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RESUMO

Os avangos tecnologicos do mundo contemporaneo e as mudangas que eles acarretam incluem
modos de pensar, agir, comunicar e, consequentemente, as formas de aprender. O que se
configura como um desafio para a educacdo, uma vez que grande parte dos alunos tem forte
relacdo com os mais diversos tipos de tecnologia, fazendo com que modelos tradicionais de
ensino ndo sejam os mais eficazes. Tendo isso como foco, o problema guia desta pesquisa se
configura em: como avaliar o potencial educativo de jogos digitais no ensino de Ciéncias? A
partir deste questionamento, o objetivo geral do trabalho se traduz em investigar as
potencialidades dos jogos digitais para o ensino de Ciéncias. Como objetivos especificos:
propor uma metodologia estruturada de avaliagdo sobre a eficacia de jogos digitais como
recursos didaticos no ensino de Ciéncias, identificar praticas pedagogicas que possibilitem a
incorporacdo de jogos digitais no ensino como uma metodologia ativa de aprendizado, e
apresentar uma ficha instrumental para utilizacdo dos jogos no ensino de Ciéncias. Portanto, o
tema desta pesquisa se constitui no uso dos jogos digitais no ensino de Ciéncias, ¢ quanto a
metodologia deste trabalho, se caracteriza como uma pesquisa qualitativa que consistird em
analisar uma selecao de jogos a partir de um método baseado em Erwin Panofsky, resultando
na elaboragdo de uma ficha instrumental para utilizacdo destes jogos como recurso didatico,
tendo como principais referéncias Silva Janior (2018) e Dubiela (2017). A fim de contribuir
para a fundamentagdo desta pesquisa temos autores, como: Huizinga (2017), Gee (2003),
Prensky (2021), Csikszentmihalyi (2008) e Koster (2013), sobre os jogos digitais e suas
potencialidades na educacao; Panofsky (2017) sobre o método de analise dos jogos; Silva
Janior (2018) e Dubiela (2017) sendo as referéncias para desenvolvimento da ficha
instrumental para uso de jogos digitais em sala de aula.

Palavras-chave: Jogos digitais; Ensino de Ciéncias; Recurso didatico; Produto educacional;
Metodologia ativa.



ABSTRACT

Technological advances in the contemporary world and the changes they bring about include
ways of thinking, acting, communicating and, consequently, ways of learning. This presents a
challenge for education, since most students have a strong relationship with the most diverse
types of technology, making traditional teaching models not the most effective. With this as a
focus, the guiding problem of this research is: how to methodologically evaluate the
educational potential of digital games in the teaching of Science? Based on this question, the
general objective of the work is to propose a structured methodology for evaluating the
effectiveness of digital games as teaching resources in Science. The specific objectives are: to
investigate the potential and challenges of digital games for teaching, to identify pedagogical
practices that enable the incorporation of digital games in teaching as an active learning
methodology and to propose an instrumental sheet for the use of games in the teaching of
Science. Therefore, the theme of this research is the use of digital games in Science teaching,
and as for the methodology of this work, it is characterized as a qualitative research that will
consist of analyzing a selection of games based on a method based on Erwin Panofsky,
resulting in the elaboration of an instrumental sheet for the use of these games as a teaching
resource, having as main references Silva Jinior (2018) and Dubiela (2017). In order to
contribute to the foundation of this research, we have authors, such as: Huizinga (2017), Gee
(2003), Prensky (2021), Csikszentmihalyi (2008) and Koster (2013), on digital games and
their potential in education; Panofsky (2017) on the method of analyzing games; Silva Junior
(2018) and Dubiela (2017) being the references for the development of the instrumental sheet
for the use of digital games in the classroom.

Keyword: Digital games; Science teaching; Didactic resource; Educational product; Active
methodology.
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INTRODUCAO

A evolugdo da tecnologia ao longo dos anos tem transformado radicalmente a forma
como interagimos com o mundo ao nosso redor. Uma das principais consequéncias dessa
revolucdo tecnoldgica ¢ a emergéncia de diferentes necessidades para cada geracdo, cada uma
com sua propria relagdo com a tecnologia. Entre essas geragdes, destaca-se a geragdo dos
jogos, ou nativos digitais, conforme Marc Prensky, que sao os individuos nascidos a partir da
ultima década do século XX, apos o surgimento e popularizagao das tecnologias digitais.

Os pertencentes a geragdo dos jogos cresceram imersos em um ambiente repleto de
dispositivos eletronicos, internet e redes sociais digitais. Essa exposi¢do constante, desde
cedo, as tecnologias digitais moldou sua forma de pensar, agir e de se comunicar. Eles tendem
a ser proficientes em manusear tecnologias digitais, tais como computadores, dispositivos
moveis e aplicativos. A fluéncia digital da geracao dos jogos ¢ uma caracteristica de destaque,
e eles geralmente sdo mais adaptaveis as inovagdes tecnologicas. O que se configura como um
desafio para a educagdo, uma vez que, conforme Prensky (2021), grande parte dos alunos tem
forte relacdo com a tecnologia, fazendo com que modelos tradicionais de ensino nao sejam os
mais eficazes. Neste sentido, ¢ necessario explorar novas estratégias que se alinhem com seu
modo de pensar e interagir com o mundo. A geracdo dos jogos ¢ atraida por desafios,
competi¢des € recompensas, desta forma, aplicar estas caracteristicas no processo de ensino
tornaria a aprendizagem mais envolvente e estimulante para eles.

Uma abordagem que tem mostrado €xito cada vez maior € o uso de jogos digitais
como recurso didatico. Os jogos oferecem uma experiéncia imersiva e interativa, envolvendo
os estudantes de forma ativa no processo de ensino aprendizagem. Ao explorar conteudos
educacionais por meio de jogos, os pertencentes a geragao dos jogos sao incentivados a
desenvolver habilidades cognitivas, resolugdo de problemas, pensamento critico e trabalho em
equipe. Além disso, os jogos digitais proporcionam um ambiente seguro para vivenciar erros
e aprender com eles, estimulando a persisténcia e a resiliéncia. Aplicar os conceitos dos jogos
ao aprendizado também pode aumentar a motivacao dos estudantes, tornando o processo de
ensino mais atraente e envolvente. Neste sentido, interpretamos o jogo digital como sendo,
também, uma manifestacdo cultural, com potencial de se constituir como um importante
recurso didatico pedagdgico para as geracdes mais recentes.

A partir da trajetéria pessoal do pesquisador, sera utilizada a primeira pessoa do

singular neste trabalho em alguns momentos. Nasci no ano de 2000 e, conforme Prensky
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(2021), me encaixo na geragdo dos jogos. Meu pai estava na fase da infancia e adolescéncia
quando o fendmeno dos jogos digitais nasceu e comegou a se tornar popular aqui no Brasil, o
que contribuiu na minha aproximac¢ao com esta midia. Assim, os jogos digitais sempre
estiveram presentes em minha vida, inicialmente como um potencial elo entre meu pai e eu, se
prolongando como um recurso para facilitar a conexao com muitas pessoas que viriam a se
tornar meus amigos, € também como meio para imergir em narrativas fantésticas.
Consequentemente, 0s jogos me ensinaram muito, ndo apenas conteidos como a lingua
inglesa, Fisica, Quimica, Biologia, Geografia e Historia, mas também habilidades como
adaptabilidade, resiliéncia, trabalho em equipe, comunicacdo assertiva, pensamento logico e
criatividade.

Os jogos me deixaram acostumado com sua dindmica, que providencia desafios, alta
interatividade, recompensa imediata e grande apelo audiovisual. Meu perfil comportamental ¢
mais cauteloso, introvertido, mas - por conta do constante contato com 0s jogos - sempre sinto
a necessidade de estar interagindo com o meio de alguma forma, se possivel de maneira
audiovisual. Neste sentido, durante as aulas do ensino fundamental até o ensino superior,
sempre tive o costume de realizar alguma atividade como o desenho durante as aulas, ainda
que de forma mecanica, uma vez que essa pratica sempre me proporcionou expressio,
interagdo e recompensa imediata. Hoje, percebo que a pratica de desenhar durante as aulas
remete, também, ao dinamismo geracional. As aulas meramente expositivas ndo costumavam
me envolver, enquanto as aulas que continham dinamicas, atividades praticas, projetos e
utilizagdo de materiais diferenciados sempre marcaram minha memoria, o que contribui para
me recordar imediatamente dos contetdos ali trabalhados.

Durante a graduagdo em Licenciatura em Artes Visuais fui conhecer o conceito de
gamificacdo', nas aulas sobre metodologias ativas de ensino. Este conceito me atraiu desde o
inicio, mas foi na pos-graduacdo lato sensu, em Tecnologias Aplicadas & Educagdo, que fui
apresentado as diferentes maneiras de se trabalhar com jogos em sala de aula, tamanho
interesse que me levou a ingressar em uma segunda pds-graduagdo lato sensu, desta vez
completamente voltada a este tema, a de Games e Gamificagdo na Educagdo. Como vim de
um ensino predominantemente tradicional de uma escola privada, € como 0s jogos sempre
estiveram presentes em minha vida, a motiva¢dao veio naturalmente a fim de pesquisar cada

vez mais sobre a utiliza¢do de jogos em sala de aula.

! Gamificagdo é o uso de elementos proprios de jogos (digitais ou ndo) em contextos que ndo sdo jogos, como
uma forma de tornar alguma pratica ainda mais dindmica e interessante aos alunos. (Van Eck, 2015)
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Na minha experiéncia, vejo que ¢ comum relacionar o habito de jogar videogame
diretamente ao publico infanto-juvenil, o que interpreto como uma grande oportunidade de
desmistificacdo, uma vez que o jogo digital tem se mostrado como uma midia, assim como o
Cinema, que pode ser utilizada para fins de entretenimento, mas que também ¢ um campo
fértil para aprendizado, fruicdo e formagao social do individuo, independentemente da idade.
O que corrobora com Prensky (2021), que enfatiza a necessidade de explorar novas
estratégias de ensino-aprendizagem que se alinhem com o modo de pensar e interagir com o
mundo das geragdes atuais, mais acostumadas com tecnologias digitais € maior dinamismo.

Neste sentido, o tema desta pesquisa se constitui nos jogos digitais, tendo énfase nos
jogos digitais comerciais, selecionando para andlise entre os que estdo presentes nos
dispositivos moveis e sdao populares, com o intuito de trabalhar com jogos que ja sao
conhecidos de maneira ampla. Ao optar por esses jogos como foco de pesquisa, uma
vantagem ¢ a acessibilidade. Os jogos de dispositivos moveis sdo facilmente acessiveis para
muitas pessoas. Eles estdo disponiveis em lojas de aplicativos, como a App Store e o Google
Play Store, e podem ser instalados em uma grande variedade de dispositivos moveis. Os jogos
analisados ja s3o parte integrante do cotidiano de muitos usudrios, uma vez que foram
selecionados jogos de alta popularidade segundo uma das lojas de aplicativos, a Google Play
Store.

Esses jogos muitas vezes apresentam uma base de usudrios massiva, o que contribui
para posteriores articulagcdes entre os jogos e o ensino, facilitando a conexdo com os
educandos. Esses jogos, que ja cativam a atencdo de milhdes de usuarios em todo o mundo,
podem ser explorados de forma educativa, transformando o entretenimento em uma
oportunidade de aprendizagem. Um dos principais beneficios, para tanto, € o alto engajamento
dos jogadores. Os jogos mais populares demonstraram €xito em serem atraentes e
desafiadores, criando um ambiente imersivo que mantém a aten¢do dos jogadores por longos
periodos, e despertando a vontade de voltar a jogar. Esse engajamento pode ser aproveitado na
educagdo, tornando o processo de aprendizagem mais interessante, motivador e interativo,
permitindo que os alunos aprendam de forma ativa.

Os jogos que j& demonstraram €Exito em serem atraentes € conquistaram a
popularidade dos usudrios, foram projetados para possuir uma interface intuitiva e facil de
utilizar. Os jogos também oferecem uma oportunidade para desenvolver habilidades
cognitivas e socioemocionais, conforme aponta a Teoria da Diversao de Raph Koster. Muitos

jogos digitais exigem estratégia, resolucdo de problemas, tomada de decisdes rapidas e
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colaboracdo com outros jogadores, como afirma James Paul Gee. Essas habilidades sdo
fundamentais para o sucesso académico e profissional, € 0s jogos podem proporcionar um
ambiente seguro e ludico para pratica-las. Além disso, os jogos podem estimular a
criatividade, a imaginagdo e a capacidade de pensar de forma nao linear, promovendo uma
abordagem mais flexivel e inovadora para a resolug@o de problemas.

Além disso, a variedade de jogos disponiveis permite que os educadores escolham
aqueles que melhor se adequam aos objetivos de aprendizagem e as necessidades dos alunos.
No entanto, ¢ importante que os professores utilizem jogos digitais de forma criteriosa,
garantindo que estejam alinhados tanto com os objetivos de aprendizagem, quanto com a
faixa etdria dos seus alunos, ¢ que sejam acompanhados por uma reflexdo critica sobre os
conceitos abordados. Com esse intuito, foi proposta uma ficha instrumental, visando auxiliar
o uso de jogos digitais no ensino, tendo como énfase o ensino de Ciéncias.

A partir do tema desta pesquisa, o problema guia se dd na seguinte forma: como
avaliar o potencial educativo de jogos digitais no ensino de Ciéncias? A partir deste
questionamento, o objetivo geral do trabalho se traduz em investigar as potencialidades dos
jogos digitais para o ensino de Ciéncias. Como objetivos especificos: propor uma
metodologia estruturada de avaliagdo sobre a eficicia de jogos digitais como recursos
didaticos no ensino de Ciéncias, identificar praticas pedagodgicas que possibilitem a
incorporagdo de jogos digitais no ensino como uma metodologia ativa de aprendizado, e
apresentar uma ficha instrumental para utilizagdo dos jogos no ensino de Ciéncias.

Quando entramos no tema desta pesquisa, temos a contribui¢do de autores como:
Huizinga (2017) com “Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura”, Gee (2003) com
“Bons videogames e boa aprendizagem”, Prensky (2021) com “Aprendizagem baseada em
jogos digitais”, Csikszentmihalyi (2008) com “Flow: the psychology of optimal experience” e
Koster (2013) com “Theory of fun for game design”, sobre jogos digitais e suas
potencialidades na educagdo; e, por fim, a ficha instrumental para uso de jogos digitais em
sala de aula serd baseada em: “Significado nas artes visuais” de Panofsky (2017), “Ficha
Instrumental para o Uso de Filmes em Sala de Aula”, vinculada e produzida na tese de Silva
Junior (2018), e “Instrumento de Avaliagdo Progndstica para Sele¢do de M-Games em
Estratégias de Recursos Educacionais” vinculada e produzida na tese homonima de Dubiela
(2017).

Em relacdo a metodologia adotada, esta pesquisa foi conduzida por meio de uma

abordagem qualitativa, que se mostrard fundamental para a elaboragdo da ficha instrumental



16

destinada a utilizacao dos jogos digitais como recurso didatico. A escolha por uma abordagem
qualitativa se justifica pela sua capacidade de explorar questdes subjetivas e complexas
relacionadas aos jogos digitais, como o design, a jogabilidade e a narrativa. Esses aspectos
sdo essenciais para compreender como as caracteristicas intrinsecas dos jogos impactam o
engajamento ¢ a aprendizagem dos alunos, permitindo uma andlise mais profunda e
contextualizada dos fendmenos observados. Além disso, a abordagem qualitativa oferece
flexibilidade para considerar o contexto educacional em que os jogos digitais serdao aplicados,
levando em conta questdes relevantes como acessibilidade, alinhamento com o curriculo
escolar e integragdo com as praticas pedagdgicas vigentes. Ao adotar essa metodologia,
espera-se nao apenas desenvolver uma ficha instrumental eficaz, mas também contribuir para
uma compreensao mais ampla e embasada sobre o papel dos jogos digitais no contexto
educacional contemporaneo.

Sobre a estrutura da pesquisa, o trabalho ¢ organizado em trés capitulos, sendo o
primeiro responsavel por contextualizar de maneira aprofundada o tema de pesquisa (jogos
digitais), o proximo por investigar o uso de jogos digitais na educacdo, assim como
metodologias pedagdgicas para tal, finalizando com um capitulo voltado para a andlise de
uma selecdo de jogos e elabora¢do de uma ficha instrumental visando auxiliar o uso de jogos
como recurso didatico em sala de aula.

O primeiro capitulo, relativo aos jogos digitais, ¢ essencial para situar o tema de
pesquisa, propiciando uma melhor correlacdo posterior entre ele e o objetivo da pesquisa em
si, auxiliando a compreensdo sobre o potencial recurso didatico. Foi desenvolvido de maneira
breve sobre a histdria dos jogos, com énfase nos jogos digitais. Por fim, foi trabalhado sobre
os diferentes tipos de jogos digitais, com seus géneros, finalidades, estrutura e design
distintos, realgando a versatilidade do recurso.

O segundo capitulo, relacionado aos jogos digitais como recurso didatico, tratara
sobre o que se tem até entdo acerca do tema, tendo como ponto de partida um resgate de
alguns dos principais autores que discorrem sobre o tema, o que servird de base para o
restante da pesquisa, e, em seguida, uma defini¢do de recursos didaticos. Com o intuito de
fundamentar o trabalho, foi descrito o que se tem na legislacdo sobre o uso de jogos digitais
na pratica docente. Neste sentido, também foi desenvolvido sobre as praticas e estratégias
pedagdgicas para o uso de jogos em sala de aula, uma vez que a maneira de se aplicar o

recurso pode ser o diferencial para uma experiéncia proveitosa.
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O terceiro e ultimo capitulo tratara, em um primeiro momento, de alguns dados que
justificam a escolha dos jogos digitais. Dados que balizaram a escolha dos jogos a serem
analisados posteriormente, nesta pesquisa focando em jogos comerciais de dispositivos
moveis. Foi desenvolvida a andlise de dois jogos, baseada em Panofsky (2017) e, por fim,
culminard na elaboragdo de uma ficha instrumental visando auxiliar a utilizagdo dos jogos
como recurso didatico em sala de aula com base em Silva Junior (2018) e Dubiela (2017).

Referente as contribuigdes que a pesquisa pode proporcionar, pode se colocar que a
presente pesquisa pode contribuir para o desenvolvimento de novas praticas pedagogicas que
utilizem os jogos digitais como recurso didatico, o que pode resultar em uma abordagem mais
engajadora. Assim como pode ajudar a ampliar o repertorio de recursos didaticos disponiveis
para professores e estudantes, especialmente no que diz respeito a recursos digitais e
tecnologicos. Por fim, a pesquisa pode contribuir para a literatura cientifica ao apresentar
resultados relevantes sobre o uso de jogos digitais como recurso didatico para o ensino de
Ciéncias, contribuindo para o desenvolvimento de novas teorias ¢ praticas.

Conforme a revisao sistemadtica de literatura das autoras Ramos e Campos (2020) foi
levantado que: “o jogo digital pareceu ajudar alunos que tinham dificuldades maiores na
disciplina de Ciéncias, além de trabalhar outras habilidades necessérias, como a resolucao de
problemas, a aprendizagem significativa, a aquisicdo de outras habilidades, além da
motivacao (...)”, no entanto, concluem que ainda hd muitas perguntas a serem respondidas
sobre como usar os jogos digitais ¢ de que forma eles podem ser vistos como recursos para
potencializar o processo de ensino aprendizagem, motivar os alunos e auxiliar os professores.

Nesse sentido, a pesquisa desenvolvera uma ficha instrumental, com base em
Panofsky (2017), Silva Jinior (2018) e Dubiela (2017), que possa auxiliar profissionais da
educagdo a utilizar os jogos digitais como recurso didatico em sala de aula. Com isso, a
pesquisa propicia que as geracdes mais recentes (a geracdo dos jogos, acostumados com
maior dinamismo e interatividade digital) possam repensar a importancia do ensino de
Ciéncias e, potencialmente, conhecer uma forma mais préxima de se conectar com o

conteudo.
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CAPITULO 1 JOGOS DIGITAIS: HISTORIA E ESSENCIA

No presente capitulo o tema de pesquisa, os jogos digitais, serd desenvolvido, de tal

forma que suas origens, caracteristicas e producdo sejam abordadas.

1.1 TRILHA PELO CAMINHO HISTORICO DOS JOGOS

Para uma compreensdo mais abrangente do tema desta pesquisa, ¢ essencial realizar
um resgate das origens dos jogos ao longo da historia da humanidade. Esse resgate historico
nos permite tragar uma linha evolutiva que parte dos jogos tradicionais, enraizados nas
praticas culturais e sociais das comunidades antigas, até chegar aos jogos digitais, frutos da
revolucdo tecnoldgica contemporanea. Ao pesquisarmos sobre os jogos tradicionais, como 0s
jogos de tabuleiro, jogos de cartas e jogos esportivos, somos levados a compreender nio
apenas sua fun¢do ludica, mas também seu papel como ferramentas de socializagdo,
transmissao de valores culturais e desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais.

Ao avancarmos para os jogos digitais, nos deparamos com uma nova dimensdo de
experiéncia de jogo, caracterizada pela imersdo, interatividade e conectividade
proporcionadas pela tecnologia digital. Nesse contexto, torna-se evidente a importancia de
compreendermos ndo apenas a evolucdo dos jogos em si, mas também sua influéncia e
relevancia em diferentes contextos sociais, culturais e educacionais ao longo do tempo. Ao
explorarmos essa trajetoria historica, estamos ndo apenas enriquecendo nosso entendimento
sobre os jogos digitais, mas também lancando luz sobre sua importincia continua como

ferramenta de aprendizado, entretenimento e expressao humana na sociedade contemporanea.

1.1.1 Origem dos Jogos Analdgicos

Um dos primeiros registros de jogos, neste caso analdgicos, que temos
historicamente sdo os jogos de tabuleiro. Vestigios de pedras no continente africano sugerem
que jogos como Mancala estavam em uso ha mais de 7000 anos. Conforme o antropologo
Stewart Culin, pioneiro no campo de estudos sobre jogos de Mancala: “E no continente
africano que ele parece estar mais estreitamente identificado. Pode ser considerado, por assim
dizer, como o jogo nacional da Africa” (CULIN, 1894). Varias modalidades de Mancala se

espalharam pelo mundo desde entdo, uma das suas variagdes pode ser vista na Figura 1.1.
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Figura 1.1: Mancala.

Fonte: LUDOPEDIA. Disponivel em: https://ludopedia.com.br/uploads/01/091/8f340q.jpg. Acesso
em 24 de set. de 2024.

O tabuleiro de Mancala visto na Figura 1.1 ¢ composto por 14 cavidades com duas
linhas de seis cavidades cada, e duas cavidades maiores designadas para armazenar as pecas
capturadas ao longo do jogo. As pecgas para o jogo podem ser sementes, pequenas conchas ou
pequenas pedras. No inicio do jogo sdo colocadas 4 pecas em cada uma das 12 cavidades
centrais, € o objetivo do jogo € capturar o maior numero de pecas ao final do jogo. O jogo
possui diversas variagdes influenciadas por muitas culturas ao redor do mundo, como o sul da
india e Etiopia.

Por volta de 5000 a.C. podem ter surgido no Egito, segundo Anjos (2013), dois dos
jogos mais antigos conhecidos. Estes sdo Senet € o Jogo Real de Ur, considerados jogos de
passagem da alma. Naquela €época, a crenca predominante era que os jogos eram essenciais
apos a morte, e que a pratica do jogo era parte integrante da diversdo eterna. Os individuos
enterravam seus falecidos junto com seus pertences pessoais, incluindo os jogos.

Mais adiante, em 776 a.C, os jogos olimpicos foram organizados e instituidos na
Grécia, conforme Sarian (1997), como uma iniciativa voltada para promover a paz € a
harmonia entre as cidades que compunham a civilizagdo grega. Atletas das diversas
cidades-estados gregas se reuniam em Olimpia para participar de diversas competi¢des
esportivas, tal como atletismo - visto na ceramica da Figura 1.2 - além de luta, boxe, corrida
de cavalo e pentatlo®. Os campedes eram aclamados como herdis em suas cidades e recebiam

uma coroa feita de louros como reconhecimento por suas conquistas.

2 O pentatlo consistia de provas de salto em distancia e altura, langamento de disco e dardo, corrida e luta. Cada
etapa era eliminatoria, até que sobrassem apenas dois atletas para lutar entre si, definindo assim o vencedor.


https://ludopedia.com.br/uploads/01/091/8f340q.jpg
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Figura 1.2: Ceramica grega representando os jogos olimpicos.

Fonte: ARTEREF. Disponivel em:
https:/arteref.com/wp-content/uploads/2019/09/1949 _penis_segment.jpg. Acesso em 20 jan. 2024.

Os jogos olimpicos nos mostram que os esportes, de maneira geral, contém as
especificidades que utilizamos hodiernamente para definir jogos. Para Huizinga (2017) o jogo
¢ uma atividade voluntaria, exercida dentro de determinados limites de tempo e de espaco,
segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em
si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de
evasdo da vida cotidiana. Desta forma, percebemos que a diferenga entre esportes e jogos
pode ser ténue, no entanto, a principal diferenca se da pelos esportes possuirem regras
preestabelecidas pelas diferentes institui¢des que regem cada modalidade esportiva, sejam
ligas, federagdes, confederagdes ou comités olimpicos.

Avangando mais de um milénio desde o inicio dos jogos olimpicos, temos um grande
marco dos jogos com a popularidade do xadrez. Segundo Castro (1994) sua origem ¢ motivo
de controvérsia. Alguns pesquisadores propdem o Egito ou a China como locais de
surgimento. No entanto, a concep¢do mais amplamente aceita ¢ que o xadrez teve seu inicio
em um jogo chamado chaturanga, com raizes no sanscrito, que ja existia na regido de Ganges,
na India, no inicio do século VII Independente da sua origem exata, o xadrez tem sido
praticado, com poucas variacdes significativas, por mais de mil anos. Podemos observar na
Figura 1.3, na pintura de Lucas Van Leyden, de 1509, varios individuos no entorno de uma

partida de xadrez que aparenta ser da mesma forma que jogamos nos dias de hoje.


https://arteref.com/wp-content/uploads/2019/09/1949_penis_segment.jpg
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Figura 1.3: Van Leyden, Lucas. A Game of Chess (1509), Oleo sobre madeira.

Fonte: WIKIMEDIA COMMONS. Disponivel em:

19.jpg. Acesso em 20 jan. 2024,

No xadrez podemos notar uma caracteristica marcante dos jogos de maneira geral,
que ¢ a existéncia de uma realidade virtual. O individuo que est4 jogando xadrez, estd em um
posto estratégico de uma guerra, mas ¢ uma guerra em uma realidade virtual, onde, mesmo
cometendo erros, o corpo fisico ndo sofre danos. Desta forma, pode aperfeicoar sua cognicao
para o pensamento estratégico necessario para uma guerra, mesmo sem sofrer os prejuizos de
uma.

No entanto, ainda que se perca uma partida de xadrez, o prazer de jogar pode
continuar existindo. Isto porque, para Juul (2013), os jogos nos motivam a continuar jogando
justamente para superar o fracasso, € o sentimento de superagdo, em geral envolvendo o
aperfeicoamento de competéncias, seria um dos prazeres essenciais associado aos jogos.
Assim, os jogos seriam, nas palavras do autor, a arte do fracasso.

Do mesmo modo que o xadrez foi influenciado pelas culturas que o acolheram, os
jogos de cartas também tem um longo histdrico, sendo que, segundo Carlisle (2009) as cartas
de baralho (semelhantes ao baralho de 52 cartas utilizado na Europa, nas Américas e na Asia)
remontam ao inicio do século XV. No entanto, as primeiras cartas conhecidas tiveram sua
origem na China em algum momento do primeiro milénio depois de Cristo, os quais
apresentam uma estrutura distinta de classificagdo e naipe. Os jogos de cartas representam um
grande marco histérico ndo apenas para a historia dos jogos, mas também para a historia da

humanidade de forma ampla. Na Figura 1.4 - uma pintura de Caravaggio, de 1594 - vemos


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/f/fe/Lucas_van_Leyden_-_The_Game_of_Chess_-_WGA12919.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/f/fe/Lucas_van_Leyden_-_The_Game_of_Chess_-_WGA12919.jpg
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uma partida de algum jogo de cartas, provavelmente sendo o Poker’, onde hé a presenga de
comportamentos de trapaca. O sujeito a direita da composi¢do esconde algumas cartas nas
costas, € o sujeito no centro da composi¢ao, mais ao fundo, expde o jogo de um participante

ao outro.

Figura 1.4: Caravaggio, Michelangelo Merisi da. The Cardsharps (1594), Oleo sobre tela.

Fonte: WIKIMEDIA COMMONS. Disponivel em:

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/8/8e/Caravaggio_%28Michelangelo_Merisi%29_ - The_Cards

harps - Google Art Project.jpg Acesso em 7 mar. 2024.

Os jogos de cartas ainda sdo associados a algum tipo de aposta, principalmente
dependendo do jogo que estiver jogando, como o proprio Poker, por exemplo. No entanto,
segundo Parlett (1990), a maioria dos jogos originalmente envolviam o sistema de aposta e,
portanto, jogo e jogo de azar eram sindnimos. At¢ mesmo o xadrez era sempre relacionado a
algum tipo de aposta, por esta razdo a Igreja Catdlica ja tentou censurar, e até mesmo

regularizar sua pratica.

1.1.2  Origem dos Jogos Digitais

Tendo como base a origem dos jogos de maneira geral com os jogos analogicos,
torna-se relevante situar a origem dos jogos digitais. Naturalmente, o que ditou esta origem
foi a propria revolugdo tecnologica que trouxe a tecnologia digital para o cotidiano da

populagdo. A busca por atividades ludicas sempre existiu, logo, com a vinda dos primeiros

3 Poker, ou poquer, é um jogo de cartas tradicional de cassinos, onde dois ou mais jogadores tomam lugar em
uma mesa ¢ participam das rodadas de apostas em dinheiro (real ou ficticio), vencendo aquele que tiver a
combinagao mais forte conforme a hierarquia das cartas. Disponivel em:

https://www.efdeportes.com/efd206/poker-origem-e-evolucao-historica.htm. Acesso em 23 mar. 2024,


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/8/8e/Caravaggio_%28Michelangelo_Merisi%29_-_The_Cardsharps_-_Google_Art_Project.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/8/8e/Caravaggio_%28Michelangelo_Merisi%29_-_The_Cardsharps_-_Google_Art_Project.jpg
https://www.efdeportes.com/efd206/poker-origem-e-evolucao-historica.htm
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computadores pessoais ndo demorou para que algo fosse criado para utilizar estas novas
tecnologias, também, para o lazer.

Os primeiros computadores surgiram em 1940, simultaneamente na Inglaterra, nos
Estados Unidos e na Alemanha, sendo inicialmente desenvolvidos para fins militares.
Conforme Capela et al (2018), em 1944 surgiu MARK I, uma maquina que ocupava 120 m?
criada nos EUA com a finalidade especifica de realizar multiplicacdo. Essas maquinas
pesavam cerca de 30 toneladas e tinham uma capacidade de processamento demorada. Eram
caracterizadas por possuir apenas dois niveis de linguagem de programacdo e uma grande
quantidade de engrenagens.

Em 1951, surgiu um computador com um interpretador, armazenamento permanente
e a capacidade de executar programas em linguagem de méaquina. O hardware® desses
computadores eram mais simplificados, contendo poucos circuitos eletronicos. Ao longo do
tempo, novas maquinas foram introduzidas no mercado, trazendo um conceito revolucionario
para a historia da computacdo: os sistemas operacionais. Esses sistemas evoluiram
impulsionados por dois fatores fundamentais: os proprios sistemas operacionais € as
linguagens de programacdo. E mesmo em meio a aparelhos tdo rudimentares quando
comparados ao que temos hoje, ja existia a vontade de usufruir dessa tecnologia também para
o0 entretenimento.

O primeiro jogo digital para fins de entretenimento, registrado como Tennis for Two,
pode ser observado na Figura 1.5. Criado em 1958 pelo fisico norte-americano William
Higinbotham, diretor da divisdo de Instrumentacdo do Brookhaven National Laboratory, esse
jogo foi desenvolvido utilizando um osciloscopio®, tubos de vacuo e transistores. Com Tennis
for Two foi criado algo verdadeiramente novo em termos de jogo, apesar da sua representacao
grafica e conceito continuar a evocar um esporte tradicional. O jogo pode assemelhar muito
ao proprio jogo de ténis, mas na verdade se tratou de um objeto ludico completamente novo,

que seria o pioneiro de todo um ramo do entretenimento. (Zagalo, 2013).

* Hardware ¢ todo componente fisico, interno ou externo do seu computador, ou celular, que determina do que
um dispositivo é capaz e como vocé pode usa-lo. Disponivel em:
https://tecnoblog.net/responde/o-que-e-hardware/. Acesso em: 23 mar. 2024.

> O osciloscopio é um instrumento de medida de sinais elétricos/eletronicos que apresenta graficos a duas
dimensdes de um ou mais sinais elétricos (de acordo com a quantidade de canais de entrada). Disponivel em:
https://www.canaldapeca.com.br/blog/osciloscopio-o-que-e-para-que-serve/. Acesso em 23 mar. 2024.



https://www.canaldapeca.com.br/blog/osciloscopio-o-que-e-para-que-serve/
https://tecnoblog.net/responde/o-que-e-hardware/
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Figura 1.5: Tennis for Two.

Fonte: RESEARCHGATE. Disponivel em:
https://www.researchgate.net/publication/341206527/figure/fig1/AS:888547301142529@ 15888575931

93/Figura-1-Tennis-for-Two-Scratch-MIT-2.jpg. Acesso em 10 mar. 2024.

O jogo Tennis for Two pavimentou o caminho viabilizando o desenvolvimento em
grande escala de jogos digitais destinados ao entretenimento. Um marco nesse cenario foi o
jogo Pong (Figura 1.6), concebido em 1972 para arcades® (Zagalo, 2013). Pong era um jogo
completamente desenhado pensando na experiéncia do jogador, muito além da experiéncia
tecnologica de Tennis for Two. Allan Alcorn foi o engenheiro responséavel por desenvolver
Pong na Atari Inc.”, e foi quem acabou por aperfeigoar a ideia de jogo que o programador
Nolan Bushnel queria criar. Alcorn introduziu trés variagdes essenciais, que viria a ditar,
também, o rumo dos jogos digitais: 1) Dividiu a raquete em 8 se¢des, 0 que permitiu atribuir
diferentes angulos de retorno da bola dependendo da secao da raquete em que a bola batia; 2)
A bola acelerava quanto mais vezes fosse rebatida entre as raquetes, sendo a sua velocidade
reiniciada sempre que a partida era perdida, dando um senso de progressao; 3) Introduziu um

sistema de pontuacao, o que ja seria um sistema de feedback e competitividade.

¢ Arcades, ou fliperamas, sdo maquinas de jogos frequentemente encontradas em estabelecimentos comerciais.
Em outra época eram o principal meio para ter a experiéncia com jogos digitais. Era preciso comprar uma ficha,
que apos inserida na maquina, liberava o acesso a uma partida, ou até o jogador fracassar.

7 Atari, Inc. foi uma empresa de produtos eletronicos, e uma das principais responsaveis pela populariza¢do dos
videogames. Foi fundada em 27 de junho de 1972 por Nolan Bushnell e Ted Dabney e no mesmo ano comegou a
produzir em massa maquinas que reproduziam o jogo Pong.


https://www.researchgate.net/publication/341206527/figure/fig1/AS:888547301142529@1588857593193/Figura-1-Tennis-for-Two-Scratch-MIT-2.jpg
https://www.researchgate.net/publication/341206527/figure/fig1/AS:888547301142529@1588857593193/Figura-1-Tennis-for-Two-Scratch-MIT-2.jpg
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Figura 1.6: Pong foi concebido em 1972 para arcades pela Atari Inc.

Fonte: GAMEBLAST. Disponivel em:

g-web.jpg. Acesso em 21 jan. 2024.

O destaque do jogo Pong ocorreu por ter sido o primeiro jogo comercialmente
bem-sucedido da historia, também sendo o marco inicial da sua desenvolvedora®, a Atari Inc.
Uma versdo doméstica do jogo foi lancada em 1974, apresentando um console para sua
execugdo. A transi¢do da industria dos jogos digitais com a advinda dos consoles marcou uma
mudanga significativa na forma como os jogos eram produzidos e consumidos, influenciando
em toda a industria desde entdo (Zagalo, 2013).

Um destaque entre os jogos de arcade, que viria a estabelecer um marco na industria,
€ 0 jogo Pac-Man (Figura 1.7), langado dia 22 de maio de 1980, sendo desenvolvido por Toru
Iwatani, para a empresa Namco. Conhecido no Brasil pelo nome de “Come-Come”, a
importancia deste jogo se deve, principalmente, pelo rumo que teve em seu desenvolvimento
e concepcdo, o que levou a uma alta popularidade e aceitagdo do titulo. Segundo Toru
Iwatani, conforme artigo de Hadan F.°, sua proposta com Pac-Man buscou integrar tanto
homens quanto mulheres ao entretenimento eletronico, ja que naquela época, os fliperamas
contavam sempre com jogos de violéncia ou esportes, temas que atraem prioritariamente o

publico masculino. Logo, teve a ideia de criar um jogo com uma estética mais agradavel, com

8 Desenvolvedora ¢ a produtora de software especializada no desenvolvimento de jogos digitais. Uma empresa
pode se especializar em uma certa plataforma ou pode criar jogos para uma variedade de sistemas. Algumas
empresas também se especializam em certos tipos de jogos;

° Disponivel em: https://www.gameblast.com.br/2020/06/pac-man-arcade-40-anos.html. Acesso em 7 mar. 2024.


https://2.bp.blogspot.com/-gIKmGPkQVks/U201RNrYn7I/AAAAAAAAA20/CCLhIiD2DLc/s1600/pong_cabbig-web.jpg
https://2.bp.blogspot.com/-gIKmGPkQVks/U201RNrYn7I/AAAAAAAAA20/CCLhIiD2DLc/s1600/pong_cabbig-web.jpg
https://www.gameblast.com.br/2020/06/pac-man-arcade-40-anos.html
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elementos mais universalmente aceitos, € que trata de um tema mais popular entre todos os
publicos: comer.

Figura 1.7: Pac-Man foi concebido em 1980 para arcades pela Namco.

Fonte: GAMEBLAST. Disponivel em:
https://1.bp.blogspot.com/-iIKyUp vHGYk/Xt1ZVEQEJGI/AAAAAAAACTI/UIN7-nmLWzcGQxoUS5-1viGUSs
GOSIXSYACLcBGAsYHQ/s640/pac-man%?2Boriginal.jpg. Acesso em 7 mar. 2024.

No final dos anos 70, a industria esteve em um pico com a imensa popularidade dos
jogos, isso resultou no surgimento de varias pequenas desenvolvedoras, todas buscando uma
fatia do mercado crescente dos jogos digitais. Esse cenario levou a um aumento exponencial
na quantidade de jogos lancados, porém, isso ndo foi acompanhado por um aumento
proporcional na qualidade. Como resultado, muitos jogos acumularam estoques nas lojas,
desencadeando uma profunda crise na industria. (De Oliveira, Da Silva. 2019).

Foi nesse contexto que no ano de 1983, no Japao, foi langado o console Famicon
(Family Computer), ou Nintendo Entertainment System (NES) nos Estados Unidos (Clua e
Bittencourt, 2005). Com a industria tentando se reerguer, o desafio era atrair novamente o
publico que se afastou dos consoles domésticos devido ao mercado inflado de jogos de baixa
qualidade. O hardware do NES trouxe a possibilidade de rodar jogos com uma qualidade
grafica e sonora melhor do que o que se tinha até entdo, o que possibilitou a utilizagdo dos
jogos também como meio de contar historias. Um titulo que marca a introduc¢ao da narrativa
nos jogos ¢ Super Mario Bros. (Figura 1.8), lancado em 1985 para NES, liderado pelo game
designer'® Shigeru Miyamoto. (De Oliveira, Da Silva. 2019).

1 Game designer ¢ o responsavel pelas ideias gerais do jogo, vai elencar mecanicas, funcionalidades, tecnologias
almejadas, balanceamento, entre outras funcionalidades.


https://1.bp.blogspot.com/-iKyUp_vHGYk/Xt1ZvEQEJGI/AAAAAAAAC7I/UdN7-nmLWzcGQxoU5-lvjGUSsGO5lXSYACLcBGAsYHQ/s640/pac-man%2Boriginal.jpg
https://1.bp.blogspot.com/-iKyUp_vHGYk/Xt1ZvEQEJGI/AAAAAAAAC7I/UdN7-nmLWzcGQxoU5-lvjGUSsGO5lXSYACLcBGAsYHQ/s640/pac-man%2Boriginal.jpg
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Figura 1.8: Super Mario Bros.

Fonte: NINTENDOBLAST. Disponivel em:
https://4.bp.blogspot.com/-5nvH4G17ttY/Val T-XwSCKI/AAAAAAAAOGU/craaip7zyv20/s320/mario%2B1 ]

Acesso em 21 jan. 2024.

Ao longo dos anos, até os dias atuais, os jogos passaram por diversas transformacdes
em diferentes aspectos, como graficos, audio e complexidade. E evidente que essa evolugdo
estd alinhada com o amadurecimento do publico, refletindo-se também na evolucdo do
hardware e na popularidade desta industria. A popularidade da industria atrai investimento de
grandes empresas € acionistas, o que viabiliza consoles mais potentes, oferecendo as
desenvolvedoras a oportunidade de transformar os jogos em verdadeiras obras

cinematograficas.

1.2 EXPLORANDO AS CARACTERISTICAS DOS JOGOS

Nesta se¢do, buscando nos aprofundarmos nos jogos, abordaremos sobre as
caracteristicas que os compdem, assim como suas classificagdes, seu processo de produgdo e

sua natureza cultural.

1.2.1 O que define

A esséncia do jogo estad na diversdo. Seu objetivo € proporcionar o prazer pelo prazer
(Gagnon et al., 2015), divertir-se de maneira livre e informal, o que lhe atribui o significado
de uma atividade ludica.

A anélise do que define jogos, quando considerada em um contexto mais amplo, se

torna uma tarefa complexa devido a vastidao deste campo. Huizinga (2017) propoe a ideia de


https://4.bp.blogspot.com/-5nvH4G17ttY/VaLT-XwSCkI/AAAAAAAAOGU/craaip7zy20/s320/mario%2B1.jpg
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que o jogo ¢ um elemento extremamente primitivo, antecedendo o surgimento da cultura e
compartilhado ndo apenas entre os seres humanos, mas também com outros animais. O autor
ilustra essa ideia ao observar o comportamento de brincadeira em caes, onde os animais
fingem estar brigando quando na verdade estdo inseridos em uma atividade ludica,
competindo de maneira ficticia dentro de limites estabelecidos.

Nessa perspectiva, Huizinga (2017) sugere que o jogo pode ser conceituado como
uma atividade ladica que vai muito além de um fendmeno fisico ou de um reflexo
psicoldgico. Ele ¢ considerado um ato voluntério que proporciona uma fuga da realidade, com
limites definidos de tempo e espago, estabelecendo temporariamente uma ordem perfeita.
Além disso, o jogo envolve tensdo, manifestada na forma de incerteza e acaso, uma vez que,
em um jogo, o desfecho nunca deve ser conhecido de antemao. A incerteza em relagcdo ao
resultado ¢ uma caracteristica fundamental dos jogos, pois seu desenvolvimento ¢
influenciado por diversos fatores, tanto internos quanto externos, como estratégias adotadas e
respostas fornecidas pelo ambiente. Ja o pesquisador dinamarqués Jesper Juul (2003) traz a

seguinte defini¢ao:

“Um jogo ¢ um sistema formal de regras com resultado variavel e quantificavel,
onde a diferentes resultados sdo atribuidos diferentes valores, o jogador exerce
esforco para influenciar o resultado, o jogador sente-se ligado ao resultado, e as
consequéncias da atividade sdo opcionais e negocidveis.” (JUUL, 2003, p. 35).

Existem diversas caracteristicas que compdem um jogo. Entendendo que um jogo ¢
para ser jogado, o jogador ¢ o componente mais importante desta equagao. O jogador ¢ aquele
que interage com o jogo (Sobreiro, 2017), influenciando e sendo influenciado por ele.
Segundo Salen e Zimmerman (2012, p. 95), “um jogo € um sistema no qual os jogadores se
envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que implica um resultado
quantificavel”. Esse conflito, embora artificial, ¢ vivenciado de maneira intensa pelos
jogadores, pois ¢ dentro desses limites que eles buscam atingir objetivos, superar desafios e,
eventualmente, alcangar um resultado quantificavel. Essa estrutura ndo apenas mantém o jogo
organizado, mas também proporciona um sentido de progressao e realizacao aos jogadores.

Através dos jogos, o jogador tem a capacidade de construir uma nova realidade,
reimaginando percursos da imaginagdo e aplicando pensamento estratégico na solucdo de
desafios, a0 mesmo tempo em que se diverte de maneira descontraida. Tomando os jogos
digitais como exemplo, o jogador pode ser visto como o protagonista, podendo identificar-se
com o personagem ou criar um avatar personalizado, adaptando-o conforme suas preferéncias.

E existem diferentes tipos de jogadores, Bartle (1996) ¢ pioneiro ao categorizar os diferentes

perfis de jogadores, identificando os tipos que podem surgir ao considerar a relacdo entre duas
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dimensdes de estilo de jogo: a¢do em comparacdo a interagdo, e orientagdo para o ambiente

em comparacao a orientagao para as pessoas, como exemplificado na Figura 1.9.

Figura 1.9: Perfil dos jogadores

Acao

Predadores Conquistadores

Pessoas Ambiente

Socializadores Exploradores

Interacéo

Fonte: do autor, baseado em Bartle (1996).

Bartle (1996), desta forma, nos propde quatro perfis distintos que os jogadores
podem adotar: predadores, conquistadores, socializadores e exploradores. Os predadores estao
orientados para a competitividade e buscam constantemente derrotar outros jogadores. Seu
desejo principal ¢ demonstrar superioridade sobre os demais individuos, assim como sua
competéncia técnica no jogo. Ja os conquistadores tém interesse em realizar conquistas dentro
do jogo, ou seja, seu objetivo € dominar o jogo e fazer com que ele se ajuste aos seus desejos.
Os conquistadores se orgulham de seu status formal na hierarquia de niveis do jogo e do
tempo que investiram para alcanca-lo (Bartle, 1996).

Os socializadores estdo interessados na interagdo com outros jogadores. Para eles,
descobrir pessoas e estabelecer conexodes € mais valioso do que atingir os objetivos do jogo. O
mundo do jogo € apenas um meio, € sd0 0s personagens que tornam o jogo atrativo. Os
socializadores se orgulham de suas amizades, contatos e influéncia no ambiente do jogo. Por
fim, os exploradores buscam ser surpreendidos pelo jogo. Os exploradores se orgulham de seu
conhecimento sobre os aspectos mais sutis do jogo, especialmente quando novos jogadores os
consideram fontes de sabedoria (Bartle, 1996). Conforme o autor, o jogador pode manifestar
tracos de cada um dos perfis mencionados, destacando-se um perfil especifico. O perfil do
jogador exerce influéncia sobre suas agdes no jogo, € pode determinar quais jogos t€ém mais

interesse em detrimento de outros.
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Outro aspecto fundamental que constitui os jogos, além dos jogadores, ¢ a mecanica.
As mecanicas sdo os elementos incorporados ao jogo para intensificar a interacdo e a
motivacao do jogador. Esses elementos sdo escolhidos com base nos objetivos do jogo € na
intencdo de proporcionar diversdo ao jogador. Em linhas gerais, as mecanicas sdo 0s recursos
da jogabilidade.

Segundo Zichermann e Cunningham (2011), as mecanicas de um jogo sdo formadas
por diversas ferramentas que t€m a capacidade de gerar respostas esteticamente significativas
aos jogadores, como pontos, niveis, placares, divisas, integragdo, entre outros, como podemos

analisar pelo Quadro 1.1.

Quadro 1.1: Mecanicas

Mecanicas Descricio
Desafios Quebra-cabegas ou outras tarefas que requerem esforgo intelectual para serem resolvidas.
Sorte Elemento aleatorio que influencia alguns resultados.
Competicao Um jogador ou time ganha e o outro perde.
Cooperaciao Um objetivo é compartilhado por todos os jogadores.
Feedback Resposta que realimenta o sistema do jogo.

Aquisicao de | Obtengdo de artefatos ou itens que auxiliam na progressdo do jogo.
Recursos

Recompensas | Beneficios conseguidos por meio de um determinado resultado alcangado.

Transacdes Trocas de recursos entre os jogadores.

Turnos Participacdo sequencial dos jogadores.

Estados de Condigdes que caracterizam a vitdria ou derrota.
vitoria

Fonte: Fardo, 2013, p. 60.

O quadro de Fardo (2013) nos apresenta alguns exemplos de mecanicas presentes
nos jogos, no entanto existem muitas outras mecanicas que nao foram descritas que podem se
manifestar. Além de que, nem todos os jogos tém as mesmas mecanicas, € a maioria deles ¢
constituido da combinagdo de algumas das mecanicas descritas, tal combinagdo sendo
responsavel por sua unicidade.

O terceiro elemento que podemos destacar nos jogos, que passou a ganhar mais
relevancia com o passar dos anos, ¢ a narrativa. Conforme Busarello, Ulbritch e Fadel (2014),
um individuo pode ter uma experiéncia narrativa lendo um livro, assistindo um filme, ouvindo

uma historia, e também jogando.
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No ambiente do jogo, a narrativa pode ser apresentada de forma mais direta, como
em cutscenes' ou cinemadticas, mas também pode estar em textos, musicas, sons,
ambientagdo, design, enredo, personagens e acdes. A narrativa ¢ um elemento que favorece a
imersdo do jogador, uma vez que possibilita a empatia com os personagens do jogo, assim
como o sentimento de pertencimento aquele universo.

As narrativas nos jogos seguem uma estrutura semelhante a de outras obras como
filmes ou livros, culminando em uma aproxima¢dao natural com a estrutura de Joseph
Campbell (2004). O autor defende que existe uma estrutura narrativa comum em todos os

mitos e histdrias, conhecida como monomito, ou também “Jornada do Her6i” (Figura 1.10).

Figura 1.10: Grafico da teoria de Joseph Campbell (2004), o “monomito”.

I Mundo I

Comum
I Retorno Chamado

a Aventura

com Elixir
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do Chamado
Ressurreigao

do Heroi Encontro

com o Mentor

Travessia
. L) do Limiar
Mundo Especial

Caminho
de Volta Desafios,
s Inimigos e
Aliados

Recompensa
Caverna

Nemesis Escura

Fonte: do autor (2020), baseado em Campbell (2004).

Como representado no grafico, a teoria trata-se de uma férmula para a construgdo
narrativa, apresentando-se como um ciclo que se repete até o desfecho da historia. Para
discutir esse tema, convido Luiz Eduardo Ricon e sua explanacao:

“Campbell trabalha a nogdo de que todas as historias estdo ligadas por um fio
condutor comum. Assim, desde os mitos antigos, passando pelas fabulas e os contos
de fadas até os mais recentes estouros de bilheteria do cinema americano, a
humanidade vem contando e recontando sempre as mesmas historias. [...] Segundo
Campbell, seria possivel estruturar qualquer historia a partir do roteiro basico da

‘Jornada do Her6i’, e vice-versa, ou seja, ¢ possivel ‘desmontar’ as histdrias,
identificando nelas os passos que constituem a “Jornada”. (Ricén, 2006, p. 1)

O trajeto tipico da aventura do herdi, que podemos identificar nos jogos, pode ser
compreendido no contexto do rito de passagem: “inicio, separagdao e retorno”, um processo

que pode constituir o cerne de um mito. Nas narrativas, ¢ comum testemunhar herdis

" Cutscene ou cinematica refere-se a uma sequéncia em um jogo eletronico na qual o jogador possui pouco ou
nenhum controle, interrompendo a jogabilidade. Essa técnica pode ser empregada para impulsionar o enredo,
aprimorar o desenvolvimento do personagem principal, introduzir novos personagens e fornecer informagdes de
fundo, atmosfera, didlogo ou pistas. As cinematicas podem ser apresentadas de forma animada ou live-action.
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adentrando o reino de maravilhas fantasticas, onde encontram um grande poder e alcangam
uma vitoria merecida, seja de forma metafdérica ou ndo. O protagonista adquire a habilidade
de retornar de sua jornada misteriosa € impactar positivamente as pessoas ao seu redor

(Campbell, 2004). O autor delineia uma narrativa composta por doze estagios que o heroi

deve atravessar. Em resumo, os estagios podem ser descritos no Quadro 1.2.

Quadro 1.2: Estagios da Jornada do Herdi

para a aventura

Estagio Descriciao
O mundo E nos apresentado o her6i em sua vida cotidiana.
comum
O chamado Algo provoca o herdi a sair de seu mundo cotidiano.

A recusa do Inicialmente, ha uma hesitagdao ao chamado.
chamado
O mentor Uma intervengdo de alguém, ou de sua propria consciéncia, compele o herdi a seguir

seu destino.

A passagem pelo
primeiro limiar

O teste, portdo ou inicio da jornada separa o herdi da sua vida pretérita.

Desafios, inimigos
e aliados

O herdi passa por muitas dificuldades que o transformam, podendo se encontrar ou
fazer inimigos e aliados.

A caverna escura

O herdi chega no ambiente de extremo perigo.

O némesis Iluminado e aceitando seu destino, o herdi prepara-se para o conflito com seu némesis
(podendo ser uma pessoa ou ndo).
O elixir Conquista o objetivo de sua jornada.

A passagem pelo
limiar do retorno

A saida do mundo desconhecido.

Ressurreicao

O herdi domina agora o conhecido e o desconhecido.

Liberdade

Com a sabedoria e poderes adquiridos, goza a vida ordinaria com maior plenitude.

Fonte: do autor, baseado em Campbell (2004).

A caracteristica basica do personagem heroico ¢ ser o responsavel pelo inicio da agdo
narrativa. “O heroi, geralmente, ¢ a pessoa que mais ativa o roteiro. Sua vontade, seu desejo, ¢
que empurram as historias para frente” (Vogler, 2006, p. 54). E a partir do ponto em que o
heroi aceita participar da aventura que a historia tem inicio e se desenvolve. O herdi, com
base na teoria de Campbell (2004), ndo se trata do personagem benevolente, mas aquele que
movimenta a historia. Por isso, temos “herdis” tanto representando papéis de mocinhos,
quanto de vildes e anti-herdis. Podemos observar estes herdis em muitos exemplos de
personagens dos videogames, como Kratos (de God of War), Cloud Strife (de Final Fantasy
ViI), Link (de The Legend of Zelda), e Samus Aran (de Metroid).

Outra caracteristica essencial dos jogos que podemos elencar sdo as regras. Elas

desempenham um papel crucial na distingdo entre jogos e brincadeiras (Kishimoto et al,
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2009). Salen e Zimmerman (2012) argumentam que as regras sdo responsaveis por estabelecer
a estrutura a partir da qual o jogo se desenvolve, delineando a a¢do do jogador e definindo o
que ¢ permitido ou proibido. As regras garantem que todos os jogadores tenham
oportunidades equitativas, evitando privilégios. Elas delineiam os caminhos a serem seguidos
durante a partida, incluindo o numero de jogadores, os objetivos, as movimentagdes
permitidas, os limites dos personagens, e outros aspectos.

De acordo com Salen e Zimmerman (2012), ¢ viavel identificar trés categorias
fundamentais de regras nos jogos. A primeira categoria seria a de regras operacionais, estas
definem como os jogadores devem conduzir o jogo, representando as regras fundamentais que
capacitam o jogador a participar, uma vez que compreenda essas diretrizes. A segunda
categoria € a de regras constitutivas, estas correspondem aos elementos centrais e abstratos de
um jogo, baseando-se em uma logica essencial nem sempre percebida. Conhecer essas regras
aumenta as chances de sucesso do jogador. Por fim, a terceira categoria ¢ a de regras
implicitas, também chamadas de regras comportamentais, sdo aquelas ndo explicitamente
descritas em um jogo. Trata-se de um entendimento implicito entre os jogadores,
influenciando suas atitudes durante o jogo.

Um aspecto dos jogos digitais que contrastam com os jogos de carta ou de tabuleiro ¢
a compreensao gradual das regras, isto é, nem sempre os jogos te ensinam as regras antes de
iniciar o jogo. Normalmente, as regras vao sendo apresentadas com o passar do tempo na
jogatina. Outra diferenga ¢ a dificuldade de se “trapacear” em jogos digitais, justamente pelas
regras serem administradas pela programacdo do jogo. Se algo ndo ¢ permitido, a principio,
ndo serd algo possivel de se realizar.

Por fim, temos o design como um componente fundamental dos jogos, que acaba por
permear todos os outros componentes descritos anteriormente. O design ¢ responsavel por
unir a estética ao utilitario, ou seja, tornar a experiéncia agradavel ao jogador unindo a direcao
de Arte com a dire¢do de som, a0 mesmo passo que orienta os jogadores de maneira eficiente,
colaborando para que as regras sejam compreendidas, mecanicas sejam intuitivas, € narrativas

bem trabalhadas, com personagens bem construidos (Schell, 2011).

1.2.2  Produgao de jogos

Abordar as fungdes e etapas de producao de um jogo digital ¢ fundamental para
compreendermos a complexidade e a diversidade de elementos envolvidos nesse processo
criativo. A medida que a industria de jogos se expandiu e evoluiu, a colaboracio de diversas

habilidades tornou-se crucial para o desenvolvimento de experiéncias interativas envolventes.
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Desde o design conceitual até a implementacdo pratica, cada etapa requer especializagdes
especificas, incluindo programagao, design de jogos, Arte, som e muito mais.

De maneira geral, segundo (Schell, 2011), podemos sintetizar os cargos necessarios
em quatro fungdes: Game design, programagao, Arte e som. Além dessas fungdes, destaca-se
o papel do produtor, que assume a responsabilidade pelo bom desenvolvimento do projeto,
gerenciando conflitos e mantendo a equipe concentrada. Este organograma pode ser melhor

observado na Figura 1.11.

Figura 1.11: Organograma sobre a produgdo de jogos

Producao

Game Design Programacgao Arte Som

Fonte: do autor, baseado em Schell (2011).

Isso nao implica necessariamente que ¢ preciso cinco pessoas para produzir um jogo,
nem que cinco pessoas seriam o suficiente, mas sim que essas cinco fun¢des devem ser
claramente definidas entre os participantes do projeto. Podemos ver a descri¢gao de cada uma

destas fung¢des no Quadro 1.3.

Quadro 1.3: Descrigdo das fungdes para a producdo de jogos digitais.

Cargo Descricao

Produgao A fung@o do produtor ¢ manter o projeto em andamento, interagindo com os outros

membros da equipe para otimizar elementos a serem entregues ou estabelecer uma
linha de corte quando uma funcionalidade demora muito para ser concluida.
Normalmente, ¢ quem se comunica com a dire¢do ou outras hierarquias superiores em
empresas maiores.

me Designer S . . . . a
Game Designe Encarregado das ideias gerais do jogo, este profissional lista mecanicas,

funcionalidades, tecnologias desejadas, balanceamento, entre outras funcionalidades.

Arte Responsavel pela estética do jogo, incluindo efeitos de luz e sombra, estilo visual,

efeitos visuais, entre outros. Dentro dessa funcdo, hd especializa¢cdes como artista
conceitual, responsavel pelos primeiros esbogos do jogo, artistas de ambiente que
harmonizam fases e objetos, e artistas técnicos que lidam com efeitos visuais
complexos e que exigem programagao.

m . . A . .
So Tudo o que ¢ ouvido, ou a auséncia de som, ¢ trabalho deste profissional. Pode ser

dividido entre especialistas em efeitos sonoros e compositores.

Programaca . . Lo . .
g ¢ao Responsavel por unir o trabalho dos profissionais acima em um jogo, escrevendo o

codigo utilizado na ferramenta para exibir as imagens dos artistas, reproduzir os sons
dos musicos, seguir as regras do game designer, ser funcional e livre de erros.
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Fonte: do autor, baseado em Schell (2011).

Com base nestas fungdes, percebemos que o jogo ¢ concebido tendo o jogador como
base, isto €, tudo é pensado para que as experiéncias dentro do jogo sejam prazerosas para o
jogador (Schell, 2011), ao mesmo passo que se trabalha com as limitagdes das tecnologias

disponiveis no momento de sua producao, e haja um equilibrio para que o jogo seja lucrativo.

1.2.3  Jogos e suas classificacdes

Tal como o Cinema, que possui algumas classificacdes como longas e
curtas-metragens, € os proprios géneros que agrupam filmes com caracteristicas em comum,
o0s jogos também possuem diversas formas de serem classificados. Estas classificagdes podem
ser relacionadas aos seus tipos, suportes tecnoldgicos, géneros, ou até mesmo as suas formas
de diversao. Tal diversidade evidencia a vastidao do conceito de jogo e a amplitude de sua
forma. Neste sentido, Costikyan (2002) considera os jogos como uma forma de Arte,
comparaveis a outras expressoes artisticas como Cinema e jogos teatrais:

“Uma forma de arte diferente de qualquer outra, pois o produto ndo é passivamente
recebido [...]. Em vez disso, um jogo, como ¢ jogado, é uma colaborago entre os
desenvolvedores e os jogadores, uma viagem de descoberta mutua, uma arte

democratica em que a forma do jogo ¢ criada pelo artista, mas a experiéncia do jogo
¢ criada pelo jogador.” (Costikyan, 2002, p. 32)

No entanto, definir os jogos como uma forma de Arte ndo ¢ unanime entre os
autores, e isso se da principalmente por existir formas de jogo muito distintas entre si. Sobre
isso, contamos com a contribui¢do da obra de Caillois (1990), que desempenha um papel
fundamental na explicagdo da classificagdo da natureza social dos jogos. Essa classificagdo se
divide em quatro categorias distintas: agon, alea, mimicry e ilinx. Em outras palavras, a obra
de Caillois aborda o papel da competicao, da sorte, do simulacro e da vertigem (Caillois,
1990). Sobre estas quatro categorias, podemos melhor verificar estas especificidades no

Quadro 1.4.

Quadro 1.4: Classifica¢do da natureza social dos jogos.

Categoria Descricio

Agon . A A . .
8 Dentro da categoria agon, a busca pela exceléncia técnica, combinada ao desejo de vencer,

resulta no reconhecimento do vencedor, evidenciando o propoésito de destacar o vencedor
como o mais habilidoso.

Alea Na alea, a sorte prevalece, nao dependendo das decisdes ou habilidades do jogador, pois,

mesmo que desejasse, ele ndo teria participagdo ou influéncia, uma vez que se trata mais de
superar o destino do que um adversario.
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Mimicr ~ - . . . - . . - .. .

Y Sdo jogos concebidos na imaginagdo, situados no reino da fic¢do. Os participantes utilizam
personagens para representar ou se apropriar de uma realidade externa a deles. Nessa
categoria, ndo existem regras preestabelecidas. Corresponde a ilusdo e ao imaginario.

Ilinx

Sdo jogos que tém como base a busca pela sensagdo de vertigem, com o objetivo de gerar
instabilidade na percep¢do do corpo humano. Ou seja, buscam atingir estados de transe,
espasmo ou afastamento abrupto da realidade. O prazer nesses jogos ¢ intrinseco e decorre da
sensagdo de perturbagdo provocada pela vertigem.

Fonte: do autor, baseado em Caillois (1990).

Além da classificagdo proposta por Caillois (1990), ha outras formas de
categoriza¢ao. Conforme Marcolino (2017), os jogos podem ser classificados de acordo com
o tipo, suporte tecnologico, género e diversdo (Garneau, 2001; Heeter et al., 2004). Quanto ao
seu tipo, eles podem ser divididos em jogos analdgicos e jogos eletronicos ou digitais.

Os jogos analogicos, ou tradicionais, sdo jogos de cartas, tabuleiro, pegas, jogos de
memoria, quebra-cabeca, jogos de atividade fisica, esportes, gincanas, até bingo e cartelas de
loteria. S3o os jogos que deram origem aos jogos digitais, € continuam muito presentes no
cotidiano da populagdo até os dias de hoje, principalmente pela facilidade de acesso.

Ja os jogos digitais, também chamados de jogos eletronicos, sdo aqueles que
dependem de algum tipo de computador para funcionamento, por mais simples que seja.
Santaella (2004) destaca que a principal distin¢ao do jogo digital, em relagdao aos analogicos,
se da principalmente na interatividade e na imersdo entre o jogador e o0 jogo.

Aliado a estes dois tipos, temos a diferenca entre suporte tecnologico, que seria uma
subdivisao entre a classificacdo por tipos. Eles podem ser definidos de acordo com o local ou
suporte no qual o jogo digital ¢ jogado. Um exemplo ¢ que dois jogos digitais podem ter
suportes tecnologicos distintos, um sendo acessado em um computador pessoal, enquanto
outro foi desenvolvido para dispositivos moveis como o celular. Sobre os diferentes tipos de

suportes tecnologicos, podemos observar no Quadro 1.5.

Quadro 1.5: Exemplos de suportes tecnoldgicos de jogos e suas descrigdes.

Tipo Suporte Tecnologico Descricéio
Jogos de Mesa Sdo jogos de tabuleiro, cartas ou dados, que tem como suporte
Jogos principal a mesa.
Analégicos
Espaco fisico Normalmente relacionados aos esportes, sdo os jogos que utilizam

como suporte uma quadra, um campo ou um saldo.

As maquinas de Pinball sdo considerados hibridos entre jogos
Pinball analogicos e digitais, pois possuem mecanismos analdgicos para sua
jogabilidade, a0 mesmo passo que possuem um placar digital, e pode
contar com efeitos digitais no seu funcionamento.

Hibrido
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Sdo maquinas dedicadas para o uso de um jogo, € sua estrutura varia
dependendo da intengdo da desenvolvedora com aquele jogo,
podendo ter tecnologias analdgicas como detector de forca ou
pistolas de agua.

Fliperama

Um dos suportes mais populares para se jogar sdo os computadores
Computador ou notebooks. Quanto mais potente for o hardware do computador,
maior a variedade de jogos ele consegue suportar e transmitir com
qualidade.

Jogos
Digitais Sdo computadores dedicados para uso de jogos digitais. Podem tanto
ser adaptados para a TV, quanto podem ser portateis a ponto de levar

no bolso.

Consoles

O suporte mais popular de jogos digitais, nos dias atuais, sdo os
dispositivos moéveis, sejam celulares ou tablets, pela portabilidade e
facilidade de acesso.

Celulares ou Tablets

Fonte: do autor, baseado em Marcolino 2017; Garneau, 2001; Heeter et al., 2004.

Os suportes tecnoldgicos alteram completamente ndo apenas a forma que o jogador
interage com o0 jogo, como também o processo de desenvolvimento destes jogos. Além destes
suportes, existem ainda mais ramificagdes se pensarmos nos mais diversos tipos de consoles
disponiveis no mercado, ou a diferenca entre os hardwares disponiveis para computadores ou
dispositivos moveis.

Outra forma de classificacao se da pelos géneros. Segundo Breuer e Bente (2010,
citados por Marcolino, 2017), os géneros oferecem dicas sobre a natureza do jogo e auxiliam
na forma de catalogacdo, mesmo que geralmente nio sejam pensados pelos desenvolvedores
na sua concep¢do. Assim os géneros classificam em grupos os jogos que possuem

semelhangas em sua jogabilidade. Alguns géneros podem ser exemplificados no Quadro 1.6.

Quadro 1.6: Géneros dos jogos digitais

Género Descricio
Aca ~ . , .
¢ao Sdo jogos com bastante movimento e combate. E um género que costuma se
combinar com outros géneros.
Aventura . . L.
entu Jogos em que o objetivo de maneira geral € ir de um ponto a outro.
Combate . . : L
Jogos focados na luta, seja entre jogadores, ou entre jogador € maquina.
Estratégia : . L . .
g O foco destes jogos € no pensamento estratégico, e pode ter gerenciamento de
recursos.
Esport ~ . N e
sporte S&o jogos que sdo inspirados em esportes.
imulaci . A . .
Simulagéo Jogos focados em simular uma experiéncia de maneira verossimil.
Corrida TR .
Jogos em que o objetivo é vencer com base em velocidade.
Iéole P lg’}’)’g Jogos em que os jogadores assumem uma nova identidade, normalmente para
ame ( ) o desenvolvimento de uma historia.
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Puzzle e Quebra-cabecas Sdo jogos que o objetivo ¢ resolver enigmas, charadas, ou situagdes-problema.

Miisica . o
Jogos em que as musicas desempenham um papel fundamental na propria

jogabilidade, podendo ser jogos de ritmo ou danga.

Fonte: do autor, baseado em Breuer e Bente (2010, citados por Marcolino, 2017).

Os autores afirmam que esta ¢ uma pequena lista de géneros dentre os inimeros que
existem e vao sendo desenvolvidos com o passar do tempo, até porque, muitas vezes um jogo
ndo se restringe a um unico género, e esta combinagdo pode dar origem a novos géneros e
subgéneros.

Por fim, temos a classificagdo por tipo de diversao, como proposto por Garneau
(2001), que afirma a existéncia de quatorze tipos de diversdo que os jogos podem propiciar.
Esta classificagdo pode ser uma subcategoria dos géneros anteriormente citados. Sobre a

descri¢do dos tipos, podemos ver no Quadro 1.7.

Quadro 1.7: Tipos de diversao dos jogos

Tipo de Diversiao Descricéio

Beleza . . .
ele Jogos que conquistam por sua beleza visual, sonora ou narrativa.

Imersao : .
Jogos que permitem desconectar do mundo real e mergulhar na fantasia.

Resolugdo de problemas Jogos que desafiam a mente e a capacidade cognitiva.

Competigio Jogos que conquistam pelo desejo do jogador em sair vitorioso.

Interacdo social Jogos em que hé didlogo entre pessoas.

média . . L
Come Jogos leves que conseguem fazer o jogador rir com uma boa comédia.

Sensaciio de Perigo Jogos que aumentam a adrenalina pelo alto risco, como jogos de terror.

Atividade Fisica Jogos que o jogador precisa se movimentar, como em jogos de danca.
Amor Jogos em que existe um cuidado com algo ou alguém.
Criacio

Jogos que permitem ao jogador exercitar a criatividade e criar coisas.

Sensagiio de Poder Jogos que dao ao jogador a sensag@o de ser poderoso.

Descoberta o . . .
Jogos que instigam a curiosidade em descobrir ¢ aprender coisas novas.

Avan Finalizaca ~ . . . .
vancgo e alizagao Sdo jogos que consistem em seguir em frente e concluir fases.

Aplicacio de Habilidade Sao jogos que conquistam por colocar as habilidades do jogador a prova.

Fonte: do autor, baseado em Garneau (2001).

Esta classificacdo pode auxiliar usuarios a identificarem as caracteristicas dos jogos

que tém afinidade, visando encontrar mais jogos que possuem o mesmo tipo de diversdo. Esta
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teoria pode ser utilizada, também, em conjunto com os quatro perfis de jogadores propostos
por Bartle (1996), que vimos anteriormente.

Quanto ao uso dos jogos digitais em contextos educacionais, existem quatro
maneiras de realizar essa articulacio conforme Van Eck (2006): a primeira se trata da
elaboracdo de jogos digitais pelos proprios alunos, sendo esta normalmente orientada por
objetivos especificos esperados dos alunos, como a logica, a programagdo, o pensamento
sistematico, o pensamento critico, a resolucdo de problemas e a pesquisa de informacdes. A
segunda alternativa ¢ a utilizacdo de jogos educativos que sdo especialmente criados para
trabalhar habilidades e contetidos especificos. A terceira alternativa seria o uso de jogos
digitais comerciais em sala de aula, como sendo uma alternativa para mobilizacdo ou
abordagem de algum contetdo previsto no curriculo. Por fim, Van Eck (2015) destaca a
gamificacdo, que seria o uso de elementos proprios de jogos (digitais ou ndo) em contextos
que ndo sdo jogos, como uma forma de tornar alguma pratica ainda mais dindmica e
interessante aos alunos.

Os jogos digitais comerciais sa0 0s mais comuns, uma vez que sao 0s responsaveis
pela popularizagdo e crescimento dessa induastria. Os jogos comerciais s30 0s que estdo
presentes na rotina e nas rodas de conversa de quem costuma jogar videogame, e sdo os que
guiam a dire¢do de toda a industria trazendo inovacdo tanto em tecnologia quanto em
conceitos para os jogos. Ainda hd espaco para mais desdobramentos principalmente no que
tange aos jogos digitais comerciais € na sua aplicacdo pratica em sala de aula. Estes jogos
podem ser um recurso didatico valioso para educadores, pais e responsaveis, tornando o

ensino mais atrativo, interativo, e proximo da realidade do educando.

1.2.4  Jogos como producao humana

Torna-se relevante a reflexdo de que os jogos digitais, enquanto manifestagdes
humanas, transcendem a mera dimensdo do entretenimento para se revelarem expressdes
intrincadas de valores, politica e Arte, proprios de uma determinada cultura. Desta forma, os
jogos sao reflexos da sociedade, carregando consigo influéncias culturais, identidade, e
nuances artisticas. Assim, podemos entender os jogos como veiculos complexos de narrativas,
proporcionando um olhar critico sobre a interse¢do entre tecnologia, cultura e a diversidade
humana.

Segundo Huizinga (2017), o jogo permeia todas as atividades humanas e esta
intrinseco a tudo que ocorre no mundo. Ele se manifesta na cultura como um componente

inerente, anterior a propria cultura. Huizinga (2017) busca compreender e contemplar o jogo
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como um eclemento intrinseco a cultura, ndo meramente como um elemento dentro dela.
Portanto, a perspectiva ¢ compreender o jogo em sua esséncia como um fendomeno cultural,
cuja relevancia ¢ fundamental para o progresso da cultura e da civilizagdo. Nao apenas
elementos intrinsecos a cultura, Costikyan (2002), por exemplo, afirma que os jogos digitais
sdo formas de Arte, e, embora ndo seja consensual, alguns pensadores consideram os jogos
digitais como sendo a Décima Arte'”.

Conforme De Oliveira e Da Silva (2019), é evidente que os jogos digitais t€ém o
potencial de abordar questdes humanas sensiveis, oferecer uma experiéncia estética, redefinir
conceitos sobre Arte e servir como meio de expressdo criativa. Com isso percebemos o
potencial dos jogos no cendrio politico (Ranciere, 2005). Jogar é ndo apenas um ato politico,
como uma acdo constituinte de nossas identidades. Os jogos sdo formas de Arte que
expressam valores. Os jogos sdo, portanto, artefatos culturais que poderdo possibilitar tanto a
aprendizagem quanto a divulgacdo da ciéncia e contribuir para a formagdo de valores em
didlogo com a cultura dos direitos humanos (De Oliveira et al. 2020).

Conforme Flanagan e Nissenbaum (2014), todos os jogos expressam € incorporam
valores humanos relacionados a justica e as condi¢cdes humanas. A obra dos autores, Values at
Play, analisa valores socialmente reconhecidos, tais como justica, igualdade, liberdade,
autonomia, seguranga, felicidade, privacidade, tolerancia, cooperagdo, criatividade,
generosidade, confianca, equidade, diversidade, fidelidade, integridade, ambientalismo,
liberagdo, autodeterminacdo, democracia e tradicdo (Flanagan, Nissenbaum, 2014, p. 22).
Com isso, torna-se importante privilegiar jogos que promovam certos valores em detrimento
de outros, tornando o ato de jogar uma agdo politica que contribui para a formagdo de
identidades e expressdo de valores culturais, em sintonia com os principios dos direitos
humanos (De Oliveira et al. 2020).

Com base nisso, temos a visdo de McGonigal (2011), que faz os questionamentos:
Por que as pessoas jogam? Como o0s jogos podem estimular as pessoas para resultados
positivos em agoes cotidianas ou em sociedade? Buscando ampliar a visdo sobre o papel que
os jogos podem desempenhar, evidenciando sua capacidade de ir além da dimensdo do
entretenimento. McGonigal (2011) considera que os jogos t€ém o potencial de tornar as
pessoas melhores, orientando a superagao de suas deficiéncias a partir de diferentes formas de

abordagem.

12 Disponivel em: https://www.todamateria.com.br/tipos-de-arte/. Acesso em 24 jan. 2024,


https://www.todamateria.com.br/tipos-de-arte/
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Tendo isso em mente, no presente capitulo abordamos sobre a defini¢do e
caracteristicas dos jogos digitais, entendendo que um dos seus principais diferenciais com
outras midias ¢ a interatividade. Essa interatividade, assim como a imersdo proporcionadas
pelos jogos, oferece oportunidades Unicas para explorar conceitos educacionais de forma
envolvente, dindmica e até transformadora, conforme McGonigal (2011). Neste sentido, no
capitulo seguinte, exploraremos como os jogos digitais estdo sendo relacionados ao ambiente
educacional, e de que forma podemos interpretar estes jogos como recursos didaticos para

proporcionar beneficios no processo de ensino-aprendizagem.
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CAPITULO 2 JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO

Este capitulo trard o que se tem até entdo sobre o uso dos jogos digitais em sala de
aula como recurso didatico, assim como os principais tedricos que se debrugam sobre este
tema. Também, serd apresentado o que se tem na legislagdo sobre o uso de jogos digitais na
pratica docente, assim como metodologias ativas e conhecimentos prévios necessarios ao

docente para esta pratica.

2.1 VOZES PROEMINENTES

Discorrer sobre alguns dos principais autores que abordam o uso de jogos digitais,
principalmente no ensino, ¢ fundamental devido a diversidade de teorias existentes e a
complementaridade entre elas. Nesta se¢do citaremos nomes como Johan Huizinga, James
Paul Gee, Marc Prensky, Mihaly Csikszentmihalyi e Raph Koster visto que contribuiram
significativamente para o campo, cada um trazendo sua visdo Unica sobre como 0s jogos

podem ser eficazes recursos a serem utilizados.

2.1.1 Homo ludens (Huizinga)

Uma vez que o tema desta pesquisa € o uso do jogo, torna-se essencial o resgate do
conceito trazido por Johan Huizinga em 1938, este que ¢ conhecido por seus trabalhos nas
areas da historia cultural, da teoria da historia e da critica da cultura. No livro Homo [udens, o
autor (Huizinga, 2017) estabelece conexdes entre o jogo e diversas esferas do conhecimento.
Huizinga (2017) argumenta que o jogo detém um papel fundamental e antecede a propria
cultura, resgatando a pratica ludica observada em animais antes mesmo do surgimento das
sociedades humanas.

E crucial destacar, segundo o pensamento de Huizinga (2017), que & medida que os
seres humanos desenvolvem técnicas para interagir com a natureza € seus pares, novas
necessidades de sobrevivéncia emergem, conduzindo a uma crescente complexidade na
organizagdo social e transformando modos de vida. Em meio a todas essas transformagdes,
persiste algo inerente ao ser humano, que Huizinga identifica como o "Homo Ludens" —
destacando a evolucdo de uma funcdo humana tdo significativa quanto o raciocinio e a

fabricacao de objetos: o jogo.
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Para Huizinga (2017), o jogo ¢ uma atividade voluntaria, exercida dentro de
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento
de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de evasdo da vida cotidiana.

O jogo, segundo Huizinga (2017), ¢ caracterizado por sua natureza voluntaria, sendo
uma vontade dos participantes, ndo sendo uma necessidade fisica, moral ou uma tarefa. A
liberdade ¢, portanto, a principal caracteristica do jogo. Além disso, ele destaca que o jogo
ndo ¢ meramente uma forma de entretenimento, mas uma atividade intrinseca a cultura
humana, servindo como um dos pilares do desenvolvimento cultural. Ele viu o jogo como
uma manifestagdo primordial e essencial da cultura que esta intrinsecamente ligada a
liberdade criativa e a expressao auténtica.

Identificando elementos fundamentais dos jogos, Huizinga destaca a "lusdao", que
representa o desprendimento da realidade durante o jogo. Ele enfatiza a importancia de regras,
espontaneidade, liberdade e tensdo como constituintes essenciais da experiéncia ladica. A
tensdo, em particular, desempenha um papel crucial, representando incerteza e desafio, ja que
os jogadores aspiram alcancar objetivos especificos.

Para Huizinga (2017) o jogo ndo ¢ a vida real; pelo contrério, trata-se de um
mecanismo de evasdo dela (Figura 2.1). Para o autor, o jogo ¢ jogado até o fim dos limites de
tempo e de espago. O espaco do jogo ¢ um mundo temporario dentro do mundo habitual,
destacando como o jogo possui um elemento magico que transcende a realidade cotidiana.
Pois, segundo o autor, quando o jogo acaba, a vida real recomega. Conceito chamado pelo

autor de “circulo magico”.

Figura 2.1: Circulo magico

Fonte: Mastrocola (2012, p. 25).
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As ideias de Huizinga sobre os jogos influenciaram profundamente os estudos
culturais, a teoria dos jogos e as abordagens contemporaneas a compreensao das atividades

Iadicas na sociedade.

2.1.2 Principios da aprendizagem baseada em jogos (Gee)

James Paul Gee ¢ um renomado pesquisador e teorico da educacdo que explorou
extensivamente os principios de aprendizagem baseada em jogos. Em sua obra "What Video
Games Have to Teach Us About Learning and Literacy" (2003), Gee apresenta uma série de
conceitos fundamentais que demonstram como os jogos podem ser ferramentas educacionais
em potencial.

Gee (2003) traz diversos conceitos acerca dos jogos e sua capacidade de auxiliar no
ensino. Um dos conceitos ¢ o de "affinity spaces", ou espagos de afinidade, para descrever os
ambientes de aprendizado presentes nos jogos, onde os jogadores se retinem, compartilham
conhecimento e colaboram. Esses espagos proporcionam oportunidades para aprendizado
significativo, estimulando a participacao ativa e a construgao coletiva de conhecimento.

Ainda sobre aprendizado, Gee (2003) refere-se ao "principio do terceiro lugar" como
a ideia de que os jogos podem fornecer um espago adicional para a aprendizagem além dos
ambientes formais (escola) e informal (casa). Esse terceiro lugar oferece uma oportunidade
para os jogadores explorarem, experimentarem e desenvolverem habilidades de maneira
autodirigida e complementar as outras duas.

Este desenvolvimento autodirigido corrobora com o que Gee (2003) destaca sobre a
atitude de aprendiz que os jogadores assumem perante aos jogos. Os jogadores estdo dispostos
a enfrentar desafios, cometer erros e aprender com a experiéncia. Essa atitude de aprendiz ¢
fundamental para o sucesso tanto em ambientes educacionais quanto profissionais.

Nesse contexto, Gee (2003) destaca dezesseis principios de aprendizagem que bons
jogos devem propiciar para que seja conquistada, de fato, uma boa aprendizagem (Quadro
2.1).

Quadro 2.1: Principios de aprendizagem baseado em jogos

Principio de Aprendizagem Descricio

Identidade

Incorporagdo de uma nova identidade na realidade virtual,

Interagdo Conseguir respostas a partir da interagdo do jogador com o jogo;
Produgao Possibilitar a criagdo dentro do jogo;
Riscos

O incentivo da agdo apesar do risco;
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Customizagio Viabilidade de personalizagdo do jogo para melhor experiéncia;

Agéncia A sensagao de gestdo e pertencimento de algo dentro do jogo;

Boa ordenacao dos

bl A boa organizagdo dos problemas e obstaculos no ambiente do jogo;
problemas

Desafi nsolidaca . . ,
esafios ¢ consolidacdo A oportunidade de se acostumar com uma solug@o de problemas para so6

depois aumentar o grau de dificuldade ou introduzir novos problemas;

Informagdes na hora certa O surgimento da informag@o em hora oportuna dentro do jogo;

Sentidos contextualizados Contextualizag@o do significado de termos em situag¢des diversas;

Frustragio prazerosa E a motivagdo de continuar jogando apesar da dificuldade;

Pensamento sistemati . . . 5 R
ensamento sistematico Os jogos encorajam os jogadores a pensar sobre as relagdes, ndo sobre

eventos, fatos e habilidades isolados;

Exploracio; pensamento

o r .. Os jogos encorajam atitudes diferentes para explorar detalhadamente antes
lateral; revisdao dos objetivos

de irem adiante rapido demais;

Ferramentas inteligentes e

Os personagens virtuais tém habilidades ¢ conhecimentos proprios que
conhecimento distribuido

enriquecem a experiéncia do usuario.

Equipes transfuncionais Os jogos podem unir diferentes jogadores com diferentes habilidades, cada

jogador tendo que dominar sua prdpria especialidade (func¢io);

Performance anterior a
competéncia

Fonte: do autor, baseado em Gee (2003).

Os jogadores podem ter desempenho antes de serem competentes no jogo.

Segundo Gee (2003), os jogos que apresentam esses principios contribuem para o
desenvolvimento cognitivo, social e cultural de seus jogadores. O autor provoca com o
questionamento: como podemos usar os principios de aprendizagem que os jovens percebem

enquanto jogam para o ensino, tanto dentro quanto fora da escola?

2.1.3 Geracao atual e a sabedoria digital (Prensky)

Marc Prensky, palestrante, escritor e designer, ¢ conhecido por cunhar o termo
"nativos digitais" em um artigo em 2001 para se referir a geragdo atual, composta por
individuos que cresceram em meio a tecnologia digital e, portanto, possuem uma afinidade
natural com dispositivos e plataformas digitais desde cedo.

Segundo Prensky (2021), os nativos digitais, também chamados de “geracdo dos
jogos”, diferem significativamente de geracdes anteriores, denominadas "imigrantes digitais",
que precisaram se adaptar a tecnologia digital em algum momento de suas vidas. Essa
distingdo destaca diferengas no processamento de informagdes, especialmente ao planejar
atividades educacionais. Posteriormente, Prensky (2021) passou a adotar o termo sabedoria

digital (digital wisdom) ao invés da dicotomia nativos/imigrantes digitais, visando cunhar um
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termo menos restritivo e binario, sendo mais abrangente e acolhedor. A sabedoria digital,
conforme Prensky (2021), envolve ndo apenas a competéncia técnica, mas também uma
compreensdo mais profunda sobre como utilizar efetivamente a tecnologia para resolver
problemas, colaborar e inovar.

Para Prensky (2021), a sabedoria digital vai além do simples uso de dispositivos e
aplicativos; ela se concentra na capacidade de pensar de maneira critica sobre as informagdes
disponiveis, avaliar fontes, colaborar de maneira eficaz em ambientes digitais e adaptar-se a
mudangas tecnologicas constantes. Ele argumenta que, para preparar os jovens para o mundo
digital, a educagdo deve evoluir para incorporar métodos de ensino mais alinhados com o
modo de aprendizado dessa geragdo, incluindo o uso de tecnologias interativas e abordagens
de ensino mais centradas no aluno.

Neste sentido, Prensky (2021) explorou a aprendizagem baseada em jogos digitais
como um método eficaz para engajar a geracdo atual, com base na sabedoria digital. Ele
ressalta que a experiéncia de jogar envolve elementos de diversdo, brincadeira e desafio,
sendo muito eficaz para o engajamento ¢ motivacdo do aluno, trazendo beneficios para o
aprendizado.

O autor enfatiza que, embora a diversdo ndo seja constante e inclua momentos de
perdas e frustracdes, ela contribui para a satisfacdo geral. Prensky (2021) destaca que jogar
requer esfor¢co cognitivo, sendo um processo desafiador, mas ao mesmo tempo prazeroso. O
que ¢ corroborado por Juul (2013), que afirma que os jogos nos impulsionam a continuar
jogando, especialmente para superar desafios e a sensacdo de fracasso. A busca pela
superacdo, frequentemente relacionada ao aprimoramento de habilidades, representa um dos
prazeres fundamentais associados aos jogos; dessa forma, o ato de jogar seria uma frustragao
prazerosa. Portanto, conforme o autor, os jogos podem ser considerados a Arte do fracasso.

No contexto dos jogos, Prensky (2021) deixou sua marca por cunhar o termo
“nativos e imigrantes digitais”, o que propiciou ricas discussdes sobre o tema, até 0 mesmo
adotar o termo “sabedoria digital”, sendo um conceito amplo que abarca ndo apenas a aptidao
tecnologica, mas também a habilidade de aplicar o conhecimento de maneira reflexiva e ética

em um mundo digital em constante evolugao.

2.1.4 Estado de Flow (Csikzentmihalyi)

Mihaly Csikszentmihalyi, um renomado psicélogo hungaro-americano, ¢ conhecido

por suas contribui¢cdes ao estudo do flow, ou fluxo, desde 1975. Este ¢ um estado psicologico
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de imersdo total e envolvimento em uma atividade. Seus estudos sobre os jogos estdo
intrinsecamente ligados ao conceito do flow.

Csikszentmihalyi (2008) sugere que os jogos, quando estruturados adequadamente,
tém o potencial de induzir um estado de flow, que ocorre quando a habilidade do usuario ¢
correspondida harmonicamente com o grau de desafio do jogo. Como visto na Figura 2.2, se o
desafio for muito facil em relacdo as habilidades do jogador, pode ocorrer tédio. Por outro
lado, se o desafio for elevado, pode levar a ansiedade. O estado de flow surge quando ha um
equilibrio delicado entre habilidades e desafios, resultando em uma experiéncia cativante e

gratificante.

Figura 2.2: Esquema da Teoria do Flow

I::-.almn:;:lo/
Ansiedade Flow

/ .a-”"ﬂf I|
| Preocupacio

Agatia Tadio
Aelaxamenh:\

Desafio

Habilidade

Fonte: do autor, baseado em Csikszentmihalyi (2008).

No contexto dos jogos, Csikszentmihalyi (2008) destaca que a estrutura dos jogos,
com suas missoes, niveis € objetivos, ¢ projetada para criar um ambiente propicio ao flow. A
clareza das metas, o feedback e a sensacao de controle sdo elementos-chave que contribuem
para a experiéncia de flow nos jogos. A natureza intrinsecamente motivadora dos jogos,
combinada com a capacidade de oferecer desafios progressivos, cria um ambiente ideal para a
experiéncia de flow.

Além disso, Csikszentmihalyi (2008) argumenta que o fluxo nao ¢ apenas uma
experiéncia de imersdo, mas também estd associado a um profundo senso de satisfacdo e
realizacdo. Ele destaca que, quando as pessoas estdo no estado de flow, estdo mais propensas a
se envolverem em atividades por si mesmas, buscando o desafio pelo simples prazer de

supera-lo. Segundo o autor, se 0 jogo tiver uma boa estrutura, e receber uma boa mediagao,
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seus usuarios terdo um estado de profundo envolvimento, alegria e satisfacdo plena nesta
experiéncia.

Essas ideias de Csikszentmihalyi (2008) lancam luz sobre a importancia do design
cuidadoso dos jogos, visando criar experiéncias que cativam os jogadores, proporcionando
um equilibrio entre desafio e habilidade, e, por conseguinte, induzindo o estado de flow. O
entendimento desses principios pode ndo apenas aprimorar a apreciagdo dos jogos como
formas de entretenimento, mas também auxiliar o professor a como utilizar experiéncias de

jogo de forma mais envolvente e satisfatoria.

2.1.5 Teoria da Diversao (Koster)

Raph Koster, designer de jogos e autor, ¢ conhecido por suas contribuigcdes
significativas para a compreensdo do design de jogos e as dindmicas que impulsionam a
interacdo do jogador. Suas principais ideias abrangem uma variedade de topicos, desde teorias
sobre a natureza do jogo até principios de design e experiéncias do usuario.

Uma das ideias centrais de Koster (2013) ¢ a "Teoria da Diversao" (4 Theory of
Fun), apresentada em seu livro "4 Theory of Fun for Game Design", de 2004. Ele explora a
ideia de que o cerne da diversdo nos jogos reside no processo de aprendizado e resolucao de
problemas. Koster argumenta que os jogos sdo essencialmente sistemas de aprendizado, e a
diversdo ocorre quando os jogadores estdo engajados em desafios que estimulam o cérebro e
proporcionam uma sensa¢ao de conquista.

A premissa central de Koster (2013) ¢ que a diversdo nos jogos esta intrinsecamente
ligada ao processo de aprendizado. Segundo o autor, os jogadores se divertem quando estdo
envolvidos em atividades que desafiam suas habilidades cognitivas, permitindo-lhes aprender
e aprimorar suas capacidades de forma significativa. A teoria destaca que a diversdao ¢ uma
manifestagdo do desejo humano inato de aprender e resolver problemas. Uma vez que, para o
autor (Koster, 2013), todo jogo ensina ¢ no momento em que ele deixa de fazé-lo é o
momento em que ele se torna chato e que deixamos de jogar, pois, ainda segundo Koster,
aprender coisas novas e solucionar problemas faz nosso cérebro se sentir bem.

Koster (2013) explica que, ao enfrentar desafios e superar obstaculos nos jogos, os
jogadores experimentam um ciclo continuo de aprendizado e recompensa. Ele compara esse
processo ao fluxo de informagdes em um sistema de feedback, onde a mente humana busca
constantemente padroes e significados. Esse ciclo de aprendizado ¢ a fonte da diversdao nos

jogos, proporcionando aos jogadores uma sensagdo de conquista e satisfagao.
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Um aspecto crucial da teoria ¢ a ideia de que os jogadores buscam inconscientemente
ambientes que oferecam o equilibrio certo de desafio e habilidade, o que nos remete
diretamente a teoria do flow de Csikszentmihalyi (2008). Se um jogo for muito facil, os
jogadores podem ficar entediados; se for muito dificil, podem ficar frustrados. A diversao,
portanto, estd na zona intermediaria, onde os jogadores estdo constantemente engajados,
aprendendo e se superando.

Os impactos da "Teoria da Diversdao" se estendem para além do ambito do design de
jogos, permeando diversas dreas como educagdo e psicologia. Raph Koster (2013) sublinha a
necessidade de criar experiéncias de aprendizado que sejam tanto significativas quanto
envolventes, reconhecendo que, no cerne da diversdo, reside o impulso humano intrinseco de
explorar, aprender e progredir. Essa teoria mantém-se como um ponto de referéncia nao
apenas para desenvolvedores de jogos, mas também para académicos e pesquisadores que

buscam uma compreensdo mais profunda da natureza da diversdo nos contextos dos jogos.

2.2 RECURSOS, ESTRATEGIAS E METODOLOGIAS ATIVAS NO PROCESSO
EDUCACIONAL

Como o objetivo geral deste trabalho ¢ investigar as potencialidades dos jogos
digitais para o ensino de Ciéncias, torna-se relevante trazer a definicdo do que sdo recursos
didaticos. Desta forma, uma vez este conceito bem fundamentado, podemos discutir a

utilizag@o dos jogos como recursos didaticos.

2.2.1 O que sdo Recursos Didaticos

Considerar os jogos digitais como potenciais recursos didaticos traz consigo uma
grande responsabilidade para o profissional do ensino, que ¢ a de se aprofundar sobre o que de
fato sdo os recursos didaticos e em como utiliza-los da melhor forma. Nesta secao, faremos
um resgate de Salete Eduardo de Souza, com o artigo “O uso de recursos didaticos no ensino
escolar” (2007).

Para a autora (Souza, 2007), recurso didatico ¢ todo material utilizado como auxilio
no ensino-aprendizagem do contetido proposto para ser aplicado pelo professor a seus alunos.
De acordo com a autora, muitos recursos podem ser utilizados nesse processo, como o quadro

de giz, data show, jogos, ou passeios para pesquisa de campo.
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No entanto, Souza (2007) coloca que, apesar de existir a possibilidade de uso de
diversos materiais concretos em sala de aula, o professor deve ter cuidado ao utilizar tais
recursos. Para a autora, a utilizagao de recursos didaticos deve responder as perguntas basicas:
o que? Quando? Como? E porqué? Uma vez que este educador deve ter um propdsito claro,
dominio do contetido e organizagdo para utilizacao destes recursos didaticos.

Até o século XVI, segundo Souza (2007), havia a crenga de que a capacidade de
aprendizado das criangas era semelhante a dos adultos, porém menos desenvolvida, ou seja,
eram vistas como versdes em miniatura dos adultos. Nesse contexto, o método educacional
visava corrigir as lacunas ou imperfei¢des da crianc¢a, principalmente por meio da transmissao
direta de conhecimento.

De acordo com Souza (2007), no século XVIII, Rousseau (1727-1778), ao olhar para
educacdo de outra forma, passou a valorizar o jogo, o trabalho manual, a experiéncia direta
das coisas, 0 que trouxe uma nova concepc¢do de escola. Conforme a autora, a escola passa
entdo a considerar os aspectos bioldgicos e psicologicos do aluno em desenvolvimento, como
suas emocoes, interesses, espontaneidade, criatividade e o processo de aprendizagem. Desta
forma, abrindo espago também para a individualidade dos alunos em detrimento da simples
transmissdo de conhecimento.

Tendo esta breve retrospectiva em mente, segundo a autora (Souza, 2007) os recursos
didaticos devem servir como mediadores neste processo, visando aproximar professor, aluno e
conhecimento. Ainda, para a autora, o recurso escolhido deve sempre ser utilizado com
embasamento tedrico, e que € necessario se ter em mente que os recursos didaticos
dificilmente serdo uma solugdo rapida e facil. Sobre os cuidados necessarios com os recursos
didaticos, Souza (2007) discorre:

O uso inadequado de um recurso didatico pode resultar no que se chama, “inversao
didatica”, isso acontece quando o material utilizado passa a ser visto como algo por
si mesmo ¢ ndo como instrumento que auxilia o processo de ensino e de
aprendizagem. O material a ser utilizado deve proporcionar ao aluno o estimulo a
pesquisa ¢ a busca de novos conhecimentos, o propdsito do uso de materiais
concretos no ensino escolar ¢ o de fazer o aluno adquirir a cultura investigativa o

que o preparara para enfrentar o mundo com agdes praticas sabendo — se sujeito
ativo na sociedade. (Souza, 2007, p. 113)

O que reitera a importancia do profissional de educagdo ter um olhar cuidadoso com
relagdo aos recursos didaticos, tendo em mente seu papel essencial como auxilio para a
aproximagao entre a triade professor, aluno e conhecimento (Figura 2.3), e nunca como uma

substituicdo do professor ou da propria aula.
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Figura 2.3: Triade do processo de ensino-aprendizagem

Conhecimento

Professor Aluno

Fonte: do autor, baseado em Souza (2007).

2.2.2 Recursos e Materiais Didaticos

A carater terminoldgico, nesta subse¢dao abordaremos a diferenca entre um recurso e
um material didatico, conforme a visao de Graells (2000). De acordo com este autor, qualquer
elemento que possa facilitar o processo de aprendizagem, quando aplicado em um contexto
educacional especifico, pode ser considerado um recurso educacional, ou didatico, o que
corrobora com Souza (2007).

No entanto, segundo Graells (2000), todo material didatico ¢ um recurso didatico,
mas o inverso ndo ¢ verdadeiro. Uma vez que os materiais didaticos sdo desenvolvidos com
uma inten¢do educacional clara, o que seria o caso, por exemplo, de jogos educacionais, que
sdao desenvolvidos propriamente para o uso em sala de aula. Também podemos citar, como
exemplos de materiais didaticos, o é4baco", o material dourado e até pegas e formas
geométricas.

Graells (2000) destaca diversas fungdes que esses materiais didaticos podem
desempenhar no contexto educativo. Essas funcdes incluem fornecer informacdes, guiar o
aprendizado dos alunos, oferecer pratica e treinamento de habilidades, estimular o interesse e
a motivacdo dos alunos, avaliar o progresso e conhecimento, fornecer simulagdes para
experimentacao e interagdo, além de criar ambientes propicios para expressao e criacao.

Conforme Paiva (2009), o primeiro material didatico que se tem registro foi o

volumen (Figura 2.4), tendo surgido por volta do século II a.C. O volumen era composto por

3 0O 4baco ¢ considerado um antigo instrumento de calculo utilizado primeiro pelos sumérios na cultura
Mesopotamica e, mais tarde, aperfeigoado pelos romanos e chineses.
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varias folhas de papiro unidas, enroladas em um cilindro de madeira, formando um rolo. A
leitura era incodmoda, j4 que encontrar uma pagina exigia desenrolar e enrolar o manuscrito
simultaneamente. O leitor precisava usar as duas maos para desenrolar o rolo a medida que

avangava na leitura.

Figura 2.4: Volumen

Fonte: BLOGSPOT. Disponivel em:

https://2.bp.blogspot.com/_1VBZNN6Mdeg/SEDISo6xNTI/AAAAAAAAAQc/2Lh3vtE9F_E/s1600/pentateuco.
gif. Acesso em 9 mar 2024.

Posteriormente, segundo Paiva (2009), o volumen evoluiu para o codex no século |
d.C., que se assemelhava mais ao modelo de livros que temos hoje, sendo constituido pela
costura de varias folhas de papiro ou de pele animal. No entanto, ainda era desconfortavel de
manusear por conta de seu grande tamanho. No século II d.C. comecaram a aparecer os
primeiros livros como conhecemos hoje. No entanto, suas copias eram todas manuais, e,
como o papel era escasso, a pratica de raspagem das folhas para reaproveitamento do material

€ra comum.


https://2.bp.blogspot.com/_lVBZNN6Mdeg/S8DlSo6xNTI/AAAAAAAAAQc/2Lh3vtF9F_E/s1600/pentateuco.gif
https://2.bp.blogspot.com/_lVBZNN6Mdeg/S8DlSo6xNTI/AAAAAAAAAQc/2Lh3vtF9F_E/s1600/pentateuco.gif
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Figura 2.5: Capa de um livro de gramatica hebraica da idade média.

Fonte: Paiva (2009, p. 2).

Foi s6 a partir do século 15, com a criacdo da imprensa, que se iniciou o
estabelecimento da producdo em massa de livros, inaugurando uma nova era para a
humanidade: a cultura letrada. Nesse novo cenario, os livros ndo eram mais copiados
manualmente, mas sim produzidos em grande quantidade, o que revolucionou,

consequentemente, a historia dos materiais didaticos.

2.2.3 Recursos Didaticos e Estratégias de Ensino

Outro termo que ¢ bastante presente em discussdes sobre o uso de recursos didaticos,
¢ o termo “estratégias de ensino”. Conforme Bodart (2018), o professor saber a diferenca
entre os dois termos € essencial para a propria postura na utilizagdo dos recursos didaticos, o
que valida as ideias de Souza (2007) sobre o tema.

Bodart (2018) enfatiza que a pratica docente ¢ marcada por uma tarefa teorica,
metodoldgica e criativa. Desta forma, sendo necessdrio que o professor tenha ciéncia que o
recurso didatico ¢ um instrumento que pode ser utilizado de diversas formas. Sdo justamente
estas diversas formas de uso dos recursos didaticos que chamamos de estratégias de ensino.

Neste sentido, para Bodart (2018), estratégias de ensino podem ser entendidas como
formas de uso dos recursos didaticos. Para o autor, tomar um recurso didatico como se nele
estivesse intrinseco a forma de uso, a criatividade do professor ndo ¢ acionada. Para fugir de
aulas monotonas e ineficazes, ¢ preciso utilizar diversas estratégias de ensino, mesmo que seja

para o mesmo recurso didatico.
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Desta forma, entendemos que os jogos digitais podem ser entendidos como
potenciais recursos didaticos, mas que podem ser usufruidos a partir de diversas estratégias de
ensino, que podem variar de acordo com o intuito do profissional da educagao, assim como do

contexto socio-cultural dos seus alunos.

2.2.4 Metodologias Ativas voltadas a Jogos

A utilizagdo de jogos como recurso didatico pede a utilizagao de estratégias de
ensino que coloquem o aluno em uma posi¢ao ativa. Neste sentido, nesta subsec¢ao iremos nos
debrucar sobre metodologias ativas de aprendizado que podem ser utilizadas
concomitantemente aos jogos.

Metodologias ativas, segundo Cecy, Oliveira e Costa (2010), “sdo processos
interativos de conhecimentos, analise, estudos, pesquisas e decisdes individuais ou coletivas,
com a finalidade de encontrar solugdes para um problema, um caso, ou construir e executar
um projeto” (De Farias; Da Silva, 2016).

Analisando esta defini¢do por partes podemos melhor extrair a esséncia destas
metodologias ativas. Quando os autores escrevem “processos interativos de conhecimento”,
significa que o conhecimento ndo ¢ transmitido pelo docente, como no ensino tradicional.
Pelo contrario, o professor assume o papel de facilitador e o estudante se torna o ator principal
no processo de ensino aprendizagem (De Farias; Da Silva, 2016).

Conforme De Farias e Da Silva (2016), com “analise” podemos entender que o aluno
ndo apenas conhece o contetido, mas se interessa sobre, e se torna um investigador e
pesquisador do tema. Com “decisdes individuais e coletivas” entendemos que, apos
compreender e pesquisar sobre o assunto, o aluno estd pronto para tomar decisdes, sobre o
caminho, solugdes, e proximos estudos. Uma vez que metodologias ativas tem como intuito
desenvolver a independéncia do aluno e sua criticidade.

As metodologias ativas desempenham um papel crucial na promocdo de uma
aprendizagem significativa' e engajadora, indo além da mera transmissdo de conhecimento e
incentivando os alunos a se tornarem participantes ativos e protagonistas do processo
educacional. Ao resgatar a Piramide de Aprendizado de William Glasser (1999), podemos
compreender de forma mais clara como diferentes abordagens pedagdgicas impactam o

processo de aprendizagem dos alunos. Segundo Glasser, a aprendizagem ¢ mais eficaz quando

14 Conforme Ausubel (1982), aprendizagem significativa é o processo pelo qual uma nova informagdo ancora-se
em conceitos ou proposi¢des relevantes ja presentes em uma estrutura cognitiva, sendo o oposto de uma
aprendizagem mecanica.
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os alunos estdo envolvidos em atividades que os levam a interagir, discutir, praticar e ensinar.
No apice, o ensino ativo, onde os alunos assumem o papel de instrutores, compartilhando seus
conhecimentos com outros, ¢ visto como o método mais eficaz de consolidar o aprendizado.
Isso ocorre porque o ato de ensinar exige um entendimento profundo e detalhado do assunto,
além de forcar os alunos a organizar e comunicar esse conhecimento de maneira clara e
compreensivel.

A piramide apresenta uma hierarquia de niveis de aprendizagem, indicando que os
alunos retém mais conhecimento quando estdo ativamente envolvidos no processo. Por
exemplo, enquanto a leitura e a audicdo sdo formas passivas de adquirir conhecimento, a
observacdo, a discussdo, a pratica e o ensino ativo promovem uma aprendizagem mais
profunda e duradoura. A visualizagdo da piramide (Figura 2.6) oferece uma representagao
visual deste conceito, destacando a importancia de uma abordagem centrada no aluno e
orientada para a acdo na promocao da aprendizagem eficaz. Tal abordagem ndo so facilita
uma compreensdo mais aprofundada dos conceitos como também promove habilidades
criticas de pensamento e aplicacdo pratica do conhecimento, aspectos essenciais para o

sucesso educacional e profissional no longo prazo.

Figura 2.6: Piramide de Aprendizado de William Glasser (1999)

o: A

ao ensinar os outros

Fonte: SEBRAE.Disponivel em:
ntent/uploads/2022/0 t_cer_piramide-e1667339503151.png. Acesso em 30

jan. 2024.

A “Piramide de Aprendizado” de Glasser (1999) enfatiza a importancia de priorizar o

aprendizado ativo do aluno, e para se fazer isso, utilizando os jogos, existem algumas


https://cer.sebrae.com.br/wp-content/uploads/2022/09/post_cer_piramide-e1667339503151.png
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metodologias ativas que serdo listadas a seguir como sugestdo. Mas trata-se de uma pequena
lista, em meio a inumeras possibilidades de estratégias de ensino.

Primeiramente, podemos citar a “gamificagio” como metodologia ativa. E essencial
estabelecermos uma clara distin¢do entre o uso de jogos e a pratica de gamificagdo, uma vez
que ambos os conceitos, embora relacionados, representam abordagens distintas. Neste
sentido, abordaremos sobre a origem da gamificagdo, assim como sua defini¢do e suas
diferencas com o uso de jogos.

Ao longo da historia, as empresas tém recorrido a gamificacdo como uma estratégia
de marketing para estimular vendas e construir a fidelidade do cliente. No século 19, praticas
como "compre dez, ganhe um" ja eram empregadas em estabelecimentos locais para
recompensar clientes assiduos (Zichermann; Cunningham, 2011). Apesar disso, o termo
"gamificacdo" foi oficializado por Nick Pelling em 2002, ganhando notoriedade em 2010 com
a apresentacdo de Jesse Schell. Desde entdo, a gamificacdo tem sido extensivamente adotada,
modificando estratégias de fidelizagdo, notadamente por meio de programas de pontos
utilizados em diversos setores, incluindo companhias aéreas, cartdes de crédito,
supermercados e postos de gasolina.

No que diz respeito a definicio de gamificagdo, Deterding et al. (2011, p. 2)
apresentam a conceituagdo amplamente adotada em estudos e pesquisas sobre o tema:
“Gamificagdo ¢ a incorporacdo de elementos de design de jogos em contextos nao
relacionados a jogos”. A gamificacdo pode ser entendida como a aplicacdo de mecénicas de
jogos a atividades que nao tém natureza ludica.

Neste sentido, Kapp (2012) refor¢ca a ideia de que a gamificagdo visa envolver,
motivar e facilitar a aprendizagem dos individuos na resolucdo de problemas, utilizando a
estrutura dos jogos. Ou seja, gamificar nao implica criar ou empregar um jogo. Em termos
simples, refere-se a utilizagdo de elementos e técnicas de design de jogos em contextos que
originalmente ndo estdo associados a jogos, com o objetivo de aumentar a participagdo e o
envolvimento das pessoas em um proposito ou contexto especifico. Conforme Kapp (2012), o
éxito ou fracasso de um sistema gamificado ¢ determinado pelo uso apropriado dos elementos
de jogos.

Conforme Deterding et al. (2011), a gamificacdo se distingue dos jogos no que se
refere ao uso total ou parcial (apenas elementos) de um jogo. Dessa forma, podemos entender
que a distingao entre o uso de um jogo ou o uso de uma estratégia gamificada pode ser sutil,

sendo crucial analisarmos se o usudrio estd tendo a experiéncia completa de um jogo, ou se
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esta experienciando elementos de jogos em uma estratégia, seja educacional ou de marketing.
Nesta pesquisa, estamos tratando dos jogos digitais, propriamente ditos.

Realizando um resgate de Lovato et al (2018), trouxemos mais alguns exemplos de
metodologias ativas que podem ser utilizadas junto aos jogos. Temos a “aprendizagem
baseada em problemas”. Esta ¢ uma metodologia transdisciplinar na qual os alunos sdo
expostos a problemas abertos, mal estruturados e relacionados ao mundo real. O objetivo ¢
gerar duvidas e inquietagdes para motivar os alunos a refletirem e buscarem solugdes
adequadas e criativas. Os jogos podem ser utilizados como mobilizagdo inicial para
demonstrar um problema para discussao.

Ainda baseado em Lovato et al (2018), outra metodologia ativa ¢ a “sala de aula
invertida”, que pode ser também relacionada ao proprio ensino hibrido. Esta metodologia
envolve uma preparacao prévia dos alunos para aquisi¢do de conceitos e principios basicos.
Os alunos podem ter acesso a algum jogo de maneira prévia, ou algum texto/video sobre o
jogo, para apenas ser discutido ou aplicado em sala de aula.

Por fim, tendo como base Lovato et al (2018), temos a “aprendizagem cooperativa",
na qual os alunos formam pequenos grupos de trabalho com tarefas e objetivos especificos.
Pode ser bastante proveitoso para o grupo pensar em uma solugdo colaborativa para algum
jogo de estratégia, por exemplo.

Lembrando que estes sdo apenas alguns exemplos de metodologias ativas que podem
ser utilizadas juntamente com os jogos, uma vez que existem diversas metodologias que

podem ser articuladas e gerar um aproveitamento positivo.

2.3 O PAPEL DOS JOGOS DIGITAIS COMO RECURSOS DIDATICOS

Uma vez tendo o conceito de recurso didatico bem definido, nesta se¢do iremos
relacionar este conceito com o uso de jogos, buscando discutir sobre o uso de jogos como

sendo recursos didaticos para a pratica do educador.

2.3.1 Beneficios dos jogos no processo de ensino aprendizagem

Os jogos, brincadeiras e esportes representam excelentes oportunidades para
intermediar o prazer € o conhecimento historicamente construido. Conforme a perspectiva do

psicélogo suico Jean Piaget (1978), os jogos ndo se limitam a serem meras formas de
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distracdo ou entretenimento para dissipar a energia das pessoas; sdo, na verdade, meios que
contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual.

E importante rememorar que os individuos pertencentes a geragdo dos jogos,
conforme Prensky (2021), cresceram imersos em um ambiente saturado de dispositivos
eletronicos, internet e redes sociais digitais. Essa exposi¢do precoce e constante as tecnologias
digitais influenciou significativamente sua maneira de pensar, agir € se comunicar. Eles
demonstram proficiéncia no uso de tecnologias digitais, como computadores, dispositivos
moveis e aplicativos, e exibem uma habilidade natural para navegar no mundo virtual.

A fluéncia digital da geragdo dos jogos ¢ uma caracteristica proeminente, e eles
tendem a se adaptar mais facilmente as inovagdes tecnologicas. Isso apresenta um desafio
para a educagdo, ja que muitos alunos tém uma forte afinidade com a tecnologia, tornando os
métodos de ensino tradicionais menos eficazes. Portanto, ¢ crucial explorar novas estratégias
que estejam alinhadas com sua forma de pensar e interagir com o mundo, o que corrobora
com a teoria da diversdo de Koster (2013). A geragdo dos jogos ¢ atraida por desafios,
competi¢des € recompensas, portanto, incorporar essas caracteristicas no processo de ensino
pode tornar a aprendizagem mais cativante e estimulante, principalmente com um jogo e uma
mediacdo que viabilize o aluno a atingir o estado de flow, conforme Csikszentmihalyi (2008).

Os jogos oferecem uma experiéncia imersiva e interativa, engajando os alunos de
maneira ativa no processo de aprendizagem (Gee, 2003). Ao explorar contetidos educacionais
por meio de jogos, os membros da geracdo dos jogos sdo incentivados a desenvolver
habilidades cognitivas, como resolucdo de problemas, pensamento critico e trabalho em
equipe. Além disso, os jogos digitais proporcionam um ambiente seguro para cometer erros e
aprender com eles, promovendo a persisténcia e a resiliéncia. A aplicagdao dos principios dos
jogos ao aprendizado também pode aumentar a motivagao dos alunos, tornando o processo de
ensino mais atrativo e envolvente (Gee, 2003). Nesse contexto, o jogo digital ¢ considerado
uma expressdo cultural, com potencial para se tornar um recurso didatico pedagodgico
significativo para as geragdes mais jovens.

Nesse sentido, Savi e Ulbricht (2008) percebem que a utilizacdo de jogos digitais
promove diversos beneficios ao processo de ensino aprendizagem, podendo ser melhor
observados no Quadro 2.2. A lista foi desenvolvida pelos autores tendo jogos educacionais
em mente, no entanto, interpretamos que muitos destes beneficios podem ser também
relacionados aos jogos comerciais, com a mediagdao do profissional da educagdo e utilizagao

de uma estratégia de ensino compativel.
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Quadro 2.2: Beneficios dos jogos no processo de ensino aprendizagem.

Beneficios Descricao

Efeito motivador Os jogos demonstram ter alta capacidade para divertir e motivar ao mesmo

tempo que incentivam o aprendizado;

Facilitador do aprendizado | jogos tém a capacidade de facilitar o aprendizado em varios campos de

conhecimento;

Desenvolvimento de

Os jogos promovem o desenvolvimento intelectual, uma vez que para
habilidades cognitivas Jog0s P e p

vencer os desafios o jogador precisa elaborar estratégias e entender como
os diferentes elementos do jogo se relacionam.

Aprendizado por descoberta Os jogos desenvolvem a capacidade de exploragdo e experimentagao.

Experiéncia de novas

. . Os jogos oferecem aos estudantes oportunidades de novas experiéncias de
identidades

imersdo em outros mundos e a vivenciar diferentes identidades;

Socializacio Os jogos podem servir como agentes de socializagdo a medida que

aproximam os alunos jogadores, competitivamente ou cooperativamente;

Coordenagio motora Diversos tipos de jogos digitais promovem o desenvolvimento da

coordenacdo motora e de habilidades espaciais;

Comportamento expert Jogos tém o potencial de tornar o jogador expert nos aspectos que

compodem sua jogabilidade, da mesma forma, pode tornar o aluno expert no
tema.

Fonte: do autor, baseado em Savi e Ulbricht (2008).

Para os autores (Savi; Ulbricht, 2008) pode ser dificil encontrar todas as
potencialidades descritas em apenas um jogo, mas com esta lista procurou-se demonstrar
como o0s jogos podem trazer uma série de beneficios ao serem utilizados como recurso

didatico nas praticas de ensino.

2.3.2 Desafios em utilizar Jogos em Sala de Aula

Apesar do potencial e beneficios, Savi e Ulbricht (2008) colocam que os jogos
digitais ainda sdo pouco empregados e, para muitos professores, encontrar e utilizar bons
jogos continua sendo um desafio (Balasubramanian; Wilson, 2006).

Grande parte se deve a necessidade de encontrar uma sinergia entre educagao e
diversdo nos jogos, o que tem se mostrado uma tarefa dificil (Savi; Ulbricht, 2008). Muitos
jogos ndo atingem as expectativas dos educadores e alunos e algumas das principais razdes
sdo a barreira técnica, como acessibilidade de dispositivos e disponibilidade de conexao, que
podem dificultar a execucao do jogo, assim como a incompatibilidade de faixa etaria entre os
alunos ¢ o jogo (Kirriemuir; Mcfarlane, 2004).

Além disso, conforme Savi e Ulbricht (2008), diversos desafios como a adequacao

ao curriculo, a precisdo dos conteidos e a compatibilidade da duragdo dos jogos com os
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horarios de uso dos laboratérios de informatica, t€ém sido obstaculos para a integracdo dos
jogos digitais como uma atividade mais frequente nas escolas (Kirriemuir; Mcfarlane, 2004).
Avaliar o progresso da aprendizagem dos alunos ¢ outra preocupacgdo que limita a adogao de
jogos pelos professores, especialmente no ensino on-/ine ou em turmas com grande numero
de alunos. Nao basta simplesmente introduzir atividades com jogos; € crucial verificar se os
alunos estdo alcancando os objetivos estabelecidos e fornecer feedback adequado a eles.

Desta forma, entendemos que alguns destes desafios se devem a limitagdes técnicas
que tendem a ser reduzidas com o passar dos anos, como a dificuldade de conexao e acesso a
dispositivos que suportem os jogos. Outros problemas como selecdo de jogos qualificados,
adequagdo de curriculo e método de avaliagdo baseado em jogos ja se tem solugdes
disponiveis, mas exige pesquisa do profissional da educagdo e flexibilidade por parte da

instituicao de ensino para que o uso de jogos seja mais facilitado.

2.4 O USO DE JOGOS EM SALA DE AULA NA LEGISLACAO EDUCACIONAL

Os beneficios e desafios da utilizacdo dos jogos foram explorados na se¢do anterior,
no entanto, torna-se importante, nesta secao, abordarmos sobre o que hé na legislagdo sobre o
uso de jogos em sala de aula, para melhor compreendermos sobre o que respalda o

profissional da educacdo que tem a vontade de usar esta midia como recurso didatico.

2.4.1 BNCC

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o uso de jogos digitais, ou games, ¢é
abordado como um recurso didatico que pode enriquecer o processo de ensino e
aprendizagem em diversas areas do conhecimento. A base valoriza o uso de tecnologias
educacionais para promover uma aprendizagem mais significativa e alinhada as necessidades
e caracteristicas dos estudantes da era digital.

Como resultado de uma consulta realizada para esta pesquisa, o termo ‘“jogos
digitais” ndo consta no documento, € embora o termo “jogos” conste (37 ocorréncias para
“jogo” e 73 ocorréncias para “jogos"), o documento se refere a um contexto de jogos e
brincadeiras, sendo citado desde os primeiros anos da educagdo basica. No entanto, o termo
“game” também consta no documento (6 ocorréncias para “game” e 8 ocorréncias para

“games”), desta vez se referindo propriamente aos jogos digitais.
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Na BNCC (Brasil, 2018), os games sao citados principalmente na disciplina de
Portugués, a partir do 5° ano, incentivando os alunos a leitura e interpretacao de textos. Como
pode ser visto na habilidade extraida do documento: “(EF05LP20)" Analisar a validade ¢
for¢a de argumentos em argumentagdes sobre produtos de midia para publico infantil (filmes,
desenhos animados, HQs, games etc.), com base em conhecimentos sobre os mesmos.”
(Brasil, 2018, p. 127).

O termo game também pode ser visto na disciplina de Arte, do 6° ao 9° ano, na area
de Musica, como um meio de incentivar o aluno a perceber as musicas por meio de recursos
tecnologicos como os jogos digitais, podendo ser visto na habilidade: “(EF69AR20) Explorar
e analisar elementos constitutivos da musica (altura, intensidade, timbre, melodia, ritmo etc.),
por meio de recursos tecnologicos (games e plataformas digitais), jogos, cangdes e praticas
diversas de composic¢ao/cria¢ao, execugao e apreciagao musicais.” (Brasil, 2018, p. 209).

No entanto, por mais que a BNCC nio cite os jogos digitais em outras disciplinas ou
de forma mais frequente, o termo “tecnologia digital” ¢ citado 62 vezes (e o termo
“tecnologia” tem 220 ocorréncias), logo, ao incentivar o uso de tecnologias educacionais,
reconhece a importancia dos jogos digitais como recursos didaticos que podem potencializar a
aprendizagem, desde que sejam integrados de forma planejada e contextualizada, respeitando
as especificidades e os objetivos de cada disciplina e considerando as necessidades e
interesses dos alunos. Assim, o uso de jogos digitais na BNCC reflete uma perspectiva
inovadora e atualizada da educagdo, que busca acompanhar as transformagdes sociais e
tecnologicas do mundo contemporaneo. Esta perspectiva inovadora também pode ser

observada, por exemplo, no Projeto de Lei 1324/21, explorada na préxima subsecao.

2.4.2 Politica Nacional de Gamifica¢dao da Educaciao (PNGE)

Um indicativo de que os jogos estdo se mostrando, com o passar do tempo, uma
necessidade crescente de articulagdo com o ensino, ¢ o Projeto de Lei 1324/21. Este projeto
estabelece o uso de jogos eletronicos como pratica pedagogica na educacao basica brasileira.
A proposta, do deputado Coronel Chrisostomo (PSL-RO), institui a Politica Nacional de
Gamificagdo da Educacdo (PNGE). O texto permanece em analise na Camara dos Deputados

desde 2021.

50 codigo “EF05LP20” pode ser entendido da seguinte forma: o primeiro par de letras refere-se ao Ensino
Fundamental (EF), o primeiro par de nimeros refere-se ao 5° ano (05), o ultimo par de letras refere-se a
disciplina de Lingua Portuguesa (LP), e o ultimo par de numeros refere-se a numeragdo sequencial desta
habilidade, sendo a vigésima habilidade de Lingua Portuguesa para o 5° ano (20) (Brasil, 2018).



62

Conforme a Agéncia Camara de Noticias (2021), entre os objetivos do programa,
estdo o preparo do educando para a cidadania e sua qualificacdo para o trabalho, incluindo sua
capacitacdo para lidar com novas tecnologias; o uso de técnicas motivadoras no aprendizado;
a unificagdo do aprendizado e a reducdo das desigualdades educacionais dos estudantes; e o
combate da evasdo escolar por meio de tecnologias de interesse dos alunos.

A proposta, segundo a Agéncia Camara de Noticias (2021), considera gamificagio o
uso da dindmica de jogos eletronicos em qualquer atividade, sejam analogicas, digitais,
remotas, locais, conectadas ou ndo a internet ou a qualquer outra rede. Incluem-se entre os
jogos dispositivos, aplicagdes de internet, programas de computador e plataformas conectadas
ou ndo, contendo jogos utilizdveis em receptor de televisdo, monitor, consoles ou outra tela.

Quanto a implementacdo, o projeto sendo aprovado, cabera ao Ministério da
Educacdo definir medidas para a implementacdo do programa, incluindo a classificacdo
indicativa para cada tipo de jogo eletronico a ser utilizado no sistema de ensino. Por mais que
0 projeto permanec¢a em analise, o surgimento do proprio reitera a tendéncia natural de buscar
aliar esta midia que sdo os jogos com a educagdo, principalmente quando pensamos na
geracdo atual e na sabedoria digital, conforme Prensky (2021).

Neste sentido, tendo em vista a importancia das discussdes sobre a utilizacdo de
jogos digitais como recursos didaticos, no capitulo seguinte exploraremos uma proposta de
aplicacdo dos jogos no ensino com base nos objetivos educacionais, partindo de um método
de andlise baseado em Erwin Panofsky, e de uma ficha instrumental desenvolvida com o

intuito de auxiliar no processo de aplicagdo dos jogos no ensino.
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CAPITULO 3 JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE CIENCIAS

Este capitulo tem como foco o processo de aplicacao pratica do jogo no ensino. Com
isso, serdo apresentados alguns critérios para sele¢do dos jogos para se trabalhar em sala de
aula, assim como o desenvolvimento de uma ficha instrumental para auxiliar o profissional da
educacdo a usar os jogos, neste caso no ensino da disciplina de Ciéncias.

Entendemos que para uma aplicacdo de jogos em sala de aula tenha resultados
positivos ¢ recomendado que o docente passe por algumas etapas prévias. Etapas estas que
irdo auxiliar e aumentar significativamente o aproveitamento do recurso didatico. Desta

forma, elaboramos um passo a passo de quatro etapas, que pode ser visto na Figura 3.1.

Figura 3.1: Metodologia proposta para aplica¢ao de jogos em sala de aula

Fonte: do autor.

A primeira etapa ¢ a etapa de selecdo do jogo, o que muitas vezes ocorre por um
critério pessoal do professor, uma indicagdo de um terceiro, ou pela alta popularidade do jogo
em questdo. Esta etapa sera desenvolvida na segunda secao deste capitulo. A segunda etapa se
resume em o professor testar o jogo e analisa-lo, esta analise podendo ser realizada a partir de
um método baseado em Erwin Panofsky, sendo o tdpico da secdo seguinte [3.3 Método
Iconoldgico de Andlise de Arte (Panofsky)]. A terceira etapa ¢ referente ao preenchimento da
ficha instrumental desenvolvida nesta pesquisa, que tem como referéncia dois produtos, sendo
eles: “Ficha Instrumental para o Uso de Filmes em Sala de Aula”, vinculada e produzida na
tese de Silva Janior (2018), e o “Instrumento de Avaliacdo Prognoéstica para Selecdo de
M-Games em Estratégias de Recursos Educacionais” vinculada e produzida na tese de
Dubiela (2017). Referéncias que serdo exploradas na sec¢ao 3.4 deste capitulo. Por fim, temos
a quarta etapa, que seria a aplicagao do jogo em sala de aula pelo profissional de ensino,
seguido de uma coleta de feedback sobre esta aplicagdo. Desta forma, a pesquisa ampara o
profissional interessado neste recurso didatico com estas quatro etapas, sendo as trés
primeiras desenvolvidas ao longo deste capitulo, e a quarta etapa sendo posterior a leitura

desta dissertacdo. A ficha instrumental se encontra na integra na secao 3.5 deste capitulo.
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3.1 CONSIDERACOES SOBRE O ENSINO DE CIENCIAS

O ensino de Ciéncias, assim como o ensino de maneira geral, tem passado por
significativas transformacdes nas ultimas décadas, por conta dos avangos tecnoldgicos e
mudangas na forma como os alunos interagem com o conhecimento. Nesse sentido, nesta
secdo iremos perpassar pela revisdo de Costa e Venturi (2021), que teve como objetivo
compreender como metodologias ativas estdo sendo abordadas nas pesquisas académicas no
ensino de Ciéncias e Biologia. Apresentamos também um breve panorama sobre o ensino de
Ciéncias feito por Segura e Kalhil (2015). Assim, buscamos identificar lacunas e
oportunidades no uso de jogos digitais, especificamente no que se refere a necessidade do uso

de metodologias ativas de aprendizado.

3.1.1 Metodologias Ativas no Ensino de Ciéncias da ultima década

A analise realizada pelos autores Costa e Venturi (2021) compreendeu 7470 trabalhos
publicados nos repositorios consultados, dos quais foram selecionados 169 artigos para
compor o corpus de analise. Dos artigos selecionados, foram verificados quais deles tratam de
metodologias ativas no ensino de Ciéncias, o que gerou o grafico da Figura 3.2. Em relagdo as
areas de conhecimento, 118 trabalhos (69,82%) concentram-se nas Ciéncias Naturais
(Ciéncias, Biologia, Fisica e Quimica), enquanto apenas um estudo (0,59%) teve como foco a
Matematica, dentro das Ciéncias Exatas, ¢ os outros 50 tratava-se de reflexdes de cunho mais
teorico, como revisdes bibliograficas, ensaios tedricos, construcdo de ferramentas de

avaliacdo, dentre outros.

Figura 3.2: Evolugao das publicacdes acerca das metodologias ativas nos ultimos 10 anos.

Fonte: Costa e Venturi (2021).
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O grafico evidencia um crescimento no interesse por metodologias ativas,
especialmente a partir de 2015. Contudo, ao examinar as diferentes abordagens
metodologicas, Costa e Venturi (2021) constataram o uso de diversas metodologias ativas,
como ensino por investigacdo, jogos, sala de aula invertida, experimentacao, resolucdo de
problemas, ensino por pesquisa, peer instruction, ensino hibrido e aprendizagem baseada em
casos, evidéncias, equipes e projetos, entre outras. No contexto do Ensino de Ciéncias, a
maioria dos trabalhos analisados (91) refere-se ao ensino por investigacao, representando
53,8% dos estudos, seguido pela resolu¢do de problemas, com 36 trabalhos (21,3%). Outras
metodologias apresentaram um numero significativamente menor de estudos. Por exemplo,
apenas 5 trabalhos (2,95%) abordaram o uso de jogos como ferramenta de ensino.

De modo geral, a revisao sistematica de Costa e Venturi (2021) aponta uma caréncia
de pesquisas voltadas a formacgdo de professores de Ciéncias e Biologia, particularmente no
que diz respeito ao uso de metodologias ativas. Além disso, hd uma escassez de estudos que
explorem outras metodologias além da “Problematizacdo” e da “Investigacdo”, evidenciando
uma lacuna que demanda mais investigacoes sobre metodologias ativas variadas e seu

impacto na formacao docente.

3.1.2 Um panorama no Ensino de Ciéncias

Atualmente no ensino de Ciéncias, conforme Segura e Kalhil (2015), ha um foco
significativo nas ciéncias bdasicas, como Biologia, Fisica, Quimica e Matematica, em
detrimento de conhecimentos gerais que conectam essas disciplinas ao contexto
contemporaneo. Essa abordagem contrasta com as demandas da sociedade pds-moderna, que
requer compreensdo sobre temas como globalizagdo, sustentabilidade e economia. A
interatividade constante em redes sociais e a troca de experiéncias online dificultam a
adaptacao dos estudantes ao modelo tradicional de ensino, que se baseia apenas em aulas
expositivas.

Diante dos novos valores sociais, ¢ essencial repensar as metodologias de ensino para
reduzir a lacuna entre educagdo e sociedade, especialmente na formagdo de professores de
Ciéncias, que muitas vezes ¢ centrada em conhecimentos técnicos em vez de pedagogicos
(GALIAZZI, 2000). A Educagdo, como ciéncia humana, deve fomentar o pensamento critico
e a interpretacdo da realidade, enquanto as ciéncias naturais tendem a buscar a objetividade,

negligenciando crengas e experiéncias individuais. Essa tensdo ideoldgica exige novas formas

de aprendizagem.
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Segundo Segura e Kalhil (2015), Pozo e Crespo (2009) identificam trés caracteristicas
da aprendizagem na atual cultura: a sociedade da informagdo, o conhecimento multiplo e o
aprendizado continuo. Os estudantes precisam nao apenas de informagdes, mas da habilidade
de organiza-las e interpreta-las criticamente. Para desenvolver essas competéncias, o ensino
deve articular contetidos e suas aplicagdes, favorecendo um modelo de aprendizagem que
promova habilidades praticas.

O modelo tradicional, que ¢ excessivamente técnico, deve ser substituido por
metodologias ativas, conforme Oliveira (2013) apud Segura e Kalhil (2015), que visam a
formagdo integral do aluno. Estas metodologias promovem processos interativos de
aprendizado, incentivando a pesquisa e a reflexdo. Nesse contexto, o professor atua como
facilitador, estimulando a autoaprendizagem e a educacao continuada. As metodologias ativas
sdo aplicaveis a todas as disciplinas e faixas etarias, desenvolvendo habilidades para enfrentar
desafios cotidianos e promovendo competéncias sociais. Assim, um modelo de aprendizagem
centrado no estudante e interativo se torna uma alternativa vidvel e eficaz para o ensino de

Ciéncias.

3.2 CRITERIOS PARA ESCOLHA DE JOGOS NO ENSINO

Visto a crescente demanda de metodologias ativas no ensino de Ciéncias,
principalmente em metodologias que ndo sejam Aprendizagem Baseada em Problemas ou
Aprendizagem Baseada em Projetos, desta se¢do em diante iremos propor uma metodologia
para a aplicagdo de jogos digitais no ensino. Em um primeiro momento, no que se refere a
selecdo destes jogos.

Um dos maiores desafios para os profissionais da educagdo ao se utilizar jogos em
sala de aula ¢ o processo de selegdo dos mesmos. Nesta secao serdo abordados dois critérios
para a selecao de jogos digitais em sala de aula, assim como uma pesquisa sobre o consumo €

habitos de jogos pelos brasileiros e quais sdao os jogos mais acessados em dispositivos moveis.

3.2.1 Consumo de Jogos pelos brasileiros (Pesquisa Game Brasil)

Primeiramente, visando auxiliar no processo de selecdo do jogo, torna-se relevante
elencarmos alguns dados estatisticos sobre como se apresenta o consumo de jogos pelos
brasileiros nos dias de hoje. Os videogames sdao uma induastria multibilionaria, faturando cerca

de 236 bilhdes de dolares em 2022, aproximadamente seis vezes mais do que a industria de
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Cinema no mesmo ano, conforme proje¢ao do artigo da Insper (2022). O que corrobora para o
crescimento desta industria, refletindo diretamente no habito de jogar da populagao.

Sobre o consumo de jogos pelos brasileiros especificamente, conforme a Pesquisa
Game Brasil (2023), da Sioux, Blend e ESPM, em uma entrevista on-line realizada no inicio
de 2023 (com 14.825 pessoas, distribuidas entre todos os estados brasileiros e de todas as
idades), 70,1% dos participantes afirmaram que tém o costume de jogar jogos eletronicos,
conforme Figura 3.3. Em comparagdo a outros paises, conforme artigo de Lucia Berbert
publicado no site Tele Sintese'® em 2020, o Brasil ocupa a terceira colocagdo no consumo de
jogos digitais, ficando atrds apenas da China e dos Estados Unidos, paises com um maior

numero de habitantes e de renda.

Figura 3.3: Consumo de jogos pelos brasileiros

Fonte: PESQUISA GAME BRASIL. Sioux, Blend, ESPM. 2023. Disponivel em:
<https://materiais.pesquisagamebrasil.com.br/2023-painel-gratuito-pgb10-anos>. Acesso em 06 de junho de
2023.

Destes que consomem jogos, 51,7% alegaram que sua plataforma preferida para
jogar sdo os dispositivos moveis, tendo como exemplo celulares ou tablets, em detrimento dos
computadores ou consoles. Sobre o acesso a celulares entre os brasileiros, segundo pesquisa
do IBGE realizada em 2021 (Correio do Povo, 2022), 155,2 milhdes de brasileiros com 10
anos ou mais alegaram possuir um celular para uso pessoal, representando 84,4% da
populacdo brasileira a partir dessa idade no mesmo ano de referéncia.

Sobre a diferenga na popularidade entre dispositivos méveis com sistema operacional
Android ou 10S (Apple), o site E-Commerce Brasil (2023) compilou os dados do site
internacional Statista'’ e constatou que o sistema operacional mais utilizado nos celulares é o

Android, dominando cerca de 81% do mercado brasileiro de smartphones em 2023, em

' Disponivel em:
https://www.telesintese.com.br/brasil-ocupa-o-3o-lugar-no-mercado-mundial-de-games-sem-necessidade-de-ince
ntivos/. Acesso em 21 mar 2024.

7 Site internacional dedicado a coleta e visualizagio de dados de diversos temas. Disponivel em:
https://www.statista.com.



https://www.statista.com
https://www.telesintese.com.br/brasil-ocupa-o-3o-lugar-no-mercado-mundial-de-games-sem-necessidade-de-incentivos/
https://www.telesintese.com.br/brasil-ocupa-o-3o-lugar-no-mercado-mundial-de-games-sem-necessidade-de-incentivos/
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detrimento de 18% de presenca do iOS (Apple), e 1% dos demais sistemas operacionais
menos populares. Os brasileiros costumam optar pelo Android pelo baixo custo e variedade
de fabricantes de smartphones que adotam este sistema operacional. Este dado direciona a
pesquisa a consultar a Google Play Store, loja de aplicativos presente em celulares Android.

Dos entrevistados pela Pesquisa Game Brasil de 2023 que afirmaram que jogam,
38,8% informaram que jogam todos os dias, € 25,3% disseram que jogam entre trés a seis dias
por semana. Sao niumeros que reiteram a grande presencga dos jogos no cotidiano do brasileiro
atualmente, o que corrobora para a reflexdo sobre a importancia em alia-los ao ensino. Esta
reflexdo reitera a importancia de os profissionais da area compreenderem o potencial das
tecnologias no ensino, compreendendo a realidade em que seus alunos estdo inseridos.

No entanto, também torna-se importante trazer a luz um dado sobre o acesso a
internet nas escolas brasileiras. Conforme Mariana Tokarnia em um artigo publicado no site
Ageéncia Brasil'® em 2023, baseado na pesquisa TIC Educagdo 2022, a porcentagem de
instituicdes de ensino publicas que possuem acesso a internet passou de 78% em 2020 para
93% em 2022, ap6s a pandemia da Covid-19. Entre as instituigdes de ensino particulares,
passou de 98% para 99%. O que, ainda, ndo representa um cenario ideal, uma vez que nao ¢
necessario apenas acesso a internet para se trabalhar com recursos didaticos digitais, como os

jogos, mas sim uma internet de qualidade.

3.2.2 Jogos mais populares mundialmente (Google Play Store 2024)

Com base nos dados apresentados na subse¢do anterior, podemos entender que os
jogos sao um meio de entretenimento popular nos dias de hoje, principalmente em
dispositivos moveis. Neste sentido, compreender quais sdo os jogos mais baixados em
dispositivos moveis, neste caso em dispositivos Android, oferece uma valiosa oportunidade
para educadores que desejam integrar jogos em suas praticas de ensino. Além de identificar
jogos que tém potencial para articular-se com os conteudos curriculares, o conhecimento
sobre as preferéncias de jogos dos alunos proporciona insights’’ importantes sobre suas
experiéncias e interesses pessoais. Ao compreender quais sdo os jogos populares entre os

alunos, os educadores podem criar experiéncias de aprendizagem mais relevantes e

'8 Disponivel em:
https://agenciabrasil.ebc.com.br/educacao/noticia/2023-09/escolas-ampliam-conexao-internet-apos-pandemia.
Acesso em 21 mar. 2024.

' Compreensdo repentina de um problema, ocasionada por uma percep¢do mental clara e, geralmente intuitiva,
dos elementos que levam a sua resolugdo. Disponivel em: https://www.dicio.com.br/insight/. Acesso em: 21 mar.
2024.



https://www.dicio.com.br/insight/
https://agenciabrasil.ebc.com.br/educacao/noticia/2023-09/escolas-ampliam-conexao-internet-apos-pandemia
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engajadoras, aproveitando o poder dos jogos para motivar, desafiar e inspirar os estudantes
em sala de aula.

No Quadro 3.1 podemos observar os nomes dos dez jogos mais baixados na Google
Play Store, tanto na categoria de gratuitos, quanto na categoria paga, na data de 30 de janeiro
de 2024. Esta classificagdo se altera todos os dias, principalmente quando nos referimos a

categoria gratuita da loja.

Quadro 3.1: Jogos mais baixados na Google Play Store, consultado 30 de janeiro de 2024.

Posicao Gratuitos Pagos
L Grau de Bike Minecraft
2. Free Fire Grand Theft Auto: San Andreas
3. Roblox RFS - Real Flight Simulator
4. Projeto Grau Geometry Dash
. Stumble Guys Terraria
6. Subway Surfers Stardew Valley
7. Moto Wheelie 3D Football Referee Simulator
8. Help Me: Tricky Story Ultimate Custom Night
9. Avatar World Games for Kids Five Nights at Freddy’s
10. Minha Talking Angela 2 Motorsport Manager 4 Racing

Fonte: do autor, baseado na Google Play Store 2024.

Os jogos apresentados no Quadro 3.1 sdo de géneros bem variados, e, de maneira
geral, nos apresentam um panorama sobre as preferéncias pessoais de criancas e adolescentes
nos jogos, uma vez que, neste caso, sao o maior publico consumidor. Alguns destes jogos nao
seriam recomendados para serem trabalhados em sala de aula, por caracterizar jogos de
violéncia ou de estimulo a préaticas ilegais ou perigosas. No entanto, alguns destes jogos
poderiam ser articulados com algum conteudo escolar de forma proveitosa. Neste caso, a
recomendacdo € que o profissional explore e busque saber mais sobre alguns jogos populares,
sendo recomendado que jogue os mais promissores, para verificar se algo pode ser articulado
com sua disciplina e conteudo, sempre respeitando a faixa etdria de seus alunos.

Nesta pesquisa foram testados alguns jogos populares de celular, gratuitos para serem
jogados, no entanto ¢ importante a informacdo de que eles exigem conexdo com internet,

apresentam propagandas durante o uso e alguns oferecem compras reais dentro do jogo.
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Foram elencados temas possiveis de serem trabalhados pela interpretagdo do pesquisador para

cada jogo testado, como pode ser visto no Quadro 3.2.

Quadro 3.2: Jogos gratuitos da Google Play Store e temas de aplicacao.

Nome do Jogo Desenvolvedora Area Temas

Block Blast! Hungry Studio Matematica Formas geométricas basicas e area.

Mob Control VOODOO Matematica Operagdes matematicas  basicas e
raciocinio rapido.

Doodle God JoyBits Ltd. Quimica Combinagdes de elementos. Reagoes
quimicas.

Plague Inc. Ndemic Creations | Biologia Virologia.

Roblox Roblox Diversas areas Experiéncias educativas variadas.

Corporation

Fonte: do autor.

Nota-se que os temas educacionais variaram entre os jogos, compreendendo
predominantemente a disciplina de Matematica e Ciéncias, desde conceitos introdutorios
como operacdes bdsicas até algo mais complexo como a virologia. O jogo Plague Inc.
trabalha de maneira aprofundada sobre o funcionamento de virus, e o jogo Doodle God
aborda combinagdo de elementos e reacdes quimicas e fisicas, estes dois jogos sdo opgdes
especialmente proveitosas para serem trabalhadas em sala de aula na disciplina de Ciéncias,
Biologia ou Quimica.

Figura 3.4: Capas dos jogos Doodle God, Roblox e Plague Inc.

Fonte: KIZI. Disponivel em:

https:/Kizi _tile
Acesso em 21 mar. 2024., INTERNETMATTERS. Disponivel em:

https://www.internetmatters.org/wp-content/uploads/2020/08/roblox.jpg. Acesso em 21 mar. 2024. NDEMIC
CREATIONS. Disponivel em: htt i i i i j

mar. 2024.

E importante relembrar que esta foi apenas uma pequena selegdo feita pelo

pesquisador, que ndo reflete a quantidade de jogos que existem e que podem articular os mais


https://kizicdn.com/system/static/thumbs/big_tile_thumb/5191/thumb300_Main_banner_300.jpg?1556203749
https://www.internetmatters.org/wp-content/uploads/2020/08/roblox.jpg
https://cdn.ndemiccreations.com/media/game-intro-mobile.jpg
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diversos temas dentro da escola. Ao selecionar jogos para trabalhar em sala de aula, os
educadores podem considerar diversos fatores, incluindo a adequacdo do conteudo ao
curriculo, a faixa etaria dos alunos, os objetivos de aprendizagem e as preferéncias individuais
dos estudantes. Jogos que promovem o pensamento critico, a colaboracdo, a resolugdo de
problemas e a criatividade sdo especialmente valiosos para serem integrados ao ambiente
educacional. Além disso, é importante avaliar a qualidade, a acessibilidade e a seguranga dos

jogos selecionados para garantir uma experiéncia educacional positiva e enriquecedora.

3.3  METODO ICONOLOGICO DE ANALISE DE ARTE (PANOFSKY)

A secdo anterior se deteve a auxiliar o educador no processo de selecdo do jogo,
demonstrando dados que indicam como o publico brasileiro consome esta midia. Nesta secao,
vamos utilizar a abordagem de Erwin Panofsky, descrita em seu livro "O Significado nas
Artes Visuais" (2017), como base para realizar uma analise dos jogos selecionados,
compreendendo a segunda etapa do passo a passo apresentado anteriormente (Figura 3.1).
Utilizaremos como base o método de Panofsky para realizar uma andlise de dois jogos ja
citados anteriormente: Plague Inc. e Doodle God.

Panofsky propde um método de andlise visual chamado Método Iconoldgico, que
compreende trés etapas: analise pré-iconografica, analise iconografica e analise iconologica.
Essencialmente, este método consiste em examinar os elementos visuais de uma obra em trés
camadas distintas para compreender seu significado mais profundo.

A andlise pré-iconografica visa entender os significados factuais e expressivos
presentes em uma obra. Em seguida, a analise iconografica busca reconhecer os significados
convencionais transmitidos pelos elementos da obra. Por ultimo, a analise iconologica revela
o significado mais profundo da obra, seus valores simbolicos que refletem os signos culturais
da época em que foi criada. Essa abordagem metodologica permite analisar uma obra dentro
de seu contexto historico e cultural, examinando também suas conexdes com outras
expressoes culturais da mesma época. (Panofsky, 2017).

O método, adaptado para os jogos digitais, compreende as trés fases desta forma: a
andlise pré-iconografica tem como objetivo identificar as caracteristicas que antecedem o
concebimento do jogo, incluindo informacdes técnicas como género, desenvolvedora, faixa
etaria, entre outros aspectos relevantes. J4 a analise iconografica foca nos significados

expressos pelos elementos presentes na obra, como a dire¢do de arte, a dire¢do de som e a
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jogabilidade, por exemplo. Na etapa seguinte, a andlise iconoldgica revela os valores
simbolicos que funcionam como representacoes culturais no contexto em que o jogo foi

produzido.

3.3.1 Analise do jogo Doodle God

Quanto a analise pré-iconografica, o jogo Doodle God (Figura 3.5) foi produzido e
publicado pela desenvolvedora JoyBits e lancado em 2010 para dispositivos mdveis. Ao
longo dos anos, devido a alta popularidade do jogo, a desenvolvedora publicou Doodle God
em outras plataformas como consoles e computadores, além de lancar algumas outras versdes
do jogo.

Figura 3.5: Capa do jogo Doodle God

Fonte: EPICGAMES. Disponivel em:
https://cdnl.epicgames.com/spt-assets/Obfcfd97fcla462cba912bf44e22925a/download-doodle-god-offer-5kzrd.p

ng. Acesso em 30 jan. 2024.

O jogo recebeu classificacao indicativa livre, esta disponivel em portugués brasileiro,
e ¢ gratuito para o uso, porém conta com anuncios € compras dentro do jogo. Sua
classificagdo ¢ de um jogo de puzzle, ou quebra-cabega, visto que o objetivo ¢ fazer
combinagdes entre os quatro elementos basicos (fogo, dgua, terra e ar) para criar novos
elementos, que por sua vez também podem ser combinados entre si, desencadeando a
possibilidade de criacdo de centenas de elementos, visando criar todo o universo. O desafio ¢
saber qual combinacao acarretara na criagdo de elementos novos.

Referente a andlise iconografica, o jogo apresenta um objetivo claro: combinar
elementos para criar todos os elementos possiveis. O design ¢ simples e eficaz, com
tendéncias cartoon, cores vibrantes € sem muitas informagdes na tela. A musica € calma ¢ os

efeitos sonoros dao um toque de fantasia para a jogabilidade. O jogador se depara com um


https://cdn1.epicgames.com/spt-assets/0bfcfd97fc1a462cba912bf44e22925a/download-doodle-god-offer-5kzrd.png
https://cdn1.epicgames.com/spt-assets/0bfcfd97fc1a462cba912bf44e22925a/download-doodle-god-offer-5kzrd.png
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livro aberto para a criagdo de elementos. Na pagina da esquerda sdo apresentados os quatro
elementos basicos, assim como na pagina da direita, como se fosse uma cdpia, visto que sera
a combinacdo do elemento escolhido na pagina da esquerda, com o elemento escolhido na
pagina da direita, que gerara o elemento novo (Figura 3.6). Os elementos sdo divididos em
grupos. Inicialmente constam quatro grupos, mas este nimero aumenta conforme novos

elementos vao sendo descobertos pelo jogador.

Figura 3.6: Jogabilidade de Doodle God

Fonte:SOFTONIC. Disponivel em:
https://images.sftcdn.net/images/t_app-cover-1.f auto/p/b3416baa-9b53-11e6-b521-00163ed833e7/15

05235057/doodle-god-hd-free-screenshot.png. Acesso em 30 jan. 2024,

O jogo em questdo ¢ caracterizado por uma atmosfera que se afasta do padrdo
competitivo e de alta adrenalina, comum em outros jogos. Sua auséncia de um contador de
tempo e a falta de penalizagdes contribuem para criar uma experiéncia de jogo tranquila e sem
pressao. Além disso, elementos como a musica calma, o design acolhedor e a predominancia
da cor azul reforgam ainda mais o conceito de conforto e relaxamento presente no jogo.

Esses aspectos sdo cuidadosamente projetados para o jogo se adequar ao ritmo do
jogador, permitindo que ele mergulhe em um ambiente virtual que convida a contemplagdo, a
exploracdo e a imersdo sensorial. Ao contrario de muitos jogos que buscam estimular a
competicdo e a euforia, este jogo oferece uma experiéncia mais serena e introspectiva, onde o
jogador pode desfrutar de momentos de calma e descoberta, sem a pressdo de objetivos ou
desafios intensos. Essa abordagem demonstra como os jogos podem ser utilizados ndo apenas
como formas de entretenimento, mas também como ferramentas para promover o bem-estar
emocional e mental dos jogadores, proporcionando momentos de relaxamento e escapismo
em um mundo cada vez mais agitado e estressante.

A cada novo elemento que o jogador cria, um provérbio, citacdo ou piada ¢ exibida

na tela. Tal como, uma visdao geral do globo terrestre ¢ apresentada demonstrando que o


https://images.sftcdn.net/images/t_app-cover-l,f_auto/p/b3416baa-9b53-11e6-b521-00163ed833e7/1505235057/doodle-god-hd-free-screenshot.png
https://images.sftcdn.net/images/t_app-cover-l,f_auto/p/b3416baa-9b53-11e6-b521-00163ed833e7/1505235057/doodle-god-hd-free-screenshot.png
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elemento novo criado agora surgiu no planeta, como visto na Figura 3.7. Ambos os recursos
servem como motivagao adicional para recompensar o jogador pela criagdo de novos

elementos.

Figura 3.7: Globo de Doodle God

Fonte: THEXBOXHUB. Disponivel em:
https://i0.wp.com/www.thexboxhub.com/wp-content/uploads/2017/02/doodlegod3.jpg?fit=1440%2C810&ssl=1
Acesso em 30 jan. 2024.

Referente a analise iconoldgica, ao levar o jogo Doodle God para sala de aula como
recurso didatico, os professores podem abordar uma variedade de assuntos em sala de aula
principalmente no ensino de Ciéncias, tendo relagdes diretas com areas como Quimica,
Historia, Geografia, Etica e Filosofia. Podendo auxiliar, principalmente, o despertar da
curiosidade do aluno, gerando motivacdo e interesse, sendo especialmente proveitoso para
demonstragao inicial do conteudo.

Referente a articulacdo com Quimica, o jogo envolve a combinacao de elementos
para criar novas substancias, o que pode ser utilizado para introduzir conceitos basicos de
quimica, como a composi¢ao dos elementos, reacdes quimicas e a tabela periddica. Também
pode ser aproveitado pela disciplina de Historia, uma vez que a medida que os jogadores
avangam no jogo, eles podem descobrir diferentes épocas historicas e eventos, como a criagao
do universo, a evolucdo da vida na Terra e a historia da humanidade. Isso pode ser utilizado
para discutir temas historicos e cientificos.

O jogo também incorpora elementos de diferentes religides e mitologias, como
deuses e criaturas miticas. O que pode ser usado como ponto de partida para discutir crencas
religiosas e mitoldgicas ao redor do mundo. Além de que, a medida que os jogadores tomam

decisdes sobre quais elementos combinar para criar novos elementos, eles podem refletir


https://i0.wp.com/www.thexboxhub.com/wp-content/uploads/2017/02/doodlegod3.jpg?fit=1440%2C810&ssl=1
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sobre questdes éticas e filosoficas, como o papel da humanidade na criacdo, e na propria ética
no desenvolvimento cientifico. Também, promove a criatividade e a resolugdo de problemas
por meio do incentivo ao pensamento disruptivo para a descoberta de novas combinagdes e

novos elementos.

3.3.2 Analise do jogo Plague Inc.

Quanto a analise pré-iconografica, o jogo Plague Inc. (Figura 3.8) foi produzido e
publicado pela desenvolvedora Ndemic Creations e lancado em 2016 para dispositivos
moveis. Também, devido a alta popularidade do jogo, a desenvolvedora publicou Plague Inc.
em outras plataformas como consoles ¢ computadores, além de disponibilizar conteudos

adicionais pagos, como um modo em que altera toda a sua jogabilidade.

Figura 3.8: Capa do jogo Plague Inc.

Fonte: NINTENDO EUROPE. Disponivel em:

https://fs-prod-cdn.nintendo-europe.com/media/images/10_share images/games _15/nintendo_switch download

_software [/H2x1 NSwitchDS PlaguelncEvolved imagel600w.jpg Acesso em 31 jan. 2024.

O jogo recebeu classificacao indicativa livre, esta disponivel em portugués brasileiro,
e ¢ gratuito para o uso, porém conta com anuncios e compras dentro do jogo. Sua
classificagdo ¢ de um jogo de estratégia e simulacdo, uma vez que ¢ um simulador de
epidemias. O jogador assume o papel de um virus, bactéria, parasita ou outra forma de
patégeno, que acabou de contaminar o paciente zero. A medida que novas pessoas sdo
contaminadas, o virus se adapta, e ¢ papel do jogador escolher qual tipo de adaptacdo o virus
vai realizar, tendo como objetivo contaminar todas as pessoas do planeta. O obstaculo ¢ que a
comunidade cientifica, controlada pelo computador, tenta simultaneamente criar vacinas para
combater a contaminacdo do virus - que ¢ o jogador. As escolhas de adaptacdo do virus
precisam ser realizadas rapidamente e de maneira inteligente, para nao ser contido pela

vacina. Caso a comunidade cientifica tenha €xito em conter o virus, ¢ fim de jogo para o

jogador.


https://fs-prod-cdn.nintendo-europe.com/media/images/10_share_images/games_15/nintendo_switch_download_software_1/H2x1_NSwitchDS_PlagueIncEvolved_image1600w.jpg
https://fs-prod-cdn.nintendo-europe.com/media/images/10_share_images/games_15/nintendo_switch_download_software_1/H2x1_NSwitchDS_PlagueIncEvolved_image1600w.jpg
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Referente a andlise iconografica, o jogo apresenta um objetivo claro: contaminar
todas as pessoas do planeta com seu virus, se adaptando mais rapidamente do que o
desenvolvimento das vacinas. O design ¢ eficaz, no entanto pode confundir jogadores
iniciantes pela alta quantidade de informagdes e opcdes disponiveis em seus menus. O jogo
tem um estilo artistico voltado para o realismo, como uma visao de satélite do planeta Terra, e
usa bastante a cor vermelha para transmitir a sensa¢cdo de urgéncia e calamidade. Nao conta
com uma musica marcante, mas os efeitos sonoros dao a impressao que o jogo ¢ o mundo
real, com sons de noticidrios, avides, pessoas tossindo, e outras sonoplastias realistas.

O jogador se depara com uma visdo de satélite global para acompanhar a
contaminag¢do do virus, como pode ser visto na Figura 3.9. Nesta visdo, o jogador tem acesso
a diversas informacgdes, como a taxa de contaminacao global, a taxa de mortalidade do virus, e
a porcentagem do desenvolvimento da vacina. Assim como um painel que demonstra alguns
eventos, como por exemplo, se houve uma primeira morte por conta deste virus, se houve o
descobrimento de um novo sintoma ou se a comunidade cientifica notou alguma mutagdo
relevante no virus que impacta as medidas de seguranca. Este painel se assemelha a um

noticiario, que atualiza sobre as informagdes mais recentes que se tem sobre o novo virus.

Figura 3.9: Visdo de satélite do planeta, no jogo Plague Inc.

Fonte: TECNOBLOG. Disponivel em:
https:/files.tecnoblog.net/wp-content/uploads/2020/02/plague-inc-steam.jpg Acesso em 31 jan. 2024.

Ao mesmo passo que, em outro menu, o jogador conta com uma arvore de
adaptacdes, como no exemplo na Figura 3.10. A medida que o virus contamina novas pessoas,
o jogador adquire pontos de experiéncia para utilizar em adaptagdes evolutivas, e assim tentar
criar um virus que consiga contaminar todo o planeta. Esta arvore de adaptagdes possui alguns

grupos, como o grupo de sintomas respiratorios, de figado, oculares, sistema imunologico,


https://files.tecnoblog.net/wp-content/uploads/2020/02/plague-inc-steam.jpg
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cerebral ou sanguineo. Desta forma, o jogador pode escolher de que forma o virus ird se

adaptar, tanto para contagio, quanto para sintomas e taxas de mortalidade.

Figura 3.10: Arvore de adaptagdes do virus, no jogo Plague Inc.

Fonte: NDEMIC CREATIONS. Disponivel em:

https://cdn.ndemiccreations.com/image/156-h650.jpeg Acesso em 31 jan. 2024.

Quanto a analise iconoldgica, o jogo Plague Inc ¢, de maneira geral, um simulador de
epidemias onde os jogadores assumem o papel de um virus, bactéria, parasita ou outra forma
de patdgeno e tentam infectar e dizimar a populagao mundial. Embora o jogo possa parecer
sombrio a primeira vista, ele pode ser uma ferramenta valiosa para abordar uma variedade de
assuntos em sala de aula.

O jogador que possui conhecimentos prévios sobre virologia pode ter um
desempenho inicial melhor, no entanto, mesmo nao havendo conhecimentos prévios o jogador
pode conhecer mais sobre o funcionamento de virus no proprio jogo ao tentar conquistar a
vitéria. Além disso, o jogo oferece uma oportunidade Unica para discutir conceitos de
biologia, microbiologia e epidemiologia. Os alunos podem aprender sobre como os virus se
espalham, as diferentes formas de patdgenos e as estratégias que os cientistas usam para
combater doencas infecciosas. Destaca também a importancia da saude publica e do controle
de doengas. Os alunos podem discutir o papel dos governos, organizagdes de satde e
comunidades na preven¢do e no combate a epidemias, bem como os desafios enfrentados por
essas entidades.

Plague Inc. permite aos alunos explorarem como as epidemias se espalham pelo
mundo, destacando a interconectividade global e as disparidades de satide entre diferentes

regides do mundo. Além de levantar questdes éticas relacionadas a disseminacao de doencas e


https://cdn.ndemiccreations.com/image/156-h650.jpeg
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as decisdes dificeis enfrentadas por profissionais de satide e autoridades governamentais
durante uma epidemia. Assim como desenvolver habilidades de pensamento critico ao
analisar as estratégias usadas no jogo e considerar como diferentes fatores afetam a
propagac¢do de uma epidemia.

Embora o tema do jogo seja sério, ele pode ser usado de forma responsavel como
uma ferramenta educacional para envolver os alunos em discussdes importantes sobre satde,
ciéncia e sociedade. E importante que os professores contextualizem o jogo e conduzam
discussdes criticas para garantir que os alunos compreendam os principios cientificos e éticos
envolvidos. O jogo pode ser proveitoso tanto para demonstragdo inicial do contetido quanto
para validacdo do contetido trabalhado, uma vez que, o aluno precisa conhecer os conceitos

basicos de virologia e epidemiologia para conseguir vencer uma partida.

3.4 REFERENCIAS PARA A FICHA INSTRUMENTAL

Uma vez a andlise baseada em Panofsky (2017) realizada nos jogos selecionados, a
terceira etapa proposta para aplicagdo de jogos em sala de aula, conforme Figura 3.1, € o
preenchimento da ficha instrumental para uso de jogos digitais em sala de aula, no entanto,
nesta se¢do serdo discutidas duas obras que auxiliaram no desenvolvimento desta ficha. Sao
elas: “Ficha Instrumental para o Uso de Filmes em Sala de Aula”, vinculada e produzida na
tese de Silva Junior (2018), e “Instrumento de Avaliacdo Prognéstica para Selecdo de
M-Games em Estratégias de Recursos Educacionais” vinculada e produzida na tese de

Dubiela (2017).

3.4.1 Ficha Instrumental para o uso de Filmes em Sala de Aula (Silva Junior)

A primeira referéncia para o desenvolvimento da ficha instrumental para uso de
jogos em sala de aula, ¢ a “Ficha Instrumental para o Uso de Filmes em Sala de Aula”, de
Nelson Silva Janior (2018), sendo fruto da tese intitulada “Ciéncia e Cinema: um encontro
didatico pedagbdgico em Anjos e Demodnios € O Nome da Rosa”. Esta pesquisa propde uma
visdo que reconhece o Cinema como uma forma de expressdo artistica que pode ser utilizada
de maneira eficaz no contexto educacional. Esta abordagem sugere que professores e alunos
podem se beneficiar dos recursos cinematograficos como ferramentas pedagogicas nas aulas

de Fisica ou Ciéncias.
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Silva Junior (2018) reitera a importancia da leitura de sua tese, uma vez que
contribui para o uso do Cinema em sala de aula, trazendo um método de analise baseado em

Panofsky (2007), mas adaptado para o Cinema. A ficha pode ser vista na Figura 3.11.

Figura 3.11: Ficha instrumental para o uso de filmes em sala de aula (Silva Junior).

Filme:
Titulo Original: Sinopse:
Ano IPais: Idioma: Duragéo:
Género: Cor: tdade: Fome: (Contetdos Explicitos Contetdos T-écitos
Fala\rras Chaves:
Direcio: IProdug"xo:
Artigos Relacionados

Elenco Principal:

Informagoes de Produgao:

rhterdiscipiinalidade COM OUtras areas:

Restrigoes:

(Area: [Assunto: -
Observagies

Fonte: vinculada e produzida na tese de Silva Junior (2018).

Na ficha, constam instrugdes de uso para cada campo, que, de maneira geral, sdo
divididos em cores, que representam grupos de informagdes diferentes. A area azul representa
as informacodes técnicas, que podem ser obtidas no proprio filme, na midia suporte ou em sites
de informacgdes. Ja as areas da cor lilas sdo encontradas informagdes que serao definidas pelo
proprio docente que utilizara o filme como recurso didatico pedagodgico. As areas verdes
representam informacgdes que o proprio professor definira a partir da apreciacdo do filme e
depois em pesquisas junto a outras fontes. E, por fim, a 4rea laranja ¢ de carater pessoal e
serve como um registro para o professor que utilizara deste recurso.

Na ficha instrumental, além das orientagdes gerais, também estdo incluidos dois
exemplos nos quais a ficha ¢ preenchida por Silva Jinior (2018), proporcionando uma
visualizagdo pratica de como aplicar os conceitos apresentados. Um destes exemplos ¢
ilustrado na Figura 3.12, oferecendo uma referéncia concreta para os professores entenderem
como adaptar as diretrizes da ficha as suas proprias situagdes de ensino. Vale ressaltar que o
trabalho de Silva Junior (2018) serve como a principal referéncia para a elaboracio da ficha
instrumental nesta pesquisa. Isso se deve ao reconhecimento do potencial dos jogos digitais
como uma forma de midia multifacetada, semelhante ao Cinema, que ndo apenas proporciona
entretenimento, mas também oferece oportunidades significativas para aprendizado,
apreciacdo estética e desenvolvimento social. Ao utilizar o trabalho de Silva Jinior como

base, esta pesquisa busca aproveitar os insights € as melhores praticas ja estabelecidas no
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campo, garantindo assim uma abordagem soélida e fundamentada para o desenvolvimento da
ficha instrumental.

Figura 3.12: Ficha de Silva Junior (2018) preenchida.

Iﬁme: Anjos e Demdnios Slnopse Depois de um blz::rro hemicidio no CERN na Smca Robert Langdon 91
’chamado para investigar um desap imento mﬂhﬂ Il lanejado de umal
Titulo Original: Angels & Demons substancia perigosa conhecida como antimatéria. Para alem dISSO um emblema|

lluminafi queimado sobre o cientista morto reaviva a nlpotese dessa sociedade|

secreta ainda existir, langando Langdon numa procura as respostas das questdes|
levantadas pelos recentes acontecimentos. A histéria € desenrolada durante of
(Conclave, diante de uma Roma que acompanha de perto a elei¢o papal e og|
misteriosos assassinatos de Cardeais.

[Ano: Pais: Idioma:
2009 USA - Italia Inglés

(Género: Cor: Idade:

. 1 Calorido 16 anos

—
(Conteados Explicitos Contendos Tacitos
- Criac3o da Matéria (anfimatéria); |- Fisica Aristotélica;
i: Anfimatéria: Anjos e Deménios - Sociedade Secreta dos lluminati; |- Renascimento italiano;
- Obras de Galileu Galilei; - Semidtica.
- Arte Escultdrica Italiana.
= [Artigos e Sites Relacionados
Elenco Principal: Tom Hanks, Ewan McGregor, Ayelet Zurer, Stellan Skarsgard, _ http:/idi FrErreat 't com br2017/07/
Amin Mueller-Stahl - hitps://apocalipsetotal wordpress.com/2009/12/03/uma-analise-do-filme-anjos-e-
Informagoes de Producao: demonios/

|Adaptado do livro homdnimo de Dan Brown. Locagdes na Italia, Vaticano e USA. - JMww Imab.convtitie/tt0808151/?ref_=nv_sr_1

Restriges: cenas de assassinato, suicidio e violéncia com requintes de

crueldade.

[Area: |Assunto: papel de Galileu Galilei na =R

Historia da Ciéncia Ciéncia Modema e a relacdo da Ciéncia =
£om a Wa. (Observacoes

Fonte: vinculada e produzida na tese de Silva Junior (2018).

O modelo da ficha foi usado como referéncia, no entanto sofreu adaptagdes para a
utilizagdo com jogos digitais. Como por exemplo, o campo “Elenco Principal” ndo condiz
com a natureza dos jogos, mas a adi¢do de um campo “Plataforma” é essencial para quem
busca a utilizagdo de jogos em sala de aula. Posteriormente na pesquisa serdo demonstradas

mais mudangas que foram realizadas, buscando uma maior adequacao a midia dos jogos.

3.4.2 Instrumento de avaliagdo prognostico para selecdo de M-Games em estratégias de
recurso educacionais (Dubiela)

Outra grande referéncia para o desenvolvimento da ficha instrumental para uso de
jogos em sala de aula ¢ o “Instrumento de avaliagdo progndstico para sele¢cdo de M-Games em
estratégias de recurso educacionais”, sendo fruto da tese de doutoramento homénimo de
Rafael Pereira Dubiela (2017).

Podemos citar como destaque do instrumento de avaliagao de Dubiela (2017) o fato
de que ¢ um instrumento voltado para avaliar os jogos propriamente, tanto para educadores
quanto pesquisadores do assunto. Outro destaque que pode ser citado ¢ o suporte do
instrumento de avaliagdo de Dubiela, que em sua concepgao foi projetado para ser preenchido
de forma digital, de tal forma que formulas preenchessem automaticamente etapas posteriores
dependendo das respostas do usuario.

A ficha de Silva Junior (2018) tem uma proposta que permite o professor conhecer
mais a obra a ser utilizada, e coloca o docente em uma posi¢do propicia para pensar em

articulagcdes daquela obra com sua disciplina, tal como contribui¢des interdisciplinares. Ja o
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instrumento de avaliacdo de Dubiela (2017) tem uma proposta mais avaliativa, ou seja, o
usudrio receberd um feedback quantitativo do potencial daquele jogo tanto no ambito
educacional quanto no ambito ludico, baseado na experiéncia subjetiva que o usuario teve
com 0 jogo em questao.

O instrumento de avaliagao de Dubiela (2017) ¢ dividido em trés etapas, sendo elas:
1) Escolha do m-game® (e opcionalmente do objetivo de avaliagdo); 2) Avaliagdo prognostica
de uso do m-game; 3) Relatorio de uso. A primeira etapa tem por intuito escolher a obra,
extrair seus dados técnicos, e escolher o objetivo de avaliagdo. O instrumento de avaliacdo de
Dubiela (2017) d& ao usuario duas opgdes, caso ja exista uma inten¢do de objetivo com o
jogo, o instrumento dard um retorno sobre o potencial do jogo neste objetivo escolhido. Caso
0 usuario ndo tenha um objetivo avaliativo em mente, o instrumento ira dar um retorno de
qual € o potencial daquele jogo em todos os objetivos, para auxiliar o usuario a definir como
utilizara aquele jogo especifico.

A segunda etapa é focada na avaliagdo progndstica do jogo, em que € necessario que
o usuario tenha experimentado o jogo para poder prosseguir. O autor utilizou uma Escala
Likert*, que varia de -2 a +2, variando entre “discordo totalmente” a “concordo totalmente”.
Ao todo sdo vinte e quatro perguntas, sendo dez perguntas do ambito lidico e quatorze do

ambito educacional. Um fragmento desta etapa pode ser vista na Figura 3.13.

Figura 3.13: Fragmento da avaliacdo prognostica de uso do m-game.

Fonte: vinculada e produzida na tese de Dubiela (2017).

2 M-game sdo os jogos digitais desenvolvidos para serem utilizados em um dispositivo movel. (...) sendo
considerados os aparelhos celulares, smartphones ¢ tablets. (Dubiela. 2017. p. 57)

2l A escala Likert costuma ser apresentada como uma espécie de tabela de classificagdo. Afirmativas sido
apresentadas e o respondente ¢ convidado a emitir o seu grau de concordancia com aquela frase. Para isso, ele
deve marcar, na escala, a resposta que mais traduz sua opinido.
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O preenchimento da etapa de avaliacdo progndstica traz um resultado quantificavel
nos ambitos educacional e ladico, que o wusuario preenchera (ou sera preenchido
automaticamente, caso tenha acesso ao arquivo digital) na etapa do relatério de uso. Nela, o
instrumento tornard visivel o quanto o jogo ¢ apto para ser utilizado tendo como comparagao
cada objetivo avaliativo. O proprio instrumento trazer um resultado para o usudrio, seja
professor ou pesquisador, ¢ algo especialmente interessante, principalmente para despertar
insights de aplicacao até entdo desconhecidas para algum jogo especifico. Esta etapa pode ser

vista na Figura 3.14.

Figura 3.14: Fragmento do relatorio de uso.

Fonte: vinculada e produzida na tese de Dubiela (2017).

O instrumento de avaliagdo de Dubiela (2017) trouxe diversas contribui¢cdes para a
ficha instrumental para uso de jogos da presente pesquisa, como os objetivos de avaliagdo, € a
avaliagdo prognodstica do usudrio. No entanto, neste trabalho demos preferéncia ao
desenvolvimento de uma ficha instrumental fisica, e de preenchimento ainda mais
simplificado. Tendo isso em mente, ndo foi possivel o aproveitamento da ideia de Dubiela
(2017) de o proprio instrumento avaliativo dar um retorno quantificavel automatico ao
usudrio, optando, assim, por se assemelhar mais a ficha de Silva Junior (2018), onde o
professor podera encarar a ficha como um recurso que facilitara a pesquisa e aplicacdo do

jogo como recurso didatico.

3.5 PRODUTO EDUCACIONAL

Esta se¢do tera como foco o produto didatico-pedagdgico desenvolvido nesta

pesquisa, isto €, a ficha instrumental para analise de jogos para o ensino. A ficha serd anexada
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nesta secdo na integra, contribuindo para que o leitor tenha conhecimento sobre ela a0 mesmo
passo que faremos uma analise de suas etapas. Desta forma, serd realizada uma analise de
seus principais pontos, discorrendo sobre sua estrutura, visando sanar possiveis duvidas que

possam surgir no momento de seu preenchimento.

3.5.1 Apresentagdo da Ficha Instrumental

A ficha foi concebida como uma ferramenta pratica e acessivel, destinada a ser
utilizada pelos professores no planejamento de suas aulas que incluam o uso de jogos digitais.
Além de fornecer instrugdes detalhadas sobre como preencher os campos da ficha, ela
também apresenta dois exemplos concretos de aplicagdo, oferecendo aos educadores insights
sobre como adaptar seus jogos de interesse na aplicagdo com a ficha. E importante destacar
que a pesquisa que fundamenta essa abordagem foi realizada com foco nas areas de Ciéncia,
no entanto, ¢ possivel utilizar a ficha instrumental na aplicagdo em diversas areas do
conhecimento. Dessa forma, ela se torna uma ferramenta versatil e amplamente aplicavel,
capaz de beneficiar professores de diferentes disciplinas e niveis de ensino, enriquecendo
assim a experiéncia educacional dos alunos em diversas areas do curriculo.

A ficha conta com uma capa, um texto introdutorio, o produto educacional,
instrugdes de uso, dois exemplos de utilizagdo e uma pagina de referéncias. O produto
educacional em si ¢ dividido em duas paginas, a primeira (Figura 3.17) tem como referéncia a
ficha de Silva Junior (2018), no entanto, adaptada para os jogos. Esta etapa ¢ dividida em dois
grupos de informacdo, as de cor azul, que sdo as informagdes que o professor podera
encontrar na loja de aplicativo ou em sites da internet, tendo os campos: 1) Nome do jogo; 2)
Desenvolvedora; 3) Publicadora; 4) Ano de Lancamento; 5) Pais de Langamento; 6) Idioma;
7) Plataforma; 8) Prego; 9) Exige Internet; 10) Género; 11) Faixa Etaria e Restri¢des; 12)
Descricdo do jogo. O segundo grupo, de cor verde, sdo as informacdes que variam
dependendo da intencionalidade do profissional da educacio, tendo os campos: 1) Area; 2)
Assunto; 3) Objetivo(s) com o jogo; 4) Dimensao Axiologica; 5) Contetidos Explicitos; 6)
Conteudos Tacitos; 7) Interdisciplinaridade; 8) Observagdes. Sobre as instru¢des de uso de
cada um destes campos, pode ser visto nas Figuras 3.19 a 3.21.

O intuito com esta etapa foi desenvolver algo simples de ser preenchido de forma
impressa, que incentive o profissional a ter mais informacdes sobre o jogo que tem intencao
de trabalhar, e que também seja um auxilio para o préprio planejamento da aula. O quadro
com quinze objetivos dentro do campo “Objetivo(s) com o Jogo” tem como referéncia o

instrumento de avaliacdo de Dubiela (2017), o qual referencia Savi e Ulbricht (2008). No
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entanto, alguns objetivos que constavam em seu produto de avaliagdo foram suprimidos e
outros alterados com o intuito de trazer mais praticidade e clareza no momento do
preenchimento por parte do professor. J4 o campo “Dimensdo Axiologica” refere-se aos
valores e principios éticos e educativos que orientam o uso do jogo digital. Tanto pode ser
preenchido manualmente pelo professor, quanto pode ser utilizado o quadro de exemplos,
baseado em Flanagan e Nissenbaum (2014), para assinalar aqueles objetivos que se encaixam
com a proposta. Nota-se que os atributos elencados no quadro representam apenas uma
pequena parcela de valores que podem estar presentes nos jogos. Caso o professor mediador
identifique outros valores, poderdo ser inseridos manualmente no campo “Observagdes”.

A segunda pagina (Figura 3.18) traz doze afirmagdes ao professor, tendo como
referéncia a etapa de avaliacdo progndstica de Dubiela (2017), no entanto, o aspecto ludico
nao foi contemplado pelas afirmagdes, pela possivel dificuldade que os professores poderiam
ter em avaliar este tipo de questdo. Desta forma, as afirmacdes foram focadas em aspectos
praticos referentes ao uso do jogo em sala de aula. Para cada afirmagao, o professor tera cinco
opgoes de preenchimento, representando uma escala Likert, variando entre ‘“discordo
completamente” a “concordo completamente”, referente a cada uma das afirmacdes
elencadas.

Cada um dos cinco circulos preenchidos em cada afirmagdo tem valor 1, logo, o
valor de cada afirmagdo varia de 1 a 5, desta forma, a soma total das doze perguntas varia de
12 a 60. Com base nesta perspectiva, foi definido um feedback dependendo da soma total
resultante: entre 60 e 49 (100% - 81%) representa um jogo altamente recomendével, entre 48
e 37 (80% - 61%) ¢ um bom jogo, entre 36 ¢ 30 (60% - 50%) ¢ um jogo regular, e abaixo de
30 (<50%) representando um jogo ndo recomendavel. No entanto, ¢ importante destacar que
este feedback visa auxiliar o profissional da educagao, nao limita-lo. Um jogo abaixo do valor
30 na soma total, ainda sim pode, por exemplo, ter recebido um valor 5 em alguma das
afirmacdes. Dependendo da intencionalidade do docente, algum jogo pode ter um bom
aproveitamento independente do resultado na soma total dos valores. A proposta do feedback,
tanto em cada afirmacdo individual quanto na soma total, ¢ servir como um indicativo,
auxiliando no processo de selecdo do jogo para utilizagcdo em sala de aula.

Esta pagina traz um feedback visual ao professor ilustrando algumas informacdes
sobre alguns pontos do jogo escolhido em seu aspecto educacional. E, assim como na etapa de
avaliagcdo prognostica de Dubiela (2017), € necessario que o professor tenha experimentado o

jogo, uma vez que o preenchimento ¢ baseado na avaliacdo pessoal e subjetiva da leitura do
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usuario, sobre isso podemos resgatar o conceito de “Obra Aberta”, conforme discutido por
Eco (2010). O autor sugere que cada espectador de uma obra de arte pode interpreta-la de
maneira unica e pessoal, influenciada por sua sensibilidade, preferéncias, inclina¢des culturais
e experiéncias individuais. Isso significa que uma obra de arte oferece uma variedade de
interpretagdes possiveis, ja que cada observador traz consigo sua propria bagagem emocional
e cultural, que molda sua percepcao e compreensao da obra, e 0 mesmo pode ser dito sobre os

jOgos.

Quadro 3.3: Afirmagdes da segunda pagina da ficha.

Afirmacao

Descricao

O jogo pode possibilitar a colaboragao
entre os alunos.

O quanto o jogo viabiliza praticas de colaboragao.

O jogo pode possibilitar uma
competiciio saudavel entre os alunos.

O quanto o jogo viabiliza a competi¢do entre os alunos.

O jogo pode possibilitar trabalhar o
contetido de forma personalizada.

O quanto o jogo viabiliza a personalizacdo do conteudo ¢ da
forma que ¢ trabalhado.

O jogo pode possibilitar o interesse nos
alunos por pesquisar sobre o conteudo.

O quanto o jogo desperta o interesse do aluno em pesquisar mais
sobre o contetdo.

O jogo pode possibilitar a compreensao
dos conceitos da disciplina.

O quanto o jogo viabiliza, por si s6, a compreensdo do contetdo.

O jogo pode possibilitar a abstracao
dos conceitos da disciplina.

O quanto o jogo viabiliza a abstragdo, ou seja, a simplificacdo dos
conceitos.

O jogo pode possibilitar a fixacio dos
conceitos da disciplina.

O quanto o jogo viabiliza a fixa¢do do conteudo trabalhado.

O jogo pode possibilitar o
aprofundamento dos conceitos da
disciplina.

O quanto o jogo viabiliza o aprofundamento do contetido da
disciplina que foi articulado.

O jogo pode possibilitar articular a
teoria com a pratica.

O quanto o jogo viabiliza articular a teoria do conteudo da
disciplina com a aplicacdo pratica.

O jogo pode possibilitar um estimulo de
foco do aluno.

O quanto o jogo viabiliza o foco do aluno na atividade.

O jogo pode possibilitar um aumento
de motivacao do aluno.

O quanto o jogo desperta a motivacdo do aluno no conteudo da
disciplina.

O jogo pode possibilitar a
aprendizagem por descoberta.

O quanto o jogo viabiliza o aluno a aprender enquanto joga
despretensiosamente, descobrindo coisas novas pelo caminho.

Fonte: do autor.

Estas afirmac¢des podem balizar a mediacdo do docente em sala de aula na utiliza¢ao
do jogo em questdo, ou, at¢é mesmo, decidir se ira utilizar este jogo, tendo em vista o objetivo

de sua aula.
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Os exemplos desenvolvidos para demonstragdo do preenchimento da ficha foram
desenvolvidos tendo como base os mesmos jogos analisados na subsecao 3.3 “M¢étodo
Iconologico de Analise de Arte (Panofsky)”, sendo o jogo Doodle God, desenvolvido pela
JoyBits, e o jogo Plague Inc., desenvolvido pela Ndemic Creations. Neste momento, iremos
nos debrugar sobre o exemplo de preenchimento baseado neste tltimo (Plague Inc.), que pode
ser visualizado na Figura 3.24 e 3.25.

A primeira pagina (Figura 3.24) conta com as informagdes técnicas sobre o jogo (na
area azul), disponiveis na propria loja de aplicativos como Google Play Store ou em sites na
internet, tal como as informacgdes sobre o planejamento de aula do professor (na area verde).
Neste caso, no campo “Area” inserimos a disciplina de Biologia, e no “Assunto” inserimos o
conteudo de Virologia, dado ao potencial que o jogo possui quanto as caracteristicas dos
virus.

No campo dos objetivos com o jogo assinalamos os objetivos: 1) competicao; 2) aula
mais dindmica; 3) validagdo do contetido; 4) aprendizagem por descoberta; 5) despertar
curiosidade; 6) fixagdo dos conhecimentos. Desta forma, neste exemplo hipotético, pensamos
no uso deste jogo para um momento posterior a introdu¢do do contetido de virologia. O jogo,
neste caso, serve como um recurso didatico para validagcdo e fixagdo dos conhecimentos
previamente trabalhados. J4 no campo axioldgico, foram elencados os valores “Autonomia e
Liberdade” e “Empatia e Respeito”, pensando que os jogadores tém a oportunidade de
explorar diferentes caminhos e resultados, respeitando sua capacidade de agir de forma
independente. Da mesma forma, interpretamos também que as dindmicas do jogo envolvem
dilemas morais, até certo nivel, que desafiam o jogador a considerar o impacto de suas ac¢des
sobre os outros.

Quanto aos conteudos explicitos surgem virus e o processo de criagao das vacinas,
enquanto nos conteudos tacitos mostram-se o processo de selecdo natural e a valorizagdo do
conhecimento cientifico. Referente a possiveis disciplinas para trabalhar de forma
interdisciplinar, surgiram as disciplinas de Ciéncias e Metodologia da Pesquisa, e, neste
exemplo, o campo de observagdes permaneceu em branco.

Referente a segunda pagina (Figura 3.25), iremos perpassar pelas doze afirmacdes, e
quais foram os critérios para o preenchimento tal como apresenta o exemplo, utilizando o jogo
Plague Inc.. A primeira afirmagdo refere-se a colaboragdo. O jogo em questdo, por si s6, nao
foca neste aspecto, no entanto, com a mediacdo do professor isso passa a ser possivel. Os

alunos podem compartilhar o que descobriram uns com os outros para colaboragdo mutua. O



87

professor pode estimular esta caracteristica organizando a sala em grupos. Por esta
viabilidade, consideramos o valor quatro de cinco neste aspecto.

A segunda afirmagao € sobre competitividade. Da mesma forma que a colaboragao, o
jogo por si s6 ndo foca no aspecto competitivo entre os jogadores, apenas entre o jogador e a
propria maquina. No entanto, o professor pode mediar a relacdo dos alunos estimulando uma
competi¢ao saudavel, propondo uma recompensa para os primeiros que conseguirem vencer
uma partida, por exemplo. Acreditamos, entretanto, que mesmo sem a mediagao do professor
exista uma competitividade natural dos jogadores em tentar vencer uma partida mais
rapidamente que os demais, por isso consideramos o valor cinco para esta caracteristica.

A terceira afirmacdo € sobre a personalizacdo do ensino. Plague Inc. ndo tem como
foco o ensino, mas sim o entretenimento, no entanto conta com diversas formas de
personalizacdo de jogabilidade. O jogador pode optar por controlar um virus, uma bactéria,
um parasita ou outra forma de patéogeno, ao mesmo passo que pode escolher controlar a
comunidade cientifica na elaboracdo da vacina enquanto enfrenta o virus ao invés de
controla-lo. Este nivel de personalizagdo viabiliza diferentes formas de mediagao por parte do
professor, e por isso elencamos o valor quatro.

A quarta afirmacdo ¢ referente ao interesse dos jogadores/alunos por pesquisar o
tema. Neste sentido entendemos que o jogo € especialmente proveitoso, uma vez que
conquistar a vitoria nao € uma tarefa facil, e, para isso, os alunos naturalmente podem sentir
vontade de pesquisar sobre o funcionamento do virus para conseguirem vencer uma partida.
Entendemos que a vitdria neste jogo ¢ condicionada pelo conhecimento do jogador, sendo
assim, consideramos valor cinco neste aspecto.

O quinto ponto ¢ sobre a compreensdao do conteido. O jogador, por si s, pode
compreender muito sobre os conceitos apenas jogando e tentando conquistar a vitoria, uma
vez que para conseguir vencer € necessario a compreensao minima dos conceitos de virologia.
No entanto, entendemos que o jogo por si s6 ndo permite a compreensao do conteido em sua
totalidade, necessitando da mediacdo do professor, por este motivos preenchemos com valor
quatro.

A sexta afirmacdo refere-se a abstracdo dos contetidos. O jogo trabalha com
conceitos como virologia, epidemiologia, citologia, e a propria industria farmacéutica e
construcdo de conhecimento cientifico, no entanto, ndo exige que o jogador saiba de maneira
aprofundada sobre nenhum destes topicos. O jogador precisa, de maneira geral, entender

como a adaptabilidade do virus funciona a fim de contaminar com facilidade o maior nimero
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possivel de pessoas ao mesmo passo que nao seja facil de descobrir uma vacina para ele. Uma
vez que o jogador ndo necessita saber dos pormenores de nenhum dos temas anteriormente
citados, ¢ visto que a abstracdo destes contetidos vem de forma natural. Por este motivo,
consideramos o valor quatro.

O sétimo ponto ¢ referente a fixagdo dos conhecimentos. Neste ponto entendemos
que o jogo ¢ bem proveitoso, uma vez que o jogador lembrard dos motivos que o levaram para
uma derrota, ou dos motivos que o levaram para a vitoria, podendo fixar estes conhecimentos.
No entanto, esta fixacdo depende muito da determinagdo e motiva¢do do préoprio aluno, a
fixagdo ndo sendo o foco do jogo. Por este motivo elencamos o valor quatro, também, para
este conceito.

A oitava afirmagdo ¢ sobre o aprofundamento do conteudo. O jogo ndo tem como
proposta o aprofundamento sobre o tema, optando pela abstracao e validagao do contedo. No
entanto, ¢ visto que o jogo viabiliza um conhecimento aprofundado no tema se o jogador
assim desejar, uma vez que conta com a propagacao de virus, bactérias, parasitas ou outros
patogenos. Desta forma, demos valor trés neste aspecto.

O nono ponto se refere a viabilizacdo de articular a teoria com a pratica. Neste
aspecto depende muito da mediagdo do profissional da educag¢do, uma vez que o jogo por si sO
ndo traz a teoria, apenas uma simulacdo da pratica, que por si s6 também ndo ¢ realista. Por
1sso, elencamos o valor trés para esta caracteristica.

A décima afirmagao ¢ sobre o estimulo de foco no aluno. Como dito anteriormente,
conquistar uma vitoria no jogo nao ¢ algo facilitado, e a jogabilidade ¢ bem satisfatoria uma
vez que o jogador entende o funcionamento. Recorremos a Csikszentmihalyi (2008) com sua
teoria do flow, constatando que, apesar da dificuldade ser elevada, o jogador rapidamente se
adapta e adquire a habilidade necessaria até atingir o estado de flow e se encontrar imerso
nesta atividade. Por este motivo, demos o valor cinco neste aspecto.

A décima primeira afirmagdo ¢ sobre o aumento da motivagdo do aluno. Como a
dificuldade do jogo ¢ elevada, mas em uma medida adequada, o jogador tende a se sentir
motivado para vencer uma partida, e, a0 mesmo passo, motivado para adquirir o
conhecimento sobre virus que o levara a vitoria. No entanto, € visto que a motivagado pode se
restringir a vitoria da partida, e alguns alunos podem ndo se sentir motivados para tentar
conquistar uma segunda vitoria. Por este motivo demos o valor quatro nesta caracteristica.

A décima segunda afirmagdo, e ultima, refere-se a aprendizagem por descoberta.

Consideramos este uma das principais potencialidades deste jogo, uma vez que o jogador
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busca a vitoria tentando entender mais sobre os virus, bactérias ou parasitas. A medida que o
jogador opta por uma adaptacdo evolutiva em detrimento de outra, ha um aprendizado
intrinseco, uma vez que o jogo demonstra uma simulagdo sobre o resultado desta adaptagao.
Por este motivo, demos valor cinco para este conceito.

Desta forma, temos a soma total 50 para este jogo que, conforme a escala proposta
na ficha, se enquadra na categoria de valores entre 60 e 49, representando um jogo altamente
recomendavel. Este feedback ¢ um indicativo da versatilidade e aplicabilidade deste jogo em
um cendrio educacional, significando que seu uso, dependendo da intencionalidade e
mediagdo do profissional docente, pode resultar em um bom aproveitamento no processo de

ensino-aprendizagem.

3.5.2 Ficha Instrumental para analise de Jogos para o Ensino

A ficha desenvolvida nesta pesquisa, apresentada na subsecdo anterior, pode ser
encontrada na integra nesta subse¢do da dissertagdo, sendo contemplada entre a Figura 3.15 a

Figura 3.26.



Figura 3.15: Capa da Ficha Instrumental

Fonte: do autor.

90



Figura 3.16: Texto Introdutério da Ficha Instrumental

Prezado (a) Professor (a)

O material a seguir apresentado é fruto da dissertacdo de mestrado,
realizada no Programa de Pés-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Educacao
Matematica da Universidade Estadual de Ponta Grossa, no periodo de 2022 — 2024.
A dissertagdo intitulada Jogos Digitais para o ensino de Ciéncias: Potencialidades e
desafios, contribui para que os jogos digitais comerciais, isto €, aqueles que ndo tem
como intuito principal o ensino e sim a comercializagdo, possam também ser
entendidos como um recurso didatico, contribuindo para o ensino e aprendizagem
de aulas de Ciéncias.

Recomenda-se a leitura da dissertacdo, uma vez que a mesma fraz uma
série de informagbes que irdo contribuir para uma analise mais consistente dos
jogos, apresentando um Método de Analise baseado em Panofsky (2017) e Silva
Junior (2018). O método, adaptado para os jogos digitais, compreende trés fases:
Andlise Pré Iconografica; Analise Iconografica e Analise lconolodgica.

A Anadlise Pré-Ilconografica tem como objetivo identificar as caracteristicas
que antecedem o concebimento do jogo, incluindo informacdes técnicas como
género, desenvolvedora, faixa etaria, entre outros aspectos relevantes. Ja a Andlise
Iconografica foca nos significados expressos pelos elementos presentes na obra,
como a direcdo de arte, a direcdo de som e a jogabilidade, por exemplo. Nesta fase,
busca-se explicitar as ideias transmitidas pelo conjunto da obra. Na etapa seguinte,
a Analise Iconoldgica entra em cena, revelando os valores simbdlicos que
funcionam como representacdes culturais no contexto em que o jogo foi produzido.
Elementos historicos e culturais ganham destaque nessa fase do processo. Assim
como o que se pode extrair a partir do jogo.

A seguir, apresentamos uma ficha que o professor pode utilizar para preparar
a aula em que incluird o uso de um jogo digital, juntamente com dois exemplos
praticos de como esse instrumental pode ser aplicado. A pesquisa que embasa essa
abordagem foi conduzida com foco nas areas de Ciéncia, mas € importante
ressaltar que esse método pode ser adaptado e aplicado em qualquer area do

conhecimento.

Fonte: do autor.




Figura 3.17: 1* Pagina para Preenchimento da Ficha Instrumental

Fonte: do autor.
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Figura 3.18: 2% Pagina para Preenchimento da Ficha Instrumental

1. O jogo pode possibilitar a colaboragao entre os alunos.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

2. O jogo pode possibilitar uma competigdo saudavel entre os alunos.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

3. O jogo pode possibilitar trabalhar o contetido de forma personalizada.
Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

4. O jogo pode possibilitar o interesse nos alunos por pesquisar sobre o contetido.
Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

5. O jogo pode possibilitar a compreensao dos conceitos da disciplina.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

6. O jogo pode possibilitar a abstragdo dos conceitos da disciplina.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

7. O jogo pode possibilitar a fixagdo dos conceitos da disciplina.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

8. O jogo pode possibilitar o aprofundamento dos conceitos da disciplina.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

9. O jogo pode possibilitar articular a teoria com a pratica.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

10. O jogo pode possibilitar um estimulo de foco do aluno.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

11. O jogo pode possibilitar um aumento de motivagao do alunoc.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

12. O jogo pode possibilitar a aprendizagem por descoberta.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

Soma total

60 — 49: Altamente recomendavel 48— 37: Bom 36 — 30: Regular  >30: Nao recomendavel

Fonte: do autor.




Figura 3.19: 1* Pagina de Instru¢des da Ficha Instrumental

Instrugdes de Uso

A area Azul representa informagdes técnicas, que podem ser obtidas no proprio
jogo, na midia suporte ou em sites de informagodes:

1) Nome do jogo: € o titulo da produgéo;

2) Desenvolvedora: desenvolvedora & a produtora de software especializada no
desenvolvimento de jogos digitais. Uma empresa pode se especializar em uma certa
plataforma ou pode criar jogos para uma variedade de sistemas. Algumas empresas
tambeém se especializam em certos tipos de jogos;

3) Publicadora: A publicadora, ou publisher, € a empresa responsavel por publicar
e distribuir o jogo em uma ou mais plataformas. Ou seja, ela € responsavel pela
parte comercial, divulgacédo e captacdo de usuarios;

4) Ano de lancamento: € o ano que o jogo foi langado. Essa informagdo permite
entender os recursos (técnicos em especial) de produgao, particularidades de
circulagdo, como censura, e até a propria cultura da época;

5) Pais de lancamento: é o pais em que esta localizada a sede da desenvolvedora
responsavel pela producéo do jogo. Esse dado possibilita a quem pretende utilizar o
jogo a capacidade de contextualizar a producao a partir de diversas perspectivas,
seja social, ideoldgica ou econdmica;

6) Idioma: nem sempre um jogo esta devidamente traduzido para o portugués
brasileiro, embora seja algo cada vez mais frequente. Comumente as
desenvolvedoras priorizam os idiomas mais utilizados globalmente como o inglés e
o espanhol. Também & comum a inclusdo da lingua japonesa nos jogos, uma vez
que existem muitas desenvolvedoras relevantes sediadas no territorio japonés;

7) Plataforma: a classificagdo por plataforma, ou suporte tecnoldgico, pode ser
definida de acordo com o local ou suporte no qual o jogo digital & jogado. Temos
como exemplo PC, os consoles (sejam de televisdo ou portateis), e os proprios
celulares ou tablets.

8) Preco: os jogos digitais comerciais, de maneira geral, vao buscar o lucro de
alguma forma. Os jogos mobile, isto &, de celular, tem uma pratica comum de serem
gratuitos para aquisicdo, mas conterem compras dentro do jogo (conhecidas como
microtransagdes) ou veicularem anuncios de terceiros dentro do jogo. Mas o mais
comum na indudstria como um todo, principalmente nos jogos em consoles, € o jogo
ter um prego para adquirir a licenca de uso pessoal, para conseguir usufrui-lo;

Fonte: do autor.




Figura 3.20: 2% Pagina de Instru¢des da Ficha Instrumental

9) Exige internet: Com a popularizacéo de jogos de celular, e jogos como servigo
(Game as a Service, ou GAAS), os jogos tem cada vez mais exigindo internet como
requisito para funcionamento. Outros, exigem apenas para o download, e o jogo
pode ser utilizado de maneira off-line posteriormente;

10) Género: segundo Breuer e Bente (2010, citados por Marcolino, 2017), os
géneros oferecem dicas sobre a natureza do jogo e auxiiam na forma de
catalogacdo, mesmo que geralmente ndo sejam pensados pelos desenvolvedores
na sua concepgao. Assim os géneros classificam os jogos em grupos que possuem
semelhancas em sua jogabilidade. Muitas vezes um jogo nao se restringe a um
unico género, porem ele é classificado como aquele que predomina na sua
experiéncia. Por exemplo, um jogo pode ser de acéo e aventura ao mesmo tempo.
Essa informacgao permite ao professor prever certas reagoes ou impactos que a obra
pode exercer sobre o grupo de alunos. O género também deve estar condizente
com a faixa etaria dos alunos;

11) Faixa etaria: a informac&o da faixa etaria é fundamental para que se possa
adequar a proposta da atividade. Nao se deve utilizar jogos recomendados para
maiores de 14 anos, para criangas de 9 anos, por exemplo. A faixa etaria informa se
0 jogo apresenta cenas improprias, tais como cenas de violéncia, nudez, sexo ou
mesmo didlogos impréprios;

12) Descrigado do jogo: a partir dessa informacgao o professor pode apresentar aos
alunos alguns dados importantes sobre o jogo que sera utilizado. Essas informacoes
podem ser retiradas das proprias lojas dos jogos digitais ou pode ser um texto
elaborado pelo proprio professor.

Nas areas da cor Verde sdo encontradas informagbes que serdo definidas pelo
proprio docente que utilizara o filme como recurso didatico pedagogico:

1) Area: essa informagao abrange uma ampla area do conhecimento ou uma
subarea, que sera determinada pelo professor com base em sua formagédo
académica especifica.

2) Assunto: apresenta os assuntos prioritarios que o jogo explora. E o dado
principal que levara a escolha de um determinado jogo pelo professor.

3) Objetivo com o jogo: é o(s) objetivo(s) na utilizacdo do jogo escolhido para o
ensino. Tanto pode ser preenchido manualmente pelo professor, quanto pode ser

Fonte: do autor.




Figura 3.21: 3% Pagina de Instru¢des da Ficha Instrumental

utilizado o quadro de exemplos, baseado em Savi e Ubricht (2008) e Dubiela (2017),
para assinalar aqueles objetivos que se encaixam com a proposta.

4) Dimensao Axiologica: refere-se aos valores e principios éticos e educativos que
orientam o uso do jogo digital. Tanto pode ser preenchido manualmente pelo
professor, quanto pode ser utilizado o quadro de exemplos, baseado em Flanagan e
Nissenbaum (2014), para assinalar aqueles objetivos que se encaixam com a
proposta.

5) Contelidos Explicitos: sdo aqueles contetidos que o jogo apresenta de forma
clara e direta, ou seja, que o aluno identifica sem dificuldades. Podem representar
um desdobramento do Assunto;

6) Conteldos Tacitos: sdo aqueles que de alguma forma podem ser
subentendidos no jogo. N&o sdo o tépico principal, porém fazem parte,
implicitamente, da experiéncia. Um jogo ndo deve ser escolhido pelo conteudo
tacito, pois esse pode nao ser percebido;

7) Interdisciplinaridade: relaciona as areas que podem estabelecer dialogos com a
area principal.

8) Observacoes: O espaco das observagdes pode ser usado tanto pelo professor
quanto pelos alunos, caso o professor adote como procedimento a entrega de uma
ficha para cada aluno.

Avaliacio Prognostica do Jogo

A area Cinza representa uma etapa subjetiva a leitura e avaliagdo individual do
docente. Visa auxiliar o professor, que ja experimentou o jogo proposto, a obter um
panorama das potencialidades educacionais daquele jogo de forma visual. As
afirmacdes foram focadas em aspectos praticos referentes ao uso do jogo em sala
de aula. Para cada afirmacgéo, o professor tera cinco opgdes de preenchimento,
representando uma escala Likert, variando entre “discordo completamente” a
“concordo completamente”, referente a cada uma das afirmagbes elencadas. Esta
pagina traz um feedback visual ao professor ilustrando algumas informagdes sobre
alguns pontos do jogo escolhido em seu aspecto educacional.

Fonte: do autor.




Figura 3.22: 1* Pagina do 1° Exemplo da Ficha Preenchida

Nome do Jogo: Doodle God

|Desenvolvedora: JoyBits |Pub|icadora: JoyBits

JAno de Langamento: 2010 |Pa|'s de Langamento: EUA
dioma: PT-BR |Plataforma: Celular e PC |Pre(;o: Gratuito
IExige internet: Nao |Género(s): Quebra-cabecalFaixa Etaria: Livre

|Descrigéo do Jogo:

Neste jogo de quebra-cabeca para todas as idades, misture e junte diferentes

combinacoes de fogo, terra, agua e ar para criar um universo inteiro.

IArea: Quimica JAssunto: Solugbes quimicas

Objetivo(s) com o Jogo:

Socializagdo Aula mais Demonstragdo Aprendizagem por Articular teoria
dindmica Inicial do contetdo descoberta com a prética
0] O [ ] @ O
Colaboragdo Ensino Validagdo do Despertar curiosidade Fixagao de
o Personalizadc\O contetdo o o ccmhecimentosO
Competigdo Estimular a Aprendizado na | Foco e motivagdo do | Aprofundamento
0 pesquisa Q pratica 0 aluno 0 do conteudo 0

Do autor, baseado em Savi e Ubricht (2008) e Dubiela (2017).

0 Jogo promove (Dimensao Axiolégica):

Justica e Autonomia e Empatiae Sustentabilidade| Diversidade e = Transparéncia |
Equidade Liberdade Respeito e Consciéncia Incluséo e Honestidade
2 @ Q| Ambiental O/ Cultural O O
Do autor, baseado em Flanagan e Nissenbaum (2014).
Contelidos Explicitos: Contelidos Tacitos:
- Reacbes quimicas; - Tabela periddica; - Formas de energia;
- Reacoes fisicas. - Método cientifico; - Etica na Ciéncia.
Interdisciplinaridade: lObservagoes:
- Biologia; - Filosofia;
- Fisica; - Artes Visuais.

Fonte: do autor.




Figura 3.23: 2% Pagina do 1° Exemplo da Ficha Preenchida

1. O jogo pode possibilitar a colaboragao entre os alunos.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

2. O jogo pode possibilitar uma competigdo saudavel entre os alunos.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

3. O jogo pode possibilitar trabalhar o contetido de forma personalizada.
Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

4. O jogo pode possibilitar o interesse nos alunos por pesquisar sobre o contetido.
Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

5. O jogo pode possibilitar a compreensao dos conceitos da disciplina.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

6. O jogo pode possibilitar a abstragdo dos conceitos da disciplina.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

7. O jogo pode possibilitar a fixagdo dos conceitos da disciplina.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

8. O jogo pode possibilitar o aprofundamento dos conceitos da disciplina.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

9. O jogo pode possibilitar articular a teoria com a pratica.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

10. O jogo pode possibilitar um estimulo de foco do aluno.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

11. O jogo pode possibilitar um aumento de motivagao do alunoc.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

12. O jogo pode possibilitar a aprendizagem por descoberta.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

Soma total

44 60 — 49: Altamente recomendavel | 4. Bom| 36-30: Regular  >30: Néo recomendavel

Fonte: do autor.




Figura 3.24: 1* Pagina do 2° Exemplo da Ficha Preenchida

|Nome do Jogo: Plague Inc.

IDesenvoIvedora: Ndemic Creations |Pub|icadora: Ndemic Creations

IAno de Langamento: 2016 |Pa|'s de Langamento: Reino Unido
[iioma: PT-8R IPIataforma: Celular e PC IPre(;o: Gratuito
|Exige internet: Nao IGénero(s): Estratégia IFaixa Etaria: 10 Anos

IDescrigéo do Jogo:
Seu agente patogénico acabou de contaminar o ‘Paciente Zero'. Agora vocé deve

Jacabar com a histéria da humanidade evoluindo para uma mortal Praga global.

Area: Biologia Assunto: Virologia

|Objetivo(s) com o Jogo:

Socializagdo Aula mais Demonstragéo Aprendizagem por Articular teoria
dinémica Inicial do conteldo descoberta com a pratica
, o (o} @ o @)
Colaboragdo Ensino Validagao do Despertar curiosidade Fixagdo de
o F’ersonalizadc\O contetdo o o ccmhet:imentczso
Competicdo Estimular a Aprendizado na | Foco e motivagdo do | Aprofundamento
@ pesquisa o) pratica 0O aluno o) do conteGido 0

Do autor, baseado em Savi e Ubricht (2008) e Dubiela (2017).

10 Jogo promove (Dimensado Axiologica):

Justica e Autonomia e Empatiae |Sustentabilidade| Diversidade e K Transparéncia
Equidade Liberdade Respeito e Consciéncia Inclusdo e Honestidade
€] (@) ©| Ambiental O Cultural O (@)
Do autor, baseado em Flanagan e Nissenbaum (2014).
IContelidos Explicitos: IContel]dos Tacitos:
- Virus; - Selegao natural;
- Processo de criagao de vacinas; - Valorizagao do conhecimento cientifico.
|interdisciplinaridade: |Observacoes:
- Ciéncias;
- Metodologia de pesquisa.

Fonte: do autor.
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Figura 3.25: 2% Pagina do 2° Exemplo da Ficha Preenchida

1. O jogo pode possibilitar a colaboragao entre os alunos.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

2. O jogo pode possibilitar uma competigdo saudavel entre os alunos.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

3. O jogo pode possibilitar trabalhar o contetido de forma personalizada.
Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

4. O jogo pode possibilitar o interesse nos alunos por pesquisar sobre o contetido.
Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

5. O jogo pode possibilitar a compreensao dos conceitos da disciplina.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

6. O jogo pode possibilitar a abstragdo dos conceitos da disciplina.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

7. O jogo pode possibilitar a fixagdo dos conceitos da disciplina.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

8. O jogo pode possibilitar o aprofundamento dos conceitos da disciplina.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

9. O jogo pode possibilitar articular a teoria com a pratica.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

10. O jogo pode possibilitar um estimulo de foco do aluno.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

11. O jogo pode possibilitar um aumento de motivagao do alunoc.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

12. O jogo pode possibilitar a aprendizagem por descoberta.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

Soma total

50 | 60 — 49: Altamente recomendavel | 48 —37: Bom 36 —30: Regular  >30: N&o recomendavel

Fonte: do autor.
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Figura 3.26: Referéncias da Ficha Instrumental

Referéncias

DUBIELA, R. P. Instrumento de Avaliagdo Prognéstica para Selegao de M-
Games em Estratégias de Recursos Educacionais. 2017. 275f Tese (Doutorado
em Design — Linha de Pesquisa em Sistemas de Informagio) — Universidade
Federal do Parana, Curitiba, 2017.

FLANAGAN, Mary; NISSENBAUM, Helen. Values at play in digital games. MIT
Press, 2014.

MARCOLINQ, F. L. G. Recomendagdes para design de jogos no Museu de
Arqueologia e Etnologia da UFPR: uma proposta voltada aos stakeholders do
museu para atender o publico juvenil visitante. Dissertacdo (Mestrado em
Design) — Universidade Federal do Parana, Curitiba, 2017. Disponivel em:
<https://acervodigital.ufpr.br/handle/1884/52575>. Acesso em: 20 jan. 2024.

SAVI, R; ULBRICHT, V. R. Jogos digitais educacionais: beneficios e desafios.
Renote, v. 6, n. 1, 2008.

SILVA JUNIOR, Nelson. Ciéncia e cinema: um encontro didatico pedagégico em
Anjos e Demodnios e O Nome da Rosa. 2018. 264 f. Tese (Doutorado em Ensino
de Ciéncia e Tecnologia) - Universidade Tecnolégica Federal do Parana, Ponta
Grossa, 2018.

Imagem da capa:
Nintendo Entertainment. The Legend of Zelda: Breath of the Wild. [Nintendo

Switch]. Jogo digital dirigido por Hidemaro Fujibayashi, publicado pela Nintendo,
2017.

Fonte: do autor.
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CONSIDERACOES FINAIS

As consideragdes finais desta pesquisa refletem ndo apenas uma recapitulacdo dos
procedimentos e resultados obtidos, mas também uma andlise do impacto e das implica¢des
do uso de jogos digitais como recurso didatico, especialmente considerando as geragdes
atuais, que estdo imersas na cultura digital. A integragdo de jogos digitais no contexto
educacional oferece uma abordagem atual e eficaz para promover a aprendizagem
significativa e engajada. Ao longo deste estudo, foi evidenciado que os jogos digitais tém o
potencial de aumentar a motivacdo dos alunos, promover a colaboracdo e o trabalho em
equipe, desenvolver habilidades cognitivas, promover a resolugdo de problemas, entre outros
potenciais beneficios.

Além disso, os jogos digitais, quando mediados por um profissional da educacao,
oferecem um ambiente seguro e imersivo para os alunos explorarem conceitos complexos de
maneira pratica e interativa. Isso ¢ particularmente relevante para as geragoes atuais, que estao
acostumadas a interagir com tecnologias digitais. A familiaridade dos alunos com dispositivos
eletronicos e jogos digitais torna mais natural a integracdo desses recursos no processo de
ensino-aprendizagem.

Ao utilizar jogos digitais como recurso didatico, os educadores podem adaptar o
ensino para atender as necessidades e preferéncias dos alunos contemporaneos. Isso nao
apenas aumenta o envolvimento dos alunos, mas também melhora a eficacia do ensino,
proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais relevante e significativa. Além disso,
o uso de jogos digitais pode ajudar a superar barreiras de aprendizagem, fornecendo multiplas
oportunidades de pratica e feedback personalizado. No entanto, ¢ importante reconhecer que a
integragdo de jogos digitais na sala de aula requer planejamento cuidadoso, formacao
adequada para os educadores e acesso a recursos tecnologicos adequados. Além disso, ¢
essencial que os jogos selecionados estejam alinhados com os objetivos de aprendizagem e os
padrdes curriculares estabelecidos.

Neste sentido, este trabalho viabilizou a compreensao de como utilizar jogos digitais
para o ensino de Ciéncias dentro de sala de aula, uma vez que grande parte dos alunos da
geracdo atual tem forte relagdo com a tecnologia, fazendo com que modelos tradicionais de
ensino ndo sejam os mais eficazes. Com este intuito, partimos de uma pesquisa qualitativa
resultando na elaboracao de um produto educacional: uma ficha instrumental para utilizagao

destes jogos como recurso didatico.
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De forma a recapitular a estrutura da pesquisa, o primeiro capitulo, relativo aos jogos
digitais, foi essencial para situar o tema de pesquisa, propiciando uma melhor correlagao
posterior entre ele e o objetivo da pesquisa em si, auxiliando a compreensao sobre o potencial
recurso didatico. Discorreu-se sobre a historia dos jogos, primeiramente partindo dos
analdgicos, resgatando desde os jogos de tabuleiro egipcios de 5000 a.C. até os jogos que
conhecemos hoje como o xadrez. Posteriormente, focamos na historia dos jogos digitais,
remontando a origem dos computadores pessoais e revolucdo tecnologica, propiciando a
criacdo do jogo Tennis for Two em 1958, perpassando pelo primeiro jogo comercial de
sucesso Pong, da Atari Inc., de 1972, e o grande marco que foi Super Mario Bros., da
Nintendo, em 1985. Em seguida foi trabalhado sobre o que define os jogos digitais, seu
processo de producdo, assim como suas classificacdes, tais como fungdo, suporte, género e
diversdo. Finalizando o capitulo refletindo sobre o papel social dos jogos.

O segundo capitulo, relacionado aos jogos digitais como recurso didatico, trouxe o
que se tem até entdo acerca do tema, tendo como ponto de partida os principais autores sobre
o tema, a defini¢ao de recursos didaticos, as diferencas com material didatico, e as estratégias
de ensino. Seguido de um levantamento das potencialidades e desafios ao utilizar os jogos
como recurso didatico pedagogico. Com o intuito de fundamentar o trabalho, também foi
descrito o que se tem na legislacdo sobre o uso de jogos digitais na pratica docente,
resgatando a BNCC, e abordando também o Projeto de Lei 1324/21, a Politica Nacional de
Gamificacdo da Educacao (PNGE). Neste sentido, também discorreu-se sobre as praticas e
estratégias pedagogicas para o uso de jogos em sala de aula, assim como os conhecimentos
prévios necessarios ao docente, uma vez que a maneira de se aplicar o recurso pode ser o
diferencial de uma experiéncia proveitosa com o recurso didatico.

O terceiro e ultimo capitulo tratou, em um primeiro momento, de alguns dados que
justificam a escolha dos jogos digitais. Dados que balizaram a escolha dos jogos que foram
analisados posteriormente tendo como base Panofsky (2017), nesta pesquisa focando em
jogos comerciais de dispositivos mdveis, como foi o caso do jogo Doodle God, e Plague Inc.,
trazendo uma série de informagdes sobre os mesmos, assim como suas potencialidades
principalmente no ensino de Ciéncias. Por fim, culminou na elabora¢do de uma ficha
instrumental visando auxiliar a utilizagdo dos jogos como recurso didatico em sala de aula
com base em Silva Junior (2018) e Dubiela (2017).

O desenvolvimento de uma ficha instrumental, destinada a auxiliar os profissionais

do ensino na incorporagdo dos jogos digitais como recursos didatico-pedagogicos, representa
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uma resposta a uma demanda contemporanea do cendrio educacional. Essa iniciativa fornece
uma estrutura que auxilia os educadores que desejam explorar o potencial dos jogos digitais
em suas salas de aula. Ao desenvolver essa ferramenta, busca-se nao apenas facilitar a
integracdo dos jogos digitais no ambiente educacional, mas também estimular uma
abordagem mais investigativa e reflexiva por parte dos professores. Ao encoraja-los a
pesquisar e relacionar as caracteristicas dos jogos diretamente ao planejamento de suas aulas,
a ficha instrumental promove uma conexdo mais profunda entre o conteudo curricular e as
possibilidades oferecidas pelas tecnologias digitais, incentivando, assim, uma exploracdo mais
significativa e contextualizada do potencial pedagdgico desta ferramenta.

Para investigar as potencialidades dos jogos digitais para o ensino de Ciéncias, o
objetivo geral da pesquisa, foram definidos trés objetivos especificos. O primeiro sendo
propor uma metodologia estruturada de avaliagdo sobre a eficacia de jogos digitais como
recursos didaticos no ensino de Ciéncias. Verificou-se que o uso de jogos digitais como
recurso didatico é promissor, embora existam empecilhos, como limitagdes técnicas e a
propria acessibilidade, embora entendemos que estes empecilhos estdo sendo minimizados
com o passar do tempo e avango cientifico e tecnologico. Dito isso, foi preciso identificar
praticas pedagdgicas que possibilitem a incorporag¢do de jogos digitais no ensino como uma
metodologia ativa de aprendizado, assim como foi proposta uma ficha instrumental para
utilizacdo dos jogos no ensino de Ciéncias. A pesquisa permitiu concluir que podemos
interpretar o jogo digital como sendo, também, uma manifestacdo cultural em ascensdo, com
potencial de se constituir como um importante recurso didatico pedagdgico para as geragdes
mais recentes.

Com isso, podemos entender que os jogos digitais podem ser encarados como
potenciais recursos didaticos, resultando em uma abordagem mais engajadora. Apesar de a
presente pesquisa ndo contar com uma etapa de teste pratico, isso ¢ endossado com base em
contribuigdes de autores como Huizinga (2017), Gee (2003), Prensky (2021),
Csikszentmihalyi (2008) e Koster (2013). Ainda, espera-se que a pesquisa possa ter ampliado
o repertdrio de recursos didaticos disponiveis para professores e estudantes, especialmente no
que diz respeito a recursos que envolvem midias e tecnologias digitais.

Sendo assim, partindo da pergunta guia do trabalho: “como avaliar
metodologicamente o potencial educativo de jogos digitais no ensino de Ciéncias?”,
conclui-se que, com base na pesquisa realizada, o uso de jogos digitais como recurso didatico

¢ promissor, € que ha diversas maneiras de realizar esta articulacdo e avalia¢do, sendo
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proposta apenas uma forma de avaliacdo na presente pesquisa. Ainda, ¢ importante ao
profissional da educagdo conhecer o jogo que pretende trabalhar, principalmente pela
adequacdo a faixa etdria de seus alunos e transposicao didatica.

Em pesquisas futuras, entendemos que podemos realizar testes com professores e
alunos, seja do ensino basico, médio ou superior, obtendo dados sobre a utilizagdo tanto da
ficha instrumental quanto dos proprios jogos analisados, aprimorando tanto a ficha quanto o
método de analise adaptado de Panofsky (2017). Entendemos que um dos grandes desafios
dos professores ¢ a selecdo de jogos adequados, que envolvam os alunos tanto no ambito
ludico quanto educacional, logo, uma das propostas para pesquisas futuras ¢ facilitar ainda
mais este processo de sele¢do de jogos qualificados.

Este trabalho foi de grande aprendizado, ndo representando uma conclusdo das
reflexdes sobre a utilizacdo de jogos digitais no ensino e suas implicacdes. Entende-se que
esta pesquisa permitird a continuidade e aperfeigoamento de um produto educacional que
auxilia todo profissional da educagdo, alunos e pesquisadores, a aproveitarem desta midia
audio-visual, tdo presente no cotidiano de muitos, também para o ensino, podendo
potencialmente transformar a forma pela qual o contetido € visto e interpretado. Espera-se que
o estimulo e envolvimento presente nos jogos possa ser articulado com um despertar de

interesse, também, para a educagao.
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