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RESUMO

Esta pesquisa, que se fundamenta na teoria da aprendizagem significativa e nos
estudos sobre jogos digitais no ensino, tem como objetivo principal investigar a
possibilidade de valer-se de jogos digitais como materiais potencialmente
significativos para aprendizagem dos conceitos de cinematica no ensino médio. Para
tanto serdo inicialmente esclarecidos os conceitos de jogo digital, aprendizagem
significativa e o0s critérios para a elaboracdo de materiais potencialmente
significativos. Esses critérios conduziram a construcdo de um jogo digital que foi
implementado em turmas do ensino médio de duas escolas da cidade de Curitiba.
Analisou-se o desempenho dos aprendizes (jogadores) em diferentes momentos da
sua interacdo com o jogo digital buscando estimar a funcionalidade do jogo digital
como ferramenta para promover a aprendizagem significativa dos conceitos
trabalhados. Analisou-se também o Teste de Associacdo Numérica de Conceitos
respondido pelos aprendizes para investigar indicios de uma reorganizacdo em sua
estrutura cognitiva. Espera-se deste modo, verificando o desempenho dos
aprendizes e investigando possiveis mudancas em sua estrutura cognitiva, avaliar as
potencialidades do jogo digital como material potencialmente significativo.

Palavras chave: Jogos digitais, ensino, aprendizagem, aprendizagem significativa,
cinematica.



ABSTRACT

This research is based on the theory of meaningful learning and studies of digital
games in education aims to investigate the possibility to make use of digital games
as potentially significant materials for learning the kinematics concepts in high school.
To do so will be initially clarified the concept of digital play, meaningful learning and
the criteria for the development of potentially significant materials. These criteria led
the construction of a digital game that was implemented in high school classes in two
schools in the city of Curitiba. It analyzed the performance of learners (players) at
different times in their interaction with the digital game seeking to estimate the
functionality of the digital game as a tool to promote meaningful learning of concepts
worked. It was also analyzed the Numeric Association Test answered concepts by
the learners to investigate evidence of a reorganization in their cognitive structure. It
is expected therefore, checking the performance of learners and investigating
possible changes in their cognitive structure, to evaluate the potential of the digital
game as potentially significant material.

Keywords: Digital Games, teaching, learning, meaningful learning, kinematics.
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1. INTRODUCAO

As novas tecnologias da informagdo e comunicagao invadiram nosso
cotidiano tornando mais rapida e dinamica a execucéo de inumeras tarefas. Hoje é
comum utilizar-se da internet e outras tecnologias da informacdo para realizar
operacOes bancarias, pesquisar enderecos e telefones, consultar mapas, fazer
compras etc. Essas tecnologias também provocaram mudangas significativas na
forma como nos relacionamos e interagimos. Hoje frequentemente usamos e-mails,
redes sociais, video conferéncia; interagindo de forma assincrona ou sincrona com
amigos, parentes e colegas de trabalho em localidades eventualmente distantes.
N&o obstante, e talvez principalmente, essas tecnologias provocaram mudancas na
forma como aprendemos e nos divertimos. Neste aspecto, cabe ressaltar que o
acesso a informacédo se torna cada vez mais simples e ha uma grande diversidade
de ferramentas digitais (sites, tutoriais, jogos, etc.) voltadas ao ensino e aprendizado
dos mais diferentes temas: Musica, Arte, Quimica, Fisica, artesanato, e tantos outros
assuntos e ferramentas que se torna inviavel, ou impossivel, citar uma lista
completa. Essa grande variedade de temas e midias digitais tem promovido
mudanc¢as nas formas de acesso e interagdo com a informacdo e favorecido o
surgimento de novas relacdes com os saberes e de novas formas de organizar e
construir conhecimento.

As mudancas provocadas na forma como nos divertimos tornaram-se mais
evidentes a partir de meados da década de setenta do século XX quando os jogos
digitais, em diferentes plataformas, tornaram-se incrivelmente populares entre
criangas, jovens e adultos. Atualmente a industria de jogos digitais € uma das mais
lucrativas superando, inclusive, a dos cinemas. Arruda (2011) afirma que o
videogame é arte e entretenimento e esta vinculado ao espaco das transformacoes
em nossas interagoes.

Segundo Arruda (2011) e Prensky (2012) os jogos digitais ocupam um lugar
de destaque nas experiéncias da crianca e dos adolescentes sendo que muitos
costumam dedicar a essa atividade tempo superior ao dedicado a escola e a outras
atividades formativas. Segundo Prensky (2012), um jovem estudante no inicio de
graduacdo acumulou uma média de, apenas, 5000h de leitura e aproximadamente

10000 h jogando videogames
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Os jogos digitais tornaram-se parte integrante do cotidiano da maioria dos
jovens (e também dos adultos, pesquisadores como Arruda (2011) e Prensky (2012)
discutem que pessoas que desenvolvem o habito de jogar jogos digitais em sua
infancia mantém esses habitos quando adultos). Estes jogos sdo compostos de uma
estrutura pré-programada com regras previamente definidas que orientam o jogador
em sua busca por realizar os objetivos estabelecidos e clarificados pelo enredo do
jogo.

Quando se joga sempre se aprende alguma coisa; sobre o jogo, suas
normas, seus objetivos, habilidades e estratégias que sdo aprendidas ou criadas
pelos jogadores para atingir os objetivos propostos. Neste caso, entenda-se
aprender como o ato de associar uma nova informacao, ideia ou conceito a outros ja
conhecidos por quem aprende.

O jogo digital tem a capacidade de mobilizar e agregar esforgcos em prol de
um objetivo comum. Essa caracteristica somada a possibilidade de apresentar e
permitir a construgcdo do conhecimento de forma ativa, por parte do jogador, nos
sugere a possibilidade de utilizar essas midias (jogos digitais), que ja estao inseridas
no cotidiano do aprendiz e gozam de seu apre¢o, como ferramenta para 0 ensino ou
para o aprendizado de conceitos académicos complexos de diferentes disciplinas,
entre elas, a fisica.

Pesquisas e trabalhos recentes (ROSA e MALTEMPI, 2003; ARRUDA, 2011;
PRENSKY, 2012; IGNACIO, 2013) tém apresentado experiéncias exitosas que
buscam se utilizar dessas potencialidades dos jogos digitais em processos
formativos, geralmente, no treinamento de profissionais de diferentes areas como:
programacao, administracdo e no ensino de contetdos da educacdo béasica nas
disciplinas de Matematica e Histéria. Essas experiéncias tém evidenciado a
versatilidade dessa ferramenta e a necessidade de adapta-la, conforme os objetivos
pretendidos, seguindo os critérios estabelecidos na teoria de aprendizagem
escolhida para embasa-la.

Considerando as possibilidades citadas quanto a utilizagdo dos jogos
digitais nos processos formativos e no treinamento de profissionais e com o intento
de investigar suas potencialidades agregando, se possivel, mais esta estratégia ao
processo de aprendizagem de conceitos de Fisica. Mais especificamente, sobre
cinematica com alunos do ensino médio, faz-se necessario responder as seguintes

questbes de pesquisa: Qual o potencial do jogo digital para promover a
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aprendizagem significativa dos conceitos de cinematica? Quais 0s parametros para
sua elaboragéo?

Assim pretende-se por meio desta pesquisa averiguar a possibilidade do uso
de jogos digitais potencialmente significativos para auxiliar no processo de
aprendizagem dos conceitos de cinematica e, embasado na teoria da aprendizagem
significativa, delinear alguns parametros gerais que possam nortear professores e
outros pesquisadores na sua elaboracao e utilizagdo como estratégia de ensino.

Para tanto, foi necessario definir o conceito de jogo e de jogo digital a ser
adotado nesta pesquisa; elencar critérios e parametros para o desenvolvimento de
um jogo digital potencialmente significativo para abordar conceitos de cinematica
tendo como norteadora a teoria da aprendizagem significativa e critérios de game
design, avaliar a aprendizagem dos alunos a partir da interagdo com o jogo digital e
0 potencial do jogo em promover aprendizagem significativa.

Uma caracteristica comum em alguns jogos digitais, em seus diferentes
formatos e plataformas, € sua organizacdo. No inicio do jogo, geralmente, se
contextualiza a “aventura” introduzindo o jogador no universo do personagem e
apresentando de modo superficial os desafios suas motivagbes do personagem e
suas habilidades.

Em seguida o personagem (controlado pelo jogador) tem acesso as
primeiras “fases” ou “niveis” nos quais precisa superar uma sequéncia de problemas
propostos com um nivel de complexidade progressivamente maior. Ao final de cada
fase, o0 jogador enfrenta um “desafio” geralmente personificado na imagem de um
adversario poderoso (popularmente conhecido como boss ou “chefdo”) que testara
as habilidades desenvolvidas pelo jogador na resolucdo dos problemas
anteriormente propostos. A derrota desse adversario traz ao jogador uma
recompensa, que pode ser um item ou habilidade, que permite ao personagem
tornar-se mais “poderoso” e melhor preparado para enfrentar os desafios que
surgirdo nas fases seguintes. Percebe-se aqui uma forte similaridade com a
aprendizagem de outros temas, onde partimos de conceitos mais simples para os
progressivamente mais elaborados.

Ao final, ap6s a superacdo de um grande numero de desafios e a aquisicdo
de “itens” e habilidades, o personagem comandado pelo jogador se torna
naturalmente apto a superar o desafio final e alcancar os objetivos estabelecidos na

apresentacao do jogo: salvar a princesa, conquistar um reino, salvar o mundo etc.
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De modo analogo sera construida e apresentada essa dissertacao, tendo
como “desafio final” investigar a possibilidade de utilizar um jogo de RPG digital
como material potencialmente significativo para o aprendizado de conceitos de
cinematica. Cada capitulo sera encarado como uma nova fase, com seus problemas
especificos, cuja resposta trara uma ferramenta, habilidade ou “item” que nos leve
progressivamente mais proximos de uma resposta para esta questdo. Deste modo,
sao inicialmente apresentado o problema de pesquisa, as justificativas e os objetivos
do trabalho.

Na fase |, serdo exploradas as relagbes entre as novas tecnologias e a
sociedade buscando apresentar e esclarecer como a inser¢cado de novas tecnologias
necessariamente promove mudancas nha sociedade, mais especificamente, nas
formas de interacdo entre os homens e o conhecimento. Resumidamente, buscara
se evidenciar a relacdo entre as novas tecnologias e a inevitdvel mudanca no perfil
dos aprendizes, fato que nos aponta a necesséria criagdo de novas estratégias e
metodologias de ensino.

Na fase Il, ser4 explorado o universo dos jogos buscando, por meio de
revisdo bibliografica, esclarecer esse conceito e, se possivel, defini-lo. As
consideracdes elencadas sobre jogos, sua definicdo e sua relacdo com a sociedade
seréo extrapoladas para o universo dos jogos digitais.

Uma vez tendo discutido sobre o conceito de jogos digitais, uma versao de
jogo, que € algo presente na sociedade e em todas as culturas, construido e
moldado a partir de ferramentas tecnologicas recentemente desenvolvidas, e
acreditando e defendendo que abordagens e estratégias de ensino devem apoiar-se
fortemente em teorias de aprendizagem previamente concebidas e experimentadas,
adentraremos na proxima etapa do desafio. Buscaremos entdo, na fase |II,
apresentar a teoria da aprendizagem significativa e suas contribuicbes para uma
aprendizagem baseada em jogos digitais.

Na fase IV, embasados nos conceitos anteriormente discutidos, seréo
definidos alguns parametros de elaboracdo e utilizacdo dos jogos digitais sob a
perspectiva da teoria da aprendizagem significativa. Nesta fase também serdo
apresentados as ferramentas e o processo de elaboragcdo. Uma das ferramentas
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apresentadas serd o RPG Maker VX Ace (ENTERBRAIN INC., 2011) % um
programa utilizado na construcdo de jogos do estilo RPG com visdo em terceira
pessoa.

Na fase V, serdo discutidas as ferramentas e metodologias para constituicdo
e andlise dos dados. E, por fim, na fase VI serd apresentada uma discussédo sobre
0s resultados encontrados confrontando as informagdes com a literatura utilizada,
em especial, com 0s objetivos propostos na teoria de aprendizagem significativa.

Deste modo, espera-se ao final do trabalho responder a questdo de
pesquisa proposta, e concluir tecendo algumas consideracdes sobre a utilizacdo dos
jogos digitais nos processos de ensino e de aprendizagem de cinematica.

LENTERBRAIN INC. RPG Maker VX Ace, versdo 1.02 a, 2011.
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2. FASE I: AS NOVAS TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO
(NTICs) E A SUA RELACAO COM O APRENDIZ.

Neste capitulo sera discutida a relacdo entre a sociedade e as novas
tecnologias investigando como essas tecnologias provocam mudancas nas formas
de interacdo entre individuos e na relagdo entre o aprendiz a informagdo. Também
sera discutido como o surgimento e a popularizacdo de novas tecnologias colabora
para moldar um novo perfil de aprendizes e, concomitantemente, expbe a

necessidade da criacdo de novas ferramentas e metodologias de ensino.
2.1.NOVAS TECNOLOGIAS E A SOCIEDADE

Hoje, as novas tecnologias da informagdo e comunicagdo tornaram-se
inevitaveis e indiscutivelmente presentes no cotidiano da maioria da populacao,
permeando as mais diversas areas. E cada vez mais comum buscar telefones e

2r consultar

enderecos utilizando a internet e ndo as conhecidas “paginas amarelas
seu saldo bancario, fazer transferéncias e pagamentos via internet sem deslocar-se
a uma a agéncia fisica, preferir pesquisar sobre conteudos ministrados no cotidiano
das escolas em paginas da internet e ndo em bibliotecas. As novas tecnologias da
informacdo e comunicagdo tem tornado mais rapida e dindmica muitas das

atividades antes morosas e complicadas. Neste sentido:

Os avancos tecnolégicos comecam a ser utilizados praticamente por todos
os ramos do conhecimento. As descobertas sdo extremamente rapidas e
estdo a nossa disposicdo com uma velocidade nunca antes imaginada
(KALINKE, 2003, p.15).

Contudo, cabe discutir se essas tecnologias tém apenas tornado mais rapida
a execucao de atividades ja corrigueiras ou se tém de fato mudado habitos das
pessoas e suas formas de interacdo com a sociedade. Em especial, quando
discutimos assuntos relativos aos processos de ensino e de aprendizagem, faz-se
necessario investigar se tais tecnologias tém apenas faciltado o acesso a
informacdo ou tém de fato trazido mudancas na forma como professores e

aprendizes interagem com a informacgéo e constroem o conhecimento.

2 Parte da lista telefonica reservada a empresas, lojas e prestadoras de servicos em geral.
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A insercdo de novas tecnologias na sociedade promove inevitavelmente
mudancas no comportamento dos individuos e nas interacbes sociais (KENSKI,
2003).

Desde o inicio da civilizagdo o predominio do uso de certas tecnologias
disponiveis, em cada época da histéria da humanidade, “transforma a organizacéo
social, comunicacéo, cultura e a aprendizagem” (KENSKY, 2003, p.47). Deste modo,
pode-se considerar que cada periodo histérico foi, a sua maneira, uma era
tecnolégica e que as tecnologias presentes em determinado periodo historico,
inclusive no nosso, ndo tem seu papel resumido apenas a ferramentas ou
dispositivos que permitem a consecugdo de atividades com maior velocidade,
praticidade ou comodidade. Mais que isso, essas tecnologias tem uma profunda
relacdo com o comportamento humano, influenciando a forma como a sociedade se
organiza, o0 modo como a pessoas interagem e, também, modificando de forma
significativa a relacdo entre os individuos e a informacéo.

Essa interacdo entre as novas tecnologias e a sociedade, mais
especificamente a interacdo entre as novas tecnologias e as formas de
desenvolvimento mental humano, segundo Tikhomirov (1972), pode ser entendida
em trés perspectivas. A da substituicdo na qual as novas tecnologias, mais
especificamente os computadores, assumem o0 papel de substitutos para o0s
humanos realizando atividades antes exclusivamente humanas como a solucéao de
problemas matematicos. Em uma segunda perspectiva, a da suplementacédo, o
computador tem o papel de complementar & agcdo humana auxiliando em atividades
consideradas complexas. Na terceira perspectiva, a reorganizagdo, as novas
tecnologias exercem um papel semelhante ao da linguagem promovendo uma
reorganizacao na atividade humana.

As duas primeiras perspectivas citadas pelo autor sdo por ele criticadas. A
primeira por trivializar o pensamento e a segunda por se prender em aspectos
guantitativos ndo considerando que o0 pensamento e a cognicao envolvem mais que
a simples solucéo de problemas; exigindo, em muitos casos, sua elaboracao.

Embora Tikhomirov (1972) proponha tais perspectivas avaliando a
participagdo dos computadores na atividade humana, seus conceitos podem ser
extrapolados para as outras tecnologias anteriormente citadas, uma vez que, quase

em sua totalidade, estas se tornaram possiveis por meio de recursos computacionais
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(internet para pesquisas, atividades bancarias, programacédo e execucao de jogos

digitais, etc.).
2.2.NOVAS TECNOLOGIAS E O PERFIL DO APRENDIZ

As atividades realizadas em cada periodo histérico, entre estas as
relacionadas ao ensino e aprendizado, sdo de certa forma influenciadas ou
mediadas por tecnologias disponiveis em sua época. Assim sendo, O
desenvolvimento e a popularizacdo de novas tecnologias provocam mudancas na
sociedade e nos individuos que dela fazem parte, promovendo o surgimento de
novas formas de obter e interpretar a informacdo e de se relacionar com o

conhecimento.

[...] as atuais tecnologias digitais de comunicacao e informacao possibilitam
o alcance de novas aprendizagens, que encaminham as pessoas para
novos avancgos, socialmente validos, no atual estadgio de desenvolvimento
da humanidade (KENSKI, 2003, p.47).

Prensky (2012), analisando o perfil dos trabalhadores em atividade, afirma
gue um percentual significativo destes trabalhadores nasceu apds o surgimento dos
primeiros videogames comerciais, na década de setenta, e que a maioria destes nao
conhece uma realidade sem as tecnologias avancadas dos jogos digitais. Se essa
caracteristica esta presente na maioria dos trabalhadores, com faixa etaria entre
trinta e quarenta anos, ela certamente contempla a quase totalidade dos estudantes
presentes atualmente em escolas e universidades.

Os interesses e as experiéncias destes jovens que nasceram inseridos em
uma sociedade que dispde de um grande numero inovacdes tecnoldgicas diferem
drasticamente das geracgdes anteriores.

Segundo Prensky (2012) um adolescente assiste em média trés horas de
televisdo, fica em torno de uma hora na internet e joga uma hora e meia de
videogame diariamente. No Brasil, a pesquisa Nacional de Saude do Escolar
(PeNSE) realizada em 2012, a partir de convénio entre o Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica - IBGE e o Ministério da Saude, com o apoio do Ministério da
Educacao aponta resultados semelhantes. A pesquisa realizada com jovens entre 13
e 15 anos aponta que a maior parte dos entrevistados (aproximadamente 78%)
afirma assistir duas horas ou mais de televisdo em um dia de semana comum.

Enquanto a pesquisa TIC Kids online Brasil (Comité Gestor da Internet, 2012), que
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entrevistou criancas e adolescentes com idade entre nove e 16 anos, aponta que
jogar jogos digitais e/ou jogar jogos com outras pessoas na internet esta entre as
quatro atividades mais praticadas por eles.

Esses estudantes cotidianamente, em suas experiéncias com jogos digitais,
resolvem mistérios, desenvolvem civilizagBes, administram empresas e comandam

exércitos.

Membros dessa geracdo recebiam ataques continuos, durante quase todas
as horas despertas, de diversas novas formas de simulagéo, [...],
tecnologias totalmente inexistentes nas geracBes anteriores. E essas
experiéncias produziram efeitos enormes, [...], sobre essas pessoas
(PRENSKY, 2001, p. 64)

As mudancas provocadas pelo uso constante dessas novas midias digitais
produziram uma variedade de novas necessidades e preferéncias nas geragdes
mais jovens em diversas areas, inclusive nos processos de aprendizagem,
provocando uma enorme descontinuidade e descompasso entre 0s métodos
instrucionais e as necessidades dos aprendizes, talvez, nunca vista anteriormente.
As pessoas que recebem informacdes em diferentes formas e midias podem pensar
e construir suas estruturas conceituais de modo diferente e geralmente € o que
acontece (PRENSKY, 2001).

Na verdade, desde o inicio da civilizagdo, o predominio de um determinado
tipo de tecnologia transforma o comportamento pessoal e social de todo o
grupo. N&o é por acaso que todas as eras foram, cada uma a sua maneira,
“eras tecnoldgicas”. Assim tivemos a ldade da Pedra, do Bronze [...] até
chegarmos ao momento tecnolégico atual, da Sociedade da Informacéo ou
Sociedade Digital (KENSKI, 2003, p 48).

Deste modo, a insercdo de novas tecnologias promove mudancas
significativas em varios processos e atividades presentes na sociedade, entre eles,
0s processos de aprendizagem. A nova geracao de aprendizes traz consigo novas
formas de interagdo com a informagdo e construcdo do conhecimento. Essa
mudanca no perfil do aprendiz evidencia a necessaria elaboracdo de ferramentas e
metodologias que explorem essas novas possibilidades.

Dentre as possibilidades existentes optou-se por explorar o uso de jogos
digitais e avaliar suas potencialidades em promover a aprendizagem significativa de
conceitos de cinematica. Contudo, para a elaboracdo e analise deste material é
necessaria uma compreensao aprofundada do que é um “jogo digital” assim como
da teoria educacional que embasa a constru¢cdo de um jogo digital potencialmente

significativo. Estes conceitos serdo esclarecidos nas préximas secoes.
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3. FASE Il: 0JOGO

Neste capitulo sera explorado e apresentado por meio de revisédo
bibliografica o conceito de jogo e as caracteristicas que o distinguem de outras
atividades presentes na sociedade. Também serdo apresentados alguns atributos
que permitam distingui-lo de outras atividades ludicas ou “sérias” e classifica-lo
segundo suas caracteristicas. O termo “séria” é usado por autores como Huizinga
(2012) e Arruda (2011), que buscam entender as diferentes concep¢des do conceito
de jogo, e diz respeito a todas as atividades que ndo possuem caracteristicas
predominantemente Iudicas.

O conceito entdo desenvolvido sera estendido ao universo dos jogos digitais,
buscando esclarecer o que sédo esses softwares de entretenimento explicitando uma
possivel definicho a ser adotada neste trabalho. Por fim, serdo exploradas as

possiveis relagdes entre os jogos, cultura, sociedade e os processos formativos.
3.1.0 QUE SAO JOGOS?

O ato de jogar esta presente no cotidiano dos seres humanos desde a mais
tenra idade. O “faz de conta” praticado pelas criancas, a pratica de esportes, 0 jogo
de cartas, videogames em diferentes plataformas, jogos teatrais, utilizados por
atores em formacdo, sdo algumas facetas desta atividade que permeia as mais
diferentes faixas etarias e aparentemente estd presente em varias culturas com
diferentes roupagens. O termo “jogo”, dada a pluralidade de formas e modos que
essa atividade assume, nos permite multiplas interpretacdes, exigindo deste modo,
uma clarificacéo e especificagdo da concepg¢éo aqui adotada.

Segundo Huizinga (2012, p.10) “o jogo é uma funcdo da vida...” e “ndo €&
passivel de definicdo exata em termos logicos, biolégicos ou estéticos”. Contudo,
mesmo ante a impossibilidade de definicho, o autor apresenta algumas
caracteristicas que o constituem. Segundo ele, o jogo é uma atividade livre e “néo
séria” praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios, desvinculada de
todo e qualquer lucro e regido por um conjunto de regras e normas previamente
definidas. Entende-se por atividade livre uma atividade voluntaria da qual o
participante escolhe participar, quando participar e tem liberdade para encerra-la
segundo sua vontade. O jogo também possui a capacidade de absorver seus

participantes e promover a formacéo de grupos sociais (HUIZINGA, 2012).
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Kishimoto (2011) reafirma a complexidade de definir claramente o “jogo”
dado a pluralidade de conota¢cdes que esse termo pode adquirir e as diferentes
interpretacbes e valores atribuidos a uma mesma acdo ou objeto em diferentes
culturas. Ou seja, uma atividade considerada “jogo” em um determinado grupo social
pode adquirir outros significados em outros contextos. Quando uma crianga indigena
atira em pequenos animais com seu arco, essa atitude pode parecer uma
brincadeira ou jogo para observadores externos; porém, pode ser interpretada por
integrantes de sua tribo como um treinamento para caca; uma atividade séria da
qual depende a sobrevivéncia da tribo (KISHIMOTO, 2011).

Kishimoto (2011) aponta trés possiveis interpretacdes para o termo jogo. Na
primeira como o resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um
contexto social, a palavra jogo pode assumir diferentes significados em diferentes
grupos sociais e momentos histéricos. Deste modo, algumas atividades
consideradas como jogo podem assumir significados bem diferentes em outra
cultura, grupo social ou momento historico. Pode-se lembrar das batalhas de
gladiadores considerados jogos em seu periodo histérico e que hoje podem ser
entendidas como atividades brutais. Além disso, como a construcdo de um
significado é uma tarefa coletiva, o termo jogo, em alguns contextos, pode assumir
outras conotagbes como “0 jogo politico” ou “jogo dos negécios”, se referindo a

outras atividades. Deste modo:

[...] enquanto fato social, 0 jogo assume a imagem, o sentido que cada
sociedade l|he atribui. E este o aspecto que nos mostra por que,
dependendo do lugar e da época, os jogos assumem significacdes distintas
(KISHIMOTO, 2011, p 19).

A segunda possivel interpretacdo esta ligada aos métodos e as normas.
Cada jogo possui um conjunto de normas e regras criadas para orientar as acoes
dos jogadores e essas regras também permitem distinguir diferentes jogos entre si e
de outras atividades ludicas. Como exemplo, pode-se citar o xadrez e 0 jogo de
damas que “compartilham” o mesmo tabuleiro, mas possuem um conjunto de regras
que os diferenciam um do outro. Assim, quem joga esta executando uma atividade
lidica, mas acima de tudo, esta executando as regras do jogo.

A terceira possivel interpretacdo tem relacdo com o tipo de "objeto”, o local,
e seus pertences (dados, tabuleiros, pecas, entre outros objetos). Nesta
interpretacdo o jogo “materializa-se no tabuleiro e nas pecas” (KISHIMOTO, 2011, p.

20). Ou seja 0 jogo € o objeto que o representa.
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Por meio dessas trés diferenciacdes citadas por Kishimoto (2011) pode-se
identificar e distinguir, ainda que superficialmente, as diferentes conotagdes do termo
“jogo”; por meio de seus significados construidos socialmente através da linguagem,
pelas regras que o orientam ou por objetos que o caracterizam.

Kishimoto propde também a diferenciacdo entre jogo e brinquedo. Segundo
ela o brinquedo possui uma relagdo mais estreita com a “crianga” e uma auséncia de
regras que guiem sua utilizacdo. Deste modo, a utilizacdo de um brinquedo € livre e
guiada principalmente pela imaginacdo de quem o usa enquanto 0 jogo necessita da
existéncia de regras e normas que o norteiam e o diferenciam de outras atividades.

Neves e Santiago (2009), assim como Kishimoto, buscam uma interpretagéo

do conceito de jogo e apresentam algumas possiveis representacoes:

... jogo como vocabulario cientifico utilizado para significar atividade ladica,
podendo também ser utilizado metaforicamente (jogo politico); jogo como
sistema de regras (damas, futebol, jogo-da-velha) que preexiste,
independente dos jogadores, além de poder ser transformado em
espetaculo (partida de futebol transmitida pela TV) ou traduzido de um
software; e jogos como material (tabuleiro e conjunto de pecas do xadrez),
também associado ao termo brinquedo. (NEVES; SANTIAGO, 2009, p. 40)

Segundo Arruda (2011) o jogo € uma atividade que, embora tenha carater
lidico e divertido ndo se resume a isso, pois abarca elementos altamente
estressantes e laboriosos. Ele sugere que uma analise das caracteristicas
especificas presentes nessa atividade pode auxiliar em sua compreensdo. Suas
afirmacdes corroboram com Huizinga, fato compreensivel e até esperado uma vez
gue ele o cita diversas vezes em seu trabalho, no que diz respeito a considerar o
jogo como atividade livre da qual o jogador participa voluntariamente. Essa
caracteristica distingue jogo de outras atividades cotidianas as quais a necessidade
ou outros fatores sociais, culturais ou econémicos obrigam sua execucéo (atividades
sérias). O fato de ser regido por normas e regras parece contrastar com a ideia de
liberdade, mas esse antagonismo € apenas aparente uma vez que as regras
impostas no jogo o jogador se submete voluntariamente. Neste sentido Gallo (2007)

afirma que:

A regra ndo é e nao precisa ser imposta a forca no jogo. A Unica coisa que
impde a regra € a propria vontade de jogar. E o que basta. Trata-se de uma
legislagdo tacita num universo sem leis, um conjunto de restricdes e
permissfes aceito para estabelecer certa ordem. (GALLO, 2007, p.39

)
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Arruda reforga outras caracteristicas ja elencadas por Huizinga e acrescenta
algumas, como: a relagdo entre o jogo, suas regras e as relacdes humanas. Tais
questbes serdo discutidas detalhadamente na proxima secdo, quando seréo
apresentadas as relacdes entre 0 jogo e a sociedade.

Assim como Kishimoto, Prensky (2012) também busca esclarecer o conceito
de jogo inicialmente diferenciando-o de brincadeira pela existéncia de regras claras
gue conduzam a interacdo, ou seja, 0 jogo € uma brincadeira organizada. Prensky
se utiliza, entre outras fontes, das definicbes presentes na enciclopédia britanica e

apresenta o seguinte quadro para sua distingéo:

FIGURA 1 - DIFERENCIACAO ENTRE BRINCADEIRA E JOGOS

BRINCADEIRA
ESPONTANEA -
JOGOS NAO
BRINCAR COMPETITIVOS -
BRINCADEIRA COMPETICOES
ORGANIZADA (JOGOS) INTELECTUAIS
JOGOS COMPETITIVOS

COMPETICOES FISICAS

FONTE: Adaptada de PRENSKY (2012).

Deste modo podemos sintetizar as ideias de Prensky sobre a definicdo de
jogos entendendo jogo como uma atividade ladica ou brincadeira organizada, regida
por regras, que pode exigir habilidades fisicas ou intelectuais (ou ambas) e ser
organizada de forma colaborativa ou competitiva

Ainda segundo Prensky (2012), o jogo tem capacidade de atrair e envolver o
jogador, mesmo que imperceptivelmente, por ser uma forma de diversdo e
brincadeira que possui seis elementos estruturais: regras, metas e objetivos,
resultados/feedback, conflito/competicdo/desafio/oposicéo, interacao e
representagdo ou enredo.

As regras sao o que distinguem o jogo da brincadeira e fazem da brincadeira
uma atividade ludica organizada. Também sdo importantes por definir o que é
permitido e o que n&do € permitido, colocando diferentes jogadores em condicdo de

igualdade e obrigando que cada jogador tome caminhos e escolha estratégias
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especificas. As regras limitam de certa forma, a acdo do jogador, mas sao
necessarias para garantir um ambiente de jogo justo.

Os objetivos, assim como as regras, diferenciam o jogo de uma brincadeira,
contribuem para a motivacdo de quem joga, ddo uma meta, iSso promove 0
envolvimento do jogador e o motiva a planejar suas acfes e elaborar estratégias
para sua consecucdo (PRENSKY, 2012).

O resultado (ou feedback) permite a interatividade entre o jogador e o jogo.
Ele avisa quando o jogador viola ou procura violar de alguma forma as regras,
orienta quanto ao resultado das ac¢des ou conjunto de acdes e quanto a proximidade
ou distanciamento da consecucio dos objetivos e metas estabelecidos. E por meio
do resultado que a aprendizagem acontece durante o jogo (PRENSKY, 2012). Aqui
o termo aprendizagem se refere ao aprendizado de regras, estratégias e da
dindmica do jogo e ndo a aprendizagem de conceitos estudados no universo
académico ou com alguma aplicacdo pratica e imediata a situagbes reais, embora
essas aprendizagens possam ser inseridas neste contexto.

O feedback pode ser dado de diferentes formas como pontuacao (jogos de
cartas como “canastra” e “cacheta”), expanséo territorial em jogos de estratégia
(War), numero de pecas (dama e trilha), colocacdo ou posicao (ludo e outros jogos
de tabuleiro). O feedback pode ser obtido de diferentes formas como o consenso
entre jogadores, imposicdo de um arbitro ou previamente programado em um jogo
digital. Atualmente € comum em jogos digitais de diferentes plataformas o uso de
outros recursos para fornecer o feedback: efeitos sonoros, animacdes e a vibracéo
dos controles séo alguns exemplos (PRENSKY, 2012).

Os trés elementos estruturais citados sdo comuns a todos 0s jogos em
diferentes formatos: conflito, interacdo e representacdo ou enredo podem estar
presentes, porém sdo mais evidentes em jogos digitais, conforme sera explicitado na
proxima secao.

Salen e Zimmerman (2012) apds apresentarem e discutirem algumas das
diferentes concepcbes do conceito de jogo sob a O&tica de historiadores,
antropologos, sociblogos, filosofos e designers de jogos de computador, sintetizam
as principais ideias e apresentam a seguinte definicdo: "Um jogo é um sistema no
qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que
implica em resultado qualificavel” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012, p.95).
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Os autores buscam entdo explicar a definicdo apresentada, esclarecendo o
significado individual de palavras—chave presentes na definicdo. Segundo eles,
sistemas sao “um grupos de elementos interligados ou independentes que interagem
constituindo um todo mais complexo” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012, p.66). Logo,
jogos sao sistemas uma vez que sao constituidos por um conjunto de partes (pecgas,
tabuleiros, jogadores) que interagem formando um todo mais complexo. Jogadores
Sao as pessoas que interagem com o sistema do jogo. O conflito € a competicéo,
uma disputa de poderes que pode ser individual, contra o sistema, ou social, contra
outro jogador ou grupo de jogadores. Regras delimitam o que o jogador pode ou hao
fazer e sdo essenciais, uma vez que fornecem a estrutura do jogo. E por fim, o
resultado qualificavel que distingue o jogo das atividades ludicas menos formais.
Entenda-se atividade ludica menos formal como brincadeira. O resultado qualificavel
esta relacionado com os objetivos e sua consecucao.

Neste trabalho, entende-se como jogo qualquer atividade ladica regulada por
regras previamente definidas e motivada por objetivos claros e com resultado
qualificavel, de livre participacdo, que possa ser desenvolvida em grupo ou
individualmente e que se diferencie das atividades classificadas como sérias por
promover a diversdo e a mobilizacdo de um jogador ou de multiplos jogadores em
prol de um objetivo comum. Deste modo, espera-se contemplar as principais
caracteristicas apresentadas pelos autores ja citados. Obviamente as “fronteiras”
que diferenciam os jogos de outras atividades, muitas vezes, sao bastante ténues e
pode-se encontrar atividades de dificil classificacdo. Por este motivo, a lista de
caracteristicas citadas deve ser encarada como uma ferramenta para ajudar a
identificar o que € jogo entre outras atividades e esclarecer o que se entende por
jogo no presente trabalho e ndo como uma definicdo rigida que automaticamente
exclua do conceito de jogo atividades que ndao contemplem todos os itens citados.
Nesta area, as “fronteiras” sdo ténues e, em muitos casos, “moveis” e uma definicdo

ainda ndo € um consenso entre os diferentes autores pesquisados.

3.2.JOGOS DIGITAIS.

Tentar definir jogos digitais € uma tarefa tdo complexa quanto definir o jogo.
O jogo digital se apresenta em diferentes formas, estilos e também, em muitas

plataformas como videogames e computadores. Nem mesmo o termo “jogo digital” é
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um consenso entre pesquisadores e jogadores, uma vez que na literatura da area,
muitos autores preferem utilizar o termo “videogames”, outros “jogos digitais” e
alguns utilizam ambos indistintamente.

Neste trabalho, especificamente, sera utilizado o termo “jogos digitais” por
entender que ele engloba jogos dos mais variados estilos (como luta, esportes,
aventura, quebra-cabecas, etc.) e plataformas (computadores, celulares, tablets,
consoles, etc.) enquanto o termo videogame € geralmente associado aos aparelhos
projetados e construidos com objetivo de executar jogos digitais e permitir a
interacdo entre o software e o jogador; ou seja, jogo digital € o software enquanto
videogame é o aparelho, também chamado de console.

Arruda (2011, p.56) classifica como jogo digital ‘todo aquele que é jogado
por meio de estruturas programadas com base em cddigos binarios em suporte
computacional.’

Prensky (2012) afirma que os jogos digitais, em geral, possuem seis
elementos estruturais que sao: regras, metas e objetivos, resultados ou feedback,
conflito (“conflito/competicdo/desafio/oposicdn”), interacdo e representacdo ou
enredo.

O conflito (conflito/competicdo/desafio/oposicdo) se apresenta na forma de
desafios ou problemas os quais 0 jogador precisa solucionar no decorrer do jogo.
Podem ser quebra-cabecas, obstaculos, adversarios que impossibilitem a
consecucdo dos objetivos. Os problemas sdo geralmente (e preferencialmente)
organizados em uma ordem progressiva de complexidade envolvendo o jogador no
gue alguns designers de jogos costumam classificar como estado de fluxo.

A interacdo pode ocorrer de formas diversas e envolver diferentes
personagens. Pode ser a interagcdo com o0 jogo dada por meio de feedbacks ou a
interagdo com outros jogadores no desenvolvimento e compartilhamento de
estratégias ou na formacao de agrupamentos sociais (PRENSKY, 2012).

A representacdo ou enredo é o que atribui ao jogo, geralmente por meio de
elementos narrativos, uma importancia as atividades desenvolvidas. E por meio da
representacdo que O jogo, e 0s objetivos nele contidos, ganham significado e
importancia. As acdes nédo sdo realizadas aleatoriamente; elas s&o organizadas para
se atingir metas e objetivos, 0 que da sentido a isso é o enredo.

Ja segundo Salen e Zimmerman (2012, p.102) “as qualidades que

distinguem jogo em uma midia também o definem em outra”. Deste modo, segundo
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esses autores, a definicdo apresentada em um aspecto mais geral englobando jogos
de diferentes formatos, pode ser estendida para os jogos digitais em suas diferentes
plataformas.

Assim, resgatando o0 conceito anteriormente adotado para jogos e
compartilhando as ideias de Salen e Zimmerman sobre a definicdo de jogo digital,
pode-se classificar como jogo digital qualquer atividade lidica regulada por regras
previamente definidas, motivada por objetivos claros, com resultado qualificavel, de
livre participacéo, que possa ser desenvolvida em grupo ou individualmente e que se
diferencie das atividades classificadas como sérias por promover a diversdo e a
mobilizacdo de um jogador ou de multiplos jogadores em prol de um objetivo
comum. Além disso, que possa ser jogado por meio de estruturas pré-programadas
permitindo a interacao individual, entre o jogador e o jogo, ou coletiva, entre diversos
jogadores entre si ou com a maquina por meio de suporte computacional.
Entendendo suporte computacional como computadores, tablets, etc. ou qualquer
outro aparelho desenvolvido para a execucao ou que permita a execucao de jogos

digitais, como videogames de diferentes plataformas e aparelhos portateis.
3.3.JOGO E SOCIEDADE

O jogo possui uma estreita relagcdo com a cultura e a sociedade, pois toda
cultura possui um carater ludico que chega a transparecer em outras atividades
aparentemente “sérias”. Huizinga (2012) explora essas relacdes enfatizando o
carater ludico de diferentes atividades como a guerra, o direito, a poesia entre
outras. Nessa perspectiva pode-se considerar o jogo como “um fator distinto e
fundamental, presente em tudo que acontece no mundo” (HUIZINGA, 2012).

Huizinga também defende que o jogo precede a cultura e a sociedade e a
acompanha e participa em sua construcdo. Segundo ele: “[...] € no jogo e pelo jogo

que a civilizagao surge e se desenvolve” (HUIZINGA, 2012). Neste sentido:

O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas
definicBes menos rigorosas, pressupfe sempre a sociedade humana; mas
0s animais ndo esperaram que os homens os iniciassem na atividade ludica.
E nos possivel afirmar com seguranga que a civilizagdo humana n&o
acrescentou caracteristica essencial alguma a ideia geral do jogo.
(HUIZINGA, 2012, p. 3)

As ideias de Prensky (2012) corroboram com as de Huizinga, segundo ele

0S jogos estdo extremamente relacionados a cultura e a outros aspectos sociais.
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Eles refletem uma parte significativa da cultura, da sociedade e de seu momento
histérico.

Os jogos contribuem para formacdo de grupos sociais que compartilham
gostos, caracteristicas, interesses e mantém, geralmente, um estreito
relacionamento por meio de encontros presenciais ou virtuais. Também possuem,
intrinsecos a sua existéncia, um conjunto de regras e, por meio da aplicagdo e
assimilacdo dessas regras pelo jogador, o jogo assume um carater civilizatorio
contribuindo para aprendizagem e desenvolvimento do autodominio, dos limites da
polidez e da cortesia nas relagbes sociais (ARRUDA, 2011). Deste modo o jogo
como atividade ludica se torna sério & medida que ensina e auxilia na socializacao e
internalizacdo das regras sociais.

Avaliando as relacdes entre os jogos e a sociedade Santos (2015), assim
como Huizinga, afirma que o0 jogo sempre esteve presente na historia da
humanidade, inserido no cotidiano de diferentes sociedades e em muitos momentos
foi considerado um instrumento educativo de descanso ou lazer. Porém, possui
varios aspectos ou caracteristicas, relacionadas a condicdo humana e a vida em
sociedade, que podem ser identificados nos processos civilizatorios. Esses
aspectos, ou caracteristicas, podem ser apresentados em trés dimensofes: aspectos
relacionados a cultura, a interdependéncia entre os individuos e a estrutura do
proprio individuo.

Assim pode-se afirmar que o jogo tem um importante papel na sociedade
participando de sua estruturacdo, do processo civilizatério e auxiliando no
compartilhamento de regras sociais e nos processos de socializacgao.

3.4.JOGOS, JOGOS DIGITAIS E ENSINO DE FiSICA.

O jogo possui caracteristicas que propiciam sua insercado nos pProcessos
formativos, auxiliando os processos de ensino aprendizagem e permitindo a
elaboracao de diferentes estratégias para o ensino de conceitos abstratos e de dificil
compreensao.

Segundo Gilda Rizzo:

Uma conviccdo, cada vez mais forte, de que seja impossivel ensinar
matematica, posto que matematica € a ciéncia, o conhecimento, que se
ocupa das relacbes de grandeza, que por si também, na sua esséncia, sdo
conceitos abstratos, me faz acreditar que matematica seja um
conhecimento que tenha que ser construido pelo préprio individuo,
através do crescimento, construgdo e acomodacédo de seus esquemas
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de raciocinio, resultantes de experiéncias de sua mente, quando em
tentativas de resolver desafios de ordem légico-matematica (RIZZO, 2010
p.19 Grifos meus).

Embora Rizzo se refira ao ensino de Matematica nas séries iniciais, seus
conceitos podem ser extrapolados para o ensino de outras disciplinas e séries da
educacao, entre elas, a Fisica.

As teorias de ensino de cunho construtivista defendem fortemente a
participacdo ativa dos aprendizes nos processos de ensino, construindo de forma
ativa os conceitos estudados. Neste sentido, 0sS jogos por promoverem O
envolvimento e absorverem seus jogadores, podem ser ferramentas com
potencialidades motivacionais que ndo podem ser desconsideradas.

A Fisica também é construida, entre outros fatores, por conceitos abstratos e
dificil assimilacdo e muitas vezes, mesmo com grande esfor¢o do responsavel pelo
processo instrucional ou pelo autor do material didatico, ndo se consegue mediante
a implementacdo de metodologias tradicionais despertar o interesse e gerar o
envolvimento do aprendiz no processo de aprendizado. Os jogos promovem 0
envolvimento dos aprendizes e essa caracteristica pode melhorar os processos de
aprendizado dentro e fora da sala de aula.

[...], pela unido do que se consegue por meio de jogos e de entretenimento
e 0 conteddo da aprendizagem e treinamento, € possivel melhorar a
natureza do ensino para alunos e profissionais em treinamento (PRENSKY,
2012, p.25).

Os jogos e o ato de jogar, em qualquer instancia, promovem o aprendizado e
assimilacdo de inumeros conceitos e ideias que, embora sejam indispensaveis para
o desenvolvimento do jogo, geralmente ndo possuem uma estreita relacdo (e
eventualmente nenhuma relacdo) com a realidade do aprendiz ou com os
conhecimentos discutidos no universo escolar. Assim, para se utilizar os jogos nos
processos formativos torna-se necessario a sua adaptacdo aos objetivos e
necessidades da matéria abordada.

Pode-se nesse processo de adaptacdo adequar qualquer, ou ao menos a
maioria dos jogos aos processos formativos. Contudo, neste trabalho nos
prenderemos a possibilidade de utilizar jogos digitas nos processos de
aprendizagem, elaborando uma ferramenta e metodologia para o aprendizado dos
conteudos de Fisica constituindo, o que alguns autores, como Prensky (2012),

chamam de “aprendizagem baseada em jogos digitais”.
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A estratégia de unir o jogo digital com processos formativos tem sido
aplicada com éxito principalmente no treinamento e formagéo de trabalhadores em
diferentes atividades. O jogo digital, dada suas especificidades, potencializa a
capacidade de envolvimento do jogador, o que favorece a construcdo do
conhecimento por parte do aprendiz. Segundo Prensky (2012), temos no jogo digital
muito compromisso e muito envolvimento enquanto em alguns métodos tradicionais
de ensino, ha muito conteldo com pouco envolvimento. E a possibilidade de
relacionar o jogo com conteddos e conhecimentos que se pretende ensinar que
permite promover o aprendizado.

Existem trés principais caracteristicas presentes nos jogos digitais e na
aprendizagem, baseada em jogos digitais, que favorecem a assimilacdo dos
conteudos por parte do aprendiz. A primeira é o envolvimento caracteristico da
participagdo em qualquer jogo e mais fortemente presente no ato de jogar um jogo
digital; o segundo estéa relacionado ao processo interativo de aprendizado. No jogo,
0 jogador constréi seu conhecimento de modo ativo geralmente por tentativa e erro.
Processo diferente da instrucdo formal na qual, geralmente, os conceitos sao
expostos a uma platéia “passiva’. E o terceiro “A maneira como os dois sdo
envolvidos no pacote total” (PRENSKY, 2012, p. 209). Ou seja, as diferentes
possibilidades de unir 0 jogo e 0 conhecimento que se pretende auxiliar o aprendiz a
construir podem trazer resultados positivos para o aprendizado.

E claro que essa andlise ndo tem a pretenséo de afirmar que o uso de jogos
digitais é inevitavel ou essencial para 0os processos de ensino ou para aprendizado,
tdo pouco afirmar que essa metodologia tera éxito com a totalidade dos aprendizes.

Como ja nos alerta Prensky:

[...] esta ndo é, de maneira alguma, a Unica forma de aprender, seja para
geracdo dos jogos, seja para qualquer outra pessoa. Ha muitas coisas que
motivam a aprender sem 0s jogos, assim como a muitas pessoas que nao
preferem os jogos como forma de aprender. (PRENSKY, 2012, p.28)

Contudo, é certamente uma metodologia que possui grande potencial e, em
conjunto com outras abordagens, pode trazer resultados satisfatorios no
aprendizado e, principalmente, aumentar ou até despertar o interesse e o0

envolvimento do aprendiz no processo de aprendizado.
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3.5.ALGUNS JOGOS COM OBJETIVOS PEDAGOGICOS JA DISPONIVEIS

O uso de jogos digitais para o ensino de diferentes assuntos do cotidiano
escolar ja acontece em algumas areas, ainda que timidamente. Nesta se¢do serao
apresentados alguns jogos digitais desenvolvidos com objetivos pedagogicos
disponiveis no banco internacional de objetos educacionais e na pagina dia a dia
educacdo. No banco de objetos educacionais foi utilizada a ferramenta busca
avancada com as palavras-chave “jogos digitais”.

A busca revelou quarenta e cinco arquivos, dos quais doze estdo
relacionados ao ensino de Fisica. Destes doze, cinco abordam contetddos ou
conceitos relacionados a cinematica. A tabela a seguir apresenta 0s jogos propostos

para abordar conceitos de cinematica.

TABELA 1 - JOGOS DIGITAIS VOLTADOS AO ENSINO DE CINEMATICA.

JOGOS DIGITAIS VOLTADOS AO ENSINO DE CINEMATICA ENCONTRADOS
NO BANCO INTERNACIONAL DE OBJETOS EDUCACIONAIS

Titulo Endereco Eletrénico

O Motoboy http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/17542 (ultimo
acesso: 19/02/2017)

Lancamento ao | http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/17538 (ultimo
Alvo acesso 19/02/2017)

O Meu Sistema | http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/17537 (ultimo
Solar acesso: 19/02/2017)

Atravessando o | http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/17540 (ultimo
Mar acesso: 19/02/2017)

Movimento  de | http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/19607 (ultimo
projéteis 2.02 acesso: 19/02/2017)

FONTE: BANCO INTERNACIONAL DE OBJETOS EDUCACIONAIS

Os jogos “A fisica e o cotidiano - Sala de Jogos: Lancamento ao Alvo” e
“Movimento de projéteis 2.02” tratam dos conceitos de lancamento horizontal e
composicdo de movimentos enquanto “A fisica e o cotidiano - Sala de Jogos:
Atravessando o Mar” aborda também composicdo de movimentos, porém,
enfatizando a soma de vetores. O jogo “A fisica e o cotidiano - Sala de Jogos: O Meu
Sistema Solar” trata de conceitos ligados ao movimento circular e a forca
gravitacional por meio de desafios relacionados a criacéo, por parte do aprendiz, de
um sistema solar estavel utilizando os componentes (planetas e estrelas)

disponibilizados a cada fase.


http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/17540
http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/17540
http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/17540
http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/17540
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Dos materiais encontrados no banco de objetos educacionais o Unico
relacionado com os conceitos de cinematica discutidos neste trabalho é “O Motoboy”
motivo pelo qual sera analisado na secéo seguinte.

A segunda fonte de pesquisa € a pagina dia a dia educacao
(http://www.diaadia.pr.gov.br/) disponibilizada pela Secretaria da Educacdo do
Estado do Parana. Nela foram encontradas um total de cinco referéncias. Uma
delas, no entanto, era 0 endereco de uma pagina de curiosidades cientificas e foi
excluida da tabela 2 onde estdo relacionados 0s jogos e seus respectivos

enderecos.

TABELA 2 - JOGOS DIGITAIS VOLTADOS AO ENSINO DE FISICA ENCONTRADOS NO PORTAL
DIA A DIA EDUCACAO

JOGOS DIGITAIS VOLTADOS AO ENSINO DE FTSIEJA ENCONTRADOS NO
PORTAL DIA A DIA EDUCACAO

Titulo Endereco Eletrénico
Fisica em ritmo de | http://www.playludwig.com/pt-br/#
aventura
Sprace Game http://www.sprace.org.br/sprace-game/sprace-game-v2-pt
Sistema  solar — | http://www.fisica.seed.pr.gov.br/modules/links/uploads/25/13
oOrbitas 8348jogosistemasolar.swf
Sistema solar http://www.escolagames.com.br/jogos/sistemaSolar/

FONTE: PORTAL DIA A DIA EDUCACAO

Como nenhum dos jogos encontrados no portal dia a dia educacédo esti
relacionado com os temas de cinemética abordados neste trabalho nédo sera feita
uma analise mais detalhada deixando apenas indicado a existéncia de tais materiais

e sua localizac&o para a consulta posterior.

3.6. “O MOTOBOY”

% tem por objetivo abordar conceitos relacionados aos

O jogo “o motoboy
temas MRU e MRUV. Consiste de um mapa representando parte de uma cidade

imaginaria na qual o jogador representa um motoboy com o objetivo de entregar as

® GRUPO DE TRABALHO DE PRODUCAO DE CONTEUDOS DIGITAIS EDUCACIONAIS DA
SECRETARIA DE EDUCACAO DO ESTADO DA BAHIA; PROJETO CONDIGITAL MEC — MCT. A
Fisica e o Cotidiano - Sala De Jogos: O Motoboy.Bahia, 2011.
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pizzas solicitadas dentro de um intervalo de tempo especificado sem ultrapassar os
limites de velocidade estabelecidos pela sinalizacdo. O jogo trabalha, além do
conteudo escolar, uma questédo social importante que é o respeito a sinalizacdo de
transito. Sua interface permite que o jogador escolha a trajetéria e o modulo da
aceleracdo. As demais variaveis e grandezas envolvidas no fenébmeno ndo podem

ser manipuladas deixando o jogador com poucas opgoes.

FIGURA 2 - TELA DO JOGO O MOTOBOY

FONTE: Adaptada de “O MOTOBOY” (2011).

Percebe-se que o0 jogo analisado possui uma interface simples que
aparentemente poderia ser manuseado com pouca dificuldade pela a maioria dos
estudantes do ensino médio. Pode também auxiliar no aprendizado de cinemética,
especialmente no tratamento matematico de problemas especificos.

3.7.ESCOLHENDO O ESTILO DE JOGO

Os jogos digitais costumam ser classificados quanto a seu género; géneros
diferentes configuram jogos digitais com diferentes formas de interagdo, objetivos e
regras. Os principais géneros encontrados sdo: acgdo, luta, esportes, corrida,
simulacdo, RTS (Real-Time Strategy), e RPG (Role-Playing Game).

Dentre tantos géneros existentes optou-se por explorar o RPG digital como
ferramenta para promover a aprendizagem dos conceitos de Fisica. O Role Playing
Game eletrénico, também chamado RPG de computador surgiu aproximadamente
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na década de oitenta do século XX como uma adaptacdo do RPG de mesa para
computadores. Nos jogos de RPG de mesa, os jogadores, orientados por um mestre
(jogador mais experiente), também chamado de narrador, sdo conduzidos a uma
aventura na qual representam personagens e buscam solucbes para diferentes
situacOes apresentadas. O narrador assume papel de criar o0 mundo do jogo, suas
regras, eventualmente os personagens protagonistas e todo o enredo que orienta as
acOes dos jogadores.

Uma partida de RPG pode ser interpretada como a representacdo de uma
estéria na qual as decis6es sdo tomadas pelos jogadores no decorrer da partida e
seu sucesso ou fracasso sao geralmente decididos jogando-se dados. Atingir uma
pontuacdo acima de uma nota de corte pré-estabelecida determina o sucesso da
acao e uma pontuacao inferior a esta o seu fracasso.

Quando os RPGs sédo adaptados para o universo dos jogos digitais, 0s
jogadores perdem parte de sua liberdade de escolha uma vez que as agbes
possiveis ja estdo previamente definidas na programacéao do jogo. Isto também limita
as possibilidades de encaminhamento da estéria que, no RPG de mesa, pode ser
adaptada e conduzida segundo a vontade do mestre e dos jogadores.

Uma partida de RPG digital € geralmente composta por PCs e NPCs. Os
PCs sdo personagens que podem ser controlados pelo jogador e os NPCs séo
personagens que interagem com o0s PCs segundo o enredo previamente
estabelecido. Eventualmente alguns dos NPCs podem se tornar PCs de acordo com
a estoria e com as ag¢bes do jogador. Isto ndo € uma regra estabelecida para todos
0s jogos os RPGs digitais, mas, em alguns casos, enriquece a estoria e fornece
algumas possibilidades interessantes para o jogador.

Os RPGs digitais consistem geralmente na exploracdo de mapas,
consecucdo de tarefas, aquisicdo de habilidades e coleta de itens. Exemplos de
jogos de sucesso construidos dentro deste padrdo sdo o The Legend of Zelda: A
Link to the Past (NINTENDO, 1991) *, jogo comercial em terceira pessoa com Vvarias

sequéncias lancadas posteriormente e Breath of Fire > (CAPCOM, 1993)

* THE LEGEND OF ZELDA: A Link to the Past, Quioto: Nintendo Company Limited, 1991. 1 cartucho
de videogame, sonoro, color, Super Nintendo.

® BREATH OF FIRE, Osaka: Capcom,1993. 1 cartucho de videogame, sonoro, color, Super Nintendo.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Nintendo
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A escolha por esse modelo de jogo dentre os demais consiste justamente
em adaptar sua estrutura de encadeamento de problemas, (também chamados de
quests), substituindo-os por questdes relacionadas a cinematica. Essa substituicéo,
e a necessaria resolucdo destas questdes para o avanco do personagem no jogo,
podem motivar o jogador e promover o aprendizado como consequéncia da
interacdo deste com o jogo.

A associacédo, do jogo com os conhecimentos discutidos no universo escolar,
assim como outras estratégias de ensino, deve ser embasada em teorias de
aprendizagem compativeis aos objetivos pretendidos. Para tornar o jogo digital (RPG
digital) um material potencialmente significativo a sele¢cdo e encadeamento dos
problemas relacionados aos conceitos abordados devem seguir critérios expostos na
teoria da aprendizagem significativa. No capitulo seguinte sera apresentada a teoria
da aprendizagem significativa e suas contribuicbes para a elaboracgéo e aplicacao de
jogos digitas na aprendizagem de conceitos de cinematica
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4. FASE Ill: TEORIAS DE APRENDIZAGEM

Toda proposta educacional deve ter uma teoria de aprendizagem e uma
concepcao de ensino que a conduza. Uma abordagem sem tal fundamentacéo
incorre no risco de tornar-se incompleta, confusa ou simplesmente inuatil. Neste
capitulo serd apresentada a teoria da aprendizagem significativa, cujos principios

nortearam o desenvolvimento, implementacgéo e avaliagédo do jogo desenvolvido.
4.1. TEORIA DA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

Ausubel, Novak, e Hanesian (1980) propdem uma explicacdo tedrica ao
processo de aprendizagem, o cerne de suas ideias é o que conhecemos hoje como
“teoria da aprendizagem significativa” apresentada no Brasil, principalmente, nos
trabalhos de Marco Antonio Moreira.

Segundo Moreira (2011), a aprendizagem pode ser classificada em trés
grupos distintos: aprendizagem cognitiva, aprendizagem afetiva e aprendizagem
psicomotora.

A aprendizagem psicomotora esta relacionada a aquisicdo de respostas
musculares enquanto a aprendizagem afetiva esta relacionada a sinais internos ao
individuo. No primeiro grupo, as respostas musculares sdo obtidas por meio de
treino ou pratica enquanto que no segundo grupo 0s sinais internos podem ser
associados a sentimentos como: prazer, dor, satisfacdo e ansiedade. J4& a
aprendizagem cognitiva diz respeito ao “armazenamento organizado de informacdes
na mente do ser que aprende” (MOREIRA, 2011, p.159).

Esse conjunto de informagOes organizadas recebe o nome de estrutura
cognitiva. Ou seja, estrutura cognitiva € o conjunto de ideias, conceitos ou
proposicdes associadas e armazenadas pelo individuo.

No que diz respeito a aprendizagem cognitiva, Ausubel, Novak, e Hanesian
(1980) definem dois processos distintos e ndo antagdnicos que se complementam
mutuamente. O primeiro € denomina de aprendizagem mecanica, neste processo
um conjunto de ideias, conceitos ou proposicdes € adquirido sem estabelecer
relacbes ou interacbes com 0S conceitos ja existentes na estrutura cognitiva do
aprendiz.

O segundo, chamado de “aprendizagem significativa” ocorre quando 0s

Novos conceitos, ideias ou proposi¢cdes sao adquiridos e possuem uma relacdo com



40

“um aspecto especificamente relevante da estrutura de conhecimento do individuo”
(MOREIRA, 2011, p. 161). Neste processo ha interagdo entre aquilo que € novo e 0
que ja existe na estrutura cognitiva do aprendiz, podendo a nova informacéo
modificar as ja existentes ou ser modificada por elas.

Essa interacdo entre o que o aprendiz ja sabe e 0 que pretende aprender
permite construir uma hierarquia conceitual na qual “elementos mais especificos do
conhecimento s&o ligados (e assimilados) a conceitos gerais, mais inclusivos”
(MOREIRA, 2011, p. 161). Os conceitos existentes na estrutura conceitual do
individuo recebem o nome de subsuncores e sua existéncia ndo € apenas desejavel,
mas sim, indispensavel para a aprendizagem significativa. Neste sentido Ausubel,

Novak e Hanesian (1980) afirmam que:

[...] para que a aprendizagem significativa ocorra de fato, ndo é suficiente
gue as novas informacdes sejam simplesmente relacionadas (de forma ndo
arbitraria e substantiva) as idéias correspondentemente relevantes no
sentido abstrato do termo [...]; € também necessario que o contelddo
ideacional relevante esteja disponivel na estrutura cognitiva de determinado
aluno (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980, p. 37).

Embora a aprendizagem significativa deva ter prioridade sobre a
aprendizagem mecanica, a aprendizagem mecanica se faz necesséaria quando o
aprendiz tem contato com uma éarea que lhe € inteiramente nova. Neste caso a
medida que novos conceitos sdo adquiridos, ainda que de forma mecanica, vao se
construindo na estrutura cognitiva do aprendiz um conjunto de ideias que
posteriormente poderdo se tornar subsuncores para o aprendizado de outros
conceitos, ideias ou proposi¢cdes (MOREIRA, 1983; MOREIRA, 2011). Ou seja, a
aprendizagem mecanica eventualmente € necessaria para a criagdo ou
desenvolvimento de estruturas que servirio como subsuncores para outras
aprendizagens.

Quando os conceitos subsuncores ndo estdo disponiveis na estrutura
cognitiva do aprendiz eles podem ser criados por meio da aplicacdo de
“organizadores prévios”.

Organizadores prévios sdo materiais que “preparam o terreno” para uma
aprendizagem significativa. Estes materiais devem ser elaborados em um nivel mais
alto de abstracdo e generalidade e podem ser organizados das mais diversas
formas; videos, textos, jogos, etc. Individuos diferentes podem trazer consigo
subsuncores diferentes 0 que sugere a necessidade de uma pluralidade de
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metodologias, técnicas, materiais e abordagens para auxiliar o aprendiz no processo
de aprendizagem e possibilitar uma aprendizagem significativa.

A aprendizagem significativa pode ser classificada em trés grupos distintos:
aprendizagem representacional, aprendizagem de conceitos e aprendizagem
proposicional.

Na aprendizagem representacional ocorre a atribuicdo de significado a
determinados simbolos, ou seja, ha uma associacao entre o simbolo e seu referente
(objetos, fendmenos, conceitos, etc.). Na aprendizagem de conceitos os atributos
sao relacionados aos seus referentes representando regularidades em eventos ou
objetos. A aprendizagem proposicional exige compreender mais que o significado
individual de uma palavra ou conceito, nela torna-se necessario compreender o
significado de um conjunto de palavras ou conceitos na forma de proposi¢céo, ou
seja, elaborados como uma sentenca passivel de comprovacdo ou ndo (MOREIRA,
2011).

No que diz respeito as condicdes necessarias para a aprendizagem
significativa, Moreira (2011) elenca trés fatores. O primeiro deles é que o material
deve ser potencialmente significativo.

Um material potencialmente significativo € aquele elaborado de modo que
permita uma relagéo entre os conceitos nele apresentados e a estrutura cognitiva do
aprendiz de forma nao literal e ndo arbitraria.

A segunda condic&o exige que o aprendiz possua 0s conceitos subsuncores
adequados que possibilitem a interagdo entre 0s novos conceitos a serem
aprendidos e os ja existentes em sua estrutura cognitiva. E por fim, a terceira
condicdo, que o aprendiz deseje e busque relacionar de forma nado arbitraria e nédo
literal os novos conceitos apresentados por meio de material potencialmente

significativo a sua estrutura cognitiva. Segundo Ausubel, Novak, e Hanesian (1980):

[...] independentemente do quanto de uma determinada proposicdo €
potencialmente significativo: se a intencdo do aluno é memoriza-la arbitraria

e literalmente [...], tanto o processo de aprendizagem quanto o produto da
aprendizagem seréo automaticos® (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980
p. 34).

® Embora na traducdo de 1980 seja utilizado o termo “aprendizagem automatica” no universo

académico popularizou-se o termo “aprendizagem mecanica”.
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O processo de interacdo entre as novas ideias e as ja existentes na estrutura
cognitiva do aprendiz recebe o nome de assimilagdo. Ainda segundo Ausubel,
Novak, e Hanesian (1980) na assimilagcdo novos significados sdo adquiridos pela
interacdo do novo conhecimento com conceitos aprendidos anteriormente resultando
em um produto interacional com significado diferente. Ou seja, tanto o subsuncor ja
existente na estrutura cognitiva quanto o novo conceito a ser aprendido sofrem
modificacdes no processo.

Quanto as formas de interacdo entre as novas ideias aprendidas e as ja
existentes na estrutura cognitiva do aprendiz, a aprendizagem significativa pode ser
classificada em subordinada, superordenada e combinatéria (MOREIRA, 2011).

Na aprendizagem significativa subordinada, os novos conceitos a serem
assimilados interagem com um conceito com maior abrangéncia e poder explicativo
presente na estrutura cognitiva do aprendiz, sendo entdo assimilado por ele. Pode-
se citar a titulo de exemplo o conceito de forca e forca elétrica. Quando o aprendiz ja
possui em sua estrutura cognitiva o conceito de forca, desenvolvido por meio de
aprendizagem mecanica, uso de organizadores prévios ou outro estagio de
aprendizagem significativa, e busca relacionar o conceito de forca elétrica de forma
nao arbitraria e n&o literal a sua estrutura cognitiva, o conceito de for¢a servira como
ancoradouro do novo conceito e por ser mais geral e inclusivo assimilara o conceito
de forca elétrica que passara a ser um caso especifico do conceito de forca. Cabe
ressaltar que tanto o conceito de for¢ca quanto o conceito de forca elétrica sofrem
mudancas nesse processo de interacdo e que apdés um periodo de tempo variavel
(diferente para cada aprendiz) eles passam a ser indissociaveis. E comum
representar o processo de assimilagcdo subordinada na forma de diagrama, no qual
“A” representa o conceito subsuncor, “a” (e seus subindices) os conceitos a serem

aprendidos e “A™a’ 1, 2..,» como 0 produto da interacao (figura 3).

FIGURA 3 - APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA SUBORDINADA

A + Q12.n = Aa 1, n

FONTE: Adaptada de MOREIRA (1983).
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Na aprendizagem significativa superordenada, 0 novo conceito possui maior
poder explanatorio e € mais geral e inclusivo que 0s conceitos subsuncgores
presentes na estrutura cognitiva do aprendiz. Logo, no processo de aprendizagem o
novo conceito assimila os conceitos ja existentes. Representando como diagrama,
temos a figura 4, onde “a;, . representam ideias ou conceitos j4 existentes na

estrutura cognitiva do aprendiz e “A” representa 0 novo conceito a ser aprendido.

FIGURA 4 - APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA SUPERORDENADA

Q12.n

FONTE: Adaptada de MOREIRA (1983).

Na aprendizagem significativa combinatoria os conceitos novos a serem
aprendidos e 0s ja presentes na estrutura cognitiva do aprendiz ndo possuem uma
relacdo de subordinacdo, ou seja, 0s conceitos subsuncores ndo sdo mais gerais,
mais inclusivos e com maior poder explanatério que 0s conceitos a serem
aprendidos e a reciproca também €& verdadeira. Neste caso 0s conceitos
subsuncores e as novas informacdes sao associados formando uma nova estrutura
com maior poder explanatorio que as anteriores. Representando na forma de

diagrama, temos:

FIGURA 5 - APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA COMBINATORIA

FONTE: Adaptada de MOREIRA (1983).

Durante o processo de instrucdo, visando uma aprendizagem significativa,

cabe ao professor, segundo Moreira (2011):

1) Identificar os conceitos e principios com maior poder explanatério
organizando-os hierarquicamente (dos mais inclusivos para 0s mais

especificos).
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2) ldentificar os subsuncgores necessarios para o aprendizado.

3) Diagnosticar o que o aprendiz jA sabe e quais dos subsuncgores estédo
presentes na estrutura cognitiva do aprendiz.

4) Auxiliar o aprendiz a assimilar de forma significativa as novas informacdes
utilizando recursos que facilitem a aquisicdo da estrutura conceitual da
matéria e a reorganizacdo de sua propria estrutura cognitiva “por meio da
aguisicdo de conceitos claros, estaveis e transferiveis” (MOREIRA, 2011,
p. 170).

Quanto as estratégias para demonstrar a ocorréncia de uma aprendizagem
significativa, Ausubel, Novak e Hanesian (1980) esclarecem que “uma compreensao
genuina implica o dominio de significados claros, precisos, diferenciaveis e
transferiveis” (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980, p.122). Eles sugerem que
testes de compreensdo devem ser elaborados e apresentados ao aprendiz em um
contexto diferente do material de aprendizagem. Segundo ele, “a solugao criativa de
problemas € um método valido e pratico para medir a compreensao significativa das
ideias” (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980, p.122). Da mesma forma Moreira
(2011) afirma que:

Testes de compreensao, por exemplo, devem, no minimo ser fraseados de
maneira diferente e apresentados em um contexto de alguma forma
diferente daquele originalmente encontrado no material instrucional
(MOREIRA, 2011, p.164)

Nesta secdo foram apresentados 0s principios mais relevantes da teoria da
aprendizagem significativa. Na sequéncia buscarei relacionar esses aspectos com o
processo de elaboracdo e implementagcdo de jogos digitais no processo de

aprendizagem dos conceitos de cinematica.

4.2. ASPECTOS DA TEORIA DA  APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA
RELACIONADOS COM O DESENVOLVIMENTO E IMPLEMENTACAO DE
JOGOS DIGITAIS.

Nesta secdo sera retomada a discussdo sobre a teoria da aprendizagem
significativa buscando explicitar, em suas caracteristicas, orientacdes que guiaram o
processo de criagdo e implementacéo do jogo digital.

Existem trés condi¢cdes necessérias para a aprendizagem significativa. A

primeira delas € que o material deve ser potencialmente significativo, ou seja,
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precisa ser relacionavel a estrutura cognitiva do aprendiz de forma néo arbitraria e
nao literal. Esta condicdo esta diretamente relacionada com a selecdo de contetdos
e a organizacdo do material instrucional. Nesse sentido, cabe ao professor
identificar, na matéria de ensino 0s conceitos com maior poder explanatério e
organiza-los hierarquicamente partindo de conceitos mais gerais para 0S
progressivamente mais especificos. (MOREIRA, 2011).

Este processo de organizacao de conceitos pode ser facilitado com o uso de
mapas conceituais. Mapas conceituais sdo diagramas elaborados para representar
relacbes entre conceitos; “séo diagramas de significados, de relag¢des significativas,
de hierarquias conceituais se for o caso” (MOREIRA, 2010 p. 11). Eles geralmente
possuem uma organizacdo hierarquica embora essa caracteristica ndo seja
indispensavel. Outros modelos que nao sejam hierarquicos também sdo validos
desde que apresentem de fato relagbes entre 0s conceitos e nao apenas
associac¢oes superficiais.

No desenvolvimento de jogos digitais voltados a promover a aprendizagem
significativa o processo de selecdo de conteludos, a identificacdo dos conceitos com
maior poder explanatdrio e a sua hierarquizagdo devem ser 0S primeiros passos
para a elaboracdo da proposta. Essa atividade deve anteceder o game design e
nortear a elaboracdo dos desafios e missbes de modo que esses estejam inter-
relacionados e progressivamente mais complexos. Essa organizacao ajuda a manter
0 jogador e um processo conhecido como estado de fluxo.

O estado de fluxo é um estado mental de intensa concentragdo no qual as
atividades anteriormente dificeis tornam-se, no transcorrer do jogo, naturalmente

mais faceis, em um processo natural, e geralmente prazeroso, de aprendizado.

No estado de fluxo os desafios apresentados e a capacidade de resolvé-los
parecem estar perfeitamente alinhados, fazendo que seja possivel realizar o
gue se imaginava impossivel [...]. O truque com o fluxo é manter as pessoas
nesse estado. Deixe tudo facil demais e os jogadores ficardo entediados e
deixardo de jogar; deixe tudo dificil demais e eles desistirdo de jogar por se
sentirem frustrados (PRENSKY, 2012, p. 180).

Quando um jogo é bem desenvolvido e respeita o estado de fluxo, o jogador
sente como se cada desafio estivesse intimamente ligado ao anterior e que, para
sua consecucao, é necessario dominar e aprender as habilidades anteriormente
trabalhadas. Em um jogo voltado ao ensino, segundo a perspectiva da
aprendizagem significativa, essa caracteristica de organizacdo dos problemas e
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desafios possibilitara, ao aprendiz, a aprendizagem dos conceitos apresentados uma
vez que 0s conceitos anteriormente utilizados servirdo como subsungores para a
“ancoragem” dos novos conceitos.

A segunda condi¢do para que se atinja uma aprendizagem significativa diz
respeito ao aprendiz que precisa possuir em sua estrutura cognitiva os subsuncgores
adequados que possibilitem a interacdo entre estes e 0S novos conceitos a serem
aprendidos. Deste modo, € indispensavel identificar os conceitos necessarios para o
aprendizado dos novos conteudos e diagnosticar o que o aprendiz ja sabe,
investigando se na estrutura cognitiva do aprendiz existem subsuncores que
possibilitem uma associa¢gido com as novas informacoes.

Esta condicdo também esta relacionada a selecdo de conteiudos e a
organizacdo dos desafios em uma ordem crescente de complexidade, permitindo
gue o conhecimento adquirido por meio da superacdo de um dos desafios torne-se
um subsuncor para o desafio seguinte. Outra possibilidade associada a esta
condicdo é a selecdo de conceitos e desafios, que possam ser aprendidos
“mecanicamente” ou facilmente relacionaveis com conceitos aprendidos pelo
aprendiz em seu cotidiano, para os niveis iniciais do jogo. Esses conceitos, uma vez
aprendidos, podem se comportar como subsuncores para as demais aprendizagens.

A terceira condicdo para que se alcance uma aprendizagem significativa
esta relacionada com a atitude do aprendiz diante da informagcdo e com a sua
disposicdo em relaciona-la de forma nao arbitraria e nado literal a sua estrutura
cognitiva. Para que ocorra uma aprendizagem significativa o aprendiz precisa querer
relacionar o novo conhecimento com 0s ja existentes em sua estrutura cognitiva e
dispor de seu tempo e esforco nessa atividade. Neste aspecto, o jogo digital
apresenta uma contribuicdo bastante significativa, talvez até mais importante que as
anteriormente citadas.

Segundo Prensky (2012) e Arruda (2011) os jogos digitais estdo presentes
no cotidiano dos aprendizes que, voluntariamente, dedicam uma consideravel parte
de seu tempo disponivel a essa atividade.

A disponibilidade em participar do jogo, associada a outras caracteristicas
inerentes ao jogo digital, como a capacidade de agregar e mobilizar esfor¢cos em prol
de um objetivo e motivar a exploracdo e a busca pela superacdo dos desafios
propostos potencializa a capacidade do aprendiz em manter-se envolvido e focado.

Isto pode promover o aprendizado e auxiliar o aprendiz em sua busca por relacionar
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as informacgfes novas apresentadas com as ja obtidas, para superar os obstaculos
seguintes.

Quanto ao papel do professor no processo de ensino ou de aprendizado por
meio da utilizacdo de jogos digitais, em esséncia, ndo difere do papel do professor
na implementacéo de outras atividades ou metodologias.

Cabe ao professor no papel de orientador apontar, quando necessario, 0s
melhores caminhos para utilizacdo e aproveitamento do material desenvolvido
auxiliando o aprendiz no processo de reorganizacdo de sua estrutura cognitiva e na
aquisicao e assimilagdo de novos conceitos de forma significativa. O professor
trabalha como um guia, pois tendo ele elaborado o caminho, e conhecendo de forma
clara os motivos e objetivos pretendidos no processo de ensino, pode conduzir o
aprendiz pelos caminhos do jogo explorando suas possibilidades e potencializando
seu aprendizado.

De forma sintética pode-se listar uma sequéncia de passos para elaboracéo
de um jogo digital potencialmente significativo com objetivo de, tendo como
norteadoras essas instru¢des, construir um material a luz da teoria da aprendizagem

significativa.

Selecionar os contetdos a serem ensinados

2. Organizar os conceitos a serem ensinados hierarquicamente partindo dos
mais gerais para 0s mais especificos.

3. ldentificar na literatura j4 existente 0s subsuncores necessarios para a
aprendizagem significativa dos conceitos apresentados.

4. Classificar quais conceitos podem ou precisam ser aprendidos
mecanicamente e posiciona-los nos primeiros niveis ou desafios do jogo.

5. Selecionar ou elaborar os desafios a serem incluidos no jogo e organiza-los
em uma sequéncia ldgica, partindo de problemas simples para o0s
progressivamente mais complexos.

6. Escolher o modelo ou género de jogo condizente com 0s objetivos
pretendidos e com a teoria de ensino que norteia a abordagem.

7. Organizar os problemas e desafios respeitando um crescente grau de
complexidade, mantendo o estado de fluxo e permitindo que cada conceito
abordado, uma vez assimilado, torne-se subsuncor para a préxima

aprendizagem.
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8. Orientar a exploragcdo do material por parte do aprendiz maximizando seu
aprendizado.

Os passos citados tém por objetivo nortear a criagdo e implementacao de
um jogo digital como ferramenta instrucional potencialmente significativa.
Obviamente essa lista ndo tem a pretensao de configurar um manual a ser seguido
criteriosamente, tdo pouco se pretende citar todos os detalhes e especificidades da
elaboracdo de um jogo digital. Esta sequéncia de passos tem por objetivo conduzir
o desenvolvedor do jogo a construir um material que se configure como
potencialmente significativo e que favoreca a associagdo dos novos conceitos a
conceitos jA existentes na estrutura cognitiva do aprendiz e, que para tanto,

contemple os parametros abaixo citados.

1. Conceitos devem estar organizados hierarquicamente.

2. Cada conceito deve ser relacionado ao seu predecessor funcionando como
subsuncor para novas aprendizagens

3. Conceitos que necessitam ser aprendidos mecanicamente devem anteceder
os demais.

4. O conjunto de conceitos, organizados deste modo, deve ser relacionavel com

a estrutura cognitiva do aprendiz.

Evidentemente, para se alcangar o envolvimento necesséario por parte do
aprendiz ndo basta usar um jogo digital (comercial ou educativo elaborado segundo
0s parametros listados anteriormente). O fato de usar uma tecnologia presente no
cotidiano do aprendiz ndo é o suficiente para garantir seu interesse. Existem muitos
exemplos de midias deste formato voltados para fins comerciais que ndo obtiveram
boa aceitacdo pelo publico alvo e tornaram-se fracassos de venda. Exemplo
emblematico desta situacao ocorreu no inicio da década de oitenta quando jogos e
titulos diversos foram simplesmente enterrados (literalmente) por serem fracassos
de venda.’

Para que o jogo desperte de fato interesse do jogador e o motive a superar

seus obstaculos é necessario que ele contemple algumas caracteristicas além das ja

7http://link.estadao.com .br/noticias/geral,atari-enterrou-milhoes-de-cartuchos-de-et-no-
deserto,10000031453 (ultimo acesso 19/02/2017).
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citadas. Embora ndo exista, e ndo possam existir regras infaliveis para criacdo de
um jogo de sucesso, uma vez que criar um jogo é um processo criativo e ndo ha
receitas para criatividade algumas caracteristicas parecem ser comuns a maiorias
dos jogos comerciais bem-sucedidos. Essas caracteristicas estao relacionadas com
o game design e buscam otimizar e melhorar a experiéncia do jogador durante o

jogo e serao discutidas no capitulo seguinte.
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5. FASE IV: JOGOS DIGITAIS E APRENDIZADO DE CINEMATICA:
CONSTRUINDO UM JOGO DIGITAL POTENCIALMENTE SIGNIFICATIVO.

Neste capitulo serdo apresentadas as especificacdes que dirigiram a
construcdo do jogo digital embasado em critérios de game design e retomadas
aguelas relacionadas a teoria da aprendizagem significativa. Também seréo

apresentados o jogo digital e as ferramentas utilizadas na sua construcao.

5.1.0 QUE E UM ENGINE: APRESENTANDO O PROGRAMA RPG MAKER VX
ACE.

O desenvolvimento de jogos digitais, de qualquer segmento, exige o dominio
de varias habilidades presentes em diferentes areas do conhecimento. E necessaria
criatividade assim como manipulagdo de programas de desenho e edicdo de
imagens para criagdo de cendrios e personagens, € desejavel possuir certa
sensibilidade artistica para elaboracédo de um enredo envolvente e divertido para que
0 jogador se sinta imerso no universo do jogo, participando da estéria de forma
efetiva. Também sdo necessarias habilidades que estejam relacionadas com a
composicado, selecdo e edicdo de musicas e criagdo de efeitos sonoros e, talvez o
mais importante, conhecimentos que permitam a elaboracdo de programas em
diferentes linguagens.

A pluralidade de requisitos exigidos para o desenvolvimento de um jogo
digital torna essa tarefa, quase sempre, uma atividade coletiva envolvendo
profissionais de diferentes areas, como: programadores, musicos, desenhistas,
roteiristas, entre outros. Alguns jogos chegam a agregar dezenas de profissionais
divididos em equipes de trabalho para o seu desenvolvimento.

Quando se objetiva desenvolver um jogo digital com objetivos pedagdgicos,
a questdo torna-se ainda mais complexa, pois exige além dos conhecimentos ja
citados, uma selecdo rigorosa dos conteudos abordados e um planejamento
fortemente embasado em teorias de aprendizagem cujos objetivos corroborem com
os pretendidos com aplicacdo desta estratégia de ensino.

O dominio de tantas habilidades especificas pode tornar-se inviavel no curto

prazo do desenvolvimento de um mestrado e, talvez, excessivamente longo para ser
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explorado por educadores ja inseridos no cotidiano escolar com talvez uma dezena
de turmas e uma centena ou mais alunos.

Como contornar tais dificuldades e desenvolver esta proposta de forma mais
dindmica e rapida foi uma questdo que permeou minhas preocupacdes por um longo
intervalo de tempo e que pude resolver de forma satisfatéria quando conheci os
engines para desenvolvimento de jogos. Engines sdo programas que funcionam
como uma biblioteca com elementos pré-programados que podem ser agrupados e
organizados de modo conveniente, dando forma a uma infinidade de novos
resultados. Podemos comparar esses programas, ainda que superficialmente, ao ja
conhecido Tangram®. No Tangram um conjunto de sete pecas com formas
geomeétricas definidas pode ser organizado e reorganizado para dar “vida” a uma
infinidade de figuras como animais, pessoas, entre outras (o limite é a criatividade de
guem joga). Os engines sdo semelhantes, neles podemos organizar um conjunto de
informacdes pré-programadas para criar cenarios, personagens, desafios e toda a
dindmica e as intera¢des entre 0 jogo e o jogador.

Dentre as muitas op¢des de engines existentes no mercado optou-se por
usar o RPG MAKER VX Ace. Esse programa foi desenvolvido especialmente para a
criacao de jogos digitais do estilo RPG, com visdo em terceira pessoa. O programa
possui um arquivo de cenarios, personagens, trilhas sonoras e imagens, entre outros
recursos, que podem ser agrupados e reorganizados para construir um jogo digital.
Alguns recursos podem ser exportados e editados usando outros programas de
edicao de texto ou imagem.

Um RPG digital consiste, geralmente, na exploracédo de mapas (como o da
figura 7) definidos pelos desenvolvedores e na resolugcdo quests ou desafios, que
sdo na verdade problemas relacionados ao enredo do jogo. Quando o jogador
supera os desafios propostos seu personagem adquire itens ou habilidades que o

tornam progressivamente mais forte e permitem que ele “passe” de fase.

® O Tangram é um tradicional quebra-cabeca chinés formado por 7 pecas que podem ser organizadas
de diferentes formas para dar origem a um grande namero de figuras. Algumas versdes digitais deste
quebra- cabeca podem ser encontrados no site: Banco Internacional de Objetos Educacionais.
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FIGURA 6 - EXEMPLO DE MAPA ELABORADO COM O RPG VX ACE
EGECAL ¥ KT
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FONTE: O autor (2016).

Adaptando os desafios e problemas relacionados ao RPG digital para que
abordem ou contemplem conhecimentos e ou conceitos que se pretende que o
aprendiz compreenda torna-se possivel utilizar esse modelo de jogo digital como
ferramenta para o0 ensino de conceitos de cinematica O envolvimento e imersao
atingidos com o uso dos jogos digitais, assim como a possibilidade de apresentar as
guestBes como problemas e ndo exercicios de repeticdo, tém a potencialidade de

promover no aprendiz uma aprendizagem, de fato, significativa.

5.2.CARACTERISTICAS DESEJAVEIS EM UM JOGO DIGITAL SEGUNDO
CRITERIOS DE GAME DESIGN.

O Game Design é a criacdo e planejamento dos elementos de um jogo
(regras, dindmica, personagens, etc.) e sua interagdo com o jogador. Embora ndo
exista uma unanimidade em se definir critérios que levem a construcdo de um jogo
de sucesso alguns autores (PRENSKY, 2012; ARRUDA, 2014) elencam uma série
de caracteristicas presentes na maioria dos bem-sucedidos e sugerem sua insercao
no desenvolvimento de novos projetos.

Segundo Prensky (2012) o jogo deve ser balanceado e oferecer os desafios
na medida certa. Quando se torna excessivamente complexo os jogadores o
abandonam por considera-lo frustrante, se for muito facil os jogadores o abandonam
por considera-lo entediante.
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Também é importante manter o estado de fluxo exigindo que, gradualmente, o
jogador desenvolva técnicas, estratégias e habilidades progressivamente mais
elaboradas. Complementando essa caracteristica, € necessario organizar 0S
problemas de modo que habilidades desenvolvidas em um desafio sejam uteis na
resolucdo dos demais. Também € importante que se priorize, como estratégia
motivacional, a possibilidade de oferecer recompensas pelos acertos obtidos e néao
penalidades pelos erros cometidos.

Outras caracteristicas desejaveis em um jogo digital citadas por Prensky
(2012) séo: ele deve ser criativo e ter “personalidade”; mesmo quando criado tendo
como base outros j4 existentes ou géneros ja bastante conhecidos o novo jogo para
ser interessante e despertar a curiosidade do jogador precisa possuir caracteristicas
Unicas que o diferenciem dos demais. E necessario em seu desenvolvimento
acrescentar algo inédito em sua narrativa ou na sua dinamica. Ele deve ser “focado”,
ou seja, deve-se descobrir o que o torna divertido e potencializar essa caracteristica
melhorando a experiéncia do jogador. Também deve fornecer “tensédo”; ou seja, o
jogador precisa entender os objetivos propostos e se importar com sua consecucao.
Esse resultado é geralmente obtido por meio de um enredo atraente que favoreca a
empatia do jogador com o personagem ou com 0s objetivos propostos.

Deve possuir uma interface util permitindo ao usuério uma facil interagdo com
0 software e uma estrutura forte onde as acdes e consequéncias estao fortemente
ligadas dando a sensacédo de continuidade. Essa estrutura também € construida,
principalmente, por meio da narrativa que relaciona 0s objetivos, acbes e
consequéncias no desenrolar da trama.

E por fim, ele deve oferecer a possibilidade de “salvar” o processo, permitindo
que o jogador pare de jogar e retome a partida posteriormente sem penalidades,
respeitando a caracteristica de liberdade intrinseca ao ato de jogar.

Deste modo, podemos sintetizar algumas das principais caracteristicas
apontadas pelo o game design. O jogo de