam compativeis com o curriculo.

<http://portal.ludoeducativo.com.br/pt/>

Desenvolvido em parceria com a Fapesp, 0
portal reiine diversos jogos educativos com acesso gratuito
nas areas de saude, cultura, légica e meio ambiente. Em uma
espécie de tabuleiro virtual, o jogador precisa conduzir o seu
carro até o final, vencendo desafios que brincam com letras,
palavras e silabas. Foi um dos finalistas na categoria Jogos
Educativos da Games Show 2012.

Ludo Educativo nasceu de uma iniciativa conjunta da
Aptor Games e Centro de Desenvolvimento de Materiais
Funcionais (CDMF), um dos 11 centros de exceléncia
(CEPIDs) da FAPESP e o Instituto Nacional de Ciéncia e

Tecnologia dos Materiais em Nanotecnologia (INCTMN).


http://escoladigital.org.br/tipo_midia/games/
http://www.funbrain.com/
http://portal.ludoeducativo.com.br/pt/
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(Brasil)

MY MATH <http://www.mymath.co.uk/>

Este portal, com mais de 10 anos de prética, contém um
consideravel pacote de games que possibilita aos alunos

consolidarem seus estudos de matematica, além de

3 Ee e Bl’lnané i L )
) L conteudo digital para reforco escolar. Sua metodologia

Figura 16 . . . —_—
J tem sido aplicada a mais de 3 milhGes de alunos do

Ensino Fundamental ao Médio, distribuidos em 70 paises.

Mini-games e jogos sérios educativos

Sdo objetos digitais de aprendizagem, dinamicos e ludicos, que apresentam
temas especificos e seus contetdos sdo pré-definidos. Variam de formato e estilo,
e sdo baseados em desafios, estratégias e aventuras, podendo ter a estrutura de um
mini game até um elaborado RPG (Role-Playing Game, que em portugués se
traduz para "game de representacdo de personagens").

Diferente dos RPGs, devido ao seu simples formato, os mini games séo
mais encontrados em portais e plataformas educacionais do que isoladamente em

algum sitio especifico.

(Sueco)

BLOODY <http://www.nobelprize.org/educational/medicine/bloodtypinggame>

TYPING GAME Este mini game foi langado em dezembro de 2011, foi

Wiy g criado para ensinar a identificar os tipos sanguineos e
.. . . ~ A
administrar transfusbes de sangue seguras. Vocé pode
. incorporar o jogo dentro do seu site, blog ou redes sociais
« w ERER
- e desafiar seus colegas . Seu trabalho € decidir o tipo de
Figura 17 sangue a que esses pacientes pertencem , a fim de

administrar transfusdes de sangue seguras. Em 2012, foi
Vencedor do Melhor Jogo Categoria  Sueco

Aprendizagem Awards.


http://www.mymath.co.uk/
http://www.nobelprize.org/educational/medicine/bloodtypinggame
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CIDADE VERDE

Figura 18
versao em portugués

(Brasil)

MITO DA CAVERNA

Figura 19

(Sueco)

OPERACAO
COSMOS
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<http://pt.sheeparcade.com/cidade-verde-2/>

Langado em 2010 pela Mother Gaia Studio, de
alunos da Unesp de Bauru, foi premiada no exterior. O
original City Rain ganhou uma versdo gratuita em
portugués, em 2011, destinada ao uso nas escolas
publicas e privadas. No ambiente virtual, o aluno é um
prefeito que deve construir sua cidade de forma
sustentavel, atendendo as necessidades sociais e

desenvolvendo a economia com preocupagéo
ambiental. Por meio de 20 desafios ladicos, sdo
abordados temas como mobilidade, coleta de lixo,
tratamento de esgoto, desmatamento, consumo e gestdo

publica de gastos.

<http://www.omitodacaverna.com.br>

Considerado o melhor jogo educativo da edigdo 2011 da
Games Show, a aventura em 3D se inspira na famosa
parabola do filésofo Platdo, que mostra como o ser
humano pode se libertar da escuriddo que o aprisiona
por meio da luz da verdade. Voltado a estudantes do 1°
ao 5° ano do Ensino Fundamental, s&o cinco games para
cada ano, o contetdo pedagdgico do Mito da Caverna
foi construido com base nos Pardmetros Curriculares
Nacionais. S&o disponibilizados um Guia do Professor,
que orienta como 0 jogo pode ser usado como pratica
educadora, e um

sistema para avaliacdo e

acompanhamento do aluno.

<http://redalgo.com/demoF.html>
Game educativo da Redalgo, lancado em 2008 e vencedor do
prémio NAVE 2009 de melhor game educativo, é um RPG, um

game do género aventura, que aborda temas escolares do


http://pt.sheeparcade.com/cidade-verde-2/
http://www.omitodacaverna.com.br/
http://redalgo.com/demoF.html
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Ensino Fundamental I e 11 e pode ser utilizado durante todo o
ano letivo, devendo ser jogado por partes, conforme o ritmo de
duplas ou trios. O estudante vivenciara situacdes de cuidado

com o meioambiente, lixo, reciclagem, poluigdo e recursos

renovaveis. O conteudo pedagogico dos temas escolares
Figura 20 abordados na historia gera aulas complementares, permitindo o
aprendizado através de temas transversais sugeridos no Guia de

OrientacOes Pedagogicas destinado ao professor.

(Brasil)

TRIADE <http://www.clickjogos.com.br/downloads/triade/>
Desenvolvido em 2006, pelo Grupo de Pesquisas
Comunidades Virtuais da Uneb, sob a coordenacdo de
Lynn Alves. E um game, para o Ensino Fundamental 11 e

: Médio, no estilo adventure com elementos de RPG (Role-
,;igura 21 Playing Game, que em portugués se traduz para “jogo de
interpretacdo de personagens™) composto de uma
narrativa que apresenta bifurcacdes. O game se passa

durante a Revolucdo Francesa, ao final do sec. XVIII.

Jogos sérios de entretenimento

Séo games projetados e usados com o propdsito de abordar as questdes mais
prementes do nosso tempo ou com a finalidade de treinar (simuladores) e
experimentar suas consequéncias como na vida real. Um exercicio mental, jogado
com o computador com um conjunto de regras especificas que usam o0
entretenimento como base para sua metodologia.

A medida que as plataformas tecnoldgicas e os games foram se aperfeicoando,
0s "serious games" tém sido aproveitados em uma grande diversidade de areas:
defesa, servicos de saude, educacéo, exploracao cientifica, religido, politicas pablicas,
gestdo de emergéncia, engenharia e planejamento urbano. Com sua linguagem
criativa, 0s jogos sérios tém sido comercializados em todo 0 mundo.

Contudo, alguns professores perceberam o potencial de alguns desses jogos
para servir a educacdo, sdo aplicados dentro do ambiente escolar ou explorados


http://www.clickjogos.com.br/downloads/triade/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Defesa
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sa%C3%BAde
http://pt.wikipedia.org/wiki/Educa%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Explora%C3%A7%C3%A3o_cient%C3%ADfica&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/wiki/Religi%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Pol%C3%ADtica
http://pt.wikipedia.org/wiki/Engenharia
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pelos estudantes em seus momentos de lazer com o intuito de, a0 mesmo tempo,

aprender e se entreter.

O aprendizado por meio de jogos sérios e simula¢@es surgiu com a demanda

de militares na época da segunda grande guerra, obviamente com tecnologia e

ferramentas pouco sofisticadas. A metodologia era utilizada para o treinamento de

habilidades operacionais de equipamentos, 0 que evoluiu para os simuladores de

VOO e, posteriormente, para o treinamento de estratégias militares.

(Brasil)

CAPOEIRA
LEGENDS

Figura 22
versdao em inglés

(EUA)
CIVILIZATION

ura 23

versao em portugués

- Histéria -

<http://www.capoeiralegends.com>

A primeira obra, Capoeira Legends: Path To Freedom,
é um jogo de acdo e luta dividido em trés capitulos.
Lancado com versfes em portugués e inglés para
computadores desktop foi o grande vencedor de quatro
prémios Nave Oi Futuro de 2009, incluindo o de

Melhor Jogo Nacional.

- Historia e Ecossistema -

<https://www.civilization.com>

Langado em 1991, chegou ao Brasil em 2005 e foi
apresentado em sua quinta versao em 2014. ‘E uma série
de jogo de computador criado por Sid Meier do género
de estratégia por turnos. O objetivo dos jogos da série €
desenvolver um grande império desde o inicio, quando
0S primeiros homens deixam de ser ndmadese
constituem uma civilizagdo. O jogo comega nos tempos
antigos, o jogador vai evoluindo em sua civilizagéo
descobrindo por exemplo: a roda, literatura, energia,
matematica, o bronze, o ferro, arquitetura etc. O jogador
precisa expandir e desenvolver seu império através das
eras até um futuro préximo. O jogador concorre com
diversas outras civilizagfes que podem tornar-se aliadas

ou inimigas.


http://www.capoeiralegends.com/
https://www.civilization.com/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_de_computador
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sid_Meier
http://pt.wikipedia.org/wiki/Estrat%C3%A9gia_por_turnos
http://pt.wikipedia.org/wiki/N%C3%B4made
http://pt.wikipedia.org/wiki/Civiliza%C3%A7%C3%A3o
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- Geografia, Localizacdo, Administracéo -
<https://minecraft.net/>

Minecraft foi criado pelo programador sueco Markus
"Notch™ Persson em 2009 e, posteriormente, desenvolvido
e publicado por Mojang .

Devido a seus aspectos criativos e de construgéo,
Minecraft também tem sido utilizado em escolas, pois
permitem aos jogadores fazer construgbes de cubos
texturizados em um mundo processualmente gerado em 3D.
Outras atividades do jogo incluem a exploragéo, reunindo
recursos , minério, e combate. Varios modos de jogo estdo
disponiveis e um modo de aventura onde os jogadores
podem criar mapas personalizados para outros jogadores.

Minecraft recebeu cinco prémios. A partir de 25 de
junho de 2014 , o jogo ja vendeu mais de 12 milhdes de
copias no Xbox 360 , 15 milhdes de copias no PC e cerca
de 54 milhGes de cdpias em todas as plataformas .

- Ecossistema, Administracéo e Geografia -
<http://www.simcity.com>

E um jogo de simulacio da Maxis, subsidiaria da
Electronic Arts, criado pelo designer de jogos Will
Wright em 1989. O objetivo basico do jogo € criar uma
cidade e administrar bem os recursos dela para que ela
ndo entre em faléncia e vocé, com o papel de prefeito.
Vocé pode controlar uma regido que oferece verdadeira
escala multi- cidade e jogar uma Unica cidade ou até 16
cidades ao mesmo tempo, cada um com diferentes
especializacdes. Sua Ultima versdo de SimCity 5 (Cities of
tomorrow) apresenta uma plataforma multiplayer,
acrescentando uma nova dimensao ao Seu jogo como o

seu impacto de decisdes tanto na sua cidade como na sua


https://minecraft.net/
http://www.simcity.com/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Maxis
http://pt.wikipedia.org/wiki/Designer_de_jogos
http://pt.wikipedia.org/wiki/Will_Wright
http://pt.wikipedia.org/wiki/Will_Wright
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regido e cria novas formas de jogar, colaborando ou
competindo para ganhar realizacbes com as cidades
vizinhas (de sua gestdo ou de outros jogadores).

(EUA) - Ciéncias, Administragéo e Geografia -
ZOO TYCOON <http://zoo-tycoon.softonic.com.br/>

| - — Tt

Langado em 2001 para jogar no computador com o

uso de CDs, em 2013 chegou uma vers&o ao Xbox One. E
oy uma série popular de jogos para computador desenvolvida
_.; _ N pela Blue Fang Games, na qual vocé constrdi e cuida de
Figura 26 um zoolégico. Também ha cenarios onde vocé deve
Versdo em portugués resolver problemas de varios zooldgicos e atingir algumas
metas. VVocé deve tornar o zooldégico um bom ambiente

para 0s visitantes e manter os animais felizes.

Software de Autoria (Game Engine)

Sdo games editaveis, que permitem que tanto os professores quanto os alunos
possam inserir informagdes, permitindo, assim, a autoria e originalidade da histéria
e propiciando a aderéncia ao curriculo escolar dos alunos no respectivo periodo.

Podem ser sofisticados softwares educativos, simples licdes digitais editaveis
ou plataformas com alguns mini-games engines opcionais. Assim como as
plataformas mais complexas de games educativos, os softwares de autoria geram
relatérios de acompanhamento da performance dos alunos para que os professores
tenham o entendimento da situacdo de aprendizagem do seu grupo de alunos,

individualmente ou coletivamente.

(Inglaterra)

<http://www.abcya.com>

Criado por um professor em 2003, experimen-
talmente, e desenvolvido como um portal de games e

game engine em 2006, o ABCya se tornou um dos mais

T UL e

Figura 27

famosos sites educacionais infantis e recebe mais de um


http://zoo-tycoon.softonic.com.br/
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Blue_Fang_Games&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/wiki/Zool%C3%B3gico
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Figura 28
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milh&o de visitas por més.

ABCya! Oferece games e atividades para criancgas
de 4 a 9. Possuem botBes de navegacdo grandes e faceis
de usar, bem como instrugdes de voz . Jogos e atividades
incluem: ordem alfabética, com letras maiulsculas e
mindsculas, ligar os pontos , ordem numérica, formas,
adicdo, livros de histérias e games de férias. Alguns
desses games podem ser editados pelo professor, a fim de

dar mais aderéncia ao curriculo.

<http://www.brainrush.com>

A plataforma foi desenvolvida por Nolan Busshnell,
criador do Atari na década de 1970, e lan¢ada no inicio de
2013. Conta com mais de uma centena de games,
exercicios e testes condensados no ato de jogar, baseados
em licGes de matematica, quimica e geografia. Os jogos
ndo duram mais do que 10 minutos. A plataforma tambeém
oferece a opgdo de ser customizada por professores que
podem criar 0s seus proprios games. Além disso, existe
uma plataforma de monitoramento dos alunos que oferece
informacdes variadas sobre cada estudante de uma sala,
como o tempo em que cada um demora a responder as
acoes. Nolan defende que o desempenho escolar do aluno

melhora se ele jogar a0 menos 15 minutos por dia.

<http://www.fazgame.com.br/>

Langado em 2014 pela TecZelt, esse software é um game para
criar games educacionais, que apresenta um ambiente ladico e
intuitivo, permitindo a professores e alunos, sem conhecimento
de programacdo ou design, criar games motivadores de
aprendizagem. Com o Faz Game, os alunos criam seus projetos
de forma colaborativa junto com seus professores,

desenvolvendo a escrita criativa, raciocinio logico e a


http://www.brainrush.com/
http://www.fazgame.com.br/
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Figura 30

(Inglaterra)
SMART NOTEBOOK

Figura 31
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capacidade de solucionar problemas. Monitora 0 uso dos
alunos e a complexidade dos games criados, fornecendo
informacOes sobre a evolugdo dos alunos nos projetos de

construcdo de games.

<http://gamelab.mit.edu/>

E um software, que coloca juntos alunos, criadores e
técnicos para ensinar e conduzir pesquisas a novas
aplicagbes para o design e a construcdo de games. A
missdo € explorar, educar e envolver o publico através da
criacdo de jogos inovadores, cursos on-line interativos e

novas aplicacdes para os desafios do mundo real.

<http://www.education.smarttech.com/?wt.ac=homepage_ed>
E uma biblioteca online que oferece mais de 60.000 licbes
e recursos de aprendizado gratuitos e de alta qualidade.
Também aproveita o conteddo adicional criado pelos mais
de 3 milhdes de usuarios do SMART Notebook.

Esse é o software de aprendizado colaborativo
namero 1 do mundo, pois permite que os professores criem
aulas de alto impacto, acessem contetido educacional de
alta qualidade e envolvam os alunos com um aprendizado
interativo no computador e mais ainda em atividades

especificas em quadros inteligentes.

Aplicativos de games para dispositivos moveis

Foi em 2010 que a abreviacdo de aplicativo, “app”, se tornou t&o popular

que foi assinalada como "Palavra do Ano" pela American Dialect Society.

Originalmente os aplicativos moveis foram criados e classificados como

ferramentas de suporte a produtividade e & busca por informacdo generalizada em

aparelhos de telefonia movel, incluindo correio eletrénico, calendéario, contatos,

informacfes meteoroldgicas entre outras do género. No entanto, os aplicativos


http://gamelab.mit.edu/
http://www.education.smarttech.com/?WT.ac=homepage_ed
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voltados para o entretenimento como games e outros voltados para a musica,
também evoluiram incrivelmente. De acordo com a Portio Research (mar¢o de
2013) até o final de 2012, 1,2 bilhdes de pessoas em todo o mundo utilizaram
aplicativos para dispositivos moveis. Projeta-se que esta tendéncia cresca a 29,8%
por ano, atingindo 4,4 bilhGes de usuérios até o final de 2017.

Nos ultimos trés anos, foi notavel o crescimento do mercado de games
para dispositivos moveis, como celulares (smartphones), e tablets. Cresceu tanto
que hoje ja é um dos mais lucrativos para a industria mundial dos videogames,
devido ao seu baixo custo de producdo. Nesse contexto, o Brasil aparece como
um dos mercados mais promissores por conta do exepcional numero de
aparelhos celulares em atividade no pais: cerca de 180 milhdes.

A cada ano, aumenta a procura por jogos para dispositivos mdveis. Em
2012, o numero de jogadores ativos no Brasil j& era de 40,2 milhdes, sendo 28
milhGes (70%), em dispositivos moveis. Foram gastos US$ 285 milhdes (cerca
de R$ 672 milhdes) em jogos para tablets e smartphones, e US$ 2,6 bilhdes
(R$ 6,1 bilhdes) somando todas as plataformas (consoles, MMO Games,
PC/Mac), um aumento de 32% em relacdo a 2011. Com o avanco da
tecnologia, os dispositivos moveis ja suportam jogos complexos, de alta
resolucédo, e por seu custo de producdo muito menor em relacdo aos consoles
como Playstation e XBOX, tem ganho cada vez mais produtores - e

automaticamente mais usuarios.

(Brasil)
ABC WORDS <http://www.technolio.com/>
i OO

‘wmoowe 1 A Technolio é uma empresa que se dedica ao

desenvolvimento de aplicativos educativos para criangas,
para iPhone, iPad, Nook e Kindle em diferentes idiomas,
_ como em Portugués (do Brasil), Espanhol e Inglés. A
Figura 52- -' Technolio oferece aos pais 0s melhores joguinhos
infantis, nos quais suas criangas vao se divertir e aprender
a0 mesmo tempo. Desde 2009, criaram 8 games
educativos e 6 ibooks.


http://www.technolio.com/
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<http://www.famigo.com>

Game para dispositivos mdveis, foi desenvolvido pela
empresa americana Famigo, que tem um site, em que
recomenda os melhores jogos e aplicativos educacionais
para criangas. O game Alphabet Car Lite oferece ao
jogador que esta se alfabetizando uma divertida dindmica
de selecionar letras que aparecem ao longo da estrada, e
formar palavras de 3 letras com elas.

<http://www.zeptolab.com/games/cut_the_rope/>

E umjogo eletronico de quebra-cabeca desenvolvido
pela ZeptoLab  lancado  em 2010 para  dispositivos
com i0S, e em 2011 para Android. O jogo teve mais de 400
milhdes de downloads em todas as plataformas (segundo a
Google Play). A premissa é simples : cortar a corda e soltar
alguns doces para alimentar a personagem criatura do game.
As leis da gravidade estdo presentes na dindmica do game.
O jogo apresenta diversos niveis de dificuldade e novas

versdes de cenario.

<http://www.letroca-game.com>

E um divertido jogo de palavras disponivel online, desde
2003. Em 2013, Rogerio Silberberg, socio da Fanatee,
lancou as versdes para dispositivos Android e iOS. O
objetivo do game € formar o maior nimero possivel de
palavras a partir de determinadas letras. O site
disponibiliza 12 diferentes games da empresa, incluindo o
tradicional Letroca.


http://www.famigo.com/
http://www.zeptolab.com/games/cut_the_rope/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_eletr%C3%B4nico_de_quebra-cabe%C3%A7a
http://pt.wikipedia.org/wiki/ZeptoLab
http://pt.wikipedia.org/wiki/2010
http://pt.wikipedia.org/wiki/IOS
http://pt.wikipedia.org/wiki/2011
http://pt.wikipedia.org/wiki/Android
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.zeptolab.ctr.paid
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.zeptolab.ctr.paid
http://www.letroca-game.com/
http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/s/android.html
http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/s/ios-7.html
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Desde 2011, os games da Toca Boca, que no total ja
registraram mais de 70 milhdes de download, foram
apenas superados pela Walt Disney. Com versdes em

RECOMENDAGAO DE GAMES EDUCATIVOS

- Aplicativos
legg;n:s B Portal de Games gﬂg;gasnéﬁz: Jogos Sérios de dSeOLtL\?tIngr?a de games para
Eiluesiiives Educativos Ealueiives Entretenimento (Game Engine) DISpO,SIt.IVOS

Moveis
Kiduca Alberta Government Blood Typing Game Capoeira Legends ABCya Abc Words
Mangahigh Escola Digital Cidade Verde Civilization Brain Rush Alphabet Car Lite
OJE Funbrain Mito Da Caverna Minecraft Fazgame Cut The Rope
Vivaz Ludo Educativo Operagdo Cosmos The Sim City Mit Game Lab Letroca
World Math Day My Math Triade Zoo Tycoon Smart Notebook 11 Toca Tea Party

Quadro 4. Quadro de Recomendacio de Games Educativos e afins

Além dos games e plataformas apresentados por segmento e formato, segue

mais alguns games sérios, listados por Prensky (2010) e Schwartz (2014), que

podem auxiliar e estimular o aluno nas seguintes disciplinas ou temas transversais:

Biologia (evolugdo) — Spore <htpp://www.spore.com>

Ciéncias (aquecimento global) — Climate Defense
<htpp://www.play.google.com/store/apps/details?id=org.aurochdigital. gamethenews>

Aplicativos de games para Dispositivos Moveis
Ciéncias (ecologia) — Sim Earth
<htpp://www.freegameempire.com/games/SimEarth>

Fisica (mecénica) — The Incredible Machine
<htpp://www.techspot.com/downloads/5852-the-incredible-machine-2>

Fisica (energia) — Ludwig <htpp://www.playludwig.com/pt-br>

Geografia — Conflitos Globais
<htpp://www.conflict-global-storm.softonic.com.br/download>

Historia — Age of Empires <htpp://www.ageofempires.com/>

Inglés — Fun Test It <htpp://apps.facebook.com/funtestit/>

Quimica — Space Chem <htpp://www.zachtronics.com/>


http://tocaboca.com/game/toca-tea-party/
http://www.spore.com/
http://www.play.google.com/store/apps/details?id=org.aurochdigital.gamethenews
http://www.freegameempire.com/games/SimEarth
http://www.techspot.com/downloads/5852-the-incredible-machine-2
http://www.playludwig.com/pt-br
http://www.conflict-global-storm.softonic.com.br/download
http://www.ageofempires.com/
http://www.apps.facebook.com/funtestit/
http://www.zachtronics.com/
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4.3

Eventos de games educativos no Brasil

No Brasil, a midia e o mercado digital passaram por grandes
transformacgdes nessa Ultima década, e alguns eventos comerciais, que ja
existiam, acompanharam essas mudang¢as enquanto outros surgiram nesse
processo de aquecimento do mercado de games, segundo o Instituto Newzoo
(UOL), que coloca o Brasil como o maior mercado do género da América
Latina. Na comparagdo mundial, o pais se tornou o 11° maior mercado de
games. Como a demanda por objetos de aprendizagem digitais é cada vez maior,
0s projetos de games educativos vao ganhando destaque nos eventos de games,
assim como em eventos voltados para a educacdo. Ainda ndo ha um evento ou
associagdo especifica so para games educativos.

A seguir, apresentamos as instituicdes e eventos voltados para o fomento de

games no Brasil, alguns desses com exclusiva énfase no campo da educagéo:

ABRAGAMES <http://www.abragames.org/>

Criada em 2004 por um grupo de empresas de desenvolvimento, a
Abragames, Associagdo Brasileira dos Desenvolvedores de Jogos Digitais, Unica
associacdo do género no pais, surgiu como uma entidade sem fins lucrativos e

com o objetivo de fortalecer a industria nacional de desenvolvimento de games.

Big Festival <htpp://www.bigfestival.com.br>

E o primeiro festival independente de games da América Latina —
desenvolvedores independentes do mundo inteiro podem enviar seus games ao
BIG. Langado em 2013, teve suas duas edigdes anuais organizadas em Sdo Paulo
no més de maio. S@o oferecidos prémios nas categorias de melhor game,

revelacdo Brasil, som, arte, narrativa, game play e prémio do publico!

Brasil Game Show <http://www.brasilgameshow.com.br>

A Brasil Game Show (ouBGS) é uma feira anual de videogames
organizada pelo empresario Marcelo Tavares, voltada para o mercado comercial
de games de entretenimento. A primeira feira ocorreu em 2009, no Rio com a

presenca de 4 mil visitantes, e a cada ano tem surpreendido com sua significativa


http://www.abragames.org/
http://www.bigfestival.com.br/
http://www.brasilgameshow.com.br/
DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313582/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1313582/CA

135

expansdo. Em 2014, serd realizada em outubro, em S&o Paulo, e sdo aguardados
250 mil visitantes. A feira é considerada a maior conferéncia do género em toda a

América Latina.

Bett Brasil Educar <htpp://www.bettbrasileducar.com.br/>

O evento Educar Educador que desde 1993 é o ponto de encontro entre
educadores e distribuidores de produtos e servicos ligados a educacdo do Brasil e
da América Latina somou-se a Bett Show em 2014, que é um congresso de
tecnologia educacional com eventos na Europa, Asia e América do Sul, e se
transformou em Bett Brasil Educar atraindo milhares de pessoas em um encontro
dedicado ao segmento da educagdo. O empreendimento conta com a participagéo
de profissionais, técnicos, empresas e instituicdes nacionais e internacionais, tanto
em suas inimeras palestras quanto nos stands. Em 2014, o evento ocupou uma
area reservada com mais de 11 mil m2 e a presenca de mais de 300 empresas de
diferentes partes do mundo.

Games4change <http://www.gamesforchange.org/>

Fundada em 2004, Games for Change é uma instituicdo sem fins
lucrativos, que fomenta a criagéo e distribuicdo de games de impacto social e que
servem como ferramentas importantes nos esforcos para transformar
positivamente a sociedade, a educacédo, a economia, 0 ambiente e a cultura.
Para investir no crescimento desse campo do conhecimento, Games for Change
relne varias partes interessadas, destaca as melhores praticas, incuba games, e
ajuda a criar e a desenvolver novos projetos.

Em 2011, estabeleceu uma representacéo no Brasil sob a dire¢do de Gilson
Schwartz, professor do Departamento de Cinema, Réadio e TV da ECA-USP.

Também tem representacfes na Europa, na Coréia e em Israel.

SBGames <http://www.shgames.org>

O SBGames (Simposio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital)
retine anualmente pesquisadores, artistas, designers, professores e estudantes de
universidades, centros de pesquisa e da industria de jogos. SBGames é organizado
pela Comisséo Especial de Jogos e Entretenimento Digital da SBC (Sociedade

Brasileira de Computacdo) e também é apoiado pela ABRAGAMES. O Simpdsio


http://pt.wikipedia.org/wiki/S%C3%A3o_Paulo
http://www.bettbrasileducar.com.br/
http://www.gamesforchange.org/
http://www.sbgames.org/
http://www.sbc.org.br/
http://www.sbc.org.br/
http://www.abragames.org/
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comegou em 2002 com o nome Wjogos, focado principalmente em computacéo, e
desde entdo vem ocorrendo anualmente em diferentes cidades brasileiras no inicio
de novembro. Ao longo dos trés dias de Simpdsio, além dos stands das empresas e
instituicOes, sdo apresentados dezenas de projetos, teses e dissertagdes em torno
dos games.

O SBGames também sedia a Gelly Jam (lancada em 2013), que é um
desafio para desenvolvedores criarem um game educativo em apenas trés dias.

A cada ano vem surgindo mais titulos individuais ou portais de games
educativos, além de games de entretenimento ou sérios que estdo voltados para o
mercado comercial, que devido a habilidades e competéncias demandadas ao
jogador, também podem ser utilizados como educativos.

Contudo, os professores, estudantes e seus pais que desejam utilizar games
educativos tém dificuldades de identificar quais os games que podem contribuir
para o aprendizado do aluno. Para favorecer a identificacdo dos games é
necessario que sejam classificados a partir de dezenas de variaveis.

A seguir, apresentamos uma proposta de organizagéo e classificacdo para
proporcionar essa identificacao.


http://gamesforchange.org.br/gelly-jam-2a-edicao/
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5.

Taxonomia de games educativos

A taxonomia dessa pesquisa se propde a classificar games educativos a fim
de auxiliar professores, alunos e até seus respectivos pais a identificarem games
que possam contribuir para a aprendizagem dos estudantes. A taxonomia aqui
proposta é fluida, e de acordo com a abordagem da presente pesquisa, sempre
haverd a possibilidade de inclusdo e subtracdo de itens, conforme as TICs
evoluam com seus hardwares e softwares, pois, consequentemente, surgirdo
novidades no desenvolvimento de games educativos.

Da mesma forma, o game designer americano Chris Crowford, em meados
dos anos 1980, ao tratar de sua viséo taxondmica em relacdo aos games, comentou:

N&o tenho a pretensdo de que a taxonomia proposta seja a correta, nem vou aceitar

a alegacdo de que qualquer taxonomia correta pode ser formulada. A taxonomia €

apenas uma maneira de organizar um grande nimero de objetos relacionados.

(Crowford, 1986, p.26)

Podemos categorizar os games educativos de diversas maneiras, de acordo
com Prensky (2010), ao comparar varidveis que nos fazem entender o qudo
diversa e criativa sdo as possibilidades de desenvolvimento de games voltados
para o aprendizado, chegamos as destoantes possibilidades, como:

= Game online versus game carregado (download)

= Game impresso (pronto) versus software de autoria (editavel)

= Game reflexivo versus game de agéo

= Game para um jogador versus dois jogadores versus inimeros jogadores

= Game com aderéncia ao curriculo versus game de aprendizagem periférica

= Game educativo versus game de entretenimento versus game sério

= Game com uma Unica rodada versus game de niveis

Partindo dessas varidveis do design de games, contrapostas acima, para
que seja produzido games educativos de qualidade, envolventes e eficientes é
fundamental amalgamarmos mais de um campo de conhecimento como foi citado
no sub-capitulo “Games na educagdo” (p.62).

Para compor essa taxonomia, além de identificar variaveis do campo do
design, tecnologia e educagdo, houve um exercicio para se incluir alguns itens da

psicologia como, por exemplo: os tipos de inteligéncia ou estilo de aprendizagem
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(cinestésica, musical, linguistica etc.) (MATTAR, 2010), estilo cognitivo
(raciocinio, processamento e memdria) e estrutura de pensamento (sensorial,
expressividade, visdo do mundo etc.) (MAMMEDE, 1999). Dos quais, para a
primeira montagem, foram selecionados os tipos de inteligéncia.

Apos a montagem foi aplicado um teste, a fim de checar se as centenas de
games pesquisados estariam contemplados com as varidveis da montagem 1. Essa
dindmica foi base para dar continuidade a composicdo de taxonomia ideal para
esse estudo. Preocupando-se em iniciar com itens mais abrangentes até

identificarmos itens mais detalhados. Como podemos observar a seguir:

MONTAGEM 1 TESTE
TECNOLOGIA Computador Arcade
Tablet Emulador Mdvel (DS)
Celular Console
TIPO Minigame Simulador
Games Complexos Serious Game
Exercicio
AREA DE EXPERIENCIA Entretenimento Acessibilidade " o
(APLICACOES) Educacional Cotidiano TECNOLOGIA | Desktop/Tablet
Pedagdaico - TIPO Serious Game
999 AREA DE EXPERIENCIA | Entreteniments
USUARIO Educacao Infantil Ensino Médio USUARIO Adulto
Alfabetizacao Adulto JOGADOR Homem-C
Fundamental | Corporativo DISCIPLINA Historia
Fundamentatll INTELIGENCIA | Ligica
- = TURNO Uma partida dnica
DISCIPLINA Matematica Ciéncias GENERD wee
Portugués Geografia SUB- GENERO Combate
Quimica Cidadania
Fisica Cotidiano ® 4 x10= 7| "
Artes Satide/Higlene s
Histdria Militar o
INTELIGENCIA Cinestésica/motora Linguistica =
(ESTILO Espacial L6gi S
pacia gica = " Seig
DE APRENDIZAGEM) "W L":
Interpessoal (1=2) Musical & = a8) \—.n.:__-,:—\) & =:.3)
Intrapessoal (1>1) TECNOLOGIA Desktap/Tablet
TURNO Em turnos répidos Desbloguelos de niveis TIPO Minigame
Em turnosilimitados  Grupo de rodadas "“;: DEEXPERIENCIA_| Educacional
o USUARIO Fund 1
Partida dnica Em tempo real JOGADOR U
GENERO Agdo Estratégia DISCIPLINA Matemitica
Aventura RPG INTELIGENCIA Légica
TURNO Desbloquebo de nivels
Quebra-Cabeca Artlst'lt.o o CENERD Quebra-Cabeca
Esporte Exercicio SUB- GENERO Aponta+Clica (p&c)
Simulador
SUB-GENERO Agdo Labirinto
Aponta+Clica (p&c) Memdria
Artistico Miscelanea
Aventura Militar
Batedor (paddle) Plataforma K
Combate Simulador TECNOLOGIA Desktop
Cartas Trilha TiPo i
Corrida Trivia AREA DE EXPERIENCIA
USUARIO Ensino Médio
Casual (cotidiano) Tabuleiro JOGADOR Weranliamem
Enigmas Tiro DISCIPLINA | Cidadania
Esporte Multipla-Escolha EX INTELIGENCIA Lagica
EX TURNO Grupo de rodadas
Jogos de Azar Resposta Extensa T R
Jogos de Guerra Constiugao de € SUB- GENERO Cartas

Diagrama 15. Processo de montagem taxondmica com teste de classificagdo Fonte: O autor
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Em seguida, percebeu-se que os dados do campo da psicologia sdo
informagdes pertinentes para um pedagogo, entretanto, para que a taxonomia de
games educativos contribua como informacgdo para professores e alunos é necessario
que ela seja composta de itens menos tedricos e mais praticos. Com isso,
descartaram-se os tipos de inteligéncia e incluiu-se a base de dados, os direitos
autorais e o0 tipo de acesso.

Para auxiliar na ordenagdo dos itens, eles foram reorganizados em sete
segmentos, colocando como prioridade a area do conhecimento, conforme pode

ser observado no diagrama a seguir:

Item Detalhamento Segmentos
@ #reapeconkeameno | Meme po
(DISCIPLINA) Lingua Portuguesa Geografia
Quimica Ciéncias
Fisica Estudos Sociais
Artes Temas Transversais
Histdria Idiomas Estrangeiros
. PLATAFORMA DesktopJ _ Console
Disp. Maveis (i0S) Arcade
Disp. Moveis (Android) DS
@ BASE DE DADOS Impresso Software de autoria
. DIREITOS Livre Pago
® ACESSO Carregado On-line
o AREA DE EXPERIENCIA Entretenimento Sérios Area
Educacional Necessidades Especials
e FORMATO Minigame Simulador
Games Complexos Exercicio
0 JOGADOR Um jogador Homem-Homem
Homem-Computador  MMO (multi-usudrio)
. TURNO Partida rapida Desblogqueio de niveis
Uma partida dnica Grupo de rodadas
. GENERO Agao Estratégia
Aventura RPG
Quebra-Cabeca Artistico
Esporte Exercicio ™
Simulador
SUB-GENERD Agao Labirinto
Aponta+Clica (p&c)  Memdria
Artistico Miscelanea
Aventura Militar
Batedor (paddle) Musical
Combate Plataforma
(artas Simulador
Corrida Trilha
Casual (cotidiano) Trivia
Enigmas Tabuleiro
Esporte Miltipla-Escolha ™
Jogos de Azar Resposta Extensa™
Jogos de Guerra

Diagrama 16. Processo de montagem taxonémica com segmentos Fonte: O autor
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Para alcancgar o nivel de organizacdo e detalhamento dessa taxonomia, foi
necessario praticar constantemente o teste do diagrama 15 (p.135) para se chegar a
mais expressiva nomenclatura a cada segmento, item e detalhamento.

Para propiciar um melhor entendimento sobre o conteido da qual estamos
tratando, a pesquisa desconstruiu a tabela anterior (diagrama 16) para construir
um organograma, o qual serviu como auxilio para que fossem feitas novas
avaliagbes sobre a ordenacdo e harmonizacdo de nomenclaturas.
Consequentemente houve uma nova rodada de testes, o que proporcionou uma
revisdo dos géneros, aléem de que mais subgéneros foram identificados,
aumentando de 25 para 29 dindmicas para 0s games educativos.

A seguir, o estudo apresenta 0 modelo da taxonomia em forma de
organograma, a proposito, as cores foram aplicadas para auxiliar no entendimento

e prioridade de cada segmento:

Segmento Item

Matematica  Lingua Portuguesa  Quimica  Fisica  Histéria  Biologia  Geografia  Ciéncias  Estudos Sociais  Idiomas g Temas Tr:

Desktop  Disp. Moveis (i05)  Disp. Moveis (Android)  Censole  Arcade DS
Impresso Livre Carregado
Software de autoria Pago On-line

g KR : soph ol ...I Z- Chrmies Portadores
Games de Entretenimento  Games Educativos ~ Games Sérios e Negesspia&:des Especiais
Minigame Um jogador Partida rapida
Games Complexos Homem-Computador Uma partida tinica
Simulador Homem-Homem Desblogueio de niveis
Exercicio MMO (multi-usuario) Grupo de rodadas

Diagrama 17. Processo de montagem taxonémica em forma de organograma

Fonte: O autor
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Apesar dos testes e das varias formatagdes da taxonomia dessa pesquisa
até o momento, somente nessa etapa ficou evidente a necessidade de colocar a
area de experiéncia como prioridade, devido a demanda pela identificagdo de
games para portadores de necessidades especiais. Além disso, foi incluido o
nivelamento do contetdo com a inclusdo da faixa etéria conforme os segmentos
educacionais estabelecidos pelo MEC.

No segmento que trata da estrutura do software, foi incluido o item de
idiomas. O tratamento para exercicios digitais foi retirado do item formato para se
constituir como género de game o que elevou o nimero de dinamicas de 29 para 34,

como apresentado no organograma a segulir:

Segmento Item
Game Educativos Game de Entretenimento dfrﬁ:'ceesps?daa:g;lgsd;:cezlls Game Sério
Sdnxathrﬁmil FanofF 2a0fF FanofF 4anofF E‘NE GanofF TanolF SanofF FancfF LaroEM 2ancEM 3ancEM  Universitério
. U o -2 Citncias  Estudos Sociais  Fisica g'g.. —.zlh Historia iomas B "9 eros u;'@._, Po ugy ' atca 3 Ternas T g
 Hardware | —
Impresso. Livre. Offline Portugués
Software de Autoria  Pago Online Qutros
. Jogo 0
Um jogador Baseado em turnos
Minigame Homem-Computador Desblogueio de niveis
Game Complexo Homem-Homem Em tempo real
MMO (multijogadores) Uma partida tnica
| Estlo __
E Hﬂyn Mol‘

Diagrama 18. Taxonomia de Games Educativos Final ~ Fonte: O autor

A seguir, a pesquisa explicita cada segmento, item e detalhamento
apresentados na taxonomia de games educativos para melhor compreenséo da
nomenclatura estudada, avaliada e classificada nesse estudo.
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Area de Experiéncia (Item 1)

Os games que podem ser aplicados como objetos digitais de aprendizagem
ndo estdo restritos apenas a categoria dos educativos, pois tanto games comerciais
e populares de entretenimento como 0s games sérios podem propiciar o
desenvolvimento de alguma habilidade ou competéncia que tenha aderéncia ao
curriculo escolar do aluno.

Em se tratando do escopo dessa pesquisa, voltada para educagao e aprendizado,
podemos dividir o universo dos games em quatro distintas areas de experiéncia que
podem contribuir para o desenvolvimento educacional dos estudantes.

Vale registrar, contudo, que em principio, 0s games excluem uma
parcela de potenciais usuérios e estudantes que sdo portadores de necessidades
especiais. Apesar disso, alguns especialistas da area tém investido em
desenvolvimento de games para portadores de deficiéncias visuais, auditivas,
motoras e cognitivas e tém percebido excelentes resultados devido ao potencial
adaptativo e interativo dos games. Para tal direcionamento, a Associagéo
Internacional de Desenvolvedores de Jogos (IGDA), segundo Novak (2012),
constituiu um Grupo de Interesse Especial de Acessibilidade em Games, presidido
por Michele Hinn.

As quatro particularidades de games aplicados a educagdo, sdo:

Games Educativos

Os games educativos, em sua maioria, sdo criados para
ensinar enquanto distraem. Esse tipo de game inicialmente
foi desenvolvido, conforme citado no capitulo 2.3, somente
para 0 publico infantil (Educacdo Infantil e Ensino

Figura 37

Fundamental) entretanto a demanda para estudantes de
Turma do Lilo .

outros segmentos escolares tem aumentado muito nos
ultimos tempos. A educagdo formal é a meta especifica
para a aplicacdo desse tipo de game e pode-se considerar
que todo game educativo apresenta alguma aderéncia ao
curriculo escolar. Os games de entretenimento também séo
utilizados por docentes nas escolas, devido a alguma
particularidade especifica que propicie o ensino de alguma

area de conhecimento.
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Audiogames.net
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Os games educativos que apresentam aderéncia
integral a uma determinada disciplina, tem um perfil mais
voltado para um exercicio digital do que propriamente a
uma dinamica com jogabilidade e entretenimento, mas
também sdo considerados games.

Esses tipos de games propiciam um aprendizado
curricular informal e ladico a partir de um ambiente
digital, podendo ser jogado tanto no ambiente escolar

como no doméstico.

Games de Entretenimento
Desenvolvidos meramente para entreter 0s jogadores,
como comentamos no capitulo 2.3, é o mais popular entre
0S géneros de game. Propicia um ambiente em que o
jogador penetra em um mundo alternativo, podendo
desempenhar o papel de um personagem virtual seja ele de
qualquer época ou local. O avanco da internet permitiu que
0S games, que possibilitam a op¢do em jogar com equipes
numerosas, se tornassem populares em todo o mundo.
Caracteriza os tipos de jogos cujo contexto deve
manter a atencdo do usuério na acdo do jogo, tendo como
funcdo principal a diversdo e a imersdo do jogador
(ROLLINGS; ADAMS, 20086).

Games para Portadores de Necessidades Especiais
Apropriados da realidade virtual, como citamos no capitulo
4.0, o psiquiatra americano Bem Springer (2010), defende
que 0S games podem tanto permitir que usuarios de
videogames escapem do mundo real, como podem ajudar 0s
portadores de necessidades especiais a “experimentarem” o
mundo real, navegando por lugares que realmente existem.
Durante a ultima década, pequenas empresas,
pesquisadores e desenvolvedores de games independentes

desenvolveram inUmeros games que buscam acomodar as
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habilidades de jogadores com deficiéncias mais severas,
seja mental, visual, fisica ou auditiva.

Os games acessiveis oferecem mdaltiplas interfaces
para suportar diferentes tipos de deficiéncias. As
limitacGes singulares do grupo-alvo tornam esses projetos
interessantes, instrutivos e desafiadores para especialistas
e pesquisadores.

Games Sérios (Serious Game)

De acordo com o capitulo 4.2, 0s games Sérios sao
projetados e usados com a intencdo e o proposito de
abordar as questdes mais prementes do nosso tempo e

experimentar suas consequéncias como na vida real. Um

Figura 40
The Sims exercicio mental, jogado com o computador com um

conjunto de regras especificas que usam o entretenimento
como base para sua metodologia.

A medida que as plataformas tecnolégicas e os
games foram se aperfeicoando, 0s "serious games" tém
sido aproveitados em uma grande diversidade de &reas:
defesa, servicos desalde, educacdo, exploragdo
cientifica, religido, politicas publicas, gestdo de

emergeéncia, engenharia e planejamento urbano.

Nivel de Escolaridade (Item 2)

Para que os professores, estudantes e pais possam selecionar games de
acordo com o nivel de escolaridade desejado é, necessario, fazer um balizamento
dos games de acordo com a divisdo por séries determinada pelo Conselho Nacional
de Educacéo (CNE).

Em agosto de 2005, o CNE definiu normas nacionais para a ampliagdo do
Ensino Fundamental nas escolas publicas brasileiras para nove anos, a Educagao
Infantil para crianca de até 5 anos de idade. Portanto, o Ensino Fundamental |

atende a alunos de 6 a 10 anos de idade, correspondendo ao ensino do 1° ao 5° ano e


http://pt.wikipedia.org/wiki/Defesa
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sa%C3%BAde
http://pt.wikipedia.org/wiki/Educa%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Explora%C3%A7%C3%A3o_cient%C3%ADfica&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Explora%C3%A7%C3%A3o_cient%C3%ADfica&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/wiki/Religi%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Pol%C3%ADtica
http://pt.wikipedia.org/wiki/Engenharia
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0s quatro anos finais, o0 Fundamental 11 recebe alunos de 11 a 14 anos de idade,
correspondendo ao ensino do 6° ao 9° ano.

O Ensino Médio, desenvolvido em trés séries anuais, correspondendo ao
ensino do 1° ao 3° ano, e tem em sua organizacgdo curricular a consolidagdo das
competéncias e contelldos necessarios ao prosseguimento dos estudos em nivel

superior e/ou & insercdo no mundo do trabalho.

Area de Conhecimento (Item 3)

Embora ndo haja no Brasil um curriculo padronizado para todas as
escolas do Ensino Fundamental e Médio, LDB n° 9.394 — Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo Nacional (LDB) define como obrigatério em todo o pais o
ensino de Lingua Portuguesa, Matematica, conhecimento do mundo fisico e
natural (Ciéncias, Fisica, Quimica, dependendo da fase escolar), conhecimento da
realidade social e politica, especialmente a do Brasil (Historia, Geografia etc.),
Artes, Educagdo Fisica (obrigatoria, exceto para alunos que trabalham seis ou
mais horas dirias, prestam servigo militar, sdéo maiores de 30 anos ou aqueles que
tém filhos) e Musica (que pode ser trabalhada dentro de Artes).

Em 1996, estabeleceu-se ainda a inclusdo de Filosofia e Sociologia
como disciplinas obrigatorias nos curriculos do ensino médio.

Cada disciplina tem uma fungdo como explica Gallo (2009):

(...) determinadas disciplinas sdo ferramentas instrumentais que auxiliam na
compreensdo dos conhecimentos, enquanto outras compfem a cosmologia
contemporanea e outras ainda procuram explicitar a vivéncia e a apreensao
histérica do espaco humano. (Silvio Gallo,2009, Salto para o futuro, p.19)

Tendo por pressuposto 0 compromisso com a construgéo da cidadania, o
Ministério da Educacéo, através do portal do MEC, indica necessariamente uma
pratica educacional voltada para a compreensdo da realidade social e dos direitos
e responsabilidades em relacdo a vida pessoal e coletiva e a afirmagdo do
principio da participacao politica.

Nessa perspectiva foram incorporados, pelos Parametros Curriculares
Nacionais (PCN's) definidos pela Secretaria de Educagdo Basica do Ministério da
Educacdo, seis temas que compreendem seis areas e receberam o titulo geral de
Temas Transversais: Etica (Respeito Mdtuo, Justica, Dialogo, Solidariedade),


http://portal.mec.gov.br/seed/arquivos/pdf/tvescola/leis/lein9394.pdf
http://educarparacrescer.abril.com.br/aprendizagem/8-motivos-seu-filho-estudar-artes-634614.shtml%20/
http://educarparacrescer.abril.com.br/aprendizagem/educacao-fisica-559281.shtml/
http://educarparacrescer.abril.com.br/politica-publica/musica-escolas-432857.shtml%20/
DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313582/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1313582/CA

146

Orientacdo Sexual (Corpo: matriz da sexualidade, relagdes de género, prevencoes
das doencas sexualmente transmissiveis), Meio Ambiente (os ciclos da natureza,
sociedade e meio ambiente, manejo e conservagdo ambiental) , Salde
(autocuidado, vida coletiva, orientacdo para o trénsito), Pluralidade Cultural (a
vida das criangas no Brasil, constituicdo da pluralidade cultural no Brasil, o ser
humano como agente social e produtor de cultura, cidadania) e Trabalho e
Consumo (relagdes de trabalho, meios de comunicacdo de massas, publicidade e
vendas, direitos humanos).

Em 2010, a Educagdo Financeira também foi incluida como tema
transversal com base no Documento de Orientacdes para Educacgédo Financeira nas
Escolas (Plano Diretor da ENEF, 2010).

Plataforma (Item 4)

Pode ser definido como um termo geral da lingua inglesa que se refere a
equipamentos como ferramentas, utensilios e pecas de maquinas. No
ambito eletrdnico, o termo "hardware™ é bastante utilizado, principalmente na area
de computacédo, e se aplica ao tipo de plataforma, ou seja, a unidade central de
processamento, a memoria e aos dispositivos de entrada e saida (GALVIN, 2008).

Arcades, consoles e sensores de movimento sdo equipamentos limitados a
games pagos pelo mercado da industria de games. Na pratica, o fato de haver uma
grande disponibilidade de titulos de games gratuitos para desktop e dispositivos
mdveis, proporciona ao corpo docente e aos alunos uma possibilidade de
experimentacdo sem envolver custos a escola e ao aprendizado, favorecendo,

assim, o uso dessas plataformas para o ambiente de ensino.

Arcades

Assim como os fliperamas sdo produzidos em maquinas eletromecéanicas
operadas por moedas. Neste tipo de plataforma, as maquinas sdo compostas por
uma tela presa a um gabinete, um painel de botdes ou outros tipos de controle para
se jogar o game (AGUIAR, 2010). O gabinete é decorado com o tema do game e
0 jogador costuma ficar em pé ou, no caso de simuladores, fica sentado em uma
cadeira similar ao veiculo que esta jogando. O tempo de cada game € limitado ao

namero de rodadas que a moeda permite.


http://pt.wikipedia.org/wiki/L%C3%ADngua_inglesa
http://pt.wikipedia.org/wiki/Eletr%C3%B4nico
http://pt.wikipedia.org/wiki/Unidade_central_de_processamento
http://pt.wikipedia.org/wiki/Unidade_central_de_processamento
http://pt.wikipedia.org/wiki/Mem%C3%B3ria_(computador)
http://pt.wikipedia.org/wiki/Entrada/sa%C3%ADda
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Consoles

Desenvolvidos para ambientes domésticos, de acordo com o capitulo 2.2,
0s equipamentos sdo ligados a controladores manuais, que se conectam a um
televisor ou monitor. Os consoles possuem um sistema proprio de programacgéo de
dados que pode ser ou ndo compativel com outros tipos de plataforma (XAVIER,
2007). Podem ser conectados a internet e usados para navegar na web. Alguns
exemplos sdo Wii, Xbox ou PlayStation.

Desktop

Dispositivo eletrénico com capacidade para o processamento de dados e
que pode ser de mesa ou manual (laptop). Os computadores, como ja citado no
capitulo 2.2, podem apresentar sistemas operacionais de fabricantes diversos
como Microsoft, Apple ou Linux (XAVIER, 2007; MARX, 2007). Séo

recomendados para games que exigem uma alta performance de hardware.

Dispositivos moveis (Android/10OS/Windows)

Séo dispositivos portateis como celulares, tablets entre outros. Nesse tipo de
equipamento, de acordo com o capitulo 2.2, a interagd0 com o usuério € feita
através de uma tela sensivel ao toque e com um sistema operacional que permite que
desenvolvedores criem games de extrema simplicidade e eficiéncia.

Os fabricantes de celulares (smartphones) e tablets desenvolveram distintos
sistemas operacionais para dispositivos mdveis com tela sensivel ao toque. Os
sistemas operacionais mais populares sdao o Android (Google), o 10S (Apple) e 0
Windows (Microsoft). Cada equipamento funciona com um Gnico tipo de sistema
operacional e os games precisam ser desenvolvidos em diferentes versdes, de forma
que, sejam compativeis com cada sistema.

Nas redes de ensino, existe uma forte tendéncia ao uso de tablets com
diversas aplicacOes de objetos digitais de aprendizado, como games educativos.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Smartphone
http://pt.wikipedia.org/wiki/Tablet
http://pt.wikipedia.org/wiki/Tela_sens%C3%ADvel_ao_toque
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Sensores de movimento

S&o equipamentos que precisam estar conectados aos consoles e, de acordo
com o capitulo 2.2, eles se destacam pelo seu controle sem fios, dotado de
um aceler6metro capaz de detectar movimentos em trés dimensfes. Os sensores
de movimento nédo se tornaram um produto popular como os outros, devido ao seu
custo adicional e por demandar de uma distancia livre de pelo menos 1,8 metros.
Entretanto, novas tecnologias estdo permitindo aos jogadores interagir com
0S games sem a necessidade de ter em maos o controle remoto, inovando no
campo da jogabilidade (NOVAK, 2010).

Base de Dados (Item 5)

Impresso

Um game com a base de dados impressa é a denominagdo comum utilizada
para 0s games que em geral estdo prontos para serem jogados, ndo havendo nada
em sua programacao ou dados que possam ser alterados.

Software de Autoria (Game Engine)
Sdo games editaveis, que permitem tanto aos professores, quanto aos

alunos inserirem informagfes em seu jogo, viabilizando, assim, a autoria e a
originalidade da histéria, bem como propiciando a aderéncia ao curriculo escolar
dos alunos.

Podem ser softwares educativos, simples ligdes digitais editaveis ou mini-
games engines.

As plataformas mais complexas de games educativos, tém versdes de
softwares de autoria que disponibilizam relatorios estatisticos da performance dos
alunos para que os professores possam fazer um acompanhamento da aprendizagem
dos mesmos, de forma individual ou coletiva.

H& produtos como Metaplace, Wonderland, Little Big Planet e Sims
Carnival, sugeridos pelo designer instrucional Jodo Mattar (2010), que suportam o
design de games e devem ser explorados em funcéo de seus potenciais para criar
games voltados para o aprendizado. Nessa categoria encontram-se ainda engines
de codigo aberto ou comerciais dos mais variado precos.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Aceler%C3%B4metro
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Direitos Autorais (Item 6)

Livre
Game gratuito e disponivel para ser baixado da internet (download) e
carregado no computador ou on-line.

Pago
H& muitas empresas que produzem games de entretenimento ou educativo

com direitos autorais restritos, e para acessa-los, é necessario fazer a sua compra
em lojas fisicas ou virtuais (com DVDs ou via streaming).

Empresas especializadas em educagdo produzem plataformas de games
educativos e, geralmente, fornecem relatérios estatisticos do desempenho dos
alunos-jogadores. Nesse caso, sdo celebrados contratos anuais entre a instituicéo

educacional e a empresa.

Acesso (Item 7)

On-line
Os jogadores precisam de uma conexdo a internet para acessar e jogar

games online, através do computador, console, tablets ou celulares. Dependendo
da complexidade e estilo do game, as informacGes podem ficar armazenadas em
um servidor. No caso dos grandes games on-line que envolvem varios jogadores
simultaneamente, sdo necessarios varios servidores.

Existem diversos portais de entretenimento e educacionais, online, com
mini games que dependem da conexdo de banda larga. Assim como as
plataformas (adaptativas) de games educativos, o aluno acumula pontos e tem seu
desempenho registrado, podendo até ser acessada pelo seu professor para avaliar
seu aprendizado através de estatisticas.

Carregado (Off-line)
Games carregados sdo aqueles que podem ser jogados independente do

acesso a internet (off-line), baixados da internet e armazenados no computador

ou, até mesmo, acessados através de dispositivos de memdria, como DVDs.
Esse padrdo tem mudado muito, de acordo com o avango tecnoldgico,

pois, dos anos 1970 pra ca, os games ja foram vendidos em disquetes, CDs e
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DVDs. Com isso, ndo ha a necessidade do jogador estar conectado a internet
para jogar, bastando inserir o dispositivo de memdria no computador.

Dessa mesma forma, tem funcionado o mercado de games em consoles,
no qual as distribuidoras vendem os games através de cartuchos. Recentemente, a
atualizacdo dos games passou a ser feita via streaming, necessitando ser baixado
através de conexdes de banda larga.

E cada vez menos comum ter games disponiveis para se instalar no
computador através de downloads. Devido a disseminagdo da banda larga pelo
mundo, esse artificio permite que o0s games sejam jogados on-line,
principalmente as versdes para multijogadores, entretanto, ainda podemos

encontrar versoes de games para baixar e instalar no computador.

Formato (Item 8)

Minigames e Games Complexos

No processo da historia dos videogames, 0s tradicionais jogos de cartas e
tabuleiros sofreram adaptacgGes para os dispositivos eletronicos e se tornaram, o que
hoje tratamos como mini games, que com raras excegdes, sdo triviais. Segundo
Prensky (2010), os demais games — certamente, bem mais que a metade, em termos
de tempo de jogo — sdo de uma espécie totalmente nova: 0 game “complexo”.

Os games complexos de hoje, sdo algo além do que previamente
conhecemos como os videogames dos anos 1970 e 1980, pois sdo uma nova
espécie de jogo.

Prensky (2010) nos auxilia a compreender a sutileza com que os games

tém se aperfeicoando, atraveés de um quadro comparativo a seguir:

Minigames

= Em geral, precisam de umas duas
horas pra serem completados;

= Costumam oferecer um (nico
desafio, com diversos niveis;

=« S80 jogados por uma ou duas
pessoas com raras excecOes até
quatro pessoas;

Games Complexos

= Podem exigir mais de cem horas pra
serem completados;

= Exigem o dominio de habilidades e
estratégias para avancar de nivel;

= Podem demandar consultas externas
ou a colaboracgéo de outros jogadores
de sua equipe;
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= Seus jogadores costumam jogar no = Seus jogadores, em geral, precisam
papel deles mesmos; assumir identidades alternativas;

= Regras simples e que, raramente, = Sua regras precisam de vérias horas

envolvem dilemas éticos e exigem de jogo para serem dominadas e séo

decisOes importantes; acrescidas de detalhes conforme o
jogador avanga de nivel,

= Incluem quase todos os jogos de = S&o jogos multiplayers como o Call of

cartas, como Paciéncia, jogos de Duty ou jogos que requisitam um
perguntas, como Show do Milh&o e equipamento mais sofisticado com
jogos de tabuleiro, como Scrabble e, melhor resolucdo gréfica e memoria

praticamente, todos 0s games como o Sim City ou Civilization.
educativos encontrados na internet.

Idioma (Item 9)

Em consequéncia do pioneirismo e do grande mercado de games nos paises
de lingua inglesa, a oferta de games de entretenimento, sérios e educacionais no
idioma inglés é desproporcionalmente maior que a de games em portugués.

Contudo, hd games educacionais que independem do idioma por auséncia
de palavras, alguns vém legendados e eventualmente encontramos games ou portais
que disponibilizam uma versao em portugues.

O Brasil se tornou, em 2013, segundo a SuperData Research, o maior
mercado de venda de games da América Latina e o quinto maior do mundo,
consequentemente, aqueceu a producdo de games brasileiros, ofertando-se mais
titulos em portugués. Nesse processo, estdo surgindo pélos de producdo de games

de entretenimento e educacionais em varias cidades do Brasil.

Jogador (Player Mode) (Item 10)

Os varios modos de jogador, em um game, estdo relacionados com o
namero de jogadores que jogam entre si ou quando jogam “contra” o computador.
Esse nimero pode variar de um Unico jogador (monojogador/single player) a
milhares de participantes (multijogadores massivos - MMOSs).

Enquanto games para um jogador se tornaram muito comuns em
arcades, e, posteriormente, em dispositivos moveis, 0s games para MMOs sdo
jogados em desktops ou consoles. Com o game para multijogadores, também
surgiu a possibilidade de comunicacdo entre os jogadores que estdo on-line,
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pois eles podem usar um fone de ouvido com microfone para conversar com 0S
membros de sua equipe. Essa tecnologia criou uma nova cultura de relagdo

virtual entre os participantes.

Um jogador (monojogador)

Somente uma pessoa pode jogar um game monojogador, € 0 caso de um
simples jogo de paciéncia.

A grande maioria dos jogos de consoles ou arcades modernos séo
projetados de modo que eles possam ser jogados por um sO jogador. Embora
muitos desses jogos tenham modos de jogo para dois ou mais jogadores (ndo
necessariamente ao mesmo tempo), muito poucos realmente necessitam de mais
de um jogador para o jogo ser realizado.

Games para um Unico jogador dependem de histérias mais interessantes
para envolver o jogador em sua experiéncia ludica. Os seres humanos, por sua
vez, sdo imprevisiveis, por isso 0s jogadores humanos - aliados ou inimigos - sdo
conduzidos em torno de uma histéria convincente, e ndo podem ser invocados a
criar uma narrativa, mas conduzem o game em determinadas dire¢fes, enquanto
que os jogos de modo multijogador, ndo tendem a se concentrar fortemente em

uma narrativa linear.

Homem-computador (monojogador)

E uma variavel de monojogador, na qual o jogador pode jogar contra o
computador ou até mesmo contra jogadores adicionais, chamados de personagens
de 1A (inteligéncia artificial) ou personagens ndo jogadores (non-player
characters-NPCs). As plataformas portateis (como Nintendo DS) ou dispositivos
moéveis (como celulares) sdo ideais para games para um jogador ou contra o
computador (NOVAK, 2010).

Nesse modo, o game possibilita que o jogador tenha um oponente ou
um inimigo declarado. Dessa forma, 0 game proporciona uma caracterizagcao
profunda das personagens néo-jogadoras, a fim de criar relagdes entre o jogador e
todas as suas personagens, e também, desenvolver antipatia profunda pelo
antagonista do game. Isso ocorre geralmente em role-playing games (RPGS),

como a série Final Fantasy, que é essencialmente orientado para o personagem.
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Homem-homem (multijogador)

Enquanto um jogo monojogador desenvolve sua jogabilidade com
personagens artificiais, esse modo com multiplayer (maltiplos jogadores ou
multijogador) depende de interagdo humano-humano para sua agéo, disputa ou
conflito, e muitas vezes por seu senso de camaradagem. Alguns dos primeiros
videogames foram desenvolvidos para dois jogadores, de acordo com KOL,
incluindo os primeiros games de esporte (como edi¢do de 1958 da Tennis For
Two e 1972 de Pong), jogos de tiro (como o Spacewar ! de 1962) e jogos de video
de corrida (como Astro Race de 1973). Os primeiros exemplos de jogos em tempo
real para multiplos jogadores foram desenvolvidos no sistema PLATO, em 1973.

Os games para multijogadores em consoles, arcades e computadores
pessoais, permitem em jogar com até quatro controle-remotos conectados ao
equipamento. Essas versdes de game, usam tela dividida, de modo que cada
jogador tem uma vista individual de sua acdo (como em games de tiro em

primeira-pessoa e de corrida).

MMOGs
(Massive Multiplayer On-line Games/Games para Multijogadores Massivos On-line)

E um modo de game que demanda conexdo de banda larga para a internet,
estar disponivel 24 horas e a partida ndo termina quando um jogador se
desconecta do game. A producdo de seu conteldo € um processo continuo. Uma
das maiores dificuldades dos desenvolvedores é equilibrar a interacdo social e a
imersdo sobre os objetivos individuais do jogador.

MMOGs permitem que 0s jogadores cooperem e compitam uns com 0S
outros em grandes escalas, proporcionando uma interacdo significativa com
pessoas ao redor do mundo. O World of Warcraft (WoW) é o mais popular
MMOG que, por sua vez, em 2010, ultrapassou a marca de 10 milhdes de
jogadores registrados em todo o0 mundo (Fonte: Statista — Portal de Estatisticas).

Estes games podem ser encontrados para a maioria das plataformas com
capacidade de rede, incluindo o computador pessoal , console de videogame,

smartphones e outros dispositivos moveis .
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E como se da a rodada em relag&o ao tempo, assim, define-se o ritmo do

game. Esse ritmo indica se 0 game € jogado por reflexo ou reflexdo. Nesse caso, 0

tipo de turno determina se o jogador terd um tempo ilimitado para resolver o

desafio, qualquer que seja o estilo, ou se ele terd de reagir rapidamente para
atingir o seu objetivo (NOVAK, 2010).

Figura 41. Scrabble

Figura 42. Angry Birds

Baseado em Turnos
Estrutura tradicional dos jogos de tabuleiro e
cartas, cada jogador tem a sua vez e dispde de
Seu turno para mover uma pega Ou jogar uma
carta, prevalecendo o raciocinio. Geralmente o
tempo para cada turno € ilimitado, com
excecOes de alguns jogos, cujas regras
estabelecem um limite de tempo para fazer com
que o jogador seja mais agil em suas decisdes
(NOVAK, 2010).

Também ha games complexos de
simulagcdo de processos ou batalhas que sdo
estruturados em turnos, prevalecendo a rodada

independente do tempo.

Desbloqueio de Niveis

Nesse modo de turno, muito aplicado em
minigames com partidas rapidas, a dindmica do
game proporciona gque o jogador passe para um
préximo nivel depois que completar o desafio.
Cada nivel apresenta alguma caracteristica
diferente, como uma maior dificuldade para a
realizacdo do desafio. Esse modo propicia
envolvimento e um aprendizado adaptativo, ja
que cada jogador passa de nivel, de acordo com
a sua capacidade individual e seu tempo.
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Figura 43. Civilization VI

Figura 44.
Math Racing Equations

Género (Item 12)
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Em tempo real

Ao contrario de um game baseado em turnos, ndo
h& intervalo de tempo, nem sequer, ha turnos. A
jogabilidade desse tipo de game demanda de
agilidade e rapidez ao contrario dos games em
que prevalece o puro raciocinio. Os games em
tempo real dependem de uma satisfat6ria conexao
a internet, o que pode limitar certas regibes que
ndo dispdem de banda larga. Segundo NOVAK
(2010), mesmo assim, os games em tempo real se
tornaram extremamente populares, estimulados
pela possibilidade de comunicagdo instantanea
com outros jogadores que estejam jogando a

mesma partida.

Partida Unica

Muito caracteristico dos minigames, as
partidas Unicas ndo costumam ser longas, mas
diferentemente do modo com desbloqueio de
niveis, tem uma UGnica estrutura e
balanceamento. Caso o jogador ndo consiga
completar o desafio, ele tera a oportunidade de

jogar o game até que o aprenda e finalize.

Vérios games complexos, incluindo
RPGs, tem a estrutura de uma Unica partida, e
sdo desenvolvidos em torno de uma historia

com inicio, meio e fim.

Para melhor compreender o fundamento de cada tipo de game, podemos

classifica-los em nove géneros, que se distinguem um do outro, por sua

metodologia. S&o eles: acdo, artistico, aventura, casuais, desafios, estratégia,


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313582/CA


PUC-RiIo - Certificacéo Digital N° 1313582/CA

156

exercicios, RPGs e simuladores, cada um com suas caracteristicas proprias.

Contudo, ha games que se beneficiam de mais de um tipo de género.

Desse modo, apresenta-se a classificacdo por género a partir de

categorias mais comuns na area de games:

Bidmas Blaster
(Mangahigh)

i

[ ey NN A\

c~e®e®e e®cn!

CPERE=

.

:

gl
" -
|

VAN ECK (2006) define games de agdo
como o tipo de jogos em que a jogabilidade,
consiste, principalmente, em atividades que
exigem tempo de reacdo rapida, coordenagdo e
reflexos, e, em muitos casos, também uma
familiaridade com ataques padréo.

Em geral, esta categoria permite uma
divisdo em subclasses como jogos de luta, jogos
de tiro (shooter), plataforma e jogos de acdo em
terceira pessoa. Os HUDs sdo muito utilizados em
forma de painéis nos cantos da tela para manter o
jogador informado de sua progressdo ao mesmo
tempo em que joga (NOVAK, 2010).

Avrtistico

S&@o games e atividades voltadas para as
artes, sejam artes plésticas, danca ou musica.
Na ultima década, surgiu uma grande oferta de
aplicativos para dispositivos moveis com esse
género de game, principalmente, os tablets que
favorecem por seu formato e a facilidade de seu
manuseio, tanto para o publico adulto (amadores

e profissionais) como o infantil.
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Figura 47. Lego Super Heroes

Figura 48. Solitare
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Aventura

Os games de aventura sdo definidos como
uma ampla categoria de jogos de fantasia na qual o
jogador tem que ultrapassar uma série de
obstaculos (geralmente relacionados a uma
narrativa) para atingir um destino, alcangar objetos
ou conquistar cidades (CRAWFORD, 1998).
Games de aventura sdo mais suscetiveis de
compreender oportunidades de reflexdo e escolhas
por requerem planejamento de longo prazo e
estratégia. Suas navegacgOes, geralmente, sdo
realizadas por interfaces de aponta-e-clica ou
de controle direto.

Contudo, Van Eck (2006) avalia que os
games de aventura e RPGs (role-playing games)
séo, por vezes classificados como o mesmo tipo
de jogabilidade. Sendo que os games de RPGs
sdo0 mais propensos a desenvolverem um apego
emocional ou psicolégico ao personagem em
consequéncia da personalizagéo e conquistas de
seu protagonista. Além de seu constante aumento
de popularidade de versdes com multiplayer role-
playing games on-line (MMORPGS) .

Convencional

S80 os jogos adaptados para 0 ambiente
digital que tém sido jogados h& milhares de anos
e sua implementacdo para o ambiente digital é
muito bem sucedida. So faceis para se
programar e, por essa razao pode-se encontrar
inimeras versdes de paciéncia, pdquer, mahjohg
entre outros (CRAWFORD, 1997).

Posteriormente, foram surgindo inimeras

versdes do mesmo jogo e atualmente pode-se
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Figura 49. Tetris
(conceito original e design
de Alexey Pajitnov, 1987)

Figura 50. Age of Empires 3
(Game em tempo real)
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encontrar elementos como cartas ou tabuleiros

incorporados em games modernos.

Desafios (Puzzles)

Correspondem aos jogos de encaixe,
quebra-cabecas, trivia etc. Em situacdes
diversas podem exigir respostas rapidas,
criativas e pontuais, desafiando o usuério a
tracar estratégias cognitivas para solucionar
enigmas, blefar, montar, encaixar etc.
(AGUIAR, 2010).

Tirando-se o enredo que é puro
pretexto e com infinitas varidveis, Prensky
(2010) e sintético ao dizer que os quebra-
cabecas sdo simplesmente problemas que

precisam ser resolvidos.

Estratégia

A maioria desses games envolvem temas
de conquistas, exploracdo e comércio. A
estratégia basica do jogador nesses games € a
gestdo de recursos, como alimentos, armas,
construcOes, gastos com recursos, alimentos,
tropas militares (NOVAK, 2010). Esse género
permite testar as habilidades do jogador para
administrar destrezas e capacidades relacionadas
a recursos humanos e recursos materiais. Utiliza-
se de respostas cognitivas para provocar as agoes
dos jogadores, dividindo-se em duas sub-classes
(AGUIAR, 2010) apresentadas a seguir: games
de estratégia baseados em turno; games de
estratégia em tempo real.
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Figura 51. Turma do Lilo
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Games de estratégia baseados em turnos
(TBS - turn-based strategy): correspondem aos
jogos de guerra classicos (wargames) que
simulam situagdes de conflito militar real ou
ficticio, e permitem ao jogador tragar estratégias
de combate. Até o final da década de 1990,
quase todos 0s games de estratégia tinham esse
perfil, permitindo que o jogador tivesse todo o
tempo a seu dispor para a gestdo de recursos € a

movimentacao de seus elementos.

Games de estratégia em tempo real (RTS -
real-time strategy): o0s jogadores devem
gerenciar em tempo real recursos ou tropas. O
jogador de RTS é constantemente pressionado
pelos acontecimentos e ndo dispdem de tempo
livre para avaliar com detalhes suas decisdes
de jogada.

Exercicio

Sa0 objetos digitais de aprendizado desenvolvidos
com a estrutura e o dinamismo similares aos games
de entretenimento. Suas dindmicas apresentam
quatro perfis: atividades educacionais, exercicios de
multipla-escolha, exercicios dindmicos e simulacoes
de laboratério que, sem excegdo, apresentam total

aderéncia ao curriculo escolar.
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Figura 52. Mito da Caverna

Figura 53. Zoo Tycoon
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RPG

Como games de aventura, os RPGs (role-
playing games), games de representacdo de
personagens, se caracterizam pela importancia
da narrativa, no entanto, eles sdo compostos
por personagens que se aprimoram ao longo do
game. Os temas de RPGs geralmente s&o
variagOes do tema geral de “salvar o mundo”,
como encontrar 0 responsavel por um
assassinato, resgatar alguém, destruir um
objeto perigoso ou eliminar monstros. A
socializagcdo, a imaginacdo e a cooperacao
continuam a ser os pilares principais desse tipo

de game.

Simuladores
Podemos identificar quatro distintas dinamicas
nos games de simulacdo: casual (cotidiano),
esportivo (em geral), processo (construcéo) e
veiculos  (terrestres, aquaticos, aéreos e
espaciais). Contudo, o aspecto mais dificil do
design de interface para os games de simulacéo,
segundo Novak (2010), é a necessidade de
eficiéncia, precisdo ou rapidez em sua
jogabilidade.

Curiosamente, com o desenvolvimento
dos dispositivos moveis, houve uma profusdo
de titulos de simulagdo casual para o publico

infanto-juvenil.
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Dindmica (Iltem 13)

Essa categoria nos apresenta a diversidade de dinamicas que podemos
encontrar nos games de hoje. As dindmicas estdo classificadas em relacéo a sua
jogabilidade, estrutura de interface e seus elementos. Identificamos 32 distintas
dindmicas, a partir dos oito géneros de games, sendo que ha games compostos por
mais de uma dindmica.

Enquanto um game de tabuleiro como o Monopoly (verséo original do Banco
Imobiliario), por mais complexo que possa ser desenvolvido, sua dinamica e
regras ja sdo conhecidas devido a sua versdao original em tabuleiro fisico, um
game como Minecraft, além de ser um simulador de processos que demanda de
objetivos especificos, o personagem precisa combater em primeira pessoa (ex.:
Call of Duty), assim como se deslocar, correr e saltar obstaculos como nos
sofisticados jogos de plataforma em 3D (ex.: Assassins Creed).

A seguir, apresentamos as mais variadas dinamicas de games, que podem ser
aplicados, de uma forma ou de outra, como objetos digitais de aprendizado e dar
apoio ao curriculo escolar, incluindo determinados games de entretenimento ou
sérios que cumprem esse papel. A selecdo de dindmicas aplicadas a games
educativos envolve muitas varidveis e conforme o avango das TICs mais

novidades continuardo a surgir no mercado educacional e comercial de games.

[1] Aponta+Clica (point and click - p&c) [2] Artes
Simples de jogar, B Aplicativos para
costumam ser games ‘ - colorir, recortar, fazer
de localizar objetos ou (I | efeitos visuais,
“sete erros”. ﬂ // X animacao etc.
[0e/@2s =l Ex: Animate
Ex.: Farm Scapes (Portal ABCya)

[3] Associagdo Dinamica

Games populares

de passatempos
dindmicos, que
envolvem a
associacao de objetos
por cores ou formas.

=~ Dos primérdios da
histéria dos games, o
tradicional batedor

I com bolinha se
modernizou.

Ex.:Breakout
Ex.: Super Spin
(Portal Leap Frog)
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[5] Caca-Palavras

[7] Casuais (infantis)
2 W\
77 N3

=

[9] Corrida

01:05

[11] Enigma

O tradicional passa-
tempo, e similares
como a “Forca”,
ganharam suas versoes
digitais e novos
desdobramentos
propiciados pela
tecnologia.

Ex.: Letroca

Conduz ao
aprendizado voltado
para alguma
atividade casual
através de
simulacdes do
mundo real e de seu

cotidiano.
Ex.: Toca Boca

Das mais simples as
mais sofisticadas, as
corridas simulam o
deslocamento dos
jogadores. Pode ser
jogado contra o
computador ou contra
outros jogadores.

Ex.: Racing (Oje)

Minigames que nos
desafiam para
encontrarmos a solucéao
oferecem os mais
diversos temas e
dindmicas. Tem para
todas as idades.

Ex.: Factory Balls
(Kongregate)
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[6] Cartas

Além dos tradicionais
games de paciéncia,
g 0 bridge e poker, tem
T . sgrgldo as mais
@ ;;'.-.V_:a,.,,,,m.?r@ distintas versoes de
games baseados em
suas dinamicas,
incluindo versodes
para multijogadores.

Ex.: Monkey Tales

[8] Clica e Arrasta (click and drop - c&d)

- Dois comandos

. bésicos, costumam ter
interface intuitiva e
envolve grande parte
dos minigames.

Ex.: Jogando com as
Profissdes
(Discovery Kids)

[10] Danca

Popularizou-se com
os arcades das lojas
de jogos eletronicos
até chegarem nas
academias de
ginastica e
residéncias.

Ex.: Just Dance

[12] Esporte

E possivel jogar,
independente da
capacidade e
habilidade fisica
real do usuario. Em
muitos games do
género é possivel
utilizar os
parametros da
dindmica, visando o
aprendizado.

Ex.: Golf
Championship
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[13] Estratégia (baseada em tempo real/RTS)

Voltado pra construcdo
de cidades e batalhas, se
joga conectado a
internet, ocorre em
tempo real.

Ex.: Age of Empires

[15] Luta

Dos arcades para outros
dispositivos, 0s games
de luta se sofisticaram
em sua precisdo e
qualidade gréfica.

Ex.: Capoeira Legends

[17] Multipla-Escolha (Dindmica)

=l Os exercicios de
~orr e ' maltipla-escolha
: ' evoluiram e tem

: #4 versdes ilustradas e
" animadas.

Ex.: Juicy Math

A musica digital teve
muitos avangos e com
eles surgiram games.

Ex.: Coelho Sabido

Minigames com
exercicios dinamicos,
apresentam espago
para 0 preenchimento
de respostas.

Ex.: Bidmas Blaster
(Mangahigh)
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[14] Estrategla (baseada em turno/TBS)

Similares aos

games de

estratégia de RTS,
' 0s games

4 baseados em

turno séo jogados

offline.

Ex.: Spore

[16] Memo&ria

Tradicional jogo de
encontrar o par em
meio as pecas
viradas, tem muitas
versoes digitais
devido a sua
simplicidade.

= I
A

(P

{i
A

(@

a@am

@ >

.
s

Ex.: Memdria
(Meu Amigé&ozao)

[18] Multipla-Escolha (Estética)

Adaptada do papel
para o digital, esses
exercicios podem
oferecer estatisticas
dos resultados do
jogador.

Ex.: Prodige
(Mangahigh)

[20] Plataforma

Modelo tradicional
de game, que se
perpetuou com suas
missdes e seu “sobe
e desce” sobre suas
plataformas.

Ex.: Lemmings

[22] Quebra-cabeca

[x' A '.; ”‘ Tradicional jogo de
¢ | organizar pecas,

]

ganhou inumeras
versdes digitais.

Ex.: Tozzle
(Log Lin)
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[23] RPG

S&o histérias com
missdes especificas
com representacao de
personagens reais,
ficticios ou autorais.

Ex.: Triade

[25] Slmulagao de Processos

Propicia uma
experiéncia ao jogador
de construir e
administrar cidades,
parques, zooldgicos
etc.

Ex.: The Sim City

[27] Tabuleiro (Diversos)

Apresentam um tema e
um personagem, que
por um caminho desvia
de obstaculos e coleta
itens.

Ex.: Mergulho Marinho
(Ludo Educativo)

Diversos tipos de
minigames usam desse
comando de tiro. De

balas de canhdo a
passaros.
Ex.: Salva-carga
(Ludz)
[31] Trilha
EESEESTEE Apresentam um tema e

um personagem, que
por um caminho desvia
de obstaculos e coleta
itens.

Ex.: Mergulho Marinho
(Ludo Educativo)

Quadro 5. Dinamica: 32 variaveis
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[24] Simula(;e”lo de Laboratério

S

= -~ S&o simuladores de
experimentos fisico-
g D quimicos e biolégicos
B ) que em sua Vversao
digital ndo oferece
perigo algum ao
estudante.

Ex.: Eletricity
(Phet Interactive)

[26] Slmula(;ao de Veiculos

Terrestres, aéreos,

{ aquéaticos ou

4 espaciais, seus games

__ seapresentam nos

~2hY mais variados niveis
de complexidade.

Ex.: The Alphabet Car

[28] Tabuleiro (Jogos Tradicionais)

Adaptacdo dos
tradicionais jogos de
tabuleiro para os
games.

Ex.: Star City Tycoon

Oferecem dindmicas
variadas para
exercitar o tragcado
de letras.

Ex.: Mzstatic

[32] Trivia

Minigames de
perguntas e
respostas. Se
popularizou ao ser
jogado em celulares.

Ex.: Show do Milh&do
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5.1.
Apoio ao docente:
selecionando games para seus alunos

Nas ultimas décadas, muitas instituicdes publicas e empresas privadas, pelo
mundo, vém desenvolvendo portais de objetos digitais educacionais para
estudantes e professores. No Brasil, em 2014, foi langado um portal com amplo
contetdo digital educacional, chamado Escola Digital, uma iniciativa do Instituto
Inspirare de Sao Paulo.

Esses portais contém uma grande variedade de games, exercicios e atividades
e, alguns deles, ainda disponibilizam artigos e material de apoio para professores e
pais. Dessa forma, eles séo de grande ajuda, sendo que uma minoria dos portais
também oferece acompanhamento estatistico do andamento de seus alunos
conforme vao jogando seus games e fazendo suas atividades.

O Brasil, por sua vez, carece ndo s6 de objetos digitais educacionais em
portugués e que sejam tematizados com os padrbes culturais das regides
brasileiras, mas de portais que organizam dezenas ou centenas de objetos digitais
de aprendizado.

Para auxiliar o usuario (estudante, professor ou pais) a identificar o tipo de
objeto digital que esteja procurando, os portais oferecem filtros especificos que
possibilitam essa selecdo. Ao oferecer uma maior quantidade de filtros néo
significa, necessariamente, mais eficiéncia na busca ou na boa qualidade do
material sugerido.

A seguir apresentamos alguns exemplos:

ABC MOUSE (EUA)

ABCothisome: <http://abcmouse.com>
B = Hororte

| Portal americano de objetos educacionais

iz
1

z
%

digitais infantis com exercicios de leitura e

il matematica, games e musicas
[~

: I g Série

Bsns- - ' Infantil (3 niveis)

Figura 54 Temas
Leitura, Matematica, Nosso mundo, Arte,
Musica e Diversos


http://abcmouse.com/
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ABC Ya! (EUA)

) D0onon Wised sarch
BpSnn s
Purrie

Figura 55

BITESIZE (Inglaterra)

Figura 56
BRAIN POP (EUA)

: W“% & science @ health

@ social
studies
‘vI\E- L;-IIIFII‘III(II|

arts &

Sugar~ g math technology

‘. o8
" GameUp tuff
i BULLETIN I
EPR = conco By games \

Figura 57

ESCOLA DIGITAL (Brasil)

a

£5COLA

Figura 58

— P—
~ Bitesize
. .
:
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<http://www.abcya.com/>

Portal americano de games e atividades infantis
Série

Infantil, 1a 5

Temas
Letras, NUmeros, diversos

Producéo de animacdo quadro a quadro
para criangas:
http://www.abcya.com/animate

<http://www.bbc.co.uk/bitesize/ks1/>

Portal inglés de objetos educacionais digitais
infantis com exercicios de leitura e matematica
além de games

Série
Infantil, 1a 3

Temas
Matematica, Leitura e Ciéncias

<http://www.brainpopjr.com>

Portal americano educativo com exercicios de
leitura e matematica, games, artigos educacionais,
videos e atividades educacionais variadas

Série
Infantil, 1a 3
Temas

Matematica, Leitura e Escrita, Ciéncias,
Saude, Estudos Sociais, Artes e Tecnologia

<http://escoladigital.org.br/>

Portal de objetos educacionais digitais, como:
animagOes, aplicativos moveis, apresentagio
multimidia, dudio, aula digital, infografico, game,
livro digital, mapa, simulador, software e video.

Série — 15 perfis (Educacdo de Jovens e
Adultos, Educacdo Especial, Educacdo Infantil,
1° ano EF, 2° ano EF, 3° ano EF, 4° ano EF, 5°
ano EF, 6° ano EF, 7° ano EF, 8° ano EF, 9° ano
EF, 12 série EM, 22 série EM, 3? série EM)


http://www.abcya.com/
http://www.abcya.com/animate
http://www.bbc.co.uk/bitesize/ks1/
http://www.brainpopjr.com/
http://escoladigital.org.br/
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Figura 59

FUNBRAIN (EUA)

Find your
favorite games in
the all-new

wids Center

Bumble.
4o, |

L~

Figura 60

LEARN ALBERTA (Canad4)

Drag and drop the numbers in the right order, then click on GHECK.

Figura 61
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Tema Curricular — 95 temas

Disciplina — 14 disciplinas

Tipo de Midia — 30 tipos

Educacdo Especial — 2 perfis (deficiéncia
auditiva e visual)

Multidisciplinaridade — 15 disciplinas

Tema Transversal — 7 temas

Idioma - 5 idiomas

Acessibilidade - 4 perfis (superdotacao,
deficiéncia auditiva, intelectual e visual)

Uso - 2 tipos (gratuito ou pago)

Licenca de Uso — 6 tipos

Disponibilidade — 2 tipos (offline ou online)

<http://www.escolagames.com.br/jogos.asp>

Portal brasileiro de minigames infantis
Serie

Nivel 1,2¢e 3

Temas

Matematica, Portugués, Inglés, Geografia,
Historia, Conhecimentos Gerais e Ciéncias

<http://www.funbrain.com/>

Portal americano de objetos educacionais
digitais infantis com exercicios de leitura e
matematica, games de entretenimento e
educativos.

Série

Infantil, 1a 8

Temas
Matematica, Leitura e Diversos

<http://www.learnalberta.ca>

Portal canadense educacional com games,
exercicios, atividades e artigos para 0s
estudantes, professores e pais

Série — Educacdo Infantil e séries de 1 a 12

Disciplinas — 18 temas e disciplinas

Formato — 14 tipos (Artigos, Cursos, Games,
Aulas Digitais, Mapas, Demonstragdes,
Experimentos,  SimulagBes,  Infogréficos,


http://www.escolagames.com.br/jogos.asp
http://www.funbrain.com/
http://www.learnalberta.ca/
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Figura 62

SMART KIDS (Brasil)
toe® 3 % @D

Figura 63
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Plano de Aulas, Material de Consulta,
Material ~ para  Estudantes  Especiais,
Aplicativos, Apoio para professores)

Idiomas — 7 idiomas

Publico — 3 perfis (estudantes, professores e pais)

<http://phet.colorado.edu/en/simulations/category/new>

Portal americano de simulagéo

de laboratorio e exercicios digitais

com versao em portugués

Série

Fundamental I, Fundamental 11, Ensino Médio
e Universitario

Temas
Fisica, Quimica, Biologia, Matematica e
Ciéncias

<http://www.smartkids.com.br>

Portal brasileiro de objetos educacionais
digitais infantis com games, atividade de
artes, artigos, videos e aplicativos

Seérie

Educacéo Infantil, 3a 5 anos, 6 a 8 anos, 9 ou +
Temas

Artes, Ciéncias, Datas Comemorativas,
Educacdo Fisica, Geografia, Historia, Lingua
Portuguesa e Matemadtica

Esta pesquisa tem o intuito de contribuir para um novo paradigma de

aprendizado no Brasil, e que vem ao encontro da demanda dessa geracdo de

estudantes que nasceram e crescem nessa era da tecnologia e da informagéo, da

globalizacéo e a democratizacdo virtual de suas fronteiras.

Para cumprir esse papel, nesse documento foi desenvolvida e apresentada

uma taxonomia para os games educativos e identificados e listados games e

portais nacionais e internacionais disponiveis na rede.

Essas informagdes podem servir como base de construcdo para portais de

games educativos, como uma ferramenta para incentivar os estudantes com o seu

aprendizado, seja no ambiente doméstico ou escolar, a fim de envolvé-lo em seu

processo de formacéo educacional e preparo para a vida profissional.


http://phet.colorado.edu/en/simulations/category/new%3e
http://www.smartkids.com.br/
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6.

Consideracdes finais

Ao longo de todo o desenvolvimento dessa pesquisa me envolvi em um
constante dialogo interdisciplinar ente Design, Educacdo e Tecnologia. Para cada
estudo, uma dessas trés areas de conhecimento estava a frente, mas sem que eu
pudesse deixar de estar atento sobre o comportamento das outras duas areas em
torno do especifico estudo.

Em varios momentos da pesquisa, confrontei-me com a resisténcia de
alguns profissionais ou estudantes da &rea de educacdo em relacdo ao uso de
tecnologia na educacdo e, mais ainda, com a incluséo de games no processo de
aprendizado de um aluno. Entretanto, ao expor os argumentos levantados ao
longo dessa pesquisa, pude perceber uma flexibilizacdo na retdérica desses
individuos. Para tal situagdo, Valente (2010) ressalta que o proprio Platdo
mostrou-se receoso diante da escrita como uma tecnologia que viria a diminuir a
capacidade de memdria presente na oralidade. Apesar de muitos ficarem
temerosos, a sociedade se apropriou dessa tecnologia, fazendo com que a escrita
desse inicio a uma nova realidade.

Para falar de games educativos, foi preciso para essa pesquisa incluir e
analisar toda sorte de games para que pudéssemos compreender 0 que esses jogos
eletronicos tém que o fazem t&o envolventes e atrativos para milhdes de criancas,
jovens e também adultos em todo o mundo, a fim de transportar suas estratégias
aos games que venham servir como objetos digitais de aprendizado. Esse
fendmeno foi observado pelo matematico americano Seymour Papert (1994)
desde a década de 1970 nos EUA. E a partir da década seguinte, muitos
educadores e estudiosos passam a defender o aproveitamento desse recurso
enquanto ferramenta de ensino, constituindo uma verdadeira revolugdo do
processo de aprendizagem e uma chance para transformar a escola.

Entretanto, vale a pena ressaltar que a presente pesquisa teve o foco
voltado para a realidade brasileira, tanto que James Paul Gee (2005), referéncia
mundial no uso de games em educacdo, chama a atengéo para a disparidade que a
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cultura do videogame pode gerar, em funcdo de restricdes de acesso para a
populacdo mais pobre e menos instrumentalizada. Apesar do atraso tecnologico,
os alunos brasileiros estdo comecando a se favorecer pela presenca das TICS que
estdo se tornando politica publica em todo o Brasil, o que permite, cada vez mais,
um crescente numero de alunos, seja dentro ou fora da escola, podendo fazer uso
de games educativos.

A pesquisa fez algumas referéncias sobre o nosso publico-alvo, chamados
de geracdo z, que ja nasceu em um ambiente tecnoldgico digital. Foi provocante
“me conectar” com seu universo, e pude concluir o quanto eles tém pouca
paciéncia e sdo imediatistas. Por outro lado, sdo mais motivados, curiosos e
dispostos a aprender. Sendo assim, precisam de mais interacdo, participacdo e
atividades diferenciadas. Para chegar a essa conclusdo, precisei estudar alguns
autores como o educador holandés WinVeen (2012). Oportunamente, eu assisti a
uma palestra sua e pude observar com outros olhos como jovens estudantes ficam
conectados todo o tempo. Além de se manter conectado a diversas midias, 0s
alunos usam seus celulares com alguma frequéncia, para tirar fotos de contetdos
ou deveres de casa, escritos sobre 0s quadros negros ou brancos, ao invés de
copia-los no caderno. A medida que o preco desses pequenos computadores cai,
eles vao se tornando onipresentes nas maos dos aprendizes. Boa parte dos alunos
ja utilizam seus smartphones para trocar informagdes escolares com seus colegas
de classe através do grupo da turma no Whatsapp, portanto, porque ndo incorporar
esse dispositivo movel como ferramenta educacional e desenvolver games
educativos para esses dispositivos a fim de exercita-los com os contetudos de suas
disciplinas escolares?

Uma parcela das instituicbes escolares publicas ainda ndo esta
instrumentalizada digitalmente, mas seus estudantes estdo paramentados com seus
smartphones ou com computadores ligados a internet em casa, na maioria dos
domicilios brasileiros. Em funcéo dessa realidade, Prensky (2010) e Mattar (2010)
sugerem utilizar o espaco doméstico para iniciar o processo de renovacdo das
metodologias educacionais. A pesquisa realizada demonstra que se 0s estudantes
brasileiros dedicarem 50 minutos diarios a games educativos, das 3,7 horas diarias
que dedicam ao uso de diferentes midias em casa, terdo um ganho de um dia de

aula por semana.
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Em pesquisa apresentada no Campus Party 2014 para a criadora de games
Sioux, levantada pela Blend e o Nucleo de Estudos e Negdcios em Marketing
Digital da ESPM, foi feito um levantamento em que smartphones foram
escolhidos por 83% dos entrevistados como melhor plataforma para se jogar e
82% dos pais costumam jogar games com seus filhos. Nao surpreendentemente 0s
alunos tém requisitado o movimento para levar a tecnologia para a sala de aula,
mais que seus professores.

Essa e outras situacdes polémicas sédo abordadas na pesquisa e a0 me
deparar com novos paradigmas para a metodologia educacional, tendo por base
olivro “A escola tem futuro?” do educador portugués Rui Canéario (2010), onde
questiona, por que a escola, por se tratar de uma invengdo humana recente, néo
pode ser reinventada?

Com os estudos que embasarem a presente dissertacdo, foi possivel
constatar o quanto se deve passar do modelo de aprendizado “adequado a
todos”, em que estudantes de uma mesma turma usam o mesmo contetido e
precisam aprender na mesma velocidade, para algo mais personalizado através
de um ensino adaptativo, que leve em consideragdo o ritmo individual de cada
estudante, onde uma das questdes é a implementacdo de métodos de ensino
baseados em mecénica de games.

Muitos games sdo produzidos com aderéncia a &reas de conhecimento e ao
curriculo escolar, entretanto, € sempre bom ressaltar que uma grande parcela de
games produzidos para o mercado comercial também pode oferecer
oportunidades de aprendizado de um aluno. Durante o processo de pesquisa
foram selecionados, organizados e apresentados varios games que contribuem
para a educacdo, sejam de entretenimento, sérios ou minigames, além dos
educativos que foram elaborados e desenvolvidos para cumprir 0 propoésito
educacional. Infelizmente, ndo sdo muitos os titulos em lingua portuguesa e é
por essa razdo que foram apresentados titulos estrangeiros reconhecidos e
premiados em seus paises por sua exceléncia e que servem de exemplo para
demonstrar o que ja é aplicado pelo mundo.

Em relacdo a contribuicdo dos games para a formacdo educacional, pude
constatar uma valorizacdo de algumas empresas e instituicdes sobre funcionarios
que tem o habito de jogar. Prensky (2010), por exemplo, cita que estudos em

hospitais mostram que os jogadores sdo cirurgides melhores e em relagdo a outras
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areas profissionais sdo individuos que buscam novas ideias e estratégias; tém
melhor facilidade em superar crises e apresentam melhor poder de decisdo. E com
essa visdo que o desenvolvedor de games canadense John Baker, em entrevista
para o Jornal O GLOBO em janeiro de 2014, observa um estudo recente da Hart
Research Associates que mais de trés em cada quatro empregadores dizem que
querem instituicbes de ensino que coloquem mais énfase em ajudar os alunos a
desenvolver os cinco principais resultados de aprendizagem: o pensamento critico,
solugdo de problemas complexos, comunicacdo escrita e oral, e aplicou
conhecimento em contextos do mundo real.

Vindo ao encontro dessas demandas, a presente investigagdo buscou
demonstar o quanto € necessario fomentar a interdisciplinaridade no
desenvolvimento de games educativos. Tendo por base as ideias de Findeli
(2001), analisou as reacOes das possiveis combinagdes entre a educacdo, design
e tecnologia, e concluiu que quando se concretiza a intersegdo entre essas trés
areas gera-se, acima de tudo, motivacdo para o seu publico-alvo e a eficécia
dos games como ferramenta de ensino-aprendizagem.

Sob essa perspectiva, baseei-me nos estudos do psicdlogo hingaro
MihalyCsikszentmihalyi para entender a experiéncia fenomenoldgica do fluxo,
que é uma poderosa forga motivacional. Essas ideias estavam em consonancia
com a esséncia da minha pesquisa, afinal o estado de fluxo visa o
balanceamento entre o desafio e a habilidade do jogador, a fim de manté-lo
atraido e estimulado a concluir o desafio. Apds entrar em contato com as
pesquisas de Csikszentmihalyi, tive varias outras oportunidades de ler a
respeito do estado de fluxo, pois o psicologo é citado por varios outros autores.

Outro ponto que merece destaque é a constatacdo de valores agregados ao
game educativo enquanto objeto digital de aprendizado. Conforme pesquisava e
conceituava esse tema, fui ficando perplexo com a quantidade de valores que eu ia
colecionando. Ao chegar proximo de 28 valores agregados ao game educativo
procurei construir um organograma e pude checar 0 que mais se encaixava na
estrutura que naturalmente se distribuiu em trés partes: educacional ao centro,
tecnologia a direita e cientifica (psiquica e fisica) a esquerda, ndo a toa,
correlacionei com os lados direito e esquerdo do cérebro.

O percurso metodoldgico empreendido na pesquisa teve por base um
levantamento bibliografico digital e editorial envolvendo buscas e testes de games
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educativos e similares. A fim de compreender e identificar os diversos estilos e o
guanto 0os games pesquisados poderiam acrescentar educacionalmente. A partir
desse processo, elaborei a lista de recomendacbes de games com perfil
educacional e cheguei a0 momento mais importante e aguardado da presente
pesquisa que foi o exercicio de classifica-los e organiza-los dentro de uma
estrutura taxondmica.

Foi uma tarefa trabalhosa, porém um prazeroso percurso para a elaboracéo
da taxonomia, pois conforme eram definidas as nomenclaturas e as primeiras
tabelas eram construidas, a sua estrutura foi ganhando formato. Exercitei troca de
posi¢des, exclusdes e inclusdes de itens e ocorreram alteracdes até que o glossario
com todos os 94 itens estivesse concluido. A estrutura da taxonomia pareceu
como um sistema organico em transformacéo. Entretanto, quando chegou a um
determinado ponto e sua formatagdo ficou concluida, por mais que eu a revisasse,
para a minha surpresa, ndo tive mais nenhuma alteragéo a fazer. Estava pronta!

Pronta para demonstrar a esséncia de um game educativo e para ser
utilizada como referéncia em consulta de designers instrucionais, game
designers e programadores na identificagio de um game com conotacdo
educacional, assim como, servir de base na criagédo de filtros de selecdo de
games em portais de objetos de aprendizado digitais.

E por falar em portais, se todos 0s games citados nessa pesquisa e
mais os que fizeram parte dessa investigacdo e que ndo constam nesse
documento compusessem um portal de games educativos para estudantes, pais
e profissionais de educagdo o consultarem, a fim de descobrir que games estéo
disponiveis para contribuir no aprendizado do aluno, seria de grande valia para
a sociedade do conhecimento que visa o desenvolvimento tecnoldgico, o
envolvimento do aluno em seu proprio aprendizado e a renovacdo do formato
atual de educacéo.

Tendo por base os estudos realizados para esta dissertacdo, constatei
que existe uma demanda crescente de mais plataformas e portais com games
educativos na lingua portuguesa para proporcionar a estudantes, pais e
profissionais de educacdo mais ferramentas que os apoiem pedagogicamente e
que os envolvam em seu processo de ensino-aprendizado. Essa pesquisa, de
certa forma, me faz sentir parte do desenvolvimento dos alunos do século XXI

para um futuro desconhecido e de um grande avango nas ciéncias e na
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tecnologia, no qual eles sobreviverdo ndo por causa do que sabem, mas por

causa de suas habilidades.

“Com o0s games educativos estamos buscando
fundir o design, a educagdo e a tecnologia para
inovar o ambiente de aprendizado, buscando soluc6es
gue envolvam tanto os alunos quanto os professores.”

Roberto Todor, 2015
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Links de games e portais citados na pesquisa:

ABC WORDS <http://www.technolio.com/>

ABC MOUSE <http://abcmouse.com>

ABCyal! <http://www.abcya.com >

ALBERTA GOVERNMENT <http://www.learnalberta.ca>
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ESCOLA GAMES <http://www.escolagames.com.br/jogos.asp>
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ABRAGAMES | http://www.abragames.org/

BIG FESTIVAL | www.bigfestival.com.br

BRASIL GAME SHOW | http://www.brasilgameshow.com.br
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GAMES4CHANGE | http://lwww.gamesforchange.org/
SBGAMES | http://www.sbgames.org
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