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RESUMO

A abordagem desta pesquisa recai sobre os Objetos de Aprendizagem, no contexto
da educacédo a distancia, e sobre os métodos de analise e avaliacdo dos aspectos
pedagogicos dos Objetos de Aprendizagem. A pesquisa consiste em analisar e
descrever se ha aspectos e intencionalidade pedagogicos nos Objetos de
Aprendizagem. O tipo de objeto de estudo da pesquisa é um jogo, e busca-se analisar
como se da a construcao e desenvolvimento deste jogo e a intencdo pedagdgica deste
objeto. O objetivo da pesquisa recai sobre a analise da intencdo pedagodgica de um
jogo. A proposta € pesquisar métodos com critérios para avaliacdo de Objetos de
Aprendizagem e apresenta-los. Por fim, escolher um deles para uso, na metodologia
da dissertacdo, que sera também descritiva. Utilizarei o método LORI (2018), dentre
todos os tipos de critérios e parametros de avaliacdo de objetos. Os métodos
encontrados sdo semelhantes, sendo assim, o LORI (2018) foi o escolhido como
método a ser aplicado na analise do jogo. Ele foi desenvolvido para as avaliagdes dos
aspectos pedagogicos dos objetos, como os outros, e, devido a proximidade do que
se pretende nesta pesquisa, ele foi 0 selecionado. Por meio desse método, farei uma
analise descritiva do jogo, e a metodologia desta pesquisa sera pautada em uma
descricdo, também, de todo processo de andlise do jogo, a partir dos critérios
estabelecidos pelo método LORI (2018). Os resultados esperados com essas andlises
sdo: identificar se ha aspectos pedagdgicos nos Objetos de Aprendizagem, mais
objetivamente nos jogos; apresentar os critérios de avaliacbes de OAs e adaptar 0s
modelos de checklist j& existentes para a area do designer instrucional; e, com isso,
ajudar para o desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem com sua intencéo

pedagogica mais aparente e clara para o usuario.

Palavras-chave: Objetos de aprendizagem. Intencdo pedagodgica. Aprendizagem.
Jogos digitais. Educacao a distancia e designer instrucional.



ABSTRACT

The approach of this research falls on the Learning Objects, in the context of distance
education, and on the methods of analysis and evaluation of the pedagogical aspects
of the Learning Objects. The research consists in analyzing and describing if there are
pedagogical aspects and intentionality in the Learning Objects. The type of study
object of the research is a game, and it seeks to analyze how the construction and
development of this game takes place and the pedagogical intention of this object. The
objective of the research falls on the analysis of the pedagogical intention of a game.
The proposal is to research methods with criteria for the evaluation of Learning Objects
and to present them. At last, choose one of them for use, in the dissertation
methodology, which will also be descriptive. | will use the LORI method, among all
types of criteria and evaluation parameters of objects. The methods found are
interesting, and very close to each other, therefore, LORI was chosen as the method
to be applied in the game analysis. It was developed to make evaluations of the
pedagogical aspects of the objects, like the others, but, due to the proximity of what is
intended in this research, it was the chosen one. By means of this method, | will make
an analysis and description of the game, and the methodology of this research will be
based on a description, also, of the whole process of analysis of the game, based on
the criteria established by the LORI method. The expected results with these analyses
are to identify if there are pedagogical aspects in the Learning Objects, more
objectively in the games. Present the evaluation criteria for the LOs and adapt the
existing checklist models for the instructional designer's area, and, with that, help for
the development of Learning Objects with their pedagogical intention more apparent

and clearer to the user.

Keywords: Learning objects. Pedagogical intention. Learning. Digital games.

Distance education and instructional designer.
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INTRODUCAO

Ao longo da minha experiéncia profissional na educagao a distancia, tenho
acompanhado a elaboracao de alguns Objetos de Aprendizagem (OA) sem o devido
cuidado com seus aspectos pedagogicos e questdes técnicas. Ao confrontar tal
experiéncia com a exploracdo de bancos de objetos, tal como o wikiversity.org, por
exemplo, deparei-me com uma lista de repositorio de Objetos de Aprendizagem,
nacionais e internacionais. Neste local, foi possivel identificar a falta de clareza da
intencdo pedagogica, situacdo esta que, somada a forma como estes OAs estdo
catalogados, impossibilita o usuario de fazer uma melhor escolha para um
determinado contexto educacional.

A gquestdo dessa pesquisa busca identificar, analisar e descrever se ha a
intencionalidade pedagdgica em Objetos de Aprendizagem, mais especificamente em
objetos disponiveis como jogos, no contexto da educacdo a distancia. Algumas
perguntas parecem pertinentes, dentro deste contexto, tais como: “Como esses
objetos sédo desenvolvidos?”; “Como podem ser desenvolvidos?”; “De uma forma que
estejam mais acessiveis e mais adequados para diversos cenarios?”. Faz-se
necessario também entender se ha metodologias que permitam, ou que auxiliem, no
melhor desenvolvimento destes objetos para maior e melhor aplicacdo de um OA.
Como deixar claro para o usuario a intencionalidade pedagdgica desse objeto; ou seja,
h& intencionalidade no OA? Esses sdo alguns dos problemas que a pesquisa busca
responder. Embora existam tantas outras questdes acerca deste tema -
intencionalidade pedagdgica de Objetos de Aprendizagem - a pesquisa tera um Unico
objetivo, que é analisar a intencionalidade pedagodgica de Objetos de Aprendizagem.

No decorrer do programa de mestrado TIDD da PUC/SP, deparei-me, em
varias ocasides, com livros, artigos e teses que tratam sobre os Objetos de
Aprendizagem (OA), e a busca pelos aspectos pedagdgicos deles, ou seja, uma busca
pelo objetivo, pela intencdo pedagdgica (IP) - presentes ou ndo nos objetos. Essas
pesquisas estabeleceram métodos, critérios para analise e avaliacdo de objetos.

A pertinéncia desses temas € algo que vivencio profissionalmente ao longo de
mais de 10 anos trabalhando com EAD, em que as dificuldades com os OAs sdo uma
constante, seja por sua catalogacdo, ndo tdo adequada, pelo desenvolvimento em

ferramentas que ja ndo atendem as demandas das novas tecnologias - e 0 avango
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rapido delas, ou pela falta de preocupacdo na aplicagdo bem definida da
intencionalidade pedagogica.

Ao longo da pesquisa bibliografica, percebi que era preciso entender os
contextos dos Objetos de Aprendizagem, como recursos educacionais abertos, e,
como recursos educacionais, como se dariam os seus desenvolvimentos. A EAD
busca recursos para facilitar e promover a aprendizagem por meio de estratégias para
incentivar, motivar, dialogar e promover interacdes colaborativas. Além disso, hd uma
preocupacdo com a experiéncia desses usuarios e com 0s recursos que lhes sao
apresentados, se sdo acessiveis, visualmente agradaveis e usuais, e se realmente ha
uma intencdo pedagdgica nos recursos utilizados. Uma vez apresentados como
Objetos de Aprendizagem, espera-se que de fato fomentem a aprendizagem.

Este projeto de pesquisa tem a oferecer uma analise descritiva, um apontar de
caminhos e de metodologias que ja foram desenvolvidas para avaliar os aspectos
pedagogicos de um objeto de aprendizagem, de forma a ajudar profissionais da EAD,
principalmente o designer instrucional, que trabalha diretamente com o
desenvolvimento de objetos, a ter esse olhar no momento da elaboracdo das
propostas, ou na busca em bancos de OAs, com contetdos que de fato impulsionem
a aprendizagem.

O obijetivo deste trabalho € analisar games como objeto de aprendizagem. Para
ISSo, trés jogos foram escolhidos, um como REA (Recursos Educacionais Abertos),
com conteddo livre para esse tipo de andlise, de forma a identificar se ha
intencionalidade e proposta pedagodgica. E os outros dois sdo jogos desenvolvidos
pelos profissionais André Kishimoto e Sandro Morishita, desenvolvedores da area de
jogos digitais. Havera a andlise da intencdo pedagodgica do jogo, e, nesse caso,
contarei com uma entrevista para detalhamento da construcéo e elaboracéo do jogo.

Os obijetivos especificos da pesquisa sao:

e Definir aspectos de um jogo que caracterize a intencao pedagogica;

e Definir o conceito de jogos digitais e aspectos da aprendizagem inerentes ao
tema;

e Analisar os jogos escolhidos;

e Exibir os resultados das analises dos jogos;

e Apresentar proposta de storyboard para desenvolvimento de jogos digitais ha

EAD;
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e Apresentar um checklist para analise da intencédo pedagodgica de um OA.

Apés, farei uma andlise descritiva dos dois jogos e apresentarei a entrevista,
também descritiva, para detalhamento do objetivo da criagcdo e desenvolvimento do
jogo. Dentro da discusséo, apresentarei, de forma visual, um Storyboard de como o
designer instrucional pode pensar a metodologia LORI (2018), para criagao de um OA,
e uma proposta de checklist para andlise da intencionalidade pedagogica desse
objeto, com a finalidade de aproximar as teorias e as analises estudadas de maneira
mais pratica.

Percebi, por meio da pesquisa inicial para este projeto, que ha muitos bancos
de Objetos de Aprendizagem disponiveis online, para uso publico e gratuito, porém,
esses objetos nem sempre atendem exatamente ao que o0s profissionais que 0s
procuram precisam. Ha dificuldades na busca e na clareza da intencéo pedagdgica, e
isso cria uma dificuldade em sua utilizacao. Ha perguntas que podem ser feitas: quem
criou esse OA pensou em algum publico-alvo, no nivel de complexidade, na qualidade
do conteudo, no design, nos objetivos de aprendizagem, na acessibilidade, nos
conceitos de experiéncia do usuario? Algo que motive o usuario na utilizacdo desse
recurso? Quéo efetivo é esse recurso educacional? Como o usuario aprende
conceitos, ele consegue se desenvolver bem? Quais conceitos estdo implicitos no
recurso? Esse objeto é atrativo? Ajudard o aluno no processo de aprendizagem? E
intuitivo, de facil manejo para ele? Mesmo diante de todas essas possibilidades, a
pesquisa tera apenas um objetivo principal, a analise da intencionalidade pedagdgica
dos Objetos de Aprendizagem.

Portanto, quais intencionalidades sdo possiveis de serem percebidas, ou
identificadas nos objetos, os aspectos pedagogicos nele presentes? Este objeto
atenderia a todas as diretrizes, aos critérios de avaliacbes, e aos métodos ja
desenvolvidos para avaliar os aspectos pedagoégicos de OA.

Portanto, ao final desta pesquisa, trarei a questdo da intencionalidade
pedagdgica e como ocorreu todo o processo de analise. A pesquisa estara dividida
em sete capitulos, abordando: os conceitos de REA (Recursos Educacionais Abertos);
os Objetos de Aprendizagem; o papel do designer instrucional; conceitos de
aprendizagem e estilos de aprendizagens; as definicbes e aplicagbes da
intencionalidade pedagdgica; os jogos digitais na educacdo e a aprendizagem

baseada em jogos; a analise do objeto de estudo, resultados e conclusdes.



16



17

1 REFERENCIAL TEORICO

Essa pesquisa ndo é a primeira a tratar sobre andlise da intencionalidade
pedagdgica de Objetos de Aprendizagem, na verdade, encontrei pesquisas que tratam
0 assunto, como aspectos pedagogicos e técnicos, no entanto, todas tém o mesmo
objetivo, analisar a intencdo pedagodgica do OA. Ha algumas diretrizes para a
construcéo de Objetos de Aprendizagem, elas est&o citadas em teses e disserta¢des
gue foram desenvolvidas, como, por exemplo: a tese de doutorado de Claudia Mara

Scudelari de Macedo. Nesse trabalho, a autora diz que:

A adocéo de padrdes globais na criacdo, indexagéao, e tecnologia de Objetos
de Aprendizagem é crucial para assegurar a reutilizacéo e interoperabilidade
e qualidade dos Objetos de Aprendizagem. Neste sentido, grupos de
pesquisadores desta area trabalham colaborativamente para estabelecer
guias, especificagbes, regulamentagcbes, normas e padrbes; para a
construcdo, armazenamento e distribuicdo destes objetos; para garantir seu
alto nivel de aplicabilidade e relevancia global em suas especificacbes
(MACEDO, 2010, p. 100).

Para falar especificamente de Objetos de Aprendizagem, utilizei-me do autor
Antonio Siemsen Munhoz (2013), mais especificamente seu livro Objetos de
Aprendizagem, no qual ele defende que OAs sédo ferramentas que beneficiam o
processo de ensino-aprendizagem, e como € possivel utilizA-los no processo; dai a
importancia dos aspectos pedagdgicos.

Wagner Antonio Junior (2018), também em seu livro Objetos de Aprendizagem
Virtuais, diz que é possivel definir Objetos de Aprendizagem como quaisquer recursos,
em sua maioria digitais, usados e reutilizados, combinados e recombinados, e que
permitam um ambiente de aprendizagem agradavel, rico e flexivel.

Ao tratar sobre as dificuldades das buscas pelos objetos e auséncia dos
aspectos pedagoégicos contidos neles, trarei o referencial da INTERA (2015),
(Inteligéncia em Tecnologias Educacionais e Recursos Acessiveis), equipe da
Universidade UFABC, demonstrado no livro Objetos de Aprendizagem, volume 2,
sobre as dificuldades que os professores enfrentam ao pesquisarem OA por conta de
problemas técnicos e pedagdgicos encontrados nos recursos disponiveis e como se

estabelecem essas falhas técnicas e pedagogicas:
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e Nem sempre estdo adequados a diversos contextos de ensino tal como
poderiam;
e Nao apresentam nenhuma forma de avaliacdo; e

e Nao permitem avaliar com precisédo a aprendizagem do usuario.

Todavia, minha vivéncia ndo é isolada. Trabalhos como o livro Objetos de
Aprendizagem, da INTERA (2015), descrevem falhas técnicas e pedagogicas comuns
aos OAs que fazem parte também da minha experiéncia. Além da pratica e da
vivéncia, tanto os Objetos de Aprendizagem quanto a preocupac¢ao com 0s aspectos
pedagogicos contidos neles sdo destacados como pontos importantes para a EAD
dentro da literatura atual.

Gisele Barbosa (2014), em sua dissertacdo de mestrado, desenvolveu um
“Manual do professor para utilizagao de Objetos de Aprendizagem”, no programa de
mestrado profissional em Educacdo Matematica, da Universidade Federal de Juiz de
Fora. Ela desenvolveu esse material com o objetivo de orientar professores nas
atividades em que eles pudessem vir a usar Objetos de Aprendizagem, e assim deixar
claros possiveis duvidas ou problemas que viessem a ter em relacdo a selecao,
avaliacdo e desenvolvimento destes recursos. Ela trabalhou em seu projeto os
conceitos e definicdes sobre Objetos de Aprendizagem, as classifica¢cées, e como 0s
professores poderiam selecionar determinado OA. Além disso, fez um passo a passo
de selecdo de objetos, devido a grande quantidade de objetos existentes, e
demonstrou alguns exemplos e caracteristicas disponiveis, indicando uma lista de

classificacdo destes objetos, como descrito no Quadro 1:



Quadro 1 - Tipos de Objetos de Aprendizagem e exemplos disponiveis na dissertacédo de Gisele
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Barbosa
Tipos de OA Descricao Exemplos
Instrucéo direta, usando recursos | Uma sequéncia instrucional sobre
Apresentacéo com a intengdo de transmitir um | os tipos de cédulas do sistema
conteudo especifico. monetario brasileiro.
Exercicio e pratica, jogo | Questdo que exija do aprendiz a
Pratica educgcional ou representagéo que relag_a?u.)'do ndmero de cédulas e
permita a pratica e a aprendizagem | possibilidades para expressar
de certos procedimentos. uma quantia em dinheiro.
Representacdo que permita
Simulacgo Representacéo de algum processo | atividades ~ com  simuladores
ou sistema da vida cotidiana. financeiros de poupanga ou
aplicacao.
Representacdo que permita a
Representacdo de conceitos-chave | manipulagdo de quantias de
Conceitual ou conceitos relacionados ao | dinheiro, em unidades, dezenas,
contelido de uma disciplina. centenas etc., ou em decimais,
centesimais e etc.
Representacdo que permita ao
aprendiz calcular o valor total
Informacao Expde a informagéo organizada. acumulado, guardando-se certa
guantia fixa ao longo de um
periodo (ideia de poupanca).
Representacdo de um caixa
eletrénico de um banco,
~ Apresentam-se o0s dados da "
Representacéo . permitindo ao
contextual manera que - emergem de um aprendiz definir maneiras e
cenario auténtico. o .
combinagfes de cédulas para
um saque.

Fonte: Adaptada de CHURCHIL, 2007, p. 2.

A ideia €, assim, poder dar respaldo aos professores em suas pesquisas e

escolhas desses objetos, utilizando as caracteristicas como forma de auxilio nas

buscas.

Nessa mesma pesquisa, a autora traz alguns checklists, um para avaliar os

aspectos pedagogicos dos objetos e 0 segundo para avaliar os aspectos tecnologicos

dos objetos.

S&o apresentados, nos Quadros 2, 3, 4 e 5, os checklists:



Quadro 2 - Checklist para avaliagcdo de aspectos tecnoldgicos de Objetos de Aprendizagem

Caracteristica Definicio
A posalblidade de serem utlizados em
Iinteroperabilidade diferentes amblentes de ensno,
Portabilidade plataformas, sistema operacional &
Durabilidade navegador web, no necessitando para
Adaptabilidade lss0, sofrer recodificacdo. E a nBo
Flexibilidade obsolescéncia do OA quando a base
tecnokigica muda.
Capacdade de sef reaproveitado em
Reutilizacho ou diferantes contextos de aprendlzagam,
Reusabilidade gem necessidade de ser redesenhado de
modo & enguadrar-se No NoVo contexto.
Varla de scordo com a Granularidade do
DA
Esta ligado ao fato dos objetos de
aprendzagem ser identificados pelos
Recuperabilidade ‘metadados”, 08 Quas 05 ornam
Acessibilidade: disponibilidade | localizivels. mesmo em lugares remotos. E
a facllidade de acesso pelos MECanE Mo
de busca.
Implica na possiblidade de utlzacao por
Acessibllidade: minimizar pessnad com necessidades eapecials,
barreiras arquitstdnicas decormentes de bmitagbes sensdrio-
moloras.
. A faclidade de poder ser utilizado com
Emcish Bidnds pequend ou grande nimens de usuanos.

Fonte: Barbosa, 2014.
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Quadro 3 - Checklist para avaliacdo de aspectos pedagégicos de Objetos de Aprendizagem

Coracteriatica Dafinicho
indexacao Permizsao de afribulcio de ndices ou 3
Classificacio catalegacio, o3 quats facilitardo &
Metadados localizagso e identificacio do objeto nos
Padronizacio meCcansmes de busca.
E a capacidade do objeto de aprendizagem
poder ser agrupado & reagrupado em
conjunitos malores de conteddo, sendo
usado em wm curso ou oulro da maneira
Granularidade Que mas comder. |s20 dependard da
Hivel de sgregacio granutandade. Quanto mals granular um
Customizagso OA for, malor sua capacidede de
reutilizagio @ nivel de agregacao.
Gerando, Com 850 MEaor cusiomEagan
desses O/ ao facllitar sua adaptacdo ou
ungao & outros OA,
acionado & facillidade na navegagao.
Usabilidade Possibiita gue o OA seja utilizado com
satisfacdo, eficécla e eficéncia.
Facilidade de manutengio O elemeantos que foram ublizados na
Afuallzacso construcho do objeto estdo armazenades &
Versatilidade organizados no ediber ou em um mesmao
Maneabilidade banco de informactes, o gue tomam as
alteraches relativamente simples.
Restrite apenss a um computador n&o
Autocontido conactado & rede de Intermet. As conexbes
AutAnomo do objeto de aprendizagerm fazem
referéncia somenta a seus proprios knks,
isto &, &5 referencias infemnsas.
Quands o O & ublizado com compu tador
conactado & Internet, possibdiando um
Contido acesso varado as infomactes contidas
em midiss eletrdnicas ou links externos a
ele.
Conjunbo de abnbulos que evidenciam gque
& Instrugdo para a nstalagio e uso do OA
Documentagio gsté completa, & consistente, legivel &
Facilidade de Instalagio organizada. E a faclidade de 03 usudrios

para IocalZarem & Mmermorzanem
informacties Importantes Dars O Seu Ush.

interagio com a imterface

Conjunto de atributos na interface gque
evidencam a exisi&ncia de mesos &
recursos gue faclitam a interagdo do
usuAno com o OA. Também demonsira
Quio proativo a configuraclo do sistema
parmite que o USUArD sega.

Fonte: Barbosa, 2014.



Quadro 4 - Checklist para avaliacdo de aspectos pedagégicos de Objetos de Aprendizagem

Caracteristica

Definigao

Reusabilidade) Reutilizacso

Poder ser integrado & UM MOYO  ES00P0
pedagbgeeo ou abjetivo de aprendizagem.
Também ser utiizado para distintos tipos de
glunps, gquando se incorpora A ele
componentes e moltiplas  aplcacies e
conlextos;  assim, & posasivel de  ser

adaptado.

Apresenta grau de interathvidade

A possiblidade de um enwolvimento do
estudante com o conbeddo de alguma forma,
podends wer, ouwir, Ou respondsr a algum
evenin &m resposta a uma Interacho com o
objets de aprendizagem. Promove atividades
abertas, com diversas maneiras de resolwer
problemas.

Alta interatividade: permite 8 descoberta

imprevista & a descoberta de exploragso
lwre. Médle interatividade: pemite a

descoberta guiada. Baixa Inderatividade:

privéiegla a aprendizagem de recepgBo
direclonada, & exposigio ndutiva e a

exposicio dedutiva.

Autonomia do usuario

Exprime & oblencio da condicho de
independéncla pessoal e papel atve ao
estudante. ao dar &nfzse & interatividade &
ac controde do aprendiz. encorajando-o &
exploragho & o ervolviments.

Estimula aprendizagem
cooperativalcolaborativa

05 sews wsudnos, nchends o professor,
precisarde  trocar  idelas e trabalhar
coletivamenta, seja dupla ou grugos, para o
desemnvolvimento da atividade.

Mobiliza aghes
cognitivasimetacognitivas

Cria condiges que possibditam uma reflexio
sobre o gue ele estd fazendo. Refera-se 45
demandas colocadas na  memdrda  do
aprendiz, instigando-o & pesguiss, &80
debate, a0 confronto de idelss, & verficagso
de Mpiteses, & maginegio e lomada de
decisio.

Pertindncia ao programa
curricular

Parmite utlizag8o em tarefss de ensing e
aprendizagem de maneira consclente e
ooefente com outras atividades e dindmices.
Também pertinéncia do conteldo em relacio
&4 area & subdrea a gue ele se propde,
relevincia dos assunios,

Clafeza & cOoncisao.

Fonte: Barbosa, 2014.
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Quadro 5 - Checklist para avaliacdo de aspectos pedagégicos de Objetos de Aprendizagem

Caracteristica Definigio
Capacidade de ser envolvente atrativo e
ocontotualizodo. Aproaaonta oopooiog

miotivacionals, amigével ao wsuano, estimula
0o desejo de aprender, respeitando  as
individualidades. © OA wana em fom, hd
Suscita motivecio & desajo ginass de humor ou  novedade na
apresentagdo dos conteddos & a interagho
do ahmo com o OA term conseguéncias
interessantes. Propie desafios  atingiveds,
ST Qerar analedade,

Mas depende de oulma objeto  ode
aprendizagem para fazer sentido, além de
Autoconsistente saf autcexplcative. Pode ser usado de forma
autdnorma  para  atingir  determinados
objetivos educacionals.

Posswl atividedes estrubwadas em tomo de
urn tema, fazendo referéncia a0 universo dos

Temético alunos. Apresenta urna forma de abordagem
Contextualizado de cada conteldo erm fungao do pdblico-ahva,
inchuindo aspectes como bnguagem e esblo
dos exemphos CONCrahos.

Apresentam-se em médulos independentes
& NA0 sequancias. A modulandade faz parte
Modularidade de um amblente completo, podendo conber
autros obgetos de aprendizagem ou estar
contido erm UMM OU M&s CUrsos.

A  olganiFacdo dos  conteddos  numa
astrutura. gue pode funclonar como UME
&ncora, um botdo Menu suxillar ou uma
Organizacao drvore de navegacdo rapda A estruturacBo
dos conteldidos sequndo wma meiodobooia
pedagigica pode aludar na compreensao e
agquisicio do conhecimento.

Capacidade de seguir a ulllizagBo & a
Controla interagBo do aluns com o conbeddo e &
utlzacdo dessa informacho para o fomador
& & entidade gestora da formagao.
Pro-atividade gue assegura gue um OA
sedmipre atuard de forma a satisfazer os gsus
objetivos. Fossibilidade de ser combinado de
acordy com o3 objelvos & sarem
Suporte para o8 objetivos da alcancados.  Factivel: gque pode ser

aprendizagem alcancadoe; esclarece o Que 58 BSpEra Que
seia aprendido: o sluno deve 87 conscente
do gue ele tem que aprender. Coerante com
o5 objetives geraks: os cbjetivas especificas
desvem ajudar a cumpnr os objetivos gerals.
Habilidade de ser cooperative com relacio
Saciabilidade aos outrcs OA do amblenta.  Também
fevorecer & mierdsciplineridade de areas
aravés do conledds nele abordado.

Fonte: Barbosa, 2014.

No artigo “Proposta de Diretrizes para Avaliagdo de Objetos de Aprendizagem
Considerando Aspectos Pedagogicos e Técnicos”, disponivel no site do Centro
Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educacdo (CINTED) da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), os autores Eliseo Reategui, Elisa Boff e
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Mateus David Finco (2010), trazem em discussdo a avaliacdo de Objetos de
Aprendizagem e diretrizes de avaliacdo. Eles dividiram a avaliacdo dos OAs em duas
partes, 0s aspectos tecnoldgicos e os aspectos pedagdgicos.

No eixo pedagogico, eles avaliam os objetos a partir das perspectivas
comportamentalistas, de Skinner (1982), e da perspectiva construtivista. Darei inicio
as questdes levantadas pelos autores a partir da visdo comportamentalista sobre um
OA:

e Apresenta informacfes em secdes breves?

e Testa o0 aluno apés cada se¢do?

e [Fornece recompensa para respostas corretas?

e SO permite seguir para outro nivel se obtiver a resposta esperada do aprendiz?
e Propbe questbes que incentivam a memorizagao?

e Obriga o aluno, no caso de erros, a retornar ao ponto anterior?

Estas sdo algumas das questdes feitas para uma avaliacao de OA, para que 0s
autores avaliem um Objeto de Aprendizagem a partir dessas perguntas. Se as
respostas, em sua maior parte, forem positivas, isto significar4 que o objeto tem uma
concepcgao comportamentalista.

Ainda sobre o eixo pedagdgico, para avaliar se o objeto tem uma concepc¢ao
construtivista, foram determinadas as seguintes questoes:

e Propbe situacdes-problema que envolvam a formulacdo de hipéteses, a
investigacéo e/ou a comparagao?

e Apresenta recursos (como exercicios, alternativas de navegacao) que
favorecam a capacidade de elaboracéo a partir da acao e reflexao?

e Apresenta diferentes caminhos para solucionar um determinado problema?

e Possibilita o registro e a consulta as ac¢des desenvolvidas, permitindo que o
aluno reveja e retome seu processo de constru¢ao do conhecimento?

e Instiga a procura de outras informacgdes em diferentes fontes de pesquisa?

As duas concepgOes podem estar presentes no Objeto de Aprendizagem,
atendendo ora uma perspectiva, ora outra. Os autores também indicam, em seu artigo,
sobre o eixo técnico de um objeto. Eles se baseiam nas definicdes de softwares para

aplicacdo da avaliacdo dos aspectos técnicos de um OA. Como na area da
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computacdo um software é bem avaliado tecnicamente pela robustez, portabilidade,
sua interface e documentacao, logo, um software robusto garante a falta de erros,
contencdo dos impasses nao previstos, entre outros fatores. Os autores trouxeram
para o artigo esta ideia de avaliacdo de um software e a adaptaram para a avaliacdo
de Objetos de Aprendizagem.
E possivel ver isto nas questdes a seguir:
e Eisento de erros?
e No caso de problemas inesperados, o0 objeto continua sua execucéo,
permitindo ao usudrio completar sua tarefa?
e O uso intensivo da aplicagao, principalmente num contexto em rede com muitos
usuarios, mantém seu desempenho?
e O objeto de aprendizagem pode ser utilizado em computadores com
configuragBes diversas, das mais simples até as mais sofisticadas?
e O objeto pode ser utilizado em computadores com diferentes sistemas

operacionais (ex.: Linux, Windows, MacOS)?

Nesse caso, é possivel perceber que os autores ja pensavam em avaliar
objetos utilizando essa aproximacédo da realidade do desenvolvimento de softwares,
gue também precisam atender a diversos cenarios, e também é esperado que nao
haja problemas em sua aplicacao e utilizagdo. Para finalizar, os autores apresentam
uma diretriz de avaliacdo de Objetos de Aprendizagem tanto no ambito técnico quanto

no pedagoégico. Um resumo das diretrizes é apresentado a seguir, no Quadro 6:
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Quadro 6 - Resumo das diretrizes de avaliagdo técnica e pedagdgica

(continua)

Aspectos Pedagagicos

uestioes

Perspectiva E pistemoligica

Capacidade de
Adaptacio

Abordagem
Comportamentalista

Apmesenta informagtes em segtes breves?
Testa o aluno apos cada secio?
Fornece recompensa para respostas cometas?

S0 permiie seguir para ouiro nivel se obliver resposta esperada
do aprend:?

Propoe questoaes gque incentivam a memorizagao?
Obriga o aluno, no caso de emos, a reiomar ao ponto anterior?

Abordagem
Comnstrutivista

Propoe situaches-problema que envolvam a formulagio de
hipdlesas, a investigagio &/ouw a comparagio?

ApPs2nla racursos (COMO 8Xercicios, altemativas da navegagao)
que favorecem a capacidade de elaboracio a partir da aclo e
reflaxdn?

Apmsanta diferenies caminhos para solucionar um deerminado
problema?

Possibilita o registro ¢ a consulta as agdes desenvolvidas,
permitindo que o aluno reveja e retome seu processo de
construgdo do conhecimento?

Instiga a procura de outras informagoes em diferentes fontes de
pesquiza’?

Abordagem Socio-
Interaciomisia

Promove debate sobme oz topicos trabalhados com outros alunos,
ou com o proprio profassor?

Dispoe da faramentas de comunicacdo que permitam a
interaglo entre os estudanies, fomentando a formaglo de grupo?

Atencio aos estilos

Prowvé alternativas de apresentagdo das informagoes que se

de apendizagem adaptam a alunos com diferentes estilos de aprendizagem?
Adequacdo da Apresanta os conteddos de maneira apropriada, podendo
forma de adaquar sua utilizagIo ao nivel de conhacimento de cada
apresentacio dos aprendiz?

contendos

Propoe desafios sem gerar ansiedade?




Aspectos Ecnicos

Requisitos

(concluséo)

Robustez

E 1sento de erros?

No caso de problemas inesperados, o objeto continua sua
execugio, permitindo ao usudrio completar sua tarefa?

O uso intensive da aplicagiio, principalmente num contexto em
rede com muitos usudrios, mantém seu desempenho?

Portabilidade

O objeto de aprendizagem pode ser utilizado em computadores
com configuragdes diversas, das mais simples até as mais
sofisticadas?

O objeto pode ser utilizado em computadores com diferentes
sistemas operacionais (ex. Linux, Windows, MacOS)7

Intertaoe

Emprego de
imagens

As imagens sio empre gadas para ilustrar conceltos e
explicagbes ao invés de apenas decorar as piginas?

O mimero de imagens apresentados em cada pdgina & adequado,
considerando-se que a presenca excessiva de imagens pode
gerar sobrecarga cognitiva - terminando por prejudicar os
processos de aprendizagem?

Apresentagio de
informages

Hi contraste suficiente entre fontes e fundo de tela, facilitando a
leitura dos textos?

As fontes utilizadas apresentam tamanho adequado, ou
permitem que sejam aumentadas/diminuidas de acordo com a
necessidade de cada usudrio?

Textos longos siio alinhados i esquerda (ao invés de
centralizados ou alinhados i direita)?

Hi consisténcia visual na apresentacio de informagdes (titulos,
formatacio/ disposicio dos textos e recursos grificos?

Urientagao e
navegagio

A todo o momento é possivel saber em que ponto nos
encontramos no objeto de aprendizagem, através de seus rétulos
e titulos?

(s links para acessar outras pdginas e fungoes do objeto de
aprendizagem sio facilmente reconheciveis, através do uso de
convengdes universais (ex. links sublinhados ou em negrito,
botdes facilmente idenfificiveis)?

(s fcones que dio acesso a outras paginas e fungdes do objeto
sio facilmente compreensiveis?

Interatividade

(s recursos interativos empregados viio além da selegio links e
botdes para avangar ou recuar na apresentagio dos contetidos?
Os recursos interativos exploram a possibilidade do usudrio

alterar configuragdes do sistema de modo a obter respostas
diferentes de acordo com suas agdes?

Estética

0O objeto de aprendizagem empre ga recursos graficos que
melhoram o aspecto estético da interface, tornando mais
aprazivel

Afetividade

Existem componentes na interface do objeto de aprendizagem
que explorem a expressio de estados afetivos, por exemplo
através de personagens estiticos ou ammados?

Fonte: Reategui e Finco, 2010.
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Laura A. F. Lima, Katia M. Alonso e Cristiano Maciel (2013), da Universidade
Federal do Mato Grosso, desenvolveram o artigo “Analise da Qualidade em Objetos
de Aprendizagem: reflexdo sobre aspectos pedagdgicos”, em que apresentam como
contribuir para a aplicacdo de estudos de padrdes de avaliacdo da qualidade de
Objetos de Aprendizagem, a partir das observacbes de aspectos e critérios
pedagdgicos que devem estar presentes nesses objetos.

Com este artigo, os autores propdem um estudo, percepcdo e andlise dos
aspectos pedagogicos, detalhando os instrumentos de avaliagao ja existentes como:
os da CCEAD PUC-Rio, NUTED, LORI e HEODAR, para identificar os aspectos
pedagdgicos nos objetos e, assim, transpor uma nova proposta. A seguir, apresento
uma amostra dos quatro métodos de avaliacdo de critérios pedagdgicos em Objetos
de Aprendizagem.

Nesse artigo, eles utilizaram apenas cinco itens como instrumento de avaliagao
do método LORI (2018), focando mais nos aspectos pedagogicos, como: qualidade
do conteudo; adequacédo dos objetivos de aprendizagem; feedback e adaptabilidade;
motivacao e reusabilidade, conforme descrito no Quadro 7:



Quadro 7 - Elementos pedagdégicos do instrumento LORI

! Qualidade do contelido

apresentaciio equilibrada de ideias:;

veracidade e precisfo na apresentacio do contendo:

o conteido nio apresenta omissdes ou Preconceito;

o nivel de detalhe € adequado;

os contetdos reforcam pontos-chaves e ideias significativas.

2 Adeguacgdo dos objetivos
de aprendizagem

05 objetivos de aprendizagem séo claros;

ha relacdo entre os contetidos, atividades e avaliacdes;

os objetivos sio adequados ao perfil dos alunos:

Ha coeréncia entre os objetivos, atividades. avaliagcdo e perfil
do aluno.

3 Feedback e
adaptabilidade

LORI (Learning Object Review Instrument)

o Feadback garante a qualidade na compreensdo da correcéo
das respostas do aluno;

mantem-se um regisiro das respostas ou estilo de
aprendizagem do aluno de maneira a adaptar as futuras
apresentacdes do contendo.

4 Motivacdo

o contetido € relevante na vida dos alunos:

as atividades nfio sfo muito faceis e nem muito dificeis:
o OA vana em tom, ha sinais de humor ou novidade na
apresentacido dos contendos;

a interacio do aluno com o OA tem consequéncias
interessantes.

5 Reusabilidade

pode ser integrado a um novo escopo pedagdgico ou objetivo
de aprendizagem:

pode ser utilizado para distintos tipos de alunos adaptando o
coniendo ou adicionando algum conteudo como glossarios,
SUMArios Ol CONCe1tos previos.

Fonte: Lima, Alonso e Maciel, 2013.
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Em relagdo ao instrumento de avaliagdo HEODAR, os autores definiram-no da

seguinte forma: “possibilita avaliar aspectos pedagodgicos relacionados com o
educando (significado psicoldgico) e o curriculo (significado I6gico), inseridos em um

OA concebido, conforme o padrédo IEEE LOM, que requer metadados e um nivel de

interacdo adequado” (LIMA; ALONSO; MACIEL, 2013, p. 64).

No Quadro 8, ha a descrigdo de cada item, como pode ser visto a seguir:



Quadro 8 - Aspectos pedagdgicos identificados em HEODAR

*  Apresentacdo afrativa e original: Chamar a atengio dos alunos
Aspectos gerais da e m;mter? interesse dos mesmos; ) ,
categoria . Infofu_n-;ao relevante para a -:{:-mpm:nsau_df:s contendos;
# Participacdo do aluno: esta clara a participacdo do aluno no
decorrer do programa.
* Adequacdo is competéncias profissionais: alinhar a utilidade
m dos -:m_nﬂidns ¢ atividades com as necessidades e desempenho

Categoria profissional dos alunos.

Psicopedagogica "y e « Profundidade pertinente: profundidade adequada segundo
dificuldade conhecimentos prévios e o nivel de complexidade que o aluno €
adequado as capaz de compreender.
caracteristicas dos |  Nivel de linpuagem: Linguagem utilizada adequada (termos
alunos técnicos, etc.) aos conhecimentos prévios dos alunos.

* Nivel de inferatividade: promove afividades abertas. diversas
Interatividade maneiras de resolver problemas; proporciona realimentacio e
correcdo de erros.
* Nivel de formacdo adequado a sifuacdo educacional: por
Contexto exemplo, 2% série da educacio basica.
» Descrigdo da Unidade (licio): apresenta infrodugdo ou resumo
que explica de maneira clara a unidade.
» Fornmlado comretamente: fornmlados, geralmente, com verbo
. no infinitivo + conteddo + circunstincia.

Categoria Factivel: que pode ser alcangado.

Didatico- Objetivos Esclarece o que se espera que seja aprendido: o aluno deve ser

curricular consciente do que ele tem que aprender.

« Coerente com os objetivos gerais: os objetivos especificos
devem ajudar a cumprir os objetivos gerais.
Tempo de + E o tempo de duracio estimado para o desenvolvimento da
aprendizagem unidade — adequado ao tempo disponibilizado ou determinado.

Fonte: Lima, Alonso e Maciel, 2013.
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No artigo citado, € possivel perceber que os autores fizeram um levantamento

de inUmeros métodos e instrumentos de avaliagdo de Objetos de Aprendizagem. Em
relagdo ao CCEAD/PUC Rio, esse instrumento detém o maior nimero de elementos
pedagdgicos para o aprofundamento do estudo. Esses parametros da CCEAD/PUC
Rio foram explorados na versao 5.0, que apresenta elementos técnicos e pedagdgicos
dos OAs - video, audio e software. A seguir, 0 Quadro 9 faz o detalhamento desse

método.



CCEAD/PUC-Rio

Aspectos gerais Aspectos especificos Aspectos especificos
saftware, video/audio video e audio Software
+  trilha sonora adequada ao tema;
« contetidos de forma logica, ordenada e
amibiente educacional: sequencial; y .
pertinéncia 20 . mﬁf}m adequada ao nivel do ensino . i_:lareza da:-; |
programa curricular; + contetido confextualizado e coerente com a drea mf'?’_m‘?m’
didatica: e o nivel de ensinos propostos; = facilidade de
e aspectos e oniginalidade, variedade e profundidade das };’I‘iﬂm?‘i" =
f:;;:;g?;ms € estratégias de abordadas: . pm%?:-s’
S e rigor cientifico dos conhecimentos transnutidos; N
s diersidad:e de sotaques, wvocabularios e contexfua]lzacao;
* c]arezfa dos cosfumes regionais; COTrecao de
conleufios; + identificacio por area do conhecimento e cor!t:cudo,
* m“‘-"?}‘"{ﬁ_ﬂs componente(s) curricnlar{es); * fat_‘ihd:a_de = da
. :3:;:3 . do * identificagio por nivel(is) de ensino; ma_gem
vocabulirio de * interdisciplinanidade; o seferéncias;
acordo comm o +« referéncia ao 11'1111{'1'50 con?aﬂ;e dos allmois';dj e inferativi da de-
L ) * 0 programa € apresentado forma Mdica, . :
. Egim_alm’ desafiadora e clara; ¢ g;:iﬁuda
informacional. * o0s aspectos de linguagem podem estimular o ’
interesse dos alunos e professores.
+ estética aliada ao contendo;
+ exemplificacio e analogias sempre que possivel.

Fonte: Lima, Alonso e Maciel, 2013.
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Quadro 9 - Aspectos pedagdgicos identificados no instrumento para a avaliacdo da qualidade OAs -

O Nucleo de Tecnologia Digital Aplicada a Educacdo (NUTED) mantém vinculo

com a Faculdade de Educacdo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(FACED/UFRGS), dentro do Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na
Educacao (CINTED/UFRGS). O NUTED (2013), trabalha com diferentes linhas de
pesquisa, tais como: agentes pedagdgicos, AVA e educacao superior, arte & design e
EaD, construcéo de AVA, construcdo de conhecimento em ambientes digitais etc. O
nacleo utiliza um padrao de avaliagao similar ao modelo usado no sistema MERLOT
(Multimedia Educational Resource for Leaning and Online Teaching), ao apontar as
particularidades pedagoégicas em trés grupos principais: qualidade do conteudo,
usabilidade e didatica. No Quadro 10, os autores indicam os aspectos pedagdgicos
gue cada OA precisa ter.



Quadro 10 - Aspectos pedagdgicos do instrumento do Nucleo de Tecnologia Digital Aplicada a

Educacao (NUTED)

Contetdo

Claro e conciso;

Altamente relevante;

Demonstra conceitos basicos;

Descreve bem 05 conceitos;

Apresenta informacdes precisas e atuais;
Incli quantidade apropriada de material;
Apresenta alta qualidade (redacio e edicio).

Didatica

Define claramente os objetivos de aprendizagen:

Identifica os pré-requisitos;

Reforca conceitos progressivamente;

Demonstra relacionamento entre conceitos:

Apresenta os conceitos de forma contextualizada;

Faz bom uso dos recursos nmltimidia (som, imagens e video);
Didaticamente muito eficiente.

“Usabilidade™

Aspectos Pedagagicos do Instrumento de Avaliacio da
NUTED/UFRGS

Tem instrugdes claras;

E engajador / motivador;
Visnalmente atraente;

E flexivel e reutilizavel:
E interativo.

Fonte: Lima, Alonso e Maciel, 2013.
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Depois de todo esse levantamento, os autores finalizam o artigo com uma

proposta de instrumento de avaliagcao, utilizando o seguinte argumento, que a maioria

dos aspectos pedagdlgicos encontrados estdo presentes em mais de um

método/instrumento de avaliagdo; por vezes,

utilizam expressbes parecidas,

definicbes similares, ou até iguais. Ha também aspectos que s6 estdo presentes em

um meétodo. A partir dessa analise, 0os autores mostram, como exposto a seguir, uma

estrutura voltada para os aspectos pedagdgicos que contribuem nos processos

educativos, em especifico no aprendizado do discente.
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Quadro 11 - Conjunto de aspectos pedagdgicos recém-criado para apoiar 0s processos educativos

Aspectos Pedagogicos em OAs

1 Categoria 2 Categoria 3 Categoria 4 Categoria S Categoria
Psi dasasi Curricalo Conteid Didati Feedback e
sicopedagogica urric ontendo atica adaptabilidade
4.1 define claramente
1.1 motivaciio e nive ) os objetivos de 5'1. faz ?cm uso de
de atencio 2.1 centexto 3.1 claro e conciso ) animagdes &
s aprendizagem simmlagdes
- - 4.2 é possivel que os 5.2 tem i =
2.2 identifi 3 - St
. . e — adequ_ig:ao — Dl:ljeti‘ms pIeI;endldo' 1 claras. Becorre a
1.2 desempenho por nivel(is) de vocabulario de - m aleancado lificacs
profissional ensino acordo com o sejam alcangados com o | exemplificacdo e
R uzo do OA analogias sempre que
possivel
13 n.{‘L"El d-E' j_j' fe@dbﬂf‘k E
dificuldade adequad ireci
pieade a » 3.3 altamente 43 identifica capes- | Sirccienado de
ao nivel dos 2.3 objetivos relevantes nisitos acordo com a
estudantes = resposta de cada
aluno
1.4 autonomia e nivq 2+ FEOIPOS 3 4 demonstra 4 4 reforca conceitos ;Lm:::mdo °
L. disponibilizados . . . o
de participagio do paraa conceitos basicos progressivamente spwendizagem
aluno aprendizagem
5.5 construir, junto
- .. com o aluno, nma
1.5 Interatividade 2.3 pertinéncia 3.5 descreve bem os 43 d."m”“m‘ aprendizagem
a0 progiama comceitos relacionamento entre fundamentada em
cumicular conceitos .
suas proprias
respostas
1.6 nivel de cognic3{ 2.6 ambiente 3.6 apresenta ST oI e STIEERTIEE
; omal N Ses . conceitos de forma forma hdica,
: contextualizada desafiadora e clara
e - 3.7 carga 4.7 faz bom uso dos 5.7 corregdo de
1.7 eriatividade 2.7 revsabilidade informacional recursos multimidia contetdo
apropriada (som. imagens e video)
5.8 facilidade de
1.8 cooperagdo 38 apl_ r:ﬁ mi"’o . 4.8 respeito as aprendizagem da
icgio) individualidades localizacdo das
¢ informacgdes
3.9 pertinéncia e 4.9 preocupa-se coin a
identificagio por estética aliada ao
area e subarea de contetdo
conhecimento
310 contemplaa | 4 1 £, veferancia ao
diversidade de . .
universe cotidianc dos
sotaques, alunos
vocabulanos e
COSMIMES TEZIONAIS
3.'11 _a]:.nanﬁia BESY | 4 11favorece a
cientifico dos interdisciplinaridade
conhecimentos
transmitidos
4.12 aborda os
.. contetdos de forma
3.12 referéneias 6gica, ordenada e
sequencial

Fonte: Lima, Alonso e Maciel, 2013.
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A partir das ideias apresentadas, os autores fizeram uma juncédo, reuniram
instrumentos com esses aspectos e desenvolveram este Ultimo quadro, com o
propodsito de apresentar uma nova estrutura de aspectos pedagégicos, apos
identificacdo e compreensdo dessas informacdes - seguras, fundamentadas, e ja
referenciadas.

Uma outra referéncia tedrica pesquisada e relevante para este contexto é
apresentada por Maicon Tavares de Souza, Rodrigo Marcelino e Ivan Fortunato no
artigo (2018) “Uma pesquisa sobre o LORI (Learning Object Review Instrument) como
meétodo de avaliacdo de Objetos de Aprendizagem: estudo de revisao”.

No referido artigo € demonstrado como é possivel avaliar um objeto de
aprendizagem com o método LORI (2018), a partir de alguns critérios, tais como:

¢ Qualidade do conteudo;

e Alinhamento do objetivo de aprendizagem;
e Feedback e adaptacao;

e Motivacao;

e Design da apresentacao;

e Usabilidade;

e Reusabilidade;

e Aderéncia de padroes.

O Nucleo de Tecnologia Digital Aplicada a Educacao (NUTED), da Faculdade
de Educacédo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (FACED/UFRGS), fez
um levantamento dos aspectos pedagogicos que cada objeto de aprendizagem que
estd em uso precisa ter; sao eles: conteudo, didatica e usabilidade - esses aspectos
ja foram descritos no artigo anterior em que sédo abordados diversos instrumentos de
avaliacdo de OAs. A universidade aponta esses trés grandes eixos de aspectos que
precisam ser pensados para o desenvolvimento de um objeto.

E possivel perceber que estes trés pontos citados pela universidade estio
relacionados ao que o LORI (2018), também aborda em mais alguns itens. Na
verdade, os pontos estdo bem proximos, ja que os métodos buscam o mesmo obijetivo.
Por meio de pesquisa, constata-se que todos os métodos encontrados sdo bem
parecidos, e alguns, inclusive, trazem as mesmas ideias com sinbnimos e/ou palavras

diferentes.
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A experiéncia profissional, juntamente com a leitura de obras atuais que tratam
sobre Objetos de Aprendizagem, assim como o conhecimento adquirido nas aulas do
programa de Pds-graduacado TIDD, me ajudaram a centralizar a pesquisa e ampliar o
debate acerca dos problemas e desafios que envolvem os OAs, observando a
intencdo pedagodgica no planejamento e desenvolvimento desses Objetos de
Aprendizagem.

A teoria, somada a pratica, me fez explorar melhor o tema por meio dessa
pesquisa descritiva. Para tanto, foi realizada:

e Uma extensa revisao de literatura, assim como de teses dispostas no Instituto
Brasileiro de Informacé&o em Ciéncia e Tecnologia (IBICT), sobre o tema, com
o intuito de compreender o que ja foi pesquisado a respeito e que foco o
presente trabalho poderia ter de forma a acrescentar e contribuir com a area,

e Dentro darevisédo foram selecionados métodos para a andlise de objetos tendo
em vista a proximidade com o foco da pesquisa e a andlise da Intencionalidade
Pedagdgica. Decorrente das pesquisas, selecionei o método LORI (2018),
como foco principal para analise e metodologia descritivas do jogo, tanto pelo
amplo trabalho académico que seus autores tiveram para defini-lo quanto pelo
fato de ter sido constituido em contextos praticos da EAD, e também por estar
presente em sua maior parte nas pesquisas como método de avaliacdo de
objetos de aprendizagens;

e Selecionei um objeto para ser estudado depois de pesquisas em repositorios
de objetos nacionais e internacionais: dois jogos, um desenvolvido como um
REA, e outro desenvolvido apenas como um OA - e que foi finalista na categoria
“‘jogo educacional”’. As escolhas se deram pois sdo estes 0s objetos que se
aproximam do que a pesquisa quer trazer, uma analise descritiva sobre se ha

ou nédo a intencionalidade pedagdgica nestes jogos.

Apos toda a reviséo, descrever a Intencionalidade Pedagdgica do jogo mostrou-
se relevante para ampliar o debate sobre os OAs, somando-se com as pesquisas e
trabalhos ja realizados.

Espero contribuir com essa discussdao com uma analise descritiva-tedrica, com
meétodos que ja foram desenvolvidos, em busca do objetivo de analisar e avaliar o0s
critérios pedagogicos de Objetos de Aprendizagem, conceitos, e aplicacdes ja

realizadas dos métodos que podem ser replicados.
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Para alcancar esta meta foi desenvolvida uma pesquisa descritiva com a
analise dos jogos “Na roda do mundo la vai o0 menino” e “Animation 101", com a
utilizacdo do método LORI (2018). Essa pesquisa ndo € a primeira a tratar sobre
andlise e avaliacdo de Objetos de Aprendizagem. Assim, busco trazer um olhar maior
para a aplicacdo da intencionalidade pedagdgica nos Objetos de Aprendizagem,
visando: em sua concepcéo, desde o inicio, ao se pensar um OA, trabalhar de maneira
que a intencdo pedagdgica esteja presente no OA. A seguir, o desenvolvimento dos
capitulos para aprofundamento da pesquisa.
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2 OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Os Objetos de Aprendizagem sao todos os recursos utilizados com:
e Intencdo pedagdgica;
¢ Intengao educacional de ensino;

e Podem ser reutilizados em diversos contextos.

No entanto, tais atributos somente sao possiveis quando todos os objetos estao
padronizados e catalogados em seus repositérios, pois somente assim 0 acesso a
esses recursos se torna mais facil.

Esses objetos sdo criados e aplicados em aprendizagem interativa, em
sistemas instrucionais, nos ambientes de educacdo a distancia e em atividades
colaborativas.

Para Wiley (2000), os Objetos de Aprendizagem sao recursos digitais que
podem ser utilizados como apoio aos processos de aprendizagem. Para falar de
Objetos de Aprendizagem é preciso compreender também o que S80 0S recursos
educacionais abertos. Para tanto, trarei aqui algumas definicbes, conceitos e

repositérios que disponibilizam tais objetos.

2.1 O que sdo Recursos Educacionais Abertos (REA)

A UNESCO - Organizacao das Nac¢Bes Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e
a Cultura, em uma conferéncia realizada em 2002, oficializou o termo (OER) Open
Educational Resourses, traduzido, em portugués, REA - Recursos Educacionais
Abertos. Esses recursos estdo relacionados a simulag¢des, animacdes, videos, textos,
Objetos de Aprendizagem, entre outros.

Existem algumas iniciativas de politicas publicas no Brasil que estimulam o
desenvolvimento! de Recursos Educacionais Abertos. Um exemplo é O Projeto
Brasileiro sobre Recursos Educacionais Abertos: Desafios e Perspectivas (Projeto
REA.br), que teve inicio em 2008 e duracdo de 7 anos, com o objetivo de apreender

a realidade e o ponto de vista brasileiro e internacional a respeito dos recursos

1 Disponivel em: https://aberta.org.br/linha-do-tempo/. Acesso em: 30 out. 2019.


https://aberta.org.br/linha-do-tempo/
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educacionais abertos e da educacéo aberta e que recebeu subsidio anual da Open
Society Foundations.

A segquir, a proposta do Projeto de Lei Federal n°® 1513/2011.

No ambito federal, o Projeto de Lei Federal n°® 1513/2011, de autoria do
deputado federal Paulo Teixeira (PT/SP), prevé que obras intelectuais
subvencionadas pelos entes do poder publico tenham os direitos autorais
comprados pela administracdo para que possam ser disponibilizadas para a
sociedade em licencas livres, desde que ndo seja para fins comerciais. Desde
junho de 2013, a proposta aguarda primeiro parecer na Comisséo de Cultura
da Camara dos Deputados. Ele passard, em seguida, pela Comissdo de
Constituicéo e Justica e Cidadania (TEIXEIRA, 2011).

Uma outra iniciativa foi o Projeto de Lei 989 de 2011. O objetivo era
disponibilizar recursos educacionais adquiridos ou produzidos com incentivo da
administracdo direta ou indireta do estado.

No site da CAPES, é informado que:

Apos a publicagdo da Portaria CAPES n° 183, de 21/10/2016, o Sistema
Universidade Aberta do Brasil (UAB) passou a adotar o licenciamento aberto
em todos os recursos didaticos elaborados para seus estudantes, em
consonéancia com o disposto na Resolu¢cdo CNE/CES n° 01/2016 em seu art.
20, 84° (CAPES, 2019).

As instituicbes de educacédo superior, ou entidades publicas direta ou indireta
gue custeiam ou desenvolvam a educacéao a distancia, deverao criar e ofertar recursos
educacionais abertos, permitindo o uso livre desses conteudos, podendo ser
revisados, adaptados, traduzidos, redefinidos, e o compartilhamento desses objetos
disponibilizados, porém prezando os direitos autorais apropriados. Essa lei ja esta em
vigor, e as instituicdes de educacao superior disponibilizaram os REAs em suas
paginas digitais.

O objeto dessa pesquisa, inclusive, € o0 REA de uma instituicdo publica que
oferece cursos a distancia gratuitos, enquadrando-se perfeitamente na Portaria Capes
n° 183. O objetivo dessa portaria & tornar mais acessiveis 0s recursos desenvolvidos
por universidades abertas no Brasil. Claro que h& também padrbes de licencas
adotadas pelo sistema UAB; eles se basearam na licenca Creative Commons e em

outras, como, por exemplo:
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CC-BY-SA: esta licenca permite que outros remixem, adaptem e criem a partir
do trabalho, mesmo que para fins comerciais, desde que atribuam o devido
crédito e que licenciem as novas cria¢des sob termos idénticos;

CC-BY: esta licenca permite que outros distribuam, remixem, adaptem e criem
a partir do trabalho, mesmo que para fins comerciais, desde que atribuam o
devido crédito pela criacao original,

CC-BY-NC-SA: esta licenga permite que outros remixem, adaptem e criem a
partir do trabalho para fins ndo comerciais, desde que atribuam o devido crédito
e que licenciem as novas criacfes sob termos idénticos; e

CC-BY-NC: esta licenca permite que outros remixem, adaptem e criem a partir
do trabalho para fins ndo comerciais, e embora 0s novos trabalhos tenham de
atribuir o devido crédito e ndo possam ser usados para fins comerciais, 0s
usuérios ndo tém de licenciar esses trabalhos derivados sob os mesmos

termos.

REA sdao recursos de aprendizagem livres, que estdo em dominio publico, e

gue permitem ao usuario liberdade para:

Usar o conteudo original em diversos contextos educacionais;

Aprimorar esse conteudo para atender melhor suas necessidades;
Recombinar esse conteudo, trabalhando com outros REAs e gerando uma
nova combinacéo dele; e

Compatrtilhar o recurso original ou o que for adaptado dele.

Todos os estimulos de politicas publicas para os REA sdo importantes para

uma melhor aplicacao dos recursos publicos utilizados para o avango na producéao de

materiais didaticos, para o acesso ao conhecimento e para a educacao livre.

Algo importante a ser dito é que os REAs precisam ser gratuitos e permitir a

possibilidade de reutilizacdo para terem tal denominacéao.

A pesquisa de recursos educacionais abertos pode ser feita por meio de

paginas eletrénicas, tais como a Wikiversity.org, mantida por uma organizacdo de

grupos de estudos de diversos niveis que desenvolvem recursos educacionais. O

objetivo dessa organizacdo € proporcionar conhecimento livre, colaborativo e com
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licenca livre também. Nos links a seguir, é possivel encontrar uma lista de repositérios
de recursos educacionais abertos de diversas areas e contextos.
e https://pt.wikiversity.org/wiki/Lista_de_reposit%C3%B3rios_de_recursos_educ
acionais_dispon%C3%ADveis_online.

e https://www.aprendizagemaberta.com.br/page/rea-brasil

2.2 Objetos de Aprendizagem no contexto da educacao a distancia

O termo objeto de aprendizagem foi firmado em 1994 pela equipe de trabalho
de Wayne Hodgins e pelo LTSC (Learning Technology Standards Committee). A partir
de 2002, o LTSC, entidade do Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE),
estendeu o conceito sobre OAs definindo-os como qualquer unidade digital - ou nao -
usada para fins de aprendizagem, em educacao ou treinamentos. O Objetivo da LTSC
era fomentar o uso dos padrées metadados LOM (Learning Object Metadata),
desenvolvidos por eles e apropriados para detalhar qualquer recurso educacional.
Esses metadados seriam o conjunto de informacdes, detalhes como nome dos
autores, objetivos de aprendizagem, requisi¢des, procedimentos técnicos, permissdes
de uso, entre outros.

David Wiley (2002, p. 1) define Objetos de Aprendizagem como um conteudo
fragmentado em partes pequenas, podendo ser reaproveitado em diversos ambientes
de aprendizagem. Seria a ideia de programacao orientada a objetos (relacdo entre
inUmeras partes/elementos - chamadas de objetos).

OAs sao recursos que devem permitir a reutilizacdo em diversos contextos de
aprendizagem. Na internet é possivel encontrar algumas plataformas de repositérios

com inumeros OAs, conforme Quadro 12:


https://pt.wikiversity.org/wiki/Lista_de_reposit%C3%B3rios_de_recursos_educacionais_dispon%C3%ADveis_online
https://pt.wikiversity.org/wiki/Lista_de_reposit%C3%B3rios_de_recursos_educacionais_dispon%C3%ADveis_online
https://www.aprendizagemaberta.com.br/page/rea-brasil
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Quadro 12 - Repositdrio de Objetos de Aprendizagem nacionais e internacionais
(continua)

REPOSITORIO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM NACIONAIS E INTERNACIONAIS

Plataforma Web, disponivel em portugués,
desenvolvida pela universidade do Colorado, nos
EUA, que disponibiliza diversas simulagbes de
ciéncias e matematica auxiliando professores e
alunos de todas as idades.

Phet
https://phet.colorado.edu/pt BR

Plataforma educacional brasileira, que, através
de games, ajuda no aprendizado de diversas
disciplinas do curriculo escolar.

KIDUCA
http://www.kiduca.com.br

Site que oferece diversos exercicios e videoaulas

Khan Academy em diversas disciplinas, como: matematica,
https://pt.khanacademy.org ciéncias, programacao de computadores, histéria
etc.

Projeto desenvolvido pelo MIT (Massachusetts
Institute of Technology), que trata de uma
plataforma web e um software que pode ser
instalado, que trabalha o ensino da programacao
de jogos, animacdes e raciocinio l6gico.

Scratch
https://scratch.mit.edu

O RIVED é um programa da Secretaria de
RIVED Educacdo a Distancia - SEED, que tem por

http://rived.mec.gov.br/ objetivo a producdo de conteldos pedagdgicos

digitais, na forma de Objetos de Aprendizagem.

Os conteudos poderdo ser acessados por
palavras-chave ou pela busca avan¢ada. Alguns

Portal do professor materiais exigem programas para serem
http://portaldoprofessor.mec.gov.br/recursos.html | visualizados. Acesse também as colecdes de
conteddos, os sites tematicos e os cadernos
didaticos.

O Laboratério Didatico Virtual € uma iniciativa da
Universidade de Sao Paulo - USP, atualmente
coordenado pela Faculdade de Educacéo.

LabVirt
http://www.labvirt.fe.usp.br/

O Banco Internacional de Objetos Educacionais é

um portal para assessorar o professor. No banco,
estdo disponiveis recursos educacionais gratuitos,
em diversas midias e idiomas (4udio, video,
animacéo/simulacao, imagem, hipertexto,
softwares educacionais), que atendem desde a
educacdo basica até a superior, nas diversas
areas do conhecimento.

Banco Internacional de Objetos Educacionais
http://portal.mec.gov.br/seed-banco-
internacional-de-objetos-educacionais

O projeto CESTA - Coletdnea de Entidades de
Suporte ao uso de Tecnologia na
Aprendizagem foi idealizado com vistas a
sistematizar e organizar o registro dos objetos
educacionais que vinham sendo desenvolvidos

PROJETO CESTA pela equipe do curso de Pés-Graduagdo de
http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA/ Informética na Educacdo do CINTED - Centro
Interdisciplinar de Novas Tecnologias na
Educacao da UFRGS, para cursos de capacitacéo
em Geréncia de Redes, Videoconferéncia e na
Pés-Graduacdo Lato-sensu Informatica na
Educacéao.



https://phet.colorado.edu/pt_BR
http://www.kiduca.com.br/
https://pt.khanacademy.org/
https://scratch.mit.edu/
http://rived.mec.gov.br/
http://portaldoprofessor.mec.gov.br/recursos.html
http://www.labvirt.fe.usp.br/
http://portal.mec.gov.br/seed-banco-internacional-de-objetos-educacionais
http://portal.mec.gov.br/seed-banco-internacional-de-objetos-educacionais
http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA/
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(Concluséao)

MERLOT
https://www.merlot.org/merlot/

O sistema MERLOT fornece acesso a materiais
de aprendizagem e suporte on-line e ferramentas
de criacdo de conteudo, liderados por uma
comunidade internacional de educadores, alunos
e pesquisadores.

WISC-Online
https://www.wisc-online.com/

Como uma organizagdo sem fins lucrativos, que
atende aos setores publico e privado, os produtos
variam de solucBdes de aprendizado corporativo a
programas educacionais gratuitos e acessiveis ao
publico. Os Objetos de Aprendizagem premiados
vém fornecendo sucesso aos alunos e ajuda com
a licdo de casa ha mais de uma década.

Wikiversity.org
Lista de repositérios de recursos educacionais
disponiveis online.

Esta lista (organizada em ordem alfabética)
contém links para alguns repositorios digitais de
materiais educativos, principalmente direcionados
a educacdo basica, que estdo sendo levantados
pela equipe da pesquisa "Mapeamento REA".
Cada item contém o nome da plataforma, seus
responsaveis, o link e uma breve descricdo da
iniciativa, retirada de seu préprio site ou de falas
de seus responsaveis.

Fonte: Wikiversity.org, 2017.

2.3 Tipos de objetos de aprendizagem utilizados na EAD e o DI

Os objetos de aprendizagem utilizados no contexto da educacgéao a distancia,

estdo relacionados com diversas midias, de forma complementar ou ndo. Na figura 1,

a seguir, demonstro alguns destes objetos:


https://www.merlot.org/merlot/
https://www.wisc-online.com/
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Figura 1 - Objetos de aprendizagem

VIDEOAULAS,
VIDEOS

GAMES/
JOGOS
DIGITAIS

ANIMACOES,
SIMULAGOES

OBJETOS

DE
APRENDIZAGEM

INFOGRAFICOS ‘

E-BOOKS,
LIVRO TEXTO

APOSTILA

PODCAST,
AuDIOS

TABELAS,
MAPAS,
TUTORIAIS

Fonte: Adaptada de Mason e Rennie, 2008.

A partir da Figura 1, ilustrada anteriormente, € possivel identificar algumas
possibilidades para o Designer instrucional (DI) ou Designer Educacional (DE), para o
trabalho com os objetos de aprendizagem. O designer instrucional atua com os
conteudistas, professores, especialistas de uma determinada area do conhecimento,
ele faz a mediacdo entre os outros profissionais envolvidos na area, como, por
exemplo: web designers, ilustradores, animadores/editores de video, programadores,
roteiristas, entre outros, conforme necessidade das instituicoes.

O Designer Instrucional faz a analise e a adaptacdo dos conteudos para 0s
cursos ofertados na modalidade EAD, sempre buscando atender os objetivos de
aprendizagem propostos no curso. A atuacao do DI/DE pode ser muito mais profunda
ou mais especifica. Este profissional tem trés niveis para desempenho das atividades,
sendo eles: micro, meso e macro.

e Nivel micro: o DI/DE tem, em sua atuacdo, a elaboragdo das unidades dos
conteudos, ele serd responsavel pelo desenvolvimento de materiais para
unidades de conteudo, criacdo de storyboard/roteiro e adaptacao de contetudo

para diferentes midias;
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e Nivel meso, o DI/DE atua no desenvolvimento da estrutura de cursos ou
disciplinas, escolhe e determina as midias que seréo utilizadas no curso;

¢ Nivel macro, o DI/DE atua de forma mais ampla - neste nivel ele é responsavel
por delimitar diretivas, orientacdes e procedimentos, de maneira geral, do
projeto, e metodologia que sera utilizada no curso, além do modelo de ensino

gue sera aplicado pela instituicao.
Andrea Filatro (2018), em seu livro Como preparar conteudos para EAD,

apresentou um quadro, em que mostra algumas midias e as necessidades de

aprendizagem de cada uma. A seguir, um quadro de recursos para utilizacao na EAD.

Quadro 13 - As midias e as diferentes necessidades de aprendizagem

NECESSIDADES NIVEL DOS RECURSOS DE MiDIA
DE
APRENDIZAGEM BASICO INTERMEDIARIO AVANCADO
Midia impressa Hipertexto, web Livros digitais
Processamento
de informacgdes
Tutoriais multimidia Objetos de aprendizagem Screencasts
— —1
= (2 ;] B,
= = —

Apresentacao de slides Animacoes Podcasts

()

stracdes multiquadros Podcasts

(4fod
u Videos
dos de ca

Animacdes e infograficos Simulacdes

Fonte: Mason e Rennie, 2008 apud Filatro, 2018.

O designer instrucional, no desempenho de sua fung¢ado, guarda uma relacéo,
uma preocupagao com a aprendizagem do seu publico-alvo, com as necessidades
deles, com os recursos que serdo utilizados e o tempo para aplicacdo e utilizacéo
desses recursos pelo publico.

No meio de tantas outras fungdes que esse profissional exerce na modalidade
a distancia, ele também podera atuar na organizacdo dos conteudos, para ajudar na
aprendizagem do aluno, simplificando e descomplicando as linguagens e métodos

utilizados nos materiais de EAD, também com a criacdo de objetos de aprendizagem
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no decorrer do curso como forma de propiciar a melhor compreensao dos conteudos,
e, por fim, validar se todo contetudo desenvolvido atinge os objetivos apresentados no

planejamento do curso.
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3 ESTILOS DE APRENDIZAGEM

A aprendizagem esta ligada a fatores cognitivos, fisicos e emocionais. Esta
ligada a construgdo de habilidades e conhecimento e em suas inumeras
complexidades, 0 quanto uma pessoa consegue aprender, entender, assimilar,
manejar, praticar, transmitir ou disseminar esse conhecimento e essas habilidades.

A aprendizagem tem relacdo profunda com o quanto se esta interessado em
saber o que esté sendo assimilado e compreendido. Uma aprendizagem que néo leva
a reflexdo ndo causa tanto esforco intelectual, ja uma aprendizagem com proposta
significativa motiva o0 uso das competéncias cognitivas, caminha para o0s
guestionamentos e reflexdes das a¢cdes em determinadas tarefas.

A aprendizagem no aspecto fisico esta relacionada a viséo, audi¢céo, paladar,
tato e olfato. Ao longo do processo de ensino e aprendizagem, todos estes sentidos
séo utilizados, mas um deles é escolhido como a melhor forma de assimilar as
informacdes e compreendé-las. Para o estilo de aprendizagem sinestésico, por
exemplo, utiliza-se o estilo visual, auditivo e tatil para a aprendizagem. Toda base
visual auxilia no aprendizado neste estilo, como, por exemplo, ler textos escritos,
assistir videos, ver imagens, ilustracdes ou representacdes graficas.

As pessoas com estilo auditivo usam a audicdo como suporte para o
aprendizado. Tém facil compreensdo quando escutam audios, com a apresentacao
oral, quando fazem uma leitura, quando conversam com outras pessoas, oOu consigo
mesmas. Ja o estilo tatil consiste em pessoas que gostam de participar ativamente
para conseguir aprender - devem executar, praticar ou desempenhar algum esfor¢o
fisico.

Quando se utiliza o aspecto cognitivo, a preferéncia da pessoa estd em
aprender de forma mental, em pensar sobre algo, resolver problemas, desenvolver
novas ideias, participar de projetos e reunir informagdes para incentivar o pensamento
criativo. De Aquino (2007) nos diz que quando o aspecto é emocional, para o processo
de ensino-aprendizagem estéo relacionados os termos psicoldgicos e fisioldgicos.

Os aspectos psicologicos estédo ligados ao estilo pessoal, motivagéo, vontade
de assumir riscos, persisténcia; estes seriam alguns fatores internos. Ja os fatores
externos, ainda psicologicos, sao estilo pessoal de outras pessoas, momentos de

estresse na vida pessoal e profissional.
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Os aspectos fisiolégicos tém relagcdo com os fatores internos que prejudicam
no processo de aprendizagem, tais como: fome, sede, fadiga, cansaco e a doenca.
Estes sdo considerados internos; ja os externos abrangem a preocupagdo com 0
ambiente, se confortavel ou desconfortavel, as temperaturas, iluminacéo, possiveis

distracdes e espaco fisico.

Estilos de aprendizagem representam as competéncias pessoais dos
aprendizes para processar informacdo em um ambiente de aprendizado.
Cada individuo tem sua prépria capacidade para receber e processar
informacéo, que pode ser resultante de experiéncias prévias ou de outros
fatores cognitivos (DEAQUINO, 2007, p. 44).

De maneira a explicitar esses estilos, Mattar (2010) apresenta 0 questionario
de Vark desenvolvido por Neil Fleming e Colleen Mills (1992). O Quadro 14 mostra a

definicdo detalhada:

Quadro 14 - Estilos de aprendizagem a partir do questionario de Vark

Estilo de aprendizagem Definigéo
O aluno aprende vendo, olhando, observando, gostam de ler em
Visual tranquilidade, preferem videos, gréficos, tabelas, imagens, figuras,

contetildo com apelo visual.

Esse aluno prefere aprender lendo e escrevendo, gosta de reescrever
0s topicos, palavras estudadas, fazer anotacdes, glossarios, listas,
organiza mapas mentais e as ideias que ja escreveu, faz leituras dos
préprios apontamentos, lembretes e fichamentos.

Ler e escrever

O aluno auditivo prefere ouvir as dicas, orienta¢des, aprende apenas
ouvindo e falando, gosta de dialogar, entrevistar, gosta da leitura oral e
de textos falados, aprende melhor em debates, discussdes,
apresentacdes e compartilhando ideias com os outros.

Auditivo

Esse aluno aprende movimentando o corpo, colocando a méo na
massa, aprende fazendo, com estimulos palpaveis. Manipulando as
coisas, aplicando, praticando, como, por exemplo, com jogos, no
desenvolvimento de projetos, portfélios, em espagos propicios como
laboratérios, pesquisa de campo, tentativa e erro, prefere vivenciar as
experiéncias, aprender de forma contextualizada, aulas com exemplos
da vida real, ha aquele até com caracteristica artistica, aprende
ilustrando, desenhando, cantando, com teatro - representando.

Cinestésico e tatil

Fonte: adaptado de Mattar, 2010, p. 4 e 5.

Estilos de aprendizagem s80 meios que as pessoas usam para reunir
conhecimentos e separar informacdes para depois verificar. Utilizam-se de conceitos,
valores, aptidées, competéncias, técnicas e procedimentos para resolver questdes,
problemas, e assim deliberar e gerar novos significados.
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O conceito de estilos de aprendizagem diz que cada pessoa aprende de uma
forma, e trabalhar esses estilos no desenvolvimento dos conteudos e planejamento
das aulas ajuda a melhorar o nivel de qualidade do aprendizado. Saber como o aluno
aprende, como ele se sente mais confortavel para aprender, entender o estilo de
aprendizagem desse aluno, tudo isto pode auxiliar o profissional da educacédo a
trabalhar melhor com ele, e, assim, aumentar a atencdo, além de reter mais o
conhecimento.

Kolb (1976/1984) indica quatro estilos de aprendizagem, sao eles: divergente,
assimilador, convergente e acomodador. Esses estilos estdo entre as formas de
aprender por meio da percepcdo, organizacdo, processamento e compreensao da
informacgé&o. Para o autor, a aprendizagem eficiente ocorre no uso alternado desses
estilos, embora os alunos tenham a tendéncia a utilizar apenas um dos estilos como

meio para aprender. O Quadro 15 apresenta os estilos de aprendizagem de Kaolb.

Quadro 15 - Estilos de aprendizagem de Kolb

Estilo Caracteristicas dos alunos

O perfil do aluno com esse estilo se destaca nos aspectos criatividade e
imaginacdo. Tem facilidade em elaborar uma diversidade de ideias com
sugestdes e novas possibilidades. Esse perfil tem como sua caracteristica
marcante o “por que” em seus questionamentos.

O perfil desse aluno é caracteristico na concepcao de padrdes tedricos e
raciocinio indutivo, ndo evidencia o uso préatico de teorias. Esse aluno usa
guestionamentos, tais como: “O que ha para se conhecer?” e “O que isto
significa?”.

Esse aluno se sobressai em resolver problemas, tomar decisées e colocar em
pratica suas ideias, usa o raciocinio dedutivo, entrega-se mais em situagdes em
gue resolugbes dos problemas se resumem a uma Unica pergunta. Esse perfil
utiliza perguntas como: “Como?” e “O que eu posso fazer?”.

Esse perfil prefere experimentar a préatica, ndo se identifica com teoria, gosta de
aprender com 0S erros, se permite correr riscos e resolver problemas de
Acomodadores maneira intuitiva, usando questionamentos tais como: “O que aconteceria se eu
fizesse isto?” e “Por que nao?”.

Divergente

Assimiladores

Convergente

Fonte: Adaptado de Marietto, Botelho, Ferreira e Pimentel, 2014.

Kolb (1984) também nos mostra que o ciclo de aprendizagem experiencial se
consiste em uma forma de representar como as pessoas aprendem, destacando
aprendizagem por meio da experiéncia, em uma sequéncia de quatro etapas,

conforme Quadro 16:



49

Quadro 16 - Ciclo de aprendizagem experiencial de Kolb

Etapa Definicdo
O aluno aprende fazendo tarefas, experimentando.
Experiéncia Afinidade com experiéncias concretas.
Concreta Disposicao para fazer novas atividades mesmo sem ter familiaridade.

Prefere compartilhar, trocar ideias e informacfes com outras pessoas.

Aprende observando, refletindo a partir das experiéncias concretas vividas.
Aprende a partir de questionamentos.

Traca pontos de vista diferentes.

Aprende em debates e observa antes de supor.

Faz conexd&o das reflexdes com as situacdes de seu meio.

Observacéao
Reflexiva

Analisa a realidade, as hipéteses a partir do ponto de vista I6gico para explicar
0s acontecimentos.
Aprende pensando de maneira légica e usa entendimento racional.

Conceitualizacdo
Abstrata

Nessa etapa, o aluno aprende fazendo, aplica o que aprendeu, conceitos,
ideias e concepc¢Bes, mostra suas aptiddes, competéncias para fazer as
coisas.

Incentiva as pessoas com suas a¢des, comportamento e desempenho.
Aplica as teorias para tomada de decisdes e solu¢éo de problemas.

Experimentacgéo
Ativa

Fonte: Adaptado de Marietto, Botelho, Ferreira e Pimentel, 2014.

A partir dos estudos de Kolb (1984), os pesquisadores Honey e Mumford
desenvolveram o questionario “Honey- Alonso”. Ao responder o questionario, a
pessoa consegue identificar qual seu estilo de aprendizagem, entre os quatro tipos
disponiveis, o0 ativo, tedrico, reflexivo e o pragmatico. No Quadro 17, Mattar descreveu

as principais caracteristicas de cada um desses estilos:

Quadro 17 - Caracteristicas principais dos estilos de aprendizagem- Questionario Honey- Alonso

ATIVO REFLEXIVO TEORICO PRAGMATICO
Animador Ponderado Metodico Experimentador
Improvisador Consciente Légico Pratico
Descobridor Receptivo Objetivo Direto
Espontaneo Analitico Critico Eficaz
Temerério Exaustivo Estruturado Realista

Fonte: Mattar, 2010, p. 3.

Esta é uma pesquisa sobre aspectos pedagoégicos de objetos de aprendizagem,
e traz em questdo os jogos digitais, como elemento para analise destes aspectos. O
tema jogos digitais remete, diretamente, ao perfil de aluno que aprendera com eles.
Marc Prensky (2012) criou a definicdo de nativos digitais e imigrantes digitais; 0s
nativos sdo 0s que ja nasceram na era digital, e os imigrantes sdo 0s que nasceram

na era pré-digital e tiveram que se adaptar a esse novo momento digital. Esses alunos
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digitais sdo completamente diferentes, falam a lingua dos computadores, da internet,
das redes sociais e de todas as novas tecnologias e suportes que surgem a cada dia.
O nativo digital tem acesso a informa¢des muito rapido, e o professor tem que correr
contra o tempo. Esse é um dos desafios do professor, educar, ensinar e encontrar
meios para aplicar a reflexdo e o senso critico no processo de ensino-aprendizagem
desse aluno que esté totalmente imerso na tecnologia.

Mattar (2010) apresentou um quadro denominado Estilos de Aprendizagem do

Novo Milénio e Milénio Anterior, representando as caracteristicas dos dois estilos.

Quadro 18 - Estilos de aprendizagem - novo milénio e milénio anterior

Estilos de aprendizagem do novo milénio Estilos de aprendizagem do milénio anterior

Fluéncia em multiplas midias; valoriza cada uma | Centra-se no trabalho com uma midia Unica,
em funcéo dos tipos de comunicacao, atividades, | mais adequada ao estilo e as preferéncias do
experiéncias e expressdes que ela estimula. individuo.

Aprendizado baseado em experiéncias de
pesquisa, peneira e sintese coletiva, em vez da
localizagdo e absorcdo de informagbes em
alguma fonte individual melhor; prefere
aprendizado comunal em experiéncias
diversificadas, tacitas e situadas; valoriza o
conhecimento distribuido por uma comunidade e
em um contexto, assim como o conhecimento de
um individuo.

Aprendizado ativo baseado na experiéncia (real
e simulada) que inclui oportunidades frequentes
para reflexdo (por exemplo, infundindo
experiéncias na simulacéo Virtual University, em
um curso sobre lideranca em universidade);
valoriza estruturas de referéncias bicéntricas (em
gue é possivel enxergar os objetos por dentro e
por fora) e imersivas que infundam orientacéo e
reflexdo no aprendizado pelo fazer.

Expressdo por meio de teias n&o lineares e
associativas de representacbes em vez de
historias lineares (por exemplo, criar uma
simulacdo e uma Web para expressar a
compreenséo em vez de escrever um artigo); usa
representacdes envolvendo simulagbes
ricamente associadas e situadas.

Integracdo individual de fontes de informacéo
explicitas e divergentes.

Experiéncias de aprendizagem que separam
acédo e experiéncia em fases distintas.

Usa multimidia ramificada, mas altamente
hierarquica.

Codesign de experiéncias de aprendizado | Enfatiza a selecdo de uma variante
personalizadas para necessidades e | precustomizada de uma gama de servigos
preferéncias individuais. oferecidos.

Fonte: Mattar, 2010, p. 13.
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3.1 Aprendizagem no contexto da educacéao a distancia

Ao pensar em aprendizagem no contexto da educagdo a distancia ndo é
possivel deixar de pensar nas tecnologias, pois 0 uso de computadores trouxe novas
formas de organizar e apresentar a comunicacdo, assim sendo possivel pesquisar,
analisar e retratar ideias. Estas capacidades permitiram também uma outra maneira
de ensinar e aprender, por exemplo, por incentivo da educacao a distancia, novas
experiéncias e atividades surgiram, novos olhares foram introduzidos nas escolas,
como atividades construtivistas com fundamentacgéo na resolucao de problemas.

Na educacédo a distancia, os professores planejam os projetos e organizam o
conteldo para facilitar a aprendizagem do aluno, fugindo de padrées de memorizacao
e enfatizando a solucdo de problemas praticos, nos quais relacionem a criatividade,
incentivando-os e elevando o nivel do ensino e da aprendizagem. A tecnologia vem
ao encontro da educacao, como suporte para os alunos, ajudando-os na resolucéo
das atividades, e possibilitando ao aluno base para a constru¢do do conhecimento por
meio da comunicacao e colaboracdo. Também propicia ao docente novas formas e
meios para ensinar e fugir do modelo tradicional que ja ndo atende ao tipo de aluno,

como visto anteriormente sobre os alunos nativos digitais.

Destacam-se diferentes papéis que os estudantes e professores podem

adotar com [...] Tais préticas:

¢ promovem a aprendizagem ativa e autbnoma dos estudantes;

e proporcionam aos alunos competéncias e habilidades tecnolégicas que
Ihes permitem pesquisar, organizar e analisar informagfes, comunicar e
expressar suas ideias em diferentes formatos de midia,;

e permitem que os professores, alunos e seus pais comuniqguem-se e
compartilhem informacdes online;

e envolvem os alunos com a aprendizagem baseada em projetos
colaborativos na resolucéo de problemas do mundo real,

o oferecem aos alunos formacéo diferenciada e personalizada para atender
as necessidades em diferentes niveis de escolaridade, interesses e
estilos de aprendizagem;

e permitem que os professores e alunos avaliem o desempenho académico
dos alunos e seus pares (MESQUITA; DILERMANDO JR.; GARA, 2014,
p. 58).

Para o0s autores, a tecnologia possibilitou que professores e alunos
assumissem novos comportamentos e responsabilidades em comparacdo a nova
realidade da sociedade. Na educacé&o online, o professor € colaborador no processo
de ensino-aprendizagem dos alunos, nesse contexto, o docente facilita e planeja o

conteudo de maneira que 0s processos colaborativos possam acontecer. Em um
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ambiente virtual € mais facil o aluno se distrair com outras influéncias da internet, entre
um link e outro ele logo se perde das atividades, das interagcdes no ambiente virtual,
e, por isso, € papel do professor trazé-lo para o caminho, orientando-o sobre como
sequir.

No modelo de ensino a distancia, sao utilizadas metodologias ativas de
aprendizagem. Os estudos de casos e a aprendizagem baseada em problemas séo
alguns dos exemplos que tém relacdo com as metodologias ativas. Essas técnicas
permitem que o aluno esteja envolvido em projetos, atividades praticas, o discente é
ativo no processo e deve interagir com outros colegas no ambiente virtual. Um
principio de metodologias ativas é a aprendizagem colaborativa, que conduz o aluno
para o papel de protagonista no processo de aprendizagem, conforme indicado no
Quadro 19.

Quadro 19 - Principios e abordagens relacionadas as metodologias ativas

PRINCIPIOS
ParumpZ(l;jtr:)Oanva do Aprendizagem colaborativa Reflexéo sobre a acgdo
Estudo de Desenvolvimento Solugtes de Webguest Féruns de discussio
caso de projetos problemas
ABORDAGENS

Fonte: Adaptado de Filatro e Cavalcanti, 2018, p.132.

A aprendizagem colaborativa € 0 que aproxima os alunos e professores no
ambiente virtual, sendo ativa nos grupos com objetivos de apanhar competéncias e
desenvolvimento de conhecimento por meio da cooperacdo da comunicacgéo e troca
de informacdes entre os participantes.

A educagédo a distancia é uma modalidade de ensino que néo esta limitada a
presenca fisica dos alunos. No inicio, os cursos EAD sofriam com a falta de
interatividade e de experiéncia dos usuarios em interagir no ambiente virtual, e isso
vale para os discentes e docentes.

Os cursos online sdo desenvolvidos em momento anterior ao inicio das aulas,
por uma equipe multidisciplinar que envolve professores conteudistas, designer
instrucional, programadores, designer grafico, revisores e ilustradores. Este é apenas
um exemplo, pois, na verdade, cada instituicdo tem suas caracteristicas na

organizacao de sua equipe, para trabalhar com os materiais de educacéao da distancia.
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Para o desenvolvimento deste trabalho € realizado um levantamento do
publico-alvo, assim sera elaborado todo material didatico atrelado aos objetivos de
aprendizagem. Além dos contetdos didaticos disponiveis no ambiente virtual, o aluno
tem acesso a outras ferramentas que os AVAs oferecem, como meios de
comunicacao e interacdo entre os alunos, professores e tutores na plataforma.

As novas tecnologias, como hipertexto, hipermidia, objetos de aprendizagem,
jogos, as redes sociais, entre outras que utilizam a educacéo a distancia, possibilitam
maior relagéo com o processo de aprendizagem. Mesmo distantes, essas tecnologias
permitem que o aluno administre o seu aprendizado. O uso de imagens, de som,
textos, tudo isso junto enriquece o ambiente virtual de aprendizagem, e com isso
incentiva o comprometimento do aluno no processo.

Além dos fatores pessoais como habilidades, comunicacao e estudo, o aluno precisa
estar motivado para conseguir aprender a aprender. Segundo o autor Greg Kearsley
(2012), os fatores externos também sdo importantes para o processo de ensino-

aprendizagem do discente.

A aprendizagem online ocorre em um ambiente social que enfatiza a
interacao interpessoal e é sensivel a considerac¢des culturais.

A teoria do engajamento oferece um enquadramento para a aprendizagem
online com base na colaboracdo, conteldo auténtico e atividades baseadas
em problemas.

A netiqueta oferece um conjunto de conveng¢fes para o comportamento em
um ambiente online que todos devem seguir.

Estudantes e trabalhadores precisam de certas habilidades basicas em
informatica para serem aprendizes online bem-sucedidos.

Certas populacdes de aprendizes, como criancas, idosos e individuos
portadores de deficiéncia, tém necessidades especiais em termos de
informética (KEARSLEY, 2012, p. 78).

A educacdo a distancia possibilita acesso ao ensino, com uma variedade de
cursos com ferramentas de comunicacao e flexibilidade para atender as necessidades
dos alunos. Tais cursos sao desenvolvidos com esmero, e ainda possibilitam:

e Aprendizado em tempo préprio, conforme a necessidade e com autonomia;

e Escolha do local de estudo, em casa, ou espacos reservados;

e Aprendizagem no horario que for mais adequado (manh4, tarde, noite etc.);

e Aprendizagem de acordo com estilo préprio, o que for mais confortavel em
termos visuais, auditivos, etc.;

e Condugéao do processo de aprendizagem no que for mais prazeroso ou mais

compreensivel.
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Os cursos que priorizam os discentes, com comportamentos, acoes,
experiéncias, compreensao e estimulos a aprendizagem, tornam o aluno protagonista
de seu processo de ensino-aprendizagem, motivam o aluno a se engajar nas
interagdes do ambiente virtual. Estes cursos tendem a ter mais sucesso.

Filatro e Cavalcanti (2018) nos indicam que as metodologias ativas podem ser
utilizadas para atender as competéncias importantes do século XXI, sob o ponto de
vista da pedagogia, da andragogia e da heutagogia. A pedagogia esta relacionada a
educagéo de criancas e adolescentes, em que o professor tem o papel principal em
conduzir o aluno no processo de aprendizagem. A andragogia esta relacionada a
educacao de jovens e adultos, que ja estdo em contextos de trabalho, com experiéncia
e com estimulo e necessidade para aprender. A heutagogia esta relacionada as
tecnologias e o proprio aluno conduz seu processo de aprendizagem, que é
disciplinado e autodirigido. Para fundamentar as metodologias ativas, Filatro e
Cavalcanti (2018) apresentaram as trés abordagens tedricas seguintes: cognitivismo,
0 socioconstrutivismo e o conectivismo.

O cognitivismo salienta a compreensédo do processo mental dos aprendizes,
atitudes e maneiras de interagir com o meio. A aprendizagem ocorre a partir do

convivio com o mundo e com o0 ambiente onde vive.

A grande contribuicdo do cognitivismo para embasar a adocdo de
metodologias ativas na educacdo estda em nos ajudar a compreender 0s
processos mentais que nos levam a interpretar, gerir e organizar o
conhecimento (FILATRO; CAVALCANTI, 2018, p. 22).

Filatro e Cavalcanti (2018) falam sobre a aprendizagem significativa de David
Ausubel, que apresenta o conceito de aprendizagem significativa, em que o aluno
confere significado ao que aprende. A organizagao cognitiva do aprendiz se reformula
na relagdo entre conhecimentos prévios e as novas informacdes, principalmente
quando h& o uso de tecnologias.

Ainda sobre aprendizagem significativa, os autores Cortelazzo, Fiala, Junior,
Panisson e Rodrigues (2018) apresentam a taxonomia da aprendizagem significativa
instituida por Dee L Fink (2003). Este ultimo acredita que a aprendizagem s6 acontece
gquando ha mudancas no discente, portanto, se ndo ha mudancas, ndo ha
aprendizagem. A partir disso, ele desenvolveu uma taxonomia apoiada em seis tipos

de aprendizagem que se ligam uns aos outros, conforme Figura 2:
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Figura 2 - Taxonomia da aprendizagem significativa
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Fonte: Cortelazzo, Fiala, Junior, Panisson e Rodrigues, 2018, p. 110.

O construtivismo também é uma abordagem que embasa as metodologias
ativas. Nesta teoria ressalta-se a importancia do papel ativo do aluno para que a
aprendizagem aconteca, apontando o valor das escolhas e decisfes em situagdes da
vida e durante o processo de construcdo de novos conhecimentos. No
socioconstrutivismo, o conhecimento e habilidades sdo mais bem-desenvolvidos
guando h& envolvimento com outras pessoas, € quando se pode experimentar e
confrontar seus conhecimentos com o outro.

O conectivismo dara base para as metodologias ativas, especialmente para as
gue contam com o0 uso de meios digitais. Esta teoria discorre sobre adquirir
conhecimento de forma continua, o aprendizado ocorreria por meio da relacdo com
as diversas informacdes, assuntos, conceitos e conteudos de inumeras fontes.
George Siemens foi o criador desta teoria, e, para ele, todos nos - enquanto seres
humanos - temos condi¢bes de vincular as nossas opinides, de nos conectar com o
mundo e aprender em ambientes informais, portanto, ndo necessariamente a
aprendizagem precisaria ocorrer nos meios académicos. Isto a partir do avanco das
tecnologias e acesso a redes sociais, cenarios que possibilitam a aprendizagem, a

geracdo e a aquisicao de novos conhecimentos. No conectivismo, jovens e adultos
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com autonomia interagem em espacos colaborativos, permitindo-se trocar
experiéncias e - a0 mesmo tempo - aprender.

Essas teorias e abordagens apresentadas - e até mesmo o tipo de
metodologias “ativas” - estéo relacionadas a educacéo a distancia, dai a importancia
de trazer esses conceitos para esta pesquisa, uma vez que, nos objetos de
aprendizagem, profissionais da area utilizam essas técnicas para o desenvolvimento

dos conteudos.
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4 JOGOS DIGITAIS

O jogo digital € muito mais amplo do que o que engloba o termo videogames.
Estes, por sua vez, estéo ligados e limitados ao longo do tempo por jogos de consoles
e as maquinas de fliperama. Os jogos digitais estéo ligados a tecnologia digital, com
computadores, consoles, fliperamas, smartphones, tablets, entre outros que possam
surgir com 0s avanc¢os das tecnologias.

Quando se fala de digital no contexto da informatica, fala-se de digitos,
nuMEricos, por isso a tecnologia € embasada em linguagem binaria, pois sdo numeros
gue decifram a informacao que é disseminada pelos computadores.

Para quem ¢é apaixonado por esse universo dos jogos, jogar € uma ocupacao
bem complexa, mas cheia de recompensas e retribuicdes. Dependendo do nivel de
envolvimento com o0s jogos, € possivel ganhar prémios e até participar de
competicBes, quebrar a rotina, o tédio e ter a sensacao de fazer parte de um objetivo,
além de desenvolver habilidades de jogadores profissionais; Para alguns jogadores,
tornou-se, inclusive, uma profissdo; sim, existe mercado de trabalho para jogadores
profissionais.

A Newzoo, uma empresa especialista em analises no mercado de games,
apresentou dados de uma pesquisa realizada recentemente, sobre o status do
mercado de games. De acordo com dados levantados diante de 62 mil pessoas de 30
paises, o Brasil representa hoje o 13° maior mercado gamer no mundo. A pesquisa
mostrou aproximadamente 75,7 milh6es de jogadores (ou "players") no pais. Desse
valor geral, aproximadamente 83% compraram algum item virtual nos jogos nos seis
meses anteriores ao levantamento. Essas informacdes e nimeros apresentados pela
pesquisa acabam refletindo no mercado de trabalho. Como consta no segundo Censo
da Industria Brasileira de Jogos Digitais (IBJD), a quantidade de desenvolvedoras de
jogos cresceu 164% de 2014 (desde quando foi realizado o primeiro Censo) até 2018,
saindo de 142 para 375. As empresas davam emprego a 2,7 mil pessoas, uma alta de
144% em relacéo a 2014.

Como é possivel ser visto, 0 mercado de jogos cresce muito e seu publico esta
cada vez mais misto. Os jogos podem ser entendidos como elementos que relacionam
rituais, interacéo social e criacdo de grupos. Os jogos nao sao obrigatoriamente um

brinquedo de crianca, eles jA comecaram a ser aplicados em contextos educacionais
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e empresariais, com propostas mais serias em busca de resultados e objetivos de
aprendizagem, com propoésitos pedagdgicos ou coorporativos.

Para Johan Huizinga (2007), o jogo ndo € novidade. Para o autor, todo ser
humano vive em um universo de jogos, desde quando nasce, devido a interacbes com
outro. Ele diz que o jogo pode ser uma atividade livre, considerada ndo séria, fora dos
habitos frequentes, porém envolve os jogadores de forma profunda e total. Uma
atividade que néo tem lucro, dentro de limites e espagos proprios, que determina
regras, forma grupos com segredos e com possibilidades de uso de outros perfis ou
identidades.

Roger Caillois (1998) desenvolveu seis elementos essenciais para definir e
configurar um jogo:

e Liberdade;

e Delimitacao;

e Imprevisibilidade;

e Regulamentos e normas;

e Ficcao (ou distancia da realidade);

e Improdutividade.

Para pensar um jogo digital, ser4 necessario refletir sobre cada um desses
elementos citados por Caillois (1998). Eles sao primordiais para o desenvolvimento
de um jogo, e ndo pensar sobre eles pode causar problemas em sua producao,
acarretando, inclusive, em seu insucesso.

Os jogos digitais ttm como sua principal caracteristica a liberdade do jogador,
0 que seria ele poder jogar o que mais |lhe interessa. Ao pensar sobre um jogo, na
producdo dele, & necessario identificar o seu publico, para que ele seja jogado pela
maior quantidade de jogadores possivel. Ao pensar em seu desenvolvimento, deve-
se pensar um jogo que faria uma pessoa dedicar seu tempo a ele, um jogo que |Ihe
cause interesse.

Os jogos contemporaneos necessitam de outra liberdade, que seria a escolha
de com quem e onde jogar. No contexto virtual, na internet, o jogo deve permitir um
anico jogador ou grupos de jogadores, com partidas presenciais ou online, ou varios
jogadores na mesma partida, como o modo multiplayer. Com o avanco da tecnologia

e maior consumo da internet, ampliou-se a troca de informacdes e conhecimentos,
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gerando milhares de visualizacbes em questdo de minutos e horas. Isso acabou
ajudando até a propria divulgacéo dos jogos. Eles devem ser pensados na liberdade
de acesso que os usuarios tém, se eles podem ou ndo aderir ao jogo, pensar em
possiveis regras que o préprio jogador possa criar, ha escolha de personagens,

cenarios, ou seja, uma forma de permitir que o jogador possa personalizar o jogo.

4.1 O que sé&o jogos digitais

Para iniciar este topico, comec¢o com a prépria histéria dos jogos digitais. Em
1983, a comunidade de desenvolvedores de jogos acreditava ser impossivel a
industria de jogos fracassar, porém, naquele ano houve uma faléncia geral de
empresas que impactou a economia por muito tempo. Arruda (2014) indica, em seu
livro Fundamentos para o Desenvolvimento de Jogos Digitais, a importancia de se
conhecer a historia dos jogos, para justamente aprender com situacdes que nao foram
bem-sucedidas.

O videogame € um efeito anterior ao desenvolvimento dos computadores,
esses gue no inicio eram grandes e calculavam mais rapido do que os humanos,
embora demandassem acdes frequentes de humanos, ainda assim, precisavam de
atuacdo manual. Seu maior uso foi na década de 1940. Ja em 1950, os primeiros
jogos conhecidos foram os que estavam relacionados ao contexto militar. O primeiro
jogo digital foi apresentado em 1958, no projeto Manhattan, esse projeto nasceu do
empenho do fisico William Higinbotham em criar a bomba atémica nos Estados Unidos
em 1940 - elas acabaram sendo detonadas em Hiroshima e Nagasaki, no Japao, em
1945. O mesmo William desenvolveu um jogo chamado Tennis for Two, utilizado em
computador analogico; ele modificava as linhas de programacdo e assim criava
periodos de descontracdo, um método que diversos profissionais realizavam na
época. Mais a frente, em 1961, houve o Jogo SpaceWar, desenvolvido por alunos do
Massachusetts Institute of Technology (MIT), em um computador imenso para 0 uso
de célculos e programacao militar.

Sobre o0 jogo SpaceWar, Arruda (2014) nos diz que

A histéria desse jogo surgiu de um desafio langcado ao principal criador de sua
programacéo: Steve Russell. A ideia era transformar o novo computador, o
TX-0 dotado de transistores em vez de vdlvulas, além de uma tela, em um
equipamento com capacidade de transpor a ficgao cientifica da literatura para
a realidade da maquina. Além de Steve Russell, Peter Samson, Dan
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Edwards, Martin Graetz, Alan Kotok, Steve Piner e Robert Saunders também
participaram do projeto, inspirados nos livros de fic¢éo cientifica do americano
E. E. “Doc” Smith para compor o jogo.

Mais tarde, o computador TX-0 foi substituido por um mais rapido, o DEC-
PDP-1. Spacewar! foi desenvolvido na linguagem Assembly. Tratava-se de
uma batalha entre duas naves, em um campo estelar aleatério com uma
estrela no centro, que exercia uma forga gravitacional e atraia as naves. Isso
poderia tanto ser um problema para os jogadores como ser utilizado por eles
para 0 sucesso no jogo. Também existia a tecla hiperespaco, que podia ser
usada para emergéncias (ARRUDA (2014, p. 32).

O Jogo SpaceWar teve maior aceitacdo do que o Tennis for Two, fez bastante
sucesso e as pessoas se interessaram em jogar em computadores. Em 1966, Ralph
Baer arquitetou uma TV que se comunicasse com jogos e fosse acessivel a todas as
pessoas. Em 1967, apresentou um protétipo do que seria o “Chasing Game”; em 1968,
esse projeto foi registrado com a apresentacdo Brown Box, uma caixa que se

conectava a TV, com jogos de futebol, vélei e tiro, conforme Figura 3:

Figura 3 - Protétipo da caixa marrom de Baer, de 1968

Fonte: ARRUDA (2014, p. 33).

Em 1970, surgem os primeiros consoles de videogame e as maquinas de
fliperama (os arcades). Em 1971, a Magnavox adquiriu o projeto da caixa marrom, e
aprimorou o conceito e desenvolveu o Odyssey, o primeiro videogame para se
conectar na TV para o comércio em geral. Embora a proposta tenha sido ser acessivel
aos consumidores, esse videogame nao teve sucesso e nem uma boa aceitacdo
devido a falta de opcdes de jogos, além de ser muito rdstico ainda, com pouca

capacidade de processamento. Enquanto isso, o americano Nolan Bushnell adaptou
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0 jogo SpaceWar, e renomeou-o como Computer Space. A partir disso, foi criado o
primeiro arcade do mundo, os fliperamas. Este tipo de jogo precisava de moedas para
funcionar, e obteve maior sucesso. No ano de 1973, Bushnell desenvolveu o jogo
Pong, com referéncia aos jogos de ténis, no mesmo ano ele fundou a empresa Atari,
um icone do mercado de jogos digitais no mundo. Esse jogo fez 0 maior sucesso na
época e logo outras empresas copiaram a ideia. Em 1976, a Atari foi vendida para
Warner, mas mesmo assim continuou sendo o grande foco das producbes da
empresa.

Em 1977, a Atari desenvolveu o Video Computer System- Atari 2600, o console
de maior éxito no mundo. A Atari democratizou 0 acesso aos jogos, pois 0S
consumidores poderiam comprar o equipamento com possibilidade de trocar os jogos,
conforme seu gosto.

Em 1980, trés maquinas de jogos foram o destaque dos estilos de jogos

arcades, conforme a Figura 4:

Figura 4 - Estilos de maquinas de jogos arcades
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Fonte: Scott Rogers, 2013, p. 29.

Esses jogos estavam em todos os lugares na década de 80, o género, 0S jogos
e os temas eram diversificados, e as maquinas os deixavam mais atrativos. Entretanto,
para manter esses jogos era preciso muito espaco, e um investimento financeiro muito
alto. Ainda em 1980, ocorreu o fracasso das industrias de jogos digitais nos Estados
Unidos. No entanto, foi neste mesmo pais que houve lancamentos dos jogos digitais
mais classicos. Em 1980, o langamento do jogo Space Invaders elevou muito mais a
Atari. No mesmo ano, surge a Activision, com programadores e designers da Atari que
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entraram em conflito e, assim, passaram a dar créditos aos autores dos jogos, uma
vez que isso nao era permitido pela Atari. Na época, surgiu a Namco, produtora de
jogos digitais que langou para o mundo o Pac-Man, jogo mundialmente conhecido. Em
1981, surgiu o jogo Donkey Kong, antecessor do Super Mério Bros.

A Atari sofre com um declinio no mercado, devido a falta de preocupacéo com
0s produtos lancados aos seus consumidores entre 1981 e 1983. Eles passaram a
acreditar que a popularizacédo dos jogos - por si sO - era o suficiente para fazer os
consumidores comprarem 0s jogos assim que fossem lancados no mercado. Com o
lancamento do jogo E.T., em 1982, que teve o filme de Steven Spielberg como
referéncia, os cartuchos ndo foram vendidos, como tantos outros titulos. O ano de
1983 foi realmente um péssimo momento para as empresas de videogame no mundo
todo, os valores dos consoles eram altos comparados a computadores, que, por sua
vez, tinham mais opcbes de jogos. As empresas americanas foram as que mais
sofreram com a decadéncia das industrias de videogames, e, a partir disso, o Oriente
comecou a desenvolver jogos melhores, com mais qualidade, e muito bem-
elaborados, criando o console Famicom, que foi nomeado como NES (Nintendo
Entertainment System), mudando, assim, o conceito dos jogos digitais, que agora ja
eram compreendidos como lazer e entretenimento, ndo mais apenas um objeto
conectado a TV. Em 1986 e 1987, a Nintendo foi a principal industria de jogos dos
Estados Unidos e do Japéo, e o que alavancou a empresa foi o0 jogo Super Mario Bros,
0 mais bem vendido na histéria dos jogos, um dos pioneiros em jogo de plataforma

com rolagem lateral.
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Figura 5 - Cena do jogo Super Mario Bros

Fonte: Arruda, 2014, p.36.

Em meados de 1980, outras empresas de consoles surgiam, como a Sega, que
trouxe ao mercado americano o Master System, e no final do mesmo ano eles
lancaram o console Mega Drive (Sonic), que teve sua ascensao principalmente no
Ocidente. Em 1989, o Game Boy chega ao comércio, com o jogo Tetris, que ganhou
0 mercado com vendas em pouco tempo.

Na década de 1990, surgiam novas tecnologias e isso trouxe um divisor de
aguas para o mundo dos jogos, pois inovou 0s recursos dos consoles e também as
industrias dos jogos em computadores. Nesse ano foi langcado o Super Nintendo, e
em 1994 a Sony e a Nintendo tiveram uma parceria conflituosa - havia consoles
rodando em CDs, os melhores jogos até aquele momento. Em meio a isso, a Nintendo
lancou o Nintendo 64, e a Sega 0 Sega Saturn; e as empresas nao tiveram um
sucesso mundial, pois os cartuchos da Nintendo ja eram ultrapassados, a Sega usava
CD-ROM, fez sucesso no Japao, mas ndo teve a mesma aderéncia nos Estados
Unidos, com isso abriram espaco para o PlayStation.

Na década de 2000, os jogos digitais dos consoles e computadores tiveram sua
qualidade equiparada devido ao avanc¢o da tecnologia, com a melhora da qualidade
de hardware dos consoles e o grande investimento nos jogos de PCs, deixando os
consoles e PCs com qualidades técnicas aproximadas. Em 2000, o destaque para

lancamentos de consoles foi para o PlayStation 2, da Sony: entre 2005 e 2006 viria: a
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versdo do PlayStation 3, da Sony; Wii, da Nintendo; e o Xbox 360, da Microsoft,
permitindo maior experiéncia do usuario.

Em 2020, ano final da escrita desta pesquisa, had as seguintes atualiza¢cbes
disponiveis no mercado: Xbox One X; Xbox One S; Playstation 4 Pro (PS4 turbinado);
Playstation 4 Slim; Nintendo Switch (ele € hibrido, console de mesa ou console
portatil); Nintendo Switch Lite; New Nintendo 3DS XL. E certo que outros virdo, a cada

dia, com novas tecnologias.

4.2 Plataforma e géneros de jogos digitais

Este topico apresenta algumas plataformas de jogos digitais e alguns tipos de
géneros para esses tipos de jogos, a comecar pelo Arcade (fliperama), que espalhou
0s jogos digitais pelo mundo, em formato de maquinas parecidas com cabines e um
computador dedicado, para fazer com que os softwares, hardwares e monitores
funcionassem. No inicio, usavam-se fichas, a partir dos anos 2000 os cartdes

magnéticos foram implementados para uso da maquina.

Figura 6 - Maquinas arcade

Fonte: Arruda, 2014, p.42.

Os jogos disponiveis nessas maquinas eram protegidos por direitos autorais,
portanto, sua distribuicdo nao era permitida.

Para casas e contextos domésticos, os consoles foram desenvolvidos para
melhor atender o consumidor, no inicio com cartuchos, como, por exemplo, Atari,

Nintendo, Master System; também ha o uso dos DVDs, com tecnologia blu-rays, e
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jogos online (acesso pela internet Wii, Playstation 3, Xbox 360). Com hardwares
exclusivos para 0s jogos, 0s consoles se tornaram mais eficazes nos quesitos graficos
e no processamento de dados, e, atualmente, ha os consoles portateis que ja foram
citados anteriormente.

Segundo Arruda (2014), os consoles introduziram uma nova forma de jogar

[...] pois os jogadores passaram a levar o seu jogo favorito para casa ou
gualquer lugar (no caso dos consoles porta- teis). Entre os primeiros consoles
destacam-se o Magnavox de 1978 e o Telejogo de Pong, 1972.

Foi o console Nintendo Wii que revolucionou a forma de jogar, ao criar um
joysti- ck sem fio para o0 movimento dos personagens. O videogame deixou
para tras a fama de ser responsavel pelo sedentarismo para ser responsavel
até mesmo por acidentes provocados pelo excesso de movimento feito no
ambiente dos jogos (e das casas) (Arruda, 2014, p. 42-43).

O desenvolvimento de jogos digitais para consoles exige uma dedicacdo muito
maior do que a producao de outros jogos, pois 0s consoles exigem maior envolvimento
e investimento, sdo gastos milhdes de dblares e uma imensa equipe para construcao
e implementacdo de um jogo digital. Ja os jogos de PCs funcionam nos sistemas
operacionais dos proprios computadores, que, naturalmente, ndo sdo construidos
exclusivamente para jogos, porém permitem a utilizacdo deles. Os consoles
PlayStation, Nintendo Wii e Xbox360, por exemplo, ddo acesso a jogos na nuvem. E
importante salientar que um jogo no computador necessita de bons recursos técnicos
das maquinas, como hardwares e novas atualizacdes, conforme cada empresa.

Em navegadores e dispositivos moveis, utilizados nos smartphones e tablets,
com sistemas OSX para Iphone (Apple), Android (Google), Symbiam (Nokia),
Windows 10 (Microsoft), os usuarios conseguem fazer download de jogos nos
celulares. Isto facilita a divulgacdo dos jogos pelos desenvolvedores, que né&o
precisam se vincular as industrias de jogos, obtendo, com isso, mais autonomia. Com
essa inser¢cao mais rapida e facil ao mercado, também ha a questdo da concorréncia,
pois sdo varios profissionais competindo nos navegadores, isso faz com que o
profissional se preocupe com a qualidade e inove cada vez mais 0S Seus jogos,
tentando chamar a atencdo do usudario com produtos aperfeicoados e com mais
chance de aceitacdo, ja que nos smartphones ha jogos mais rapidos e aleatorios.

Toda essa preocupacdo com a experiéncia do usuario leva também a pensar
nos tipos de jogos, nos géneros dos jogos digitais, nas caracteristicas de um conjunto

de jogos, que possibilitam a estruturacédo e distribuicdo conforme as semelhangas
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entre eles. Estabelecer o género de um jogo ndo € uma tarefa facil, pois ha de se

pensar na construcdo do jogo e nos suportes que serao aplicados.

Ao pensar o género dos jogos, é preciso pensar também no estilo de producao

que o jogo tera. As escolhas das plataformas também ajudam na definicdo dos jogos,

ja que os géneros sao muito presentes, estdo sempre em transicao; ao longo dos anos

0s jogos se dividiram em diferentes géneros e subgéneros.

Segundo Scott Rogers (2013), os géneros de um jogo podem ser:

Acédo — refere-se a jogos que requerem coordenac¢do maos/olhos para serem

jogados. O género acao tem diversos subgéneros:

Aventura de acdo — essa combinacdo de géneros apresenta énfase na
colecdo de itens e seu uso, resolucao de quebra-cabecas e objetivos baseados
em longas histérias. Exemplos: as séries Prince of Persia e Tomb Raider;
Acéo arcade — qualquer jogo apresentado no estilo dos primeiros jogos arcade
com énfase em gameplay de reflexos, pontuacdo e tempos curtos de jogo.
Exemplos: Dig Dug, Diner Dash;

Plataforma — um jogo de plataforma geralmente apresenta um personagem
mascote pulando (ou balangando ou quicando) por ambientes de “plataformas”
desafiantes. Atirar e lutar também podem estar envolvidos. Em um dado
momento, a plataforma era o subgénero mais popular nos jogos. Exemplos: os
jogos Mario da Nintendo (Super Mario World, Mario 64 e Super Mario Galaxy);
Acéo furtiva —um jogo de acdo com énfase em evitar inimigos em vez de lutar
contra eles diretamente. Exemplos: a série Metal Gear e Thief: The Dark
Project;

Luta — um jogo em que dois ou mais oponentes lutam em ambiente de arena.
Jogos de luta se distinguem dos jogos de acao por conta da complexidade dos
controles. Exemplos: a série Street Fighter e a série Mortal Kombat;

Bata neles/hackeando ou atacando — esses jogos tém jogadores lutando
contra ondas e mais ondas de inimigos com aumento da dificuldade. Exemplos:

Double Dragon, Castle Crashers.
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Shoter: os shoters focam primariamente em atirar projéteis em inimigos.

Mesmo sendo rapidos e orientados ao reflexo, como os jogos de acéo, esse género

evoluiu ao incluir varios subgéneros que se distinguem pela visdo da camera:

First person shooter — um shooter visto a partir da perspectiva do jogador.
Uma visdo de camera mais apertada € mais limitante, porém mais pessoal do
gue em um third person shooter. Exemplos: Quake, Team Fortress 2;

Shot‘em ups — os shot’'em ups (ou shmups) sdo shoters em estilo arcade, nos
guais jogadores atiram em grandes quantidades de inimigos enquanto evitam
perigos. O avatar do jogador em um shmup geralmente € um veiculo (como
uma espaconave) em vez de um personagem. Eles podem ser apresentados
com diferentes angulos de camera. Exemplos: Space Invaders, a série Contra;
Third person shoter (TPS) —um shoter em que a camera é colocada um pouco
por tras do jogador, permitindo visdo parcial ou total do personagem e seu
entorno. Apesar do campo de visdo maior, a énfase do gameplay permanece

no tiro. Exemplos: as séries Star Wars Battlefront e Grand Theft Auto.

Adventure: um jogo adventure € focado na resolucdo de quebra-cabecas,

coleta de itens e gerenciamento de inventario. Os primeiros jogos adventure eram

puramente baseados em texto. Exemplos: Colossal Cave, King's Quest e a série

Leisure Suit Larry:

Adventure gréafico — este subgénero tem jogadores que usam mouse ou cursor
para clicar e revelar pistas e navegar pelo ambiente. Exemplos: as séries Myst,
Monkey Island e Sam and Max;

Role-playing game (RPG) — esse subgénero € baseado em jogos de
interpretacéo de papéis como Dungeons and Dragons. Os jogadores escolhem
uma classe de personagem e incrementam suas habilidades estatisticas em
combate, exploragao e busca por tesouros. Os personagens podem tanto ser
de classes genéricas quanto especificas. Exemplos: as séries Star Wars:
Knights of the Old Republic e Mass Effect;

Massively multiplayer online role-playing game (MMORPG) — um RPG que
pode manter centenas de jogadores juntos em um ambiente. MMORPGs sé&o

conhecidos pelo seu gameplay baseado em lutas jogador versus jogador,
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gameplay repetitivo ou “trabalho monétono” e batalhas em grupo ou “ataques
surpresa”’. Exemplos: World of Warcraft, DC Universe Online;

e Sobrevivéncial/terror — Os jogadores tentam sobreviver em um cenario de
terror com recursos limitados, como municdo escassa. Exemplos: as séries
Resident Evil e Silent Hill.

Construcao/gerenciamento: neste género 0s jogadores constroem e
expandem uma locacdo com recursos limitados. Eles podem ser baseados em

histdrias ou “brinquedos”. SimCity e Zoo Tycoon sdo exemplos deste género.

Simulacao de vida: similar ao género de gerenciamento, mas girando em torno
de construcado e desenvolvimento de relacionamentos com formas de vida artificiais.
The Sims e Princess Maker sédo simuladores de vida:

e Simulacdo de bichos de estimacdo — baseados nos jogos de bolso

Tamagotchi digital pet, embora agora muito mais ampliados, os simuladores de

bichos de estimagdo giram em torno de criar animais por alimentacdo e

relacionamentos. World of Zoo € um exemplo.

Musica/ritmo: o jogador tenta acertar o ritmo ou uma batida para fazer pontos.

Eles podem ser tdo simples como o Simonl1, ou tdo complexos como Rock Band.

Festa: jogos de festa sdo especificamente projetados para multiplos jogadores
e baseados no jogo competitivo. Muito frequentemente, o gameplay é apresentado no

formato de minigames. Exemplos: Mario Party e Buzz!

Quebra-cabecas: jogos quebra-cabeca sdo baseados na légica e em
completar padrbes. Eles podem ser lentos, metodicos ou usar coordenacao

maos/olhos. Exemplos: The Incredible Machine e Tetris.

Esportes: esses sdo jogos baseados em competicbes atléticas, sejam
tradicionais ou radicais. E comum vermos versdes anuais desses titulos. Exemplos:

as séries Madden e Tony Hawk.
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e Gerenciamento de esporte — em vez de jogar diretamente o esporte, 0s
jogadores gerenciam atletas ou clubes. Exemplos: as séries FIFA Manager e
NFL Head Coach.

Estratégia: desde xadrez até Civilization de Sid Meir, pensamento e
planejamento sdo as marcas dos jogos de estratégia. Eles podem acontecer tanto em
ambientes histéricos quanto ficticios.

e Real time strategy (RTS) — similar aos jogos baseados em turnos, esses jogos
em ritmo acelerado focam nos “quatro x”: expansao, exploragao, extragao e
exterminio. O RTS tornou-se o subgénero de estratégia dominante. Exemplos:
as séries Comand and Conquer e Dawn of War;

e Baseado em turnos — o ritmo mais lento desses jogos permite aos jogadores
tempo para pensar, dando mais oportunidade para tramar a estratégia a ser
empregada. Exemplos: as séries X-Com e Advance Wars;

e Defesade torre —um género relativamente novo em computadores e portateis,
no qual os jogadores criam “torres” atiradoras automatizadas que mantém os

inimigos longe. Exemplos: Defense Grid: The Awakening, Lock’s Quest.

Simulacdo de veiculos: os jogadores simulam a pilotagem/direcdo de um
veiculo, desde um carro esporte até uma espaconave. A énfase é colocada em fazer
a experiéncia tao “real” quanto possivel. Exemplos: Lunar Lander, Densha de Go! 64:

e Corrida — os jogadores correm com veiculos e os aprimoram, desde
motocicletas até ho-vercrafts. Jogos de corrida podem ser experiéncias
ultrarrealistas ou mais orientadas a acao. Exemplos: as séries Gran Turismo,

NASCAR Racing, Wave Race e SSX;

e Voo - jogadores pilotam aeronaves, seja pelo prazer de voar, como no jogo

Microsoft Flight Simulator, ou pelo combate, como visto nos jogos Ace Combat

e na série Blazing Angels. E possivel inclusive voar pelo espaco sideral como

no jogo Starfox e na série X-Wing/TIE Fighter.

Esta foi uma lista de géneros que Rogers apresentou para definir géneros e
subgéneros dos jogos. Para ele, a combinacéo de géneros e subgéneros faz surgir

novos géneros de jogos frequentemente no mercado.
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4.3 Roteiros e narrativas de jogos digitais

Todo jogo precisa de um enredo, que seria um conflito ou trama. No texto
narrativo, este enredo caracteriza-se em uma sequéncia de fatos que vao constituindo
a acao de uma obra de ficcdo. Sao as histérias contadas nos jogos, ou seja, como se
desenrola a histéria. Ele € responsavel por contar a histdria que o jogo traz, e essa
histéria tem que deter a aten¢éo do jogador. Portanto, um enredo bom deixa o jogo
mais interessante, fazendo sentido para o jogador, fornecendo a ele o porqué de jogar.

O facil acesso a internet e a um computador permite que qualquer pessoa crie
jogos em softwares e aplicativos para redes, dai o crescimento da procura por jogos
mais complexos, com histérias mais envolventes, que revelem tramas integrando
Varios personagens, 0s niveis e as fases dos jogos. Alguns jogos tém um enredo e
histdrias tdo boas que ja serviram de base para filmes.

Arruda (2014) fez uma lista desses filmes, como os itens a seguir:

e Resident Evil;

e Final Fantasy;

e Super Mario Bros.;

e House of the Dead;
e Alone in the Dark;

e Dead or Alive;

e Fatal Fury;

e The King of Fighters;
e Lara Croft — Tomb Raider;
e Mortal Kombat;

e Prince of Persia,

e Street Fighter;

e Silent Hill.

O enredo de um jogo - ou a trama que ele traz - da dicas e informacdes de
como ele pode ser elaborado, e sobre a acessibilidade da sua construcdo. O enredo
€ a estrutura fundamental para o desenvolvimento de uma boa histéria, de maneira
gue assegure a construcao dos personagens e dos ambientes de jogo.

Arruda (2014, p. 57) diz
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Qual é o tipo de histéria que mais chama a sua atencdo? Aquela baseada em
mundos fantasticos ou a com pitadas de realidade? Poderiamos dizer que
todo jogo possui muita fantasia, o que seria notadamente verdade, mas
muitos jogos sdo baseados em situagcBes reais — um grande exemplo é o
Grand Theft Auto. Esse jogo coloca o jogador na pele de um gangster, e seu
papel é desenvolver o jogo batendo, roubando e agredindo outras pessoas —
inclusive, isso levou o jogo a ser criticado e até proibido em varios lugares.
Mesmo um jogo baseado em realidade é ficcional, pois apresenta aquilo que
pode vir a ocorrer, ndo necessariamente o que de fato ocorre, pois,
transgredir as leis, por exemplo, tem consequéncias.

Ainda em seu livro, Arruda afirma que € necesséario ao leitor, espectador,
jogador da narrativa, entender o porqué de tudo que ocorre no jogo - as situacoes e
0S eventos, para poder, assim, associa-los.

Arruda (2014, p 60) cita o autor americano Steven Johnson, que afirma a
importancia das narrativas e dos roteiros em jogos digitais, pois “[...] elas se tornaram
tdo complexas que se aproximam dos roteiros de filmes, podendo, inclusive, ocupar
mais paginas do que romances e livros de literatura”.

A criacdo de um jogo requer a elaboracdo de uma histéoria coerente para o0s
jogos, que exemplifique a acédo e o contexto do jogo. A narrativa de jogo tem como
objetivo apresentar aos individuos como é - ou como era uma histéria, o que pode
ocorrer - ou 0 que pode ser criado - a partir da idealizacdo de um autor ou artista.

Quando se ouve historias antigas de pessoas mais velhas, isso é uma narrativa,
eles contam o que aconteceu, suas experiéncias vividas em outro momento. Cada
pessoa tem uma forma de narrar historias, umas dédo énfase em determinados
aspectos, e outras ndo; uma caracteristica da narrativa € prender a atencdo do
ouvinte, ou leitor, de maneira que faga prender a atengdo de quem esté assistindo a
historia. Por exemplo, as pessoas se utilizam de varias formas para narrar historias,
sejam elas com anotac¢des, ou enaltecendo algum ponto mais importante da narrativa.

Existe a narrativa oral e escrita, a oral jA tem um texto pronto, basta ler o que
ja esta escrito, narrar. A escrita mantém o leitor fiel ao texto, despertando a curiosidade
em como sera o fim da histéria. A seguir, na Figura 7, as principais diferencas entre o

texto oral e o escrito:
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Figura 7 - Principais diferengas entre o texto escrito e o texto falado

Oralidade Escrita
Interacdo face a face Interacao a distancia (espacotemporal)
Planejamento simultaneo ou Planejamento anterior a producao

quase simultaneo a producao

Criacao conjunta entre 0s Criacdo individual
interlocutores: formulacao e
reformulacéo

Impossibilidade de apagamento Possibilidade de revisao

A reformulagao pode ser A formulacao é promovida pelo escritor
promovida tanto pelo falante
como pelo interlocutor

Acesso imediato as reacoes do Sem possibilidade de acesso imediato
interlocutor

O texto tende a mostrar o processo O texto tende a esconder o processo de criacao,
de criacdo mostrando o produto

Fonte: Arruda (2014, p. 61).

Arruda (2014, p. 61) diz,

[...] o roteiro de um jogo, estrutura a forma como a histéria sera mostrada por
guem joga. Um é exemplo disso é o jogo Age of Empires lll, descreve os
movimentos dos barcose personagens nas batalhas ou a reacdo dos
personagens quando sdo atacados ou atacam.

Figura 8 - Tela de apresentacdo do jogo Age of Empires Il

arn to Play

single Player

Multiplayer

Help and Tools

Exit

Fonte: echTudo (2014).
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A narrativa em jogos digitais é parecida com as narrativas orais e escritas, se
concretiza com as imagens, movimentos, acdes, ambientes, cenarios, as lutas dos
personagens, tudo isso acontece no mesmo momento em que se apresenta a historia
do jogo. As narrativas tém como objetivo envolver o jogador e despertar o interesse
pelas historias.

Para falar das narrativas, o fildsofo e antropélogo Joseph Campbell (1949) usa
o conceito de “jornada do heréi” - este € um conceito que fala sobre uma jornada
ciclica que esta presente em mitos. Seria a historia da saga de um personagem - ou
de um herdi - que passa por dificuldades, obstaculos, até atingir seus objetivos.

Arruda apresenta algumas fases da “jornada do heréi”, e acredita que

compreendé-las é essencial para o entendimento do que € uma narrativa.

1. Mundo Comum: é a apresentacdo do mundo comum do herdi, momentos
antes de a histéria comecar. Nesse momento, ele é igual a qualquer outro
personagem, embora seja possivel localiza-lo no meio da trama;

2. O Chamado da Aventura: surge um problema, um obstaculo a ser
ultrapassado pelo her6i, gue emerge como um chamariz para que ele abandone
a vida que vinha levando até entdo;

3. Reticéncia do Herdéi ou Recusa do Chamado: o herdi, em um primeiro
momento, recusa o convite, pois tem medo do que vai encontrar, iSSo cria um
climax, uma tensao na historia, levando a questionar se ele vai ou ndo enfrentar
o problema;

4. Encontro com o Mentor ou Ajuda Sobrenatural: o heréi encontra um mentor
ou uma ajuda sobrenatural que lhe da forcas ou o treina para que tenha
condicBes de enfrentar as dificuldades que estao por vir;

5. Cruzamento do Primeiro Portal: nesse momento, o heréi abandona sua vida
‘comum e pacata” e comeca a jornada rumo a aventura, ao desconhecido;

6. Provagoes, Aliados e Inimigos ou A Barriga da Baleia: para aprender a lidar
com esse novo mundo de aventura, o herdi encontra pelo caminho aliados que
0 ajudam e inimigos a serem vencidos. Esse momento é fundamental para sua
aprendizagem, e sua preparacao para o ato final;

7. Aproximagao: o herdi vai vencendo seus obstaculos e avangando no mundo

de aventuras;
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8. Provacao Dificil ou Traumatica: é o ponto climax da aventura; nele, o heroi

encontra uma situagao de vida ou morte, e qualquer erro o levara a derrota;
Recompensa: é o que o herdi obtém por conseguir vencer a morte, também
chamado de “elixir’” (nesse caso, apenas uma “metafora” para algum objeto,

situagao ou pessoa que € conquistada pelo herdi);

10. O Caminho de Volta: o herdi retorna ao mundo comum, no qual ele vivia

anteriormente. E uma forma de mostrar que, aparentemente, os desafios

terminaram;

11. Ressurreigao do Heréi: os desafios reaparecem e exigem do herdi uma nova

provacado, na qual ele ird enfrentar a morte e utilizar tudo o que foi aprendido;

12. Regresso com o Elixir: depois da vitoria “final”’, o herdi retorna com o “elixir”

e o distribui a todos no mundo comum. E 0 momento em que ele demonstra
solidariedade e preocupagao com o coletivo, em contraposi¢ao com o0 egoismo

de seu antagonista.

Nos jogos digitais, as narrativas se dividem conforme o decorrer da histéria. A

seguir, tipos e caracteristicas de cada narrativa:

Narrativa linear, que tem, por sua vez, uma caracteristica com grupo de ac¢ées;
esse tipo de narrativa tem basicamente trés aspectos, comeco, meio e fim.
Seria 0 comec¢o da apresentacao do problema, o auge da histéria no meio e a
resolucao no final da histéria. Um exemplo de uma narrativa linear é a franquia
“‘Guerra nas estrelas”;

Narrativas néo lineares, as situagdes ocorrem concomitante, e o que acontecer
no futuro pode intervir no passado, para a histéria se desenvolver, progredir, 0
passado, presente e futuro se acrescentam, as histérias podem ter diversas
opcOes de finais e resultados no jogo. Esse tipo de narrativa possibilita a
insercdo de elementos dindmicos no enredo, ou trama do jogo. Além disso,
esse tipo de narrativa se subdivide em dois grupos: mundo aberto, ramificacao
e emergente gameplay.

Sobre essa divisédo, Arruda (2014, p. 65) diz:

Mundo aberto (Open World): Em geral, o jogador encontra diferentes partes
da histéria, que podem ser acessadas da forma e na ordem que o jogador
escolher. Entre os jogos mais conhecidos podemos citar World of Warcraft ou
as missbes em Grand Theft Auto 3.
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Ramificagao (branching): Esse tipo de histéria pode ser encontrado na
forma de tramas que se ramificam em diferentes desfechos ou de uma arvore
ramificada que converge ou diverge em histérias paralelas direcionadas para
0 mesmo destino. O jogo Resident Evil 6 € um exemplo desse tipo de historia.

Emergent gameplay: Nele a histéria é resultado da imprevisibilidade do
controle do jogador sobre seu personagem. O jogo que mais se aproxima
desse tipo é The Sims. A histéria se desenvolve a partir das agdes do jogador
e da forma como o personagem reage a essas agdes, seja pela inteligéncia
artificial ou pelas programacdes que orientam o0 desenvolvimento dos
personagens, ou ainda a combinagao de ambos. Nesse tipo de jogo nado é
possivel prever eventos especificos.

Jogos com essa caracteristica de narrativas tém um grau de complexidade, por
apresentar o desenvolvimento de varias historias dentro do jogo, causando a
impressédo de diversas condi¢@es de jogo, com a ideia de que ha vérios jogos dentro

de um s6. Um exemplo desse tipo de narrativa nao linear é a temporada de “LOST".

4.4 Elementos para elaboracéo de jogos digitais

Este tdpico apresenta 0s processos e elementos para o desenvolvimento de
um jogo digital. Tratarei aqui sobre o design de games, que seria a projecdo e
elaboracdo de jogos digitais - nessa fase é que se da a criagdo do game, como
determinacdes, descricbes das regras do jogo, a concepcdo dos personagens e
animacoes, além de delimitacédo do roteiro e animacéo das telas.

Chandler (2012) defende que a criatividade € o motor da produgao de jogos,
assim como o séo a capacidade de inovagao e o conhecimento da area; entretanto, a
falta de organizagdo pode fazer excelentes ideias nunca deixarem o papel. Isso
também pode gerar atrasos, desconforto com as equipes e abandono dos jogadores,
gue geralmente ficam ansiosos e impacientes com a espera de algum langamento.

O design de games tem a visao do trabalho que sera feito por todos os
envolvidos na elaboracdo de um jogo. Arruda (2014) apresenta a lista a seguir, com
0s elementos necessérios para a criacdo de um game, sao eles:

e aideia;

e a historia que motiva o jogo;

e a constituicdo dos personagens;

e as semelhancas entre a realidade e a ficcao;
e 0 estabelecimento de regras;

e 0s niveis e a linearidade da histéria;
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a imaginacao;

a definigao do tipo de plataforma que ira rodar o jogo.

A seguir, trago um detalhamento dos elementos que s@o necessérios para a

criacado de um jogo digital:

A criatividade € um ponto muito importante para o desenvolvimento de um
jogo - ele deve envolver e agucar a vontade do jogador em ficar preso ao jogo.
Uma ideia simples muitas vezes apresenta mais resultados do que as
complexas. Um bom exemplo disso é o jogo do Super Mario Bros, uma ideia
simples e que se tornou um dos jogos com maior destaque no mercado de
games;

O género dos jogos, ja citado anteriormente, demonstra o tipo de partida que
ter4 para uso no jogo, com a definicdo do género do jogo, é possivel definir a
guantidade de personagens, a movimentacdo deles, a histéria. Com a
delimitacdo do género, simplifica-se a construcédo da narrativa e o enredo do
jogo, assim como a criacdo do roteiro que sera a base para o desenvolvimento
da programacéo;

Jogos online, na criacdo do jogo é preciso pensar sobre a interatividade,
atividades online e interativas, o jogo tem que possibilitar interacao entre
jogadores online. Além disso, cuidar das questdes técnicas de jogos online para
nao ter evasao dos jogadores devido a problemas técnicos;

Quando se desenvolve um jogo, a progressao, ou fluxo do jogo, € algo que
também requer cuidado, o tempo, a duracéo, o sentido das a¢cdes. Como 0 jogo
apresentara a continuidade do tempo, para o personagem e para o jogador?
Esse tempo esta relacionado a narrativa, com passado, presente e futuro. Se
h& misturas deles ou néo, se € manh4, noite ou tarde, ou seja, a passagem do
tempo € natural ou o jogador tem poder de escolha? Também €& importante o
tempo para o jogador passar de fase. Quanto tempo o jogador fica jogando,
nos smartphones e celulares, nos jogos portateis e nos computadores? Tudo

iSSO € importante para pensar na constru¢ao do jogo;
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Tensdo do jogo, é proporcionar ao jogador acdes imprevisiveis, envolver o
jogador de maneira que ele fique inquieto até que consiga resolver determinada
situacao no jogo, despertando interesse para a proximas fases do jogo;

Arte Grafica, com o planejamento e criacdo do nivel de qualidade grafica, é
possivel definir a plataforma mais adequada para o uso desse jogo. Alguns
jogos, mesmo tendo qualidade gréafica inferior, ainda assim sao muito
procurados e jogados online. Ao criar um jogo, ndo se pode fazé-lo menos do
gue esses com pouca qualidade, o jogo precisa ter um destaque diante dos
outros, causar curiosidade, interesse no jogador para ter uma boa aceitacéo;
Principios da arte conceitual no jogo, o nivel de inovacgéo utilizada no jogo
serd medido por meio da arte e do conceito aplicado nele. Essa arte e conceito
precisa marcar o jogador, ndo necessariamente ter um sistema novo em cada
jogo, mas proporcionar uma experiéncia original e Unica para o jogador, usando
cada vez mais a tecnologia no desenvolvimento de imagens de alta qualidade
para o jogo;

Mecanica do jogo, sdo todas as acfes que 0s jogadores exercem, praticam
nos jogos, como, por exemplo: os desafios; as passagens dos niveis; as
recompensas, o que ele ganha ou perde no jogo (vidas, forcas etc); curva de
aprendizado, que sdo 0os momentos que ele aprende com a base e elementos
do jogo por meio de uma experiéncia agradavel, prazerosa e divertida; o
controle, como o jogador usa o controle, e artefatos para jogar, teclados e até
0s movimentos do corpo; acdes dos jogadores - personagens correm, saltam,
jogam magias, pulam, entre outros; elementos multijogadores estédo
relacionados a quantidade de jogadores e maneira como eles se integram;
Espaco ou cenario do jogo, é onde a historia sera contada, e apresenta outros
elementos que fagam parte do jogo no cenario. Neste item, os profissionais de
jogos necessitam atencdo aos seguintes componentes: ambiente fisico do
jogo, que sera o espaco do jogo, a forma como os personagens se relacionam
com o0s objetos, como se encaixam, se adequam com 0s objetos e as
construcdes que fazem parte do espaco do jogo; perspectiva é a forma como
0s objetos serdo vistos, no formato bidimensional 2D e tridimensional 3D,
angulo de 360°; escala, envolve a questdao de tamanho, do personagem em

relacdo ao cenario, o ideal € manter um equilibrio entre o tamanho do cenario
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e personagens, isso dara mais realismo ao jogo; tematica do cenério, € a
determinacao do uso da realidade ou ndo dos objetos, um exemplo disso seria
um cenario de ficcdo cientifica com artefatos que ndo existam na vida real;
limites, é a definicdo de onde comeca e termina o cenario do jogo, com o nivel
de qualidade grafica maior, os cenarios sdo muito mais variados, iSso porque
0s jogadores exigem mais; estruturas, terrenos, objetos e estilo, esses
quatros itens delimitam a maneira como a arte serd aplicada no
desenvolvimento dos objetos, terrenos e estruturas que terdo no jogo;

e Design de interface centrano jogador, seria a relagao do jogo e jogador, fara
a mediacdo na pratica do jogo, de modo que permita ele ser jogado, um
exemplo é a tela da TV ou de um computador, a interface devera ser pratica,
com mecanismos de facil uso, acessivel,

e Desenvolvimento do 4udio, esse item € muito importante para o jogo, o audio
faz parte da trilha sonora de um personagem, e também de tudo que acontece
no jogo, todas as fases do jogo, quando indica que o personagem precisa
avancar, ser rapido, agil em determinadas situa¢des, quando indica ao
personagem atencédo em alguma situacdo. Tudo precisa estar sincronizado no
contexto do design de interfaces, os cenarios, cada fase do jogo e o audio que

acompanha cada um desses momentos.

4.5 Jogos digitais na educacao

Os jogos digitais estao presentes no dia a dia de criangas, jovens e adultos,
permitindo uma interacdo com diversas experiéncias. Com o aumento do uso de
tecnologias, os jogos digitais interagem cada vez mais com o contexto educacional.
Ainda héa contradi¢cdes sobre seu uso, ainda mais quando em excesso, ou seja, € um
assunto que causa controversias.

Os jogos como espaco de interacdo e experiéncias de aprendizagem tém
caracteristicas visuais, desafios e estruturas de regras e sistema de recompensa. Dai
o grande interesse do individuo em jogar, ele também consegue aprender jogando,
com todos esses apelos visuais, com os desafios etc., tudo isso o leva a aprender.

Cada jogo tem uma forma de seduzir o usuario, seja no design, oportunidades,
espacos de interacdes - e até mesmo - por que nado - de aprendizagem. A0 mesmo

tempo que proporciona momentos para o desenvolvimento de habilidades cognitivas
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referentes ao raciocinio e a légica, propicia interacdo virtual. Com 0 uso dos jogos
digitais, as pessoas treinam sua autonomia e deliberam escolhas, dando a elas um
comportamento mais assertivo. No entanto, 0s jogos permitem uma vivéncia ficticia
ao usuario, dando a ele espaco para decidir sobre morrer, sobreviver, experimentar
lugares afastados, se comunicar com pessoas de qualquer lugar e em qualquer hora,
e produzir perfis diferentes.

Todo esse envolvimento com os jogos facilita a inclusdo deles no ambito
educacional, como um recurso pedagogico. Assim o professor tera um perfil
estratégico, identificando uma forma de inserir os jogos em suas aulas, de maneira
gue promova a aprendizagem. Para isso, tera que conhecer muito bem seu publico, e
qual o método mais adequado para lidar com eles, como estimula-los, como interagir
com eles, e como desenvolver a autonomia desses individuos. O professor precisara
entender essa nova geragéo, pensar novas estratégias para aulas, usar recursos para
incentivar e provocar esse aluno a aprender e utilizar essas ferramentas para propiciar
a aprendizagem no contexto escolar.

O jogo dentro desse contexto é uma ferramenta lldica, que facilita o processo
de aprendizagem, deixando-o mais agradavel e corroborando para estimular esses
alunos. Além disso, os jogos em situacdes de aprendizagem ajudam o aluno a ter uma
visao critica e repensar o uso desses produtos.

No livro Jogos digitais em contextos educacionais, as autoras Daniela Karine e
Dulce Marcia (2018) falam sobre as caracteristicas dos jogos e sua relacdo com a
aprendizagem, dizendo que a mudanca da relacdo com os jogos foi estabelecida ao
longo do tempo. Na Grécia Antiga, por exemplo, 0s jogos vistos como educativos eram
revestidos de valor moral; nas civilizagGes egipcias, romana e maia, 0S jogos eram
dispostos com o0 objetivo de disseminar conhecimento e valores entre as geragoes.
Houve também um momento no qual os jogos foram considerados impios e
indecorosos, na época do Cristianismo. J& no século XVI, os jogos comecam a
desempenhar suas propostas pedagogicas trazidas pelos humanistas, que trouxeram
0S jogos para este contexto, como, por exemplo, nas obras de Rousseau, Claparede,
Pestalozzi, Dewey, Decroly, entre outros.

As autoras citam um trecho no qual relatam o pensamento de Piaget e
Vygotsky. Eles abordam a questdo dos jogos como meio de desenvolvimento da
aprendizagem a partir de estudos sobre infancia na sociedade. Piaget e Vygotsky

verificaram que, por meio dos jogos, as criangas se desenvolvem de maneira integral,
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nos aspectos social, moral e cognitivo, aléem de que eles servem para estimular a
imaginacdo e para interiorizar regras e socializacdo. O foco da pesquisa nao tratara
de jogos voltados para o contexto escolar e infantil, mas sim de discutir sobre as
situacdes de jogos educacionais para adultos, mais especificamente para o contexto
de educacéo a distancia.

Mattar (2010), em seu livro Games em educacéo, fala sobre o aprendizado
tangencial, que ndo é aquilo que se aprende quando é ensinado, e sim quando se
esta exposto as coisas, aquelas nas quais se esteja envolvido, em um contexto
envolvente e instigador. Ele diz que a jogabilidade é o elemento que deve ser
aproveitado dos games em educacao. O autor afirma, ainda, que ha diferenca entre
game educacional e game para entretenimento, ele acredita que o0s games
educacionais ja produzidos ndo séo tao interessantes como 0s games comerciais.

Os designers de games conseguem aproximar as pessoas para aprender com
0S games complexos, de maneira que as pessoas queiram aprender e gostem de
aprender, pois as a¢des e a performance dos games sdo parecidas com a forma com
gue a nova geracao aprende. Os jogos causam um envolvimento com o jogador de
uma maneira que nenhuma outra midia consegue fazer, devido, principalmente, a:
diversao, jogo, regras e estrutura, objetivos, interatividade, resultados e feedbacks,
fluxo etc. Sdo esses os elementos que deveriam ser aplicados no design instrucional.

Os designers instrucionais precisam entender os métodos dos designers de
games e aplicar o envolvimento, antes do conteldo, quando estiverem planejando
cursos ou ensinando. Para Prensky (2012), a ordem dos fatores para design deve ser:
motivagao, reflexdo, individualizagédo, criacdo, e depois o conteudo. Nos jogos, a
motivacdo esta como gratificacdo do ego; vitdria, prazer e diversdo que deveriam ser
utilizados no design instrucional.

Para Mattar (2010), o objetivo do designer de games € manter 0 USuario
engajado, enquanto para o designer instrucional esse ndo é o objetivo. O autor diz
que designer instrucional é planejar a instrucdo (do lado do instrutor), ndo o
aprendizado (do lado do aluno), dai a importancia de aprender com os designers de
games aplicar a jogabilidade, com contetudos engajadores e com desafios constantes.

Prensky (2012) indica que é preciso priorizar, nos materiais instrucionais, o
maximo de uso da jogabilidade, adicionar em aulas e cursos conjuntos de objetivos

almejados, opcdes cativantes, feedbacks rapidos e produtivos, possibilidades de
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mudanca de fases, de maneira que o aluno consiga se enxergar, se aperfeicoando e
se desenvolvendo.

A educacgao necessita reunir todas as competéncias e habilidades individuais
dos alunos, e aproveitar 0 que existe nos jogos educativos, o que é atrativo e 0 que
as pessoas ja jogam, para aplicar em suas aulas, ou cursos.

A seguir, em um quadro (Figura 9) com games, 0 que é possivel aprender com

eles.

Figura 9 - 18 Exemplos de games e 0 que é possivel aprender com eles

Age of Empires histéria

p
Big Brain Academy raciocinio e memoria

Brain Age raciocinio

Brain Challenge raciocinio

Call of Duty historia

Carmen Sandiego geografia e histéria

Slobetrotter XL geografia

sod of War mitologia grega
Sreenpeace WeAtheR meio ambiente e ecologia

Guitar Herc musica
Love Traffic educagao no transito
anfill B reciclagem

etterBlox inglés, vocabulario, ortografia, memaria, digitagao

aht-Bot logica e programagao

of Honor ' : historia (Segunda Guerra Mundia

My Japanese Cos lingua japonesa

noenix Wright: Ace Attorney direito A

Re-Missior tratamento de cancer |

| Sim City administragao de cidades

Spore biologia

raciocinio logico, fisica e engenharia

historia

The lrir;rrlm\r; I\ﬂ;n,lrmufﬂ

mitologia nordica

Fonte: Mattar, 2010, p. 59.

Daniela Karine e Dulce Marcia (2018), em seu livro Jogos digitais em contextos
educacionais, trazem um olhar para a questao de aprender com jogos educacionais.
Para as autoras € possivel aprender com jogos que ndo sao rotulados como
educacionais. No livro, é clara a ideia de que 0s jogos comerciais tém maior qualidade

técnica, estética e ludica. Os jogos comerciais tém maior investimento, pois seu
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objetivo é a diversao e a experiéncia do jogador por dentro. J& os jogos educacionais
focam apenas no que sera ensinado, com base nas motivacdes externas.

Embora os jogos educacionais tragam beneficios, muito além da diversédo, ha
também reforcos que ajudam no desenvolvimento de competéncias e conceitos.
Porém, os jogos educativos, os alunos jogam néo para se divertir, e sim para aprender
algo que sera cobrado nos testes e avaliacdes, isso traz a sensacao de obrigacao,
com ideia de que o jogo educacional s6 tem como objetivo o conhecimento escolar a
ser ensinado no modelo tradicional de ensino, fragmentado e categorizado, assim o
game fica limitado ao curriculo escolar. Os jogos que néo estdo denominados como
educacionais séo vistos pelos professores como superficiais, inconsistentes, com
informagdes que tiram a atencdo do aluno, sem o objetivo principal de ensinar, pois
esses professores estdo fechados no modelo regular de ensino.

Mattar (2010) indica que a performance dos games esta mais préxima da forma
como a nova geracdo aprende, entdo, o professor precisa acompanhar as novas
geracbes. Os jogos sao uma forma, uma possibilidade de acessar e construir
conhecimentos.

O contexto escolar passa por um momento bastante delicado com o avanco
das tecnologias, pois ha professores que ainda ndo estdo conectados a elas e nem
tampouco conseguem aplica-las em suas aulas. H4 uma crenca de os games - por si
s6, apenas por existirem - poderiam salvar aulas ruins ou diminuir a distancia entre as
geracoOes - a que ensina e a que aprende. Este esforco, que parece querer um milagre

muitas vezes, ndo é pertinente em muitos casos.

No decorrer dos anos 2000, os jogos digitais comecaram a ser cogitados
como uma das 'solucdes’ para os problemas da educacéo. Afinal, se as novas
geracBes tendem a considerar a escola ‘chata’ e 'quadrada’, por que néo
cooptar um dos principais componentes das praticas de lazer das criangas e
jovens? (RAMOS; CRUZ, 2018).

Todo esse movimento se deu com a suposicédo de que 0s jogos criam acdes
que despertam e fomentam o interesse profundo dos alunos, entre tantas outras
peculiaridades avaliadas como importantes no aspecto didatico-pedagogico.

A seguir, um quadro com o levantamento de elementos-chave e adicionais dos

games, de acordo com o olhar educacional, realizado por Ulicsak e Williamson (2010):
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Quadro 20 - Elementos-chave dos games

ELEMENTOS- CHAVE DOS GAMES NA EDUCACAO

Desafio
Fantasia/Narrativa

Feedback
Objetivos

Sensori-stimuli

Aprendizagem ativa

Adaptabilidade/
individualizacéo

Avaliagcédo

Autenticidade/Realismo
Fidelidade

Competicéo
Controle
Criatividade
Mistério/Curiosidade

Quebra-cabecas

Tomada rapida de
decisbes
Relevancia e interesse
para o educando

Recompensa
Interpretacdo de papéis
Regras

Seguranga

Senso de
desenvolvimento

Transferéncia

Testes para as habilidades dos educandos, configurados em um nivel
capaz de desenvolver competéncias especificas.

Ambiente imaginario, personagens ou histéria que podem servir como
uma metafora do mundo real.

Respostas as a¢bes dos educandos ou ao progresso no interior do jogo.

Metas claras que sao significativas e alcancaveis.

Efeitos sonoros e visuais cativantes. Aspectos sociais/comunitarios de
jogar com ou contra outras pessoas e a interagédo social dentro e fora do
jogo.

ELEMENTOS ADICIONAIS DOS GAMES
Aprender “fazendo”, isto é, de forma ativamente engajada nas tarefas
relacionadas ao jogo.
O nivel de dificuldade de um jogo ou tarefa se ajusta por si s6 ao nivel de
habilidade do educando.
Educandos podem analisar o quéo bem estdo indo em um jogo e com os
demais.
Efeitos sonoros, visuais e tateis, além de comportamentos de
personagens que tornam o jogo mais convincente e parecido com a vida
real.
Pode ser contra outros ou contra si mesmo, tendo como meta a superacao
de um ou mais adversarios, ou, ainda, a autossuperacao.
Os educandos séo capazes de administrar e direcionar suas a¢des no
interior do jogo.
Usando a imaginacdo para
compartilhar) artefatos no game.
Elementos ligados a ficcdo e a narrativa que produzem experiéncias de
surpresa e complexidade informacional no interior do jogo.
Charadas e problemas que precisam ser resolvidos para que se possa
avancar no jogo.
Ter que realizar séries de escolhas de forma agil e continua para progredir
no jogo.

resolver problemas ou produzir (e

Ser capaz de se relacionar com o jogo de uma forma significativa.

Prémios e incentivos dados em fun¢éo daquilo que o educando consegue
realizar, ajustando o crescimento de seus niveis de habilidade.

Os educandos assumem papéis e funcdes em partes especificas do jogo
e assim adquirem conhecimentos e habilidades relevantes no mundo real.
Condicdes e restricBes que direcionam as a¢fes que o educando pode
realizar no interior do jogo.

As consequéncias dos riscos assumidos no jogo ndo tém impacto no
mundo real.

O aumento gradual dos niveis de dificuldade dos desafios e a
possibilidade de ver-se fazendo progressos ao longo do jogo.
Aprendizagem no jogo pode ser aplicada em outros jogos ou em contextos
do mundo real.

Fonte: Ramos e Cruz, 2018, p. 116 e 117.
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Os jogos digitais séo utilizados também na educacéo a distancia. O relatério do
Censo EaD.BR 2018/2019 (2019) aponta que cursos totalmente a distancia utilizam
34,1% de jogos eletrdbnicos como recursos educacionais. Este nimero, indicado pelo
Censo, mostra um novo ponto de vista sobre o processo de aprendizagem na EAD.

Para Prensky (2012), as universidades estdo mudando o comportamento e
investindo mais em tecnologia. As acoes das universidades vao ao encontro do que
pensa Prensky (2012), sobre aprendizagem baseada em jogos digitais. As instituicbes
estdo unindo a educagéo e jogos, e, com isso, tirando a educacao do formato padréo
de como aprender. Os jogos aplicados na educacao beneficiam os alunos em préticas
mais atrativas e incentivadoras. Entretanto, para o desenvolvimento de jogos
educacionais, ha a necessidade do envolvimento de diversos profissionais, além
disso, deverdo ter competéncias e habilidades diferentes para o desenvolvimento de
jogos.

Shell (2011) apresenta uma lista de aptidGes essenciais para os profissionais
de criacédo de jogos. Eles precisam ter conhecimento em: animacéo, cinematografia,
musica, design de som, engenharia moderna, arquitetura, artes visuais, comunicacao,
redacdo criativa, redacdo técnica, brainstorming, antropologia, psicologia,
matematica, historia, aspectos econémicos, gerenciamento e negdécios.

Fora todo esse conhecimento que deva envolver o desenvolvimento de jogos,
na educacdo a distancia ha outra questao a ser considerada. Ha certas dificuldades
no diadlogo entre as equipes, multidisciplinares, conteudistas, professores, pois eles
nao possuem esta expertise no desenvolvimento de games educacionais. No caso do
designer de games, ele tem uma experiéncia relativa a capacidade de estruturar um
jogo de maneira que 0s usuarios aprendam com esse jogo - ele usa estratégias
capazes de incitar o jogador a aprender. Na educacéo a distancia, utilizar os jogos
digitais € um meio interativo e prazeroso para facilitar a aprendizagem.

Jogos digitais envolvem atividades ladicas, com regras e situacdes,
circunstancias que levam o jogador até a fase final. Mc Gonigal (2012, p. 30-31) listou
particularidades que definem jogos digitais, tais como: ter objetivos a alcancar, regras
a cumprir, participagéo voluntaria e feedbacks. A autora ainda fala sobre a evolugéo

dos jogos como plataforma colaborativa, para ela:

Os jogos também exigem que coordenemos 0s recursos de atencdo e
participacdo. Os jogadores devem se apresentar a0 mesmo tempo, com o
mesmo pensamento e jogar em conjunto. Eles focam ativamente sua atengéo



85

no jogo e concordam em ignorar todo o resto enquanto estiverem jogando.
Eles praticam concentra¢do compartilhada e envolvimento sincronizado.

A autora acredita que quando os jogadores ficam até o fim em um jogo, € sinal
de que estédo aprimorando suas habilidades em respeitar o compromisso coletivo. Ja
gue as habilidades colaborativas estdo em alta no mundo, esse comportamento dos
jogadores é apenas reflexo de um novo caminho social e tecnolégico.

As concepcoOes de aprendizagem relacionadas em jogos digitais, no contexto
da educacéo a distancia, sdo bem mais aderentes do que no ensino tradicional, pois
a EAD se apropria de ferramentas tecnoldgicas, como recurso de interacdo e

comunicacdo com os alunos, e se adequam bem a modalidade de ensino online.

4.6 Aprendizagem baseada em jogos digitais

Os ambientes escolares estdo cada vez mais aderindo aos jogos, como
estratégias para que o ensino seja em salas de aula ou em ambientes virtuais de
aprendizagem. Os jogos sdo usados como ferramentas para auxiliar as aulas, pois
com eles é possivel o aluno exercitar, praticar, estudar, e conhecer conceitos e
contetidos que nao foram oferecidos em uma aula tradicional.

Para Prensky (2012), a aprendizagem baseada em jogos € eficiente, pois usa
métodos de aprendizagem participativa, essas técnicas estdo relacionadas a
aprendizagem na prética, com feedbacks - é o aprender fazendo, aprender na pratica,
com 0s erros, com metas, com pesquisas, indagacdes, com tarefas, aprendizagem
contextualizada, interpretacdo de papéis, treinamento, uma aprendizagem
construtiva, rdpida, veloz, usando até objetos de aprendizagem e instrugéo inteligente.

Prensky (2012) diz que a aprendizagem baseada em jogos digitais atende as
necessidades e os estilos de aprendizagem da geracéo atual e das futuras geracoes.
O autor acredita que a aprendizagem baseada em jogos motiva o aluno, pois é

prazerosa, agradavel e divertida.

A aprendizagem baseada em jogos digitais funciona principalmente por trés

razdes:

1. O envolvimento acrescentado vem do fato de a aprendizagem ser
colocada em um contexto de jogos. Isso pode ser consideravel,
principalmente para as pessoas que odeiam aprender.

2. O processo interativo de aprendizagem empregada. Isso pode, e deveria,
assumir muitas formas diferentes dependendo dos objetivos de
aprendizagem.
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3. A maneira como os dois sdo unidos no pacote total. H4 muitos modos de
fazé-lo e a melhor solugdo é altamente contextual. (PRENSKY, 2012, p,
209).

Para que aprendizagem aconteca € preciso que o0 aluno e os conteudos
estejam alinhados, adequados, e que sejam compativeis, pois caso contrario 0s
métodos utilizados podem ser falhos.

Boller e Kapp (2018) indicam que os jogos de aprendizagem sao aqueles
atribuidos para auxiliar os jogadores a aprimorarem novas habilidades e novos
conhecimentos e fortalecerem os ja existentes. Quando os jogos sdo desenvolvidos
com o intuito de promover a aprendizagem, eles sdo considerados um jogo sério, com
objetivo instrucional. Ao final do jogo, o objetivo € que realmente o jogador aprenda,
durante o tempo em que ele esta imerso no processo de aprendizagem.

Para os autores, 0s jogos de aprendizagem deixam de lado a realidade e
utilizam elementos da fantasia para o ensino, ndo aplicam situacdes da vida real, e 0
aspecto de diversao do jogo deve ser o mais proximo daquilo que seré aprendido.

Prensky (2012) pensa a aprendizagem baseada em jogos digitais com dois
aspectos fundamentais, sao eles: envolvimento e aprendizagem. O autor afirma que,
para que a aprendizagem baseada em jogos digitais aconteca, € preciso que tanto o
envolvimento quanto a aprendizagem sejam altos. Na aprendizagem voltada para o
aprendiz, é essencial considerar que tipo de aprendizagem se pretende fazer
acontecer. Pois é sabido que ha métodos que séo centrados em conteldos e hdo nos
alunos.

A aprendizagem é algo muito complexo para ser mensurado. Ndo ha uma
resposta exata de como se da a aprendizagem, e é possivel haver uma percepcao de
guando se esté de fato aprendendo.

Prensky (2012) indica uma lista de teorias de aprendizagem, afirmando que h&a
uma escassez de pesquisas sobre aprendizagem. Ele elencou, portanto, inGmeros
exemplos dessas teorias, para ajudar no melhor entendimento da aprendizagem no

cenario de jogos digitais.
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Quadro 21 - Como se da a aprendizagem
(Continua)

A aprendizagem se da quando alguém est4 empenhado em atividades desafiadoras e
dificeis.

A aprendizagem se da a partir da observacéo de pessoas que respeitamos.

A aprendizagem se d& por meio da pratica.

A aprendizagem é imitacdo, que é propria dos homens e alguns animais.

A aprendizagem é um processo de desenvolvimento.

S6 se aprende com o fracasso.

A aprendizagem é primeiramente uma atividade social.

Diversos sentidos devem estar envolvidos.

A aprendizagem precisa da pratica, diz um. Nao, diz outro, isso significaria repetir até
morrer.

Aprende-se com o contexto. Aprende-se quando os elementos sao abstraidos do contexto.

Aprende-se por meio de principios, diz um. Por meio de procedimentos, diz outro.

Todos tém “estilos de aprendizagem” diferentes.

Aprende-se x% do que se escuta, y% do que se escuta e se vé e z% por cento do que se
faz.

“Aprendizagem contextualizada”, diz um. “Raciocinio baseado em caso”, diz outro.
“Aprendizagem baseada em metas”, diz um terceiro. “Todos os trés”, diz um quarto.

“Aprendizagem deve ser divertida”, exclama a garota do canto. “A aprendizagem é trabalho
duro”, responde outra.

“Aprende-se automaticamente com nossos companheiros”, diz outros.

Aprende-se em “blocos”.

Nao, com os “blocos”, perde-se o contexto.

Aprende-se na hora certa, somente quando necessario.

As pessoas lancam méo de diferentes sentidos para aprender. Eles podem ser auditivos,
visuais ou cinestésicos.

Aprende-se por meio de feedback.

Aprende-se por meio da reflexao.

Aprende-se por meio da combinagéo entre préaticas e reflexdo.

Aprende-se por meio de orientagao.

Aprende-se com o fracasso.

Aprende-se a partir da construcdo das coisas por si so.

Aprende-se com modelos.

Aprende-se com 0s erros.

Aprende-se com histérias e parabolas.

Aprende-se por meio da construgdo do préprio conhecimento.

Aprende-se quando se trabalha.
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(Concluséao)

e Aprende-se quando se brinca.

e Aprende-se por meio de jogos.

e Aprende-se quando ha diverséo.

e Aprende-se o que for pertinente.

e E assim por diante.

Fonte: Prensky, 2012, p,117 e 118.

A partir dessa lista de Prensky (2012) de possibilidades, para afirmacédo de
como acontece a aprendizagem, ele comenta para se pensar sobre como essas
teorias estdo sendo utilizadas. H4 uma variedade de conteido em inimeras areas, e
0 conteudo e a aprendizagem implicam na sele¢&o de jogos.

O autor sugere que haja um processo de observacao para identificar os varios
tipos de conteudos de aprendizagem, de modo a reconhecer os tipos de atividades,
e, assim, estabelecer a taxonomia dos tipos de aprendizagem.

O autor trouxe para exposicdo um quadro em que mostra os tipos de
aprendizagem que estdo relacionados aos seguintes aspectos: conteudo, fatos,
habilidades, julgamento, comportamento, teorias, raciocinio, processo, criatividade,
procedimentos, linguagem, sistemas, observacdo e comunicacao.

Todos esses itens terdo exemplos, tipos de atividades que possam ser
aplicadas, e os estilos de jogos possiveis para cada um desses campos.



Figura 10 - Tipos de aprendizagem no contexto de jogos digitais

Fonte: Prensky, 2012, p. 220 e 221.
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Nesta parte da pesquisa, exibo a ideia dos autores Boller e Kapp (2018), que
falam sobre a Taxonomia de Bloom e os tipos de jogos, para mostrar de forma
organizada como o aluno pode incorporar as experiéncias de aprendizagem. Este
modelo de Bloom utilizado pelos autores categoriza o aprendizado em seis niveis de
pensamento, e cada nivel trara uma complexidade ao processo.

Quando o designer de jogos esta desenvolvendo os jogos, podera se basear
nessas categorias de maneira que 0 jogo propicie ao jogador alcancar os objetivos e
habilidades pré-definidas. O objetivo € que o jogador/aluno possa conquistar suas
metas, a medida que se tenha o nivel de habilidade que devera ser alcancado pelo
aluno, fica mais facil selecionar os jogos que ajudardo os alunos/jogadores a obter
suas metas e cumpri-las.

No quadro apresentado por Boller e Kapp (2018), é justamente isso que sera
detalhado de forma visual. Este quadro oferece uma sintese da Taxonomia de Bloom,
e expde os parametros de cada nivel dos seis ja comentados anteriormente, para
eleicdo de tipos de jogos mais adequados para cada um desses niveis. Ha as
habilidades cognitivas, exemplos de comportamentos que podem ser inseridos nos
objetivos de aprendizagem e 0s jogos que tém uma atuacdo adequada a cada um
desses itens anteriores. Essas definicdes podem ter inicio pelo tipo de jogo - um jogo
pode determinar quais habilidades favorecem ao aluno, ou o contrario também, as
habilidades e exemplos de aprendizagem determinam um jogo. Lembrando que esse
quadro exibe algumas opc¢des, ideias, mas ndo esgota o assunto.



Figura 11 - Taxonomia de Bloom e Tipos de Jogos

Fonte: Boller e Kapp, 2018, p, 66 € 67.
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Retorno a falar sobre as teorias de aprendizagem citadas por Prensky (2012),

agora o autor dara continuidade em uma nova lista de teorias de aprendizagem, as

interativas. Ele afirma que a aprendizagem baseada em jogos digitais tem

possibilidade de ser criada, ainda que o autor tenha dito que ndo ha uma definigdo

exata de como se da a aprendizagem. Ele acredita que os tipos de aprendizagem

interativas ajudam a melhorar a aprendizagem baseada em jogos digitais, no

momento em que 0s jogos sao desenvolvidos e também a partir das experiéncias dos

usuarios que dao respostas se ha necessidade da criacdo de novas técnicas ou nao.

A seguir, indico as técnicas de aprendizagem interativa ja aplicadas em

aprendizagem baseada em jogos digitais:

Pratica e feedback: essa técnica esta relacionada a maneira de utilizar o
computador para o ensino. Os computadores sdo O6timos para exprimir
problemas e dizer como as pessoas respondem a esses problemas, por meio
de dados, treino ou pratica. Essa teoria interativa pede uma forma notavel de
aprender repetidamente. Um exemplo sdo as programacdes adaptaveis,
conforme o aluno erra ou acerta, ele avanca o grau de dificuldade, ele tem a
resposta de maneira rapida, mais do que resultados do comportamento dele na
programacao. Inclusive, existem varios sites como esse na internet, com esses
tipos de programas;

Aprender na pratica: essa técnica usa a acao, a pratica, por exemplos viabiliza
a interacdo com os computadores - investigar, perceber, descobrir, resolver os
problemas de diferentes maneiras. O aluno tem um papel ativo nessa técnica;
Aprender com 0s erros: essa técnica destaca a tentativa e erro, aprender com
as falhas, muito parecido com o que acontece nos jogos, o jogador erra, recebe
um retorno, feedback, dicas, ele tem varias chances de tentar novamente, até
gue possa acertar, e assim aprender com as experiéncias dos erros e acertos;
Aprendizagem guiada por metas: uma técnica usada para diferenciar
aprendizagem guiada por fatos- aprender sobre algo- e aprendizagem guiada
por metas- aprender fazer algo. O importante € o que o jogador sabe fazer, o0s
objetivos do jogo, o que motiva o jogador a continuar jogando mesmo que tenha
muitos erros e tentativas;

Aprendizagem pela descoberta e “descobertas guiadas”: essa técnica

indica que o aluno/jogador aprende quando descobre algo sozinho, ao invés de
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ter o auxilio de alguém. Se for em aplicativos de aprendizagem, isso acontece
como resolucdo de um problema. E nas guiadas, o jogador precisa descobrir
solugBes para os problemas, mas sera muito bem-explicado do que se trata o
problema que tera que solucionar, ele também pode fazer pesquisas, procurar
por informacéo e receber instru¢cdes de como decifrar a situacéo;
Aprendizagem baseada em tarefas: essa aprendizagem tem um método
padrdo, a ideia de como fazer algo. H& apresentacdo dos conceitos,
informacdes, explanacdes e, em seguida, sdo aplicadas as tarefas e situacdes
para serem feitas. Essa técnica tem uma caracteristica de ir direto para
inUmeras tarefas ou problemas que estédo relacionados uns aos outros e tem
aumento gradativo do nivel de dificuldade. Assim, os usuarios aprendem aos
poucos as habilidades, porém, o conteudo precisa ser exposto de forma
criativa,;

Aprendizagem guiada por perguntas: em aplicativos, essas técnicas sao
usadas predominantemente com testes, ao responder as perguntas, forca o
aluno a pensar sobre as mensagens da questao, referéncias, e refletir sobre a
resposta. Essa aprendizagem é utilizada em jogos de perguntas e respostas, e
iSso deixa 0 jogo muito evidente;

Aprendizagem contextualizada: essa aprendizagem aproxima o ambiente ao
material de aprendizagem que sera utilizado futuramente. Isso permite que o
aluno aprenda todos o0s aspectos que estdo inseridos neste material, como
vocabulario, cultura e o comportamento local, além do mais o0s jogos tém essa
caracteristica marcante, de criar a sensagao de imersao ao ambiente;

Role- Playing: essa aprendizagem esta relacionada a treinamentos interativos
especificamente como métodos para habilidades de relacionamento
interpessoal, entrevistas, treinamentos de comunicacdo, treinamentos
corporativos, vendas etc., quanto mais tempo durar a interpretacdo de papéis
Nnos jogos, isso ajuda a melhorar a aprendizagem;

Treinamento: essa aprendizagem aumenta 0 uso em aplicativos de
aprendizagem interativa, anteriormente essa técnica era utilizada em
treinamentos presenciais, no entanto, os desenvolvedores de jogos aplicam os

treinamentos nos jogos de modo implicito como se fizesse parte do jogo e nao
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lembrasse um treinamento, com missfes de praticas para treinar os jogadores
acerca de habilidades complexas;

e Aprendizagem construtiva: nessa aprendizagem o0s tedricos do
construtivismo acreditam que os alunos aprendem quando constroem
efetivamente a partir das suas experiéncias, ou aprendem com éxito quando
estao ligados na concepcéo de algo concreto particularmente significativo;

e Aprendizagem acelerada - multiplos sentidos: essa aprendizagem esta
relacionada a experiéncias multissensoriais. Um exemplo foi um trabalho
realizado na Inglaterra em que ensinaram nimeros em outro idioma por meio
de enigma fisico, para auxiliar o aprendiz sobre como lembrar as palavras do
outro idioma,;

e Objetos de aprendizagem: esse conceito de objeto vem de programacao
marcada por objetos, na qual partes de um programa possuem unidades
autbnomas, com relacdo de entrada e saida de informacfes. Uma pessoa pode
fazer conteudos fragmentados com diferentes interagdes livres que podem ser
aplicadas em qualquer ordem por professores ou alunos. Ha uma combinacao
coerente entre objetos e jogos, inclusive, existe pesquisa justamente para fazer
essa combinacao entre objeto e jogos;

e Instrutores Inteligentes: nessa técnica o instrutor inteligente observa as
respostas do aluno e empenha-se em descobrir por que o aluno errou e ajuda-
lo em um retorno mais especifico, a partir da analise dessa observacdo dos
especialistas pensando em resolver problemas, programas inteligentes de
instrucdo auxiliam o aluno, corrigindo ele ja do inicio, dando problemas,
instrucbes; esses programas tentam entender a légica, o pensamento do
jogador, para buscar informacgfes e contribuir para suas estratégias, métodos

mais apropriados ao jogo.

4.7 Aprendizagem de adultos com uso de jogos

Nas universidades, percebeu-se que 0s jogos tém como objetivo envolver e
instruir os alunos, e os professores se esforcam para que isso realmente aconteca.
Ha a necessidade de ensinar, com o auxilio da internet, uma nova geragéo de alunos,

utilizando uma nova geracao de jogos.
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Prensky (2012) diz que ha uma parcela de professores que atuam em
universidades e faculdades que faz parte dessa nova geracdo de jogos. Estes
docentes, espontaneamente, querem criar aprendizagem baseada em jogos digitais
em suas disciplinas, aulas etc. Estes jogos ndo sao tdo aperfeicoados como 0s jogos
comerciais, mas sao jogos que ajudam de alguma forma a conduzir a aprendizagem
desses alunos para determinados conteudos. Um questionamento que Prensky (2012)
faz €, “os adultos querem aprender com jogos digitais?”. Os adultos também jogam,
claro, e 0s jogos sao de entretenimento, como de esportes, de azar, paciéncia, entre
outros. Aproximadamente 70% dos usuarios de jogos de computadores e videogame
tém mais que 18 anos, e € possivel dizer que os adultos sdo bastante influenciados
por esses jogos de computadores.

Os adultos se envolvem de verdade com os jogos. Isso néo significa que eles
ficardo viciados em jogos, inclusive esses casos sao raros. Quando penso nos
adultos, penso neles em ambiente de trabalho, a aprendizagem baseada em jogos
digitais contribui para que haja esta unido entre trabalho e diversao, e um exemplo
claro disto séo os treinamentos em empresas.

Na década de 1980, com a chegada dos computadores, os jogos foram
utilizados nas empresas para treinamentos, para ensinar os funcionarios a usar os
computadores, e com isso fazé-los perder o medo. Além de aliviar o estresse, 0s jogos
ajudavam em habilidades cognitivas. Ha empresas, hoje, que tem outro pensamento
sobre, ndo concordam, acreditando que isso impacta na produtividade.

O funcionario pode jogar e trabalhar ao mesmo tempo. Prensky (2012) afirma
gue 0s jogos com conteudos de negocios podem ser envolventes e fascinantes, como
0S outros jogos comerciais, de maneira que ajude o funcionario a aprender o que
precisa ser aprendido. Os jogos podem facilitar o seu aprendizado, entéo, isto &
aprendizagem baseada em jogos digitais.

O cenério educacional atual também relata a dificuldade dos docentes em
elucidar certos conteudos, secos e especificos, principalmente para essa nova
geracédo de alunos. Como ja foi tratado nesta pesquisa, esses conteudos tém muito a
ver com o que precisa ser aprendido em treinamentos de negdcios, dai a importancia
dos jogos. Os treinamentos corporativos tradicionais parecem nao caber mais para
essa nova geracdo. Ela estd adentrando no mercado de trabalho, sdo adultos que

fazem parte da geracéo de jogos também. Por isso, ha pressdo nas empresas, 0 que
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faz com o0 que o0s jogos ganhem mais espaco nos negoécios e treinamentos

corporativos.
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5 OBJETO DE ESTUDO: ANALISE DO JOGO
5.1 Objeto de estudo

Um dos jogos selecionados é o “Na roda do mundo |a vai o menino”?, criado
em 1° de agosto de 2018 para uso em uma disciplina do curso de Pedagogia da
UNIVESP - Universidade Virtual do Estado de S&o Paulo.

A seguir, algumas informacgdes sobre a responsabilidade editorial do jogo:

Figura 12 - Capa do Jogo “Na Roda do Mundo La vai o menino”

o8 l

aeRODA o MUNDO
WARVAICIMENIN®

Equipe responsavel pelo desenvolvimento do jogo:

- Docente responsavel: Claudia Panizzolo.

- Arte e interface: Gabriel Seidi Kinoshita.

-Arte e animagao: Francesco Felippe Micieli e Rony de
Melo Dantas.

- Programagao: Tales Mariano.

- Planejamento e Design Instrucional: Cida Azevedo.

https://apps.univesp.br/repositorio/na-roda-do-mundo-la-vai-o-menino/

Fonte: Univesp (2018).

7

Este € um jogo de perguntas para testar conhecimentos sobre as teorias
inatista, ambientalista e interacionista, e trata também sobre os tedricos Piaget,
Vygotsky e Wallon. O usuério estabelece o grau de dificuldade de cada pergunta:
quanto mais dificil, maior é a sua pontuacao. “Objetivo de aprendizagem do recurso é
recuperar conhecimentos prévios relacionados a essas teorias e autores de maneira
ludica, por meio da gamificagao” (UNIVESP, 2019).

Ainda no site da UNIVESP, encontra-se a seguinte informacao: “o jogo foi
criado para um curso de pedagogia, aplicado na disciplina de Fundamentos de

Educacao Infantil 1l, para alunos do terceiro semestre de Pedagogia. A professora

2 0 jogo esta disponivel no repositério da UNIVESP em: https://apps.univesp.br/repositorio/. Acesso
em: 19 mar. 2020.


https://apps.univesp.br/repositorio/
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Claudia Panizzolo € a conteudista responsavel pelo contetdo. Esse objeto tem o
propésito de revisar os conceitos que o aluno viu antes no curso” (UNIVESP, 2019).

N&o obtive nenhum depoimento dos desenvolvedores deste jogo, pois néo
consegui estabelecer contato com a Univesp, mesmo ap0s sucessivas tentativas por
e-mail, telefone e até mesmo com funcionarios proximos a equipe de
desenvolvimento. Por este motivo, as entrevistas ocorreram apenas com 0S 0utros
dois desenvolvedores citados na pesquisa.

O outro jogo selecionado é Animation 101, e foi desenvolvido por André
Kishimoto; e criado para falar de animacao.

Figura 13 - Capa do Jogo- Animation 101

Fonte: Kishimoto (2016).

No entanto, este ainda ndo é um jogo completo. Era uma versao game jam e
chegou como finalista no Melhor Serious Game SBGames 2016. Fez parte de alguns
eventos, como o BIG Festival 2017 (um dos maiores eventos de jogos da América
Latina). Ele ndo é completo, pois ndo ha uma versdo com todo contetdo planejado
pelo desenvolvedor.

Sobre seu jogo Animation 101, este trabalho também contara com uma
entrevista com detalhes explicitados pelo autor, desenvolvedor do jogo.

O Jogo esta disponivel para download em:

e https://kishimotostudios.com/works/animation-101/.
e http://animation101lgame.com/

e https://www.youtube.com/watch?v=6GXKQf0B_3g

E, por dltimo na andlise, o jogo “Deed”, que foi baseado no jogo de tabuleiro
“Negdcio Sustentavel. E possivel jogar sozinho aprendendo as boas préaticas nos

negocios. Porém, quando o jogo é em equipe, as possibilidades em empreender e


https://kishimotostudios.com/works/animation-101/
http://animation101game.com/
https://www.youtube.com/watch?v=6GXKQf0B_3g
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investir aumentam as oportunidades de lucros e ajudam nas questbes de

sustentabilidade do planeta.

Figura 14 - Jogo Deed

Fonte: Sinergia Studios, 2016.

Nesse jogo € preciso que a pessoa atue como um empreendedor e investidor
para desempenhar negocios lucrativos, e, um detalhe importante, para o lucro é
necessario o sucesso dos outros participantes.
Os desafios do jogo séo: efetuar o maximo de niumeros de negdécios com 0s
outros jogadores, usando 5 recursos primordiais do planeta:
e Pessoas;
e Conhecimento;
e Tecnologia;
e Energia Limpa;

e Financas (Talento$ - que é a moeda do jogo).

Com esse jogo a pessoa consegue ampliar a forma de pensar e produzir
rendimento sustentavel por meio dos nego6cios. A seguir, apresentarei algumas

caracteristicas deste jogo, apresentadas pelo desenvolvedor:
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e Para aprender, vocé escolhe jogar sozinho com o tutor. Mas para avancar,
escolha jogar em equipe com seus amigos, a qualquer hora e lugar.

e Descubra que realizar negécios com seus amigos e ainda tornar o planeta
mais sustentavel pode Ihe dar muito prazer e mudar sua forma de pensar
a vida.

e Vocé pode escolher partidas de poucos minutos ou de horas seguidas.

e Jogabilidade e diversao tipicas de jogos de tabuleiro, jogue com seus
amigos e divirta-se como se estivessem no mesmo lugar.

e Deed é um jogo do século 21, que estimula negociar com transparéncia e
lucros sustentaveis.

e Vocé pode conversar em chat com os amigos dentro do Deed.

Sandro comentou que novos conteudos para este jogo digital estdo em
desenvolvimento, por isso, 0 jogo ndo esta em um repositorio para testes. A analise
dele, portanto, se deu apenas em um teste que fiz autorizado pelos autores, porém,
ndo posso fazer a divulgacdo. Apesar das restricbes, ainda assim ha uma pagina no
Facebook direcionada para esse jogo. A andlise se dard dentro das informacdes
fornecidas pela entrevista e também a partir de um video demonstrativo. Essa foi a

Unica forma de analisar o jogo e trazé-lo para esta pesquisa.

ENTREVISTAS:

Neste momento a pesquisa traz duas entrevistas com dois desenvolvedores de
jogos digitais, ambos fizeram jogos com uma proposta educacional. Perguntei a André
sobre a autorizacdo e publicacdo da analise de seu jogo e obtive a resposta dele, e

este dialogo esta em destaque devido a sua importancia:

Em relagdo a autorizacao para publicacao desta andlise do jogo, posso dizer
gue vocé foi o Unico desenvolvedor, certo? Nao preciso citar mais ninguém?
Ou pedir autorizagdo para mais alguém, que tenha participacdo do
desenvolvimento? “Foram duas pessoas que desenvolveram o jogo: André
Kishimoto (game design, programacao, conte(ido) e Ana Beatriz Silva Oliveira
(arte, audio). Autorizac@o ndo precisa, pois, 0 jogo foi langado pela minha
empresa (Kishimoto Studios).

A partir disso, segui para a entrevista, que esta transcrita abaixo, com minhas

perguntas e a visdo do desenvolvedor do jogo.
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1. Quando vocé comecou a desenvolver o jogo, 0 que vocé pensou ou planejou
para a construcao dele?

R: O jogo foi criado durante uma game jam online de 14 dias (#AdvJam2016). O
género adventure foi muito forte nos anos 80-90 na plataforma PC e era dividido em
modo texto (toda a narrativa e comandos eram por texto, ex. Zork) e grafico (comecou
com comandos por teclado também, mas depois era comum usar 0 mouse, originando
o termo "point and click", ex. Day of the Tentacle).

Comecei a proposta do jogo com o género adventure em mente: deveria ser um jogo
sem combate/violéncia, focado em narrativa/didlogos e com alguma atividade
(desafio) para o jogador fazer.

Como gosto muito de HQ autoral com contetdo baseado na vida real e um pouco
fantasioso (quadrinhistas como Adrian Tomine, Seth, Daniel Clowes, Guy Delisle,
Lucy Knisley), foi natural eu escolher um tema do meu cotidiano. Ja existem alguns
jogos que ensinam programacao, entdo pensei em fazer algo relacionado a artes. Na
época, estava ministrando uma disciplina de Animacé&o Digital e resumi a proposta do
jogo em "Personagem (aluno) quer aprender animacao." A partir dai a proposta era

transformar o meu material de aula (um semestre) em um jogo.

2. Qual era o primeiro objetivo?
R: Comegamos com dois objetivos:
e Desenvolver um jogo para portfélio (tanto da minha empresa como da artista);

e Tentar ensinar alguns topicos sobre animacao por meio de um jogo digital.

3. Depois do jogo pronto, o objetivo mudou?

R: Nado mudou, mas com o feedback das pessoas (online, presencial e em eventos
onde o jogo foi exposto), percebi que algumas coisas tinham que ser simplificadas
para as pessoas nao acharem o jogo chato.

Por exemplo, tem uma parte que a pessoa precisa fazer 8 quadros de animacéo
seguindo algumas imagens como guia. Muitas pessoas desistiam do jogo quando
terminavam um quadro e percebiam que tinham que fazer mais sete. Algumas
pessoas, inclusive, comentaram que perceberam que uma simples animacéo de um
personagem andando é algo trabalhoso e que provavelmente animagéo nédo seria algo

para elas.
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Pegar todo o conteudo das aulas (minhas explicacfes em sala) e colocar como dialogo
no jogo também nao funcionou muito bem. Muito texto para ler, deixando o jogo
cansativo (0 jogo ndo possui dialogo em &udio, entdo nado sei dizer se a explicacdo

fosse toda em 4udio seria mais atrativo).

4. Vocé chegou a pensar na qualidade do conteido que estava no jogo?
R: Sim, tanto no visual ("o jogo precisa ser bonito e agradavel de ver"), como na
veracidade do conteudo. Essa segunda parte ndo achei complicada pois todos os

tépicos vinham das minhas notas de aula.

5. Se ele estava alinhado com o objetivo de aprendizagem? Tinha uma proposta
pedagogica, inicialmente?

R: Apesar de algumas pessoas categorizarem 0 jogo como "jogo educacional" e/ou

"serious game" e de eu definir o tema do jogo como "Aprender animacéo”, durante o

desenvolvimento meu pensamento estava mais para o lado do game design: Sera que

as pessoas vao se entreter com o jogo? Elas vdo aprender alguma coisa sobre

animacao se eu apresentar o contetdo de outra forma, alguma adaptacédo ou resumo

do que eu passo em sala?

6. No formato desse jogo ele teria feedback para os usuéarios?

R: Por ser um jogo focado em narrativa e exploragao (a pessoa "interage” com o
ambiente usando o cligue do mouse), tentei apresentar algum feedback para quase
tudo dos cenarios. Por exemplo, se a pessoa clica numa pilha de livros que esta na
mesa do quarto dela, a personagem cita os titulos de alguns livros classicos de

animacao e depois "fala” consigo mesma que precisa estuda-los.

7. O que estava presente no jogo, para motivar o jogador?

R: Sei que ndo € todo mundo que gosta desse estilo de jogo, hoje € um nicho de
mercado. Por ndo ter acao (combate), entendi que € um possivel atrativo para quem
gosta do estilo é explorar os cenarios, a pessoa descobrir o que o jogo oferece com
detalhes, comentarios da personagem, referéncias... Como o0 jogo participou de
alguns eventos, elaborei um marcador de livro que tem um checklist de referéncias
para a pessoa encontrar. Vi algumas pessoas tentando encontrar todas as

referéncias. Por exemplo, se a pessoa fizer uma sequéncia de comandos, ela
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encontra uma referéncia do filme Le Voyage dans la Lune, do Georges Mélies. Em
outro momento, o0 personagem de um outro jogo da minha empresa aparece na tela.

Trabalhando com a artista, tentamos também passar uma "sensac¢do boa" no jogo.
N&o sei descrever direito o que seria essa sensacao, além de ser algo muito subjetivo,
mas eu queria que pelo menos algumas pessoas simplesmente apreciassem o visual
do jogo e imaginassem o que teria além dos ambientes que apresentamos na tela.

A referéncia que falei para artista foi um jogo chamado "Budokan: the martial spirit". E
um jogo de artes marciais que joguei quando crianca e que sempre me passou uma
sensacao de tranquilidade, pois ha algumas telas em que a paisagem tem um rio ao
fundo, bonsais... e quando o personagem vai participar de um torneio, aparece um
trem-bala com o Monte Fuji ao fundo. Apesar de toda a agdo acontecer no primeiro
plano, eu ficava apreciando o fundo e imaginando como seriam as outras partes

daquele ambiente.

8. Quais foram os parametros para construcdo do design do jogo, elementos
gréaficos, textos, audio etc.?

R: Eu ja conhecia o trabalho da artista, que fazia umas artes em pixel art muito bonitas.

Nessa parte, eu apenas passava alguns esbocos e descri¢cdes que tinha em mente e

ela fazia a "mégica" dela.

O audio infelizmente deixamos para o final da game jam e nédo foi bem elaborado.

Da interacao, nao quis fugir de alguns padrbes do género: usar 0 mouse para interagir

com o cenario, nos diadlogos ter uma lista de frases para escolher e dar continuidade

ao jogo, ter puzzles para a pessoa resolver.

Depois que estabeleci o fluxo (sequéncia) do jogo, fui criando os textos do jogo

(didlogos e comentarios sobre os objetos de cada cenario). Todo o conteudo foi criado

em inglés para que mais pessoas pudessem jogar. Porém, como montei um sistema

para lidar com todos os textos do jogo, uma espécie de script, criei a versdo em

portugués. Nesse ponto, tivemos um problema sobre escrever o portugués

corretamente x identidade de género dos jogadores, o que ndo aconteceu em inglés.

Por exemplo, "I'm late” funciona em inglés, mas em portugués, o que usar? "Estou

atrasado" ou "Estou atrasada"?

Foi uma critica construtiva que recebemos em um evento, pois a solu¢gdo mais rapida

gue usei (pelo tempo disponivel) foi fazer o jogo perguntar se a pessoa € homem ou
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mulher antes de comecar uma partida. A escolha ndo afeta nada na partida e foi

implementada apenas para definir o género das palavras em portugués.

9. Como vocé pensou a experiéncia do usuério para este jogo?

R: Como comentado antes, entendo que o publico desse jogo prefere algo mais
tranquilo, de explorar os ambientes e de ser quem define o ritmo do jogo. Entdo a
interagc&o do jogo foi feita pensando nesses pontos e em padrdes do género (citados
na pergunta anterior).

As versodes iniciais do jogo eram bem menos amigaveis e fui ajustando conforme
recebia feedback (as vezes era sobre algum funcionamento da mecanica/interacao,
as vezes do feedback visual ndo estar claro). Mas tentei ndo deixar totalmente
amigavel, pois algumas tarefas eram para o jogador "sofrer" um pouco mesmo.

Um detalhe do jogo que gostei do resultado foi 0 menu principal/tela de pausa,
simulando um caderno de anotac¢des. Acho que se encaixa com o tema do jogo e é
algo familiar para as pessoas. ldem para a atividade de fazer os quadros da animagao,
de usar icones padronizados (play/pause).

Estava nos planejamentos fazer uma versdo mobile/tablet (mas néo saiu).

10. Vocé pensou este jogo para algum tipo de deficiéncia, tem acessibilidade?

R: Infelizmente, nao.

11. Ao desenvolver este jogo, vocé pensou gque ele poderia ser utilizado como
um objeto de aprendizagem? Pensou se ele seria utilizado em diferentes
contextos?

R: Sim! Nunca foi meu objetivo fazer um jogo que substituisse um curso de animacéo,

mas pensei no jogo como um complemento. Por exemplo, colocar a parte sobre a

histéria da animac&o e outros assuntos tedricos dentro do jogo e, num curso, focar as

aulas na pratica e usar o jogo para o aluno aprender os artefatos de periodos
anteriores, descobrir as principais pessoas que fizeram avangos na area, e assim por

diante.
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12. Quais padrdes, softwares, regras, requisitos foram aplicados ou pensados
para o desenvolvimento deste jogo?

R: Para o desenvolvimento do jogo, usei as ferramentas:

e GameMaker: Studio, com a linguagem proprietaria deles (GML, GameMaker
Language).

e Criei alguns editores in-game para criar regides de interacao (objeto clicavel) e
navegacao, assim como um arquivo de configuracdo para os textos e sequéncia
de dialogos.

e A artista usou Photoshop para arte.

e Gerenciamento com Slack, Trello, Google Docs e Google Spreadsheet e Git
(BitBucket) para controle de verséo.

N&o fugimos do padréo adventure point and click, entdo tudo tinha que ser feito com

0 mouse. Alguns adventures antigos foram criados na resolucdo 320x200 e paleta de

256 cores, mas esse jogo tem resolucdo 640x360 (wide) e sem limite de cores. O

estilo de arte € pixel art e os poucos efeitos sonoros sédo no estilo 8-bit.

13. Este jogo tem algum tipo de avaliacdo, ele avalia o usuéario, em algum
momento?

R: Como 0 jogo € curto, a Unica avaliagdo que existe é da atividade em que a pessoa
precisa fazer os 8 quadros da animacéo de caminhada. Quando ela entrega a tarefa
para o professor, ele d4 uma nota de acordo com a acuracia que os quadros de
animacao foram construidos.

Isso também foi uma decisdo de game design, pois na primeira versdo do jogo, a
pessoa s6 podia avancar se fizesse os 8 quadros perfeitos. Um Unico pixel fora do
lugar e 0 jogo ndo deixava a pessoa avancar na historia, 0 que deixou muita gente
frustrada. Com a mudanca, o jogo calcula a porcentagem de acerto (comparando com

0s quadros originais/guias) e da uma nota de acordo.

Na sequéncia a entrevista acontece com o também desenvolvedor de jogos
digitais, Sandro Morishita, da Sinergia Studios. Fiz 0s mesmos questionamentos a ele

sobre o desenvolvimento do jogo de sua equipe.
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1. Quando vocé comecou a desenvolver o jogo, o que vocé pensou ou planejou
para a construcao do jogo?

R: O Deed é um jogo baseado em um jogo de tabuleiro chamado "Negdcio
Sustentavel”, http://www.negociosustentavel.com , nesse jogo o objetivo é ensinar 0s
jogadores uma nova forma de pensar em fazer negocios de uma maneira sustentavel
e lucrativa. No inicio nds planejamos fazer uma adaptacao fiel do jogo fisico para o
digital, respeitando os conceitos do jogo e tirando proveito das plataformas digitais de
distribuicéo.

2. Qual era o primeiro objetivo?
R: Manter a esséncia do jogo original, mantendo todos os ensinamentos que o0 jogo
proporciona ao fazer negdcios entre os jogadores e mantendo o planeta sustentavel.

3. Depois do jogo pronto, o objetivo mudou?
R: N&o, o objetivo sempre se manteve o0 mesmo, adaptar a versao original mantendo

0S Seus conceitos.

4. Vocé chegou a pensar na qualidade do conteddo que estava no jogo?
R: Com certeza, um dos objetivos principais foi manter todo o contetdo original do
jogo, no jogo temos as "Cartas de Negdcio" os jogadores devem bater metas para

realizar os negdcios, todo esse contetudo educacional foi mantido na verséo digital.

5. Seele estavaalinhado com o objetivo de aprendizagem? Tinha uma proposta
pedagogica, inicialmente?

R: Sim, o jogo de tabuleiro fisico "Negocio Sustentavel” era utilizado em universidades

e eventos em empresas com 0 intuito de ensinar essa nova maneira de pensar e

realizar negécios, esse alinhamento estava desde o inicio do projeto e até a sua

concluséao.

6. No formato desse jogo ele teria feedback para os usuarios?
R: Sim, o jogo foi inicialmente lancado para as plataformas mobile Apple e Google
(atualmente descontinuadas) e através dela nds recebiamos os feedbacks dos

usuarios.


http://www.negociosustentavel.com/
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7. O que estava presente no jogo, para motivar o jogador?

R: No conceito do jogo temos o item "Espiral da Riqueza", que representa a riqueza
pessoal do jogador, quanto mais negocios ele fechava, mais recompensas financeiras
ele recebia.

Além disso o jogo apresentava as "Cartas de Desafio”, onde além do seu objetivo
primario em fechar negécios, o jogador deveria ajudar a manter a sustentabilidade do
planeta, e isso motivava o jogador e estar sempre atento a seus objetivos pessoais

assim também com o objetivo do planeta.

8. Quais foram os parametros para construcao do design do jogo, elementos
gréficos, textos, audio etc.?
R: Nossos parametros foram adaptar o jogo da melhor forma possivel para as
plataformas onde iriamos disponibilizar o jogo, como o objetivo era estar disponivel
nas principais plataformas para atingir o maior publico possivel foi definido que o jogo
seria mobile, voltado para o publico jovem, com gréaficos 3D e 2D que representassem
as pecas originais do tabuleiro fisico, textos que refletissem uma partida de tabuleiro
com um "mentor” digital auxiliando o jogador, ensinando e oferecendo dicas para 0s
jogadores, o audio reflete as escolhas visuais, para estarem de acordo com todo o

conjunto.

9. Como vocé pensou a experiéncia do usuério para este jogo?

R: O objetivo era que o usuario tivesse a mesma experiéncia do jogo fisico, onde até
6 jogadores reais se reunissem em uma mesma sala virtual, o sistema do jogo € de
turnos onde cada jogador joga um de cada vez, para isso desenvolvemos e testamos
bastante essa experiéncia do jogo que o jogador ira interagir com outros jogadores,

guanto tempo levaria os turnos, quais seriam as a¢des possiveis no jogo.

10. Vocé pensou este jogo para algum tipo de deficiéncia, tem acessibilidade?
R: O jogo foi langado em 2 plataformas principais: mobile e PC. No mobile a
acessibilidade acontece tudo através do jogo na tela e com uso de textos, e no PC
através do uso do mouse e textos, visamos atender os jogadores que estdo
acostumados com essas interfaces de interacdo e que abrange um grande

contingente de jogadores.
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11. Ao desenvolver este jogo, vocé pensou que ele poderia ser utilizado como
um objeto de aprendizagem? Pensou se ele, seria utilizado em diferentes
contextos?

R: Sim, assim com o jogo de tabuleiro fisico é utilizado em salas de aulas, em cursos

de aprimoramento para executivos etc, o jogo digital também deveria atender a essas

necessidades, por isso as decisdes de design e de tecnologia visavam ser o mais

flexivel possivel, para que o jogo pudesse ser utilizado, de maneira facil e simples, e

diversas situagdes, com 0 objetivo de ensinar os conceitos iniciais do jogo original.

12. Quais padrdes, softwares, regras, requisitos foram aplicados ou pensados
para o desenvolvimento deste jogo?

R: Para a produgé&o do jogo utilizamos as principais ferramentas no desenvolvimento

de jogos digitais: utilizamos a engine Unity3D para criar toda a parte de programacao

do jogo, utilizamos recursos visuais como ilustracbes 2D e modelos 3D para

representar os elementos do jogo, utilizamos musicas e efeitos sonoros para criar o

clima necessario para jogo, tudo isso foi utilizado para ser disponibilizado em

dispositivos mobile e PC.

13. Este jogo tem algum tipo de avaliacédo, ele avalia o usuéario, em algum
momento?

R: Sim, ao final da partida é apresentado uma planilha com o resultado de todos os

jogadores, indicando a quantidade de negocios e desafios concluidos, quantidade de

dinheiro na espiral de riqueza e a quantidade de territdrios sustentaveis no planeta,

com a leitura desses indices apresentamos um comparativo entre os jogadores.

5.2 Método de anélise LORI

A definicdo da metodologia para a realizacdo deste trabalho comecou a ser
estabelecida a partir da pesquisa bibliografica na Biblioteca Digital Brasileira de Teses
e Dissertagdes (BDTD), onde constam inimeras teses e disserta¢des, com 0 intuito
de detectar o que ja foi aplicado em teses e o que foi trabalhado acerca da anélise da
intencionalidade pedagogica em Objetos de Aprendizagem. Portanto, os métodos de
estudos foram definidos tendo em vista o0 que ja foi aplicado em teses e pesquisas

sobre Objetos de Aprendizagem que abordam a aplicacdo dos OAs com intencéo
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pedagdgica ou ndo, possiveis analises do processo de desenvolvimento, construcao,
catalogacéao e aplicacdo de objeto. Uma das pesquisas encontradas foi a metodologia
INTERA (2015), desenvolvida pela UFABC, e, em seguida, foram encontrados artigos
sobre a metodologia LORI (2018) e outras dissertacdes que tratam e/ou apresentam
meétodos para avaliar os aspectos pedagogicos de um objeto, e 0 aspecto técnico dele.

O objetivo desta dissertacdo, como ja dito, € analisar um objeto de
aprendizagem, usando uma metodologia descritiva, em que sera feita uma descrigdo
dos detalhes técnicos e pedagdgicos encontrados no objeto. A pesquisa sera feita
com a analise de um jogo - um recurso educacional aberto - com licenca Creative
Commons. Esse jogo foi desenvolvido pela UNIVESP (2018), e esta disponivel no site
da instituicdo com licenca para adaptar, revisar, compartilhar e reutilizar. A busca por
um objeto de estudo foi realizada em diversos bancos de recursos educacionais
abertos, inclusive com algumas opc¢des das dissertacdes e artigos que trataram sobre
OA.

Para entendimento da aprendizagem com uso de jogos, no caso 0 objeto desta
pesquisa, utilizei os conceitos de Marc Prensky (2012) definidos no livro
Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais e os conceitos sobre Objetos de
Aprendizagem para educacao, tais como os dos autores Antonio Siemsen Munhoz
2013, Wagner Antonio Junior (2018) e Robson Santos (2011).

Estabeleci esta pesquisa como uma analise descritiva, investigando e
explorando o recurso, para identificar se ha a intencionalidade pedagdgica aplicada a
ele, e defini a escolha desses jogos para serem 0s objetos de estudo.

Essa pesquisa trard uma metodologia descritiva da analise realizada do jogo, e
permitira a observacéo e o diagndéstico do objeto de estudo. Sera utilizado o método
LORI (2018) (Learning Object Review Instrument).

O método LORI foi desenvolvido no ano de 2002 pela e-Learning Research and
Assessment Network (eLera) com o propésito de se tornar o instrumental mais
adequado para avaliagdo de um OA pelos préprios professores. O (eLera), na

verdade, seria

Um site com ferramentas baseadas na Web para avaliar a qualidade dos
recursos de aprendizagem. Os membros podem registrar os metadados para
qualquer objeto de aprendizagem e, em seguida, usar ferramentas de
avaliacdo no elLera para classificar o objeto individualmente ou em
colaboracdo. Os objetivos do elLera sdo (1) melhorar a qualidade dos
recursos de aprendizado on-line através de um melhor design e avaliacéo;
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(2) desenvolver modelos pedagdgicos eficazes que incorporem Objetos de
Aprendizagem; e (3) ajudar estudantes, professores, professores, designers
instrucionais e outros a selecionar modelos pedagogicos e recursos digitais
gue atendam aos seus requisitos (IGI-GLOBAL, 2019).

Esse método consiste na avaliacdo de nove itens, utilizando uma escala de

cinco pontos. Medeiros e Schimiguel (2012) indicam que o LORI segue as seguintes

caracteristicas como parametro de avaliacéo de AO:

Quadro 22 - Critérios de avaliagdo Lori

CRITERIOS DE AVALIACAO LORI

Qualidade de
contetdo

Os parametros utilizados pelo método LORI apresentam a qualidade do
contelldo como um ponto extremamente importante. A partir desse critério é
possivel identificar a efetividade das informacdes, e também se ha falhas e/ou
coeréncia no contetdo.

Alinhamento
do objetivo da
aprendizagem

Esta relacionado com as atividades e o objetivo proposto pelo OA, assim
verificando se os usuarios conseguem adquirir o0 conhecimento necessario para
responder positivamente a avaliagao.

Feedback e Compreende a capacidade do OA de se adaptar as necessidades do usuério e
adaptacéo oferecer um feedback daquilo que foi proposto como objetivo.

R Significa a capacidade de fomentar o usuéario no desenvolvimento das
Motivagéao et . ~

atividades e conseguir reter sua atengao.
Design da Avalia a qualidade da exposicdo dos elementos visuais do OA, como, por
apresentacao | exemplo, os elementos de videos, graficos, textos, entre outros.

. Avalia a facilidade do usuéario em navegar e utilizar os recursos do objeto de

Usabilidade

aprendizagem.

Acessibilidade

Avalia a adaptacdo do OA a diversas necessidades de pessoas com algum tipo
de deficiéncia.

Verifica a facilidade de utilizacdo, independentemente do tipo de plataforma
(sistema operacional), e dispositivo (tablet, smartphone ou computador).

Reusabilidade

Avalia a capacidade que o OA permite de utilizacdo em diferentes contextos, por
exemplo, em cursos e disciplinas distintas.

Aderéncia e
padrdes

Verificagdo do atendimento de normas e padrdes internacionais de
desenvolvimento.

Fonte: Souza, Marcelino e Fortunato (2018).

Esses quadros foram adaptados do artigo “O LORI como método de avaliagao
de Objetos de Aprendizagem: estudo de revisdo”. Ainda no artigo, segundo Braga et
al. (2012, p. 3), os Objetos de Aprendizagem devem possuir as seguintes

caracteristicas de uso e aprendizagem:
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Quadro 23 - Caracteristicas de uso e aprendizagem

Habilidades didatico- | O aprendizado proposto deve estar claro ao usuario, bem como o OA deve
pedagogicas oferecer feedback suficiente sobre o desenvolvimento da aprendizagem.

Esta € uma caracteristica importante dos OAs, pois eles devem possuir uma
versdo que atenda a diversos tipos de usuarios, como jovens, adultos,
criangas, idosos, assim como portadores de necessidades especificas ou
com algum tipo de deficiéncia. E importante também ser acessado por
diferentes dispositivos, ndo importando o tipo e velocidade de conex&o
utilizada.

Acessibilidade

Preciséo O OA precisa sempre atingir seus objetivos conforme o planejamento.

O OA precisa ser encontrado facilmente e, para isso, deve ser ordenado

Disponibilidade P
como um indice e armazenado corretamente.

Falhas técnicas ou erros em seu contetudo pedagdgicos ndo devem ser

Confiabilidade tolerados por um OA.

O OA néo deve apresentar dificuldade em sua utilizagc&o e precisa seguir

Usabilidade os padrBes de usabilidade que estejam consagrados na atualidade.

Para atender a esta caracteristica, 0 OA n&o deve falhar em diferentes
Portabilidade contextos como: tipos de hardware (tablets, celulares, computadores etc.)
e em diferentes sistemas operacionais.

Facilidade de

. " O OA deve ser instalado facilmente.
instalacéo

Se houver necessidade, o OA dever ser capaz de exportar seus dados

Interoperabilidade : .
para outros tipos de sistema.

Fonte: Souza, Marcelino e Fortunato (2018).

Para analise do jogo “Na roda do mundo la vai o menino” e “Animation 1017, e
0 jogo Deed, usarei esses parametros que melhor se aproximam ao objetivo de
identificar a intencionalidade pedagdgica do jogo.

Para andlise dos jogos, também sera utilizada uma Rubrica de Jogos
Eletronicos Educacionais (2007), que esta disponivel no site da Universidade
Sacramento da Califérnia- EUA. Os jogos digitais estdo em uso em diversos contextos
do ensino e, essa rubrica possibilita uma avaliagao online de jogos educacionais. Tem
como objetivo avaliar jogos em contextos educacionais.

Se uma classificacéo de critérios cair entre dois niveis de conquista, o jogador
poderd pontua-la com um valor em pontos entre os dois niveis. Para calcular sua
pontuacao total online, € preciso inserir sua pontuagédo para cada critério e clicar no

botdo calcular totais que esta abaixo da caixa pontuacao total.



Quadro 24 - Rubrica de Jogos Eletrénicos Educacionais

Educational Electronic Games Rubric
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Educational electronic games can be utilized in 2 variety of teaching situations. This rubric will help you evaluate your electronic game in 2n educational setting. If a criteria rating falls between two levels of achievement, you may score it with a peint
wvalue between the two levels, To czlculate your total score online: enter your score for each criteria, then dick the Caleulare Totls button below the Total Score box,

PO increase their cognitive skills, such a5 analysis, synthesis and

their cognitive skills, such as analysis, synthesi

increass their cognitive siils, such 2= analyss, synthesis 2nd

[ Levels of Achievement s
CRITERIA core
I Baseline I Effective I ¥
Organization and Design
0 points 3 paints 5 points
Layout &| oo e fevorno graphic elements. no variation in layour | There are some graphic elements and limited variaton in There are multiple graphic elements and variation in layout, 0]
Design and/or the colors interfere with the readability. |zyout. Design elements scmetimes assist students in Design elements assist students in understanding concepts
understanding concepts and ideas. and idess,
@ points 3 points 5 points
Navigation | 1. igating the game i confusing and information cannot be | Some navigation is unclear, resulting in a few places where | The game is wll-organized and easy to navigate. Students o
found easily. students can hecome lost, can clearly understand where they are and where ta go next.
Instructional Design and Delivery
0 points 3 points S points
Objectives ]
Learning ohjectives are undear or non-existant, Some learning objectives are identified, Learning objectives are clearly identifisd,
Different | 7 Points 3 points 5 points
Leamning| . .o orovides few auditory, kinesthetic, textuzl and/or | The game provides some auditory, kinssthetic, texeus] and/or | The game provides multiple suditory, kinesthesic, textual o
Styles visuzal acivities to enhance student learning. wisual acrivities to enhance student learning. and/or visuzl adivites to enhance student leaming,
Higher | 0 Points 3 points 5 points
LBELE-'d The game provides limited or no activities to help students | The game provides some activities to help students increase | The game provides multiple activities to help students o
phipe] d

evaluation. evaluation. evaluation.
Game-Based Learning
0 points 3 points 5 points
Rules| ¢ joc are not clearly stated. Some rules are given, bur there is missing information, Every rule is ciearly stated. o
Students might be confused,
0 points 3 points 5 points
G2k | 12 1s are vague or incomplete. Goals are at lezst partially deseribed. Goals are claarly stated and measure what students must o
know and be able to do to accom the game.
0 points 3 points 5 points
Feedback Fon < F , £ = o
There are few or no opportunities for studants to receive Thers are some opportunities for shedents to receive There are frequent oppartunities for students to raceive
feedback on their performance. feedback an their performance. timely feedback on their performance,
0 points 3 points 5 points
Interaction | Student-to-computer and student-to-student interactions are | Student-to-computer and student-to-student interactions are | Student-to-computer and student-to-student interactions can ]
imitad or non-sxistent. at least parvially identified. ba clzarly identified. Thers is 2 definitive ncraase in sacizl
interaction.
0 points 3 points 5 points
Subfect | 110 cubject or topic of the game is vague o incomplete. The subject or topic of the game is at least partially The subject or topic of the g=me = dlasrly stated, o
described.
Total Score 0

Evaluation of Total Score:

Calculate Totals

Rating Total Point Range Number of Criteria Rated at this Level R‘;“t';'g
Exemplary 40-50 peints

Effective 30-39 peints

Baseline less than 30 points.

Esta rubrica estd fundamentada em trés critérios de avaliagéo, trés niveis

Fonte: Sacramento, 2007.

realizacéo, e trés categorias de pontuagédo, como segue abaixo:

Critérios de avaliacao:

e Organizacao e design do jogo;

e Design instrucional e a entrega;

e Aprendizagem baseada em jogos.

de
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Niveis de realizacao:
e Baseline (Linha de base) vale 0 pontos;
e Effective (Eficaz) vale 3 pontos;

e Exemplary (Exemplar) vale 5 pontos.

Categorias de pontuagéo:
e Exemplary (Exemplar) de 40-50 pontos;
e Effective (Eficaz) de 30-39 pontos;

e Baseline (Linha de base) menos de 30 pontos.

O calculo é feito online, a medida que analisa o jogo e coloca os valores.

5.3 Descricao e analise da intencéo pedagogica dos jogos

Um dos jogos escolhidos para objeto de estudo desta pesquisa, como ja
mencionado anteriormente, é o0 “Na roda do mundo la vai o menino”. Este objeto € um
jogo de percurso, como em jogos de tabuleiro, e o usuario caminhara pelas cartas
sorteadas em uma roleta, ele escolhe uma, logo aparecem as opc¢des de cartas com
teorias de Piaget, Vygotsky e Wallon, encarando perguntas sobre processos
cognitivos e afetivos na educacéo.

Este jogo foi desenvolvido na plataforma Unity, especifica para criacdo de
jogos, pois possibilita a criacdo de jogos multiplataforma e experiéncias interativas em
2D e 3D. Na Unity, as linguagens de programacao mais utilizadas sao C# e JavaScript;
essa segunda também pode ser chamada de UnityScript, e € mais facil para iniciantes.
Ja o C# é uma linguagem mais consideravel e permite maior controle sobre os objetos
e suas estruturas.

Na tela inicial, ha o titulo do jogo, trés botdes: jogar, opcdes e créditos. Cada
um deles traz uma informacao ao jogador. H4 uma indicag&o, no canto inferior direito,
dizendo que este jogo € para uso apenas educacional, como é a proposta desta

pesquisa.
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Figura 15 - Tela inicial do jogo

we RODPA o MUNDO
x
IWARV/AIGIMENIN®

For educational use only

Fonte: Univesp (2018).

Ao clicar no item “Jogar”, o usuario recebe algumas informac¢des sobre 0 jogo,

como € 0 jogo e 0 que ele encontrard.

Figura 16 - Tela de boas-vindas do jogo

Este é um jogo de percurso: tal qual em um jogo de tabuleiro, vocé deverd percorrer as casas
sorfeadas pela roleta e somard pontos até a linha de chegada.

Ao longo do caminho, vocé enconfrard as idelas de Piaget, Vygotsky e Wallon, e enfrentard

questdes acerca de processos cognifivos e afetivos na Educacdo.

Aproveite este momento para refletir sobre essas feorias e também sobre a forma como
diferentes visdes de mundo impactam nossas concepedes educacionals.

For educational use only

Fonte: Univesp (2018).
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No item opcles, apresenta-se uma tela de recursos sonoros, 0 usuario pode
retirar o som da trilha sonora do jogo ou dos efeitos dos cliques.

Figura 17 - Tela de opg¢Bes

For educational use only

Fonte: Univesp (2018).

No item créditos, o nome ja diz, € uma tela que informa os créditos a todos que
participaram do desenvolvimento e construgdo do objeto. A setinha curvada permite

ao usuario voltar para a tela anterior.
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Figura 18 - Tela de créditos

For educational use only

Fonte: Univesp (2018).

Ainda na tela do botdo “jogar”, no canto direito inferior, ha uma opc¢édo de

avancar a tela, que levara até a explicacdo de como jogar.

Figura 19 - Tela de orientacdes sobre 0 jogo

Este € um jogo de percurso* fal qual em um jogo de tabuleiro, vocé deverd percorrer as casas
sorfeadas pela roleta e somara ponfos até a linha de chegada.

Ao longo do caminho, vocé enconfrard as ideias de Piaget, Vygotsky e Wallon, e enfrentara
Educacdo.

questdes acerca de processos cognitivos e afetivos na

Aproveite este momento para refletir sobre essas feorias e também sobre a forma como
diferentes visdes de mundo impactam nossas concepcdes educacionals.

For educational use only

Fonte: Univesp (2018).

Esta tela explica como sera o jogo, como joga-lo, quais trechos jogar com o

mouse e quais com o teclado.
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Figura 20 - Tela com orienta¢des sobre como jogar

ceme J’, "@g“ﬁf

Comece o jogo clicando na roleta em movimento ou utilizando a tecla espaco.

AcmmmMﬂscmcmmmMMm
Vocé podera escolher o nivel desejado selecionando a carta correspondente.

Quanto mailor o nivel, maior a pontuagdo. *)
para responder, selecione a alternativa desejada.

pode navegar itens com o
Vocé pelo mouse ou pelas setas do teclado, e selecionar
botdo esquerdo do mouse ou com a fecla espaco.

VAMOS JOGAR?

For educational use only|

Fonte: Univesp (2018).

Essa tela mostra que o cenario, infantil, estd em movimento enquanto a roleta

roda. Ao clicar na roleta, aparece a tela seguinte.

Figura 21 - Tela da primeira interacdo com o jogo

For educational use only:

Fonte: Univesp (2018).
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Essa tela tem as “cartas” com perguntas em trés niveis de dificuldade, o usuario

escolhe uma carta e sera levado até a tela de perguntas.

Figura 22 - Tela com sorteio das perguntas

Pontos:0

For educational use only

Fonte: Univesp (2018).

A seguir, um exemplo das perguntas que estdo no objeto, nesse caso € uma
pergunta de nivel 1, e que vale 10 pontos. Na parte superior da tela, fica disponivel o

nivel em que o usuario esta e no canto superior direito quanto vale a questéo.
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Figura 23 - Tela do tipo de pergunta

S PR I o T B L S T O R R S S A Tl T S

SR

STt e e T AN X

¢
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H X
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£ Complete as lacunas de acordo com o pensamento de Vygotsky: §
:} O conceito de zona de desenvolvimento (1) se refere a fungdes (2) emergentes, a tudo que o sujeito ainda b
| ndo é capaz de dominar sozinho, mas é capaz de fazé-lo quando alguém ,mais (3) toma parte em sua atividade.
:‘ a) 1real ; 2 fisiolégicas; 3 inteligente
' b) 1 proximal; 2 psicolégicas; 3experiente
E c) 1 potencial ; 2 cognitivas ; 3 capacitado

Ll
g d) 1 cotidiana; 2 biolégicas; 3 ilustrado

i

i

|

B S :f,-‘: TR T =T A e LI e :::?_-,,7.,_:1 A

Fonte: Univesp (2018).

A resposta “b” esta correta e contempla 10 pontos. Em seguida, aparece a
roleta para clicar novamente, seguindo para outra carta do tabuleiro. Ao responder a

questdo na tela, aparecera a pontuacédo geral, no canto superior esquerdo.

Figura 24 - Tela de avanco no jogo

44 8

For educatidfial use only |

Fonte: Univesp (2018).
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Conforme o0 usuario acerta as questbes, o cenario vai se movimentando
também. Além das perguntas, durante o jogo, aparece uma situacao-problema; essa
ja tem uma pontuacgdo maior. Na roleta, ela esté identificada como amarela e com um

ponto de interrogagéo, conforme a seguir:

Figura 25 - Tela de questao “situagcédo-problema”

Pontos: 30

For educational use only

Fonte: Univesp (2018).

Esses sdo alguns tipos de questdes/situacdes-problema apresentadas pelo

jogo.
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Figura 26 - Tela de tipo de questéo

Considere as particularidades da seguinte situacao e indique a alternativa correta de acordo com os aportes teéricos
de Vygotsky.

Ana Luisa brinca com uma slime enquanto a professora explica para a turma, de modo concreto, como se faz um bolo
de cenoura. A professora, dirigindo-se a Ana Luisa, diz: “vocé ndo vai aprender nada desse jeito”.

a) A professora esta criando a zona de desenvolvimento real por meio da produgao do bolo.
b) A atitude da professora favorece a capacidade lidica da crianga.
¢) A atividade ladica é categorizada como uma esfera que impede a aquisi¢do de determinados conhecimentos.

d) Aprender a fazer bolo é fundamental para as transformagoes dos instrumentos e das relagdes de trabalho.

Fonte: Univesp (2018).

Figura 27 - Tela com tipo de questéo

7

Considere as particularidades da seguinte situagdo e, considerando os fundamentos teéricos de Piaget, Wallon e
Vygotsky, indique a alternativa incorreta:

Na EMEI Caetano de Campos, as criancas de diferentes idades participam conjuntamente das atividades diversificadas
organizadas no ambiente externo da institui¢do. Decidem com quem, do que e como brincar. As op¢des sdo muitas. Ha
cantinhos com fantasias, outros com panelinhas, pratinhos etc.; cantinhos de lavar e passar roupa; cantinho de bola;
de papéis e tintas. As criangas brincam livremente por 50 minutos. A professora esta presente, interage, brinca junto,
registra as falas das criangas, as vezes fotografa e filma.

a) Ao brincar a afetividade estd presente em todos os momentos, movimentos e circunstdncias de nossas agdes, assim
como o ato motor e a cognicdo (Wallon).

b) A brincadeira oportuniza que a crianga, de modo ativo, reinterprete o mundo, produzindo novos saberes e préticas
(Vygotsky).
¢) As criangas estdo no estagio pré-operatério, que tem inicio com as primeiras simboliza¢des rudimentares que
aparecem no final do periodo sensério-motor, ou seja, ha representagdo e por isso o pensamento ndo esta mais preso
aos eventos perceptivos e motores (Piaget).

d) O conhecimento adquirido com esta possibilidade de escolha das brincadeiras procede exclusivamente da
experiéncia com os objetos e resulta em construgdes sucessivas do processo de equilibragoes majorantes (Piaget).

Fonte: Univesp (2018).

D~

O jogo apresenta a cada resposta um feedback, assim que a resposta
selecionada, conforme imagens a seguir:


https://apps.univesp.br/repositorio/
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Figura 28 - Tela de resposta correta

O pensamento da crianga que se encontra no periodo pré-operacional, de acordo com Piaget, caracteriza-se por ser...

a) real.
b) egocéntrico.
¢) simbélico.
d) légico.

Fonte: Univesp (2018).

O usuario saberé se acertou ou ndo a questao: se aparecer a cor rosa, significa
gue ele errou; e, logo, j& é mostrada em azul a resposta correta.

Figura 29 - Tela com indicacgdo de certo ou errado

0O pensamento da crianga que se encontra no periodo pré-operacional, de acordo com Piaget, caracteriza-se por ser...
a) real.

b) egocéntrico.
c) simbélico.
d) légico.

Fonte: Univesp (2018).

Nesta imagem, o usuario acertou a questdo, sendo assim, aparece apenas a

cor azul, indicando que a resposta foi correta.
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Figura 30 - Tela de resposta correta

Na psicogenética de Wallon, a dimensdo afetiva ocupa centralidade e se inicia no periodo denominado:
a) cognitivo-emocional.
b) impulsivo-cognitivo.
¢) impulsivo- emocional.
d) afetivo-emocional.
E A el J :

Fonte: Univesp (2018).

Ao final do jogo também tem um feedback geral, como o presente nesta tela, o
usuario tem a viséo geral dos acertos, e em cada um dos botbes dos pensadores, ao
clicar, o usuério é levado a um video do Youtube, do canal Instituto NET Claro
Embratel. Ha também a opcéo do gabarito, em que € possivel ver todos os acertos e

erros em cada uma das questdes realizadas.


https://apps.univesp.br/repositorio/
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Figura 31 - Tela de feedback

Vocé tem algum conhecimento sobre os temas abordados, mas poderia
melhorar sev desempenho consuitando mais materiais sobre Piaget,
Wallon e Vygotsky. Que tal jogar novamente?

For educational use only

Fonte: Univesp (2018).

Ao clicar na opgao “gabarito”, o usuario tem todas as respostas do teste

realizado.

Figura 32 - Tela de gabarito

gelsariie

<!
Pergunta: Cormplete as lacunas de acordo como pensamento
de Vygotsky:
O conceito de zona de deserwolvimento (1) sereferea
fungdes (2) emergentes, a tudo que o sujeito ainda
ndo é capaz de dominar sazinho, mas é capaz de fazé-lo
quando alguém, mais (3) toma parte emsua atividade.

Respondido: b) 1 proximal; 2 psicolégicas; 3experiente

Alternativa correta: b) 1 proximal; 2 psicolégicas; 3experiente

Pergunta: Para Vygotsky, a aprendizagemhumana é

Respondido: ¢) A possibilidade do desenvolvimento do ser
humano como sujeito de determinada cultura.

Alternativa correta: ¢) A possibilidade do desenvolvimento do
ser humano como sujeito de determinada cultura.

Q

os temas abordados, mas poderia
wdo mais materiais sobre Plaget,
al jogar novamente?

Wi =

For educational use only

Fonte: Univesp (2018).
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No canto superior direito do link que roda o jogo, tem a indicacdo de que o
objeto permite compartilhamento via redes sociais como: Facebook, WhatsApp e
Twitter.

Figura 33 - Tela indica¢do de compartilhamento

LINIWFSI‘

Pontos: 20

Fonte: Univesp (2018).

No site da instituicdo que desenvolveu o objeto, h4, logo abaixo do jogo, uma

opcéao para avaliar o OA e/ou reportar erros.
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Figura 34 - Tela com indicacdo de avalia¢do do objeto

ALUA

40 penies

Vocé tem algum conhecimento sobre os temas abordados, mas poderia
melhorar sev desempenho consultando mais materiais sobre Plaget,
Wallon e Vygotsky. Que tal jogar novamente?

Moot /| g |\ S

Recurso Educacional Aberto (REA) desenvolvido pela Univesp. disponivel sob licenga MIT. Vocé pode utiliza-lo Avali R
= Vi
compartilha-lo e modifics-lo. | Créditos | Github €. valiar este recurso €poriar erre

Fonte: Univesp (2018).

O item “avaliar este recurso” leva o usuario a um questionario, conforme link a
sequir:

e https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeG2AS2iLsQRg9WoB_WIt8Bf6p

eFfUyXUoWXYwer8dJT1KIKQ/iewform?entry.542052009=Roda+do+mundo

Para reportar erros, a UNIVESP também deixou um questionario disponivel
para o usuario, conforme link a seguir:
e https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdVIvpMJ-
PAmMINz1LxmgfrJSivihklJbkaEI2jBQZ651Jy97w/viewform?entry.1523910789=
Roda+do+mundo

Sigo agora em descrever o0 jogo Animation 101. Ao clicar no jogo, aparece a
tela inicial com algumas orienta¢des sobre como jogar.


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeG2AS2iLsQRq9WoB_Wlt8Bf6peFfUyXUoWXYwer8dJT1KIKQ/viewform?entry.542052009=Roda+do+mundo
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeG2AS2iLsQRq9WoB_Wlt8Bf6peFfUyXUoWXYwer8dJT1KIKQ/viewform?entry.542052009=Roda+do+mundo
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdVlvpMJ-PAmiNz1LxmgfrJSivihklJbkaEl2jBQZ65IJy97w/viewform?entry.1523910789=Roda+do+mundo
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdVlvpMJ-PAmiNz1LxmgfrJSivihklJbkaEl2jBQZ65IJy97w/viewform?entry.1523910789=Roda+do+mundo
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdVlvpMJ-PAmiNz1LxmgfrJSivihklJbkaEl2jBQZ65IJy97w/viewform?entry.1523910789=Roda+do+mundo
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Figura 35 - Tela inicial de orientacéo

Confinue
MNew Game
S'Effz'ngd-
it Same

Fonte: Kishimoto (2016).

Figura 36 - Tela inicial para escolha de audio e idioma

AUDIO

Ligado
Desligado

 voltar

fDIOMA

Englizh
Portugugs

Fonte: Kishimoto (2016).
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Figura 37 - Tela em que o professor se apresenta para os alunos

HEY!
WALK CYCLE AMIMATION, EUT THE
RESULT COULD EBEE EETTER!

LRLITT RIT SRS LAY T

101

Fonte: Kishimoto (2016).

Nesta tela, o aluno deve clicar para a mensagem do professor continuar. Com
o clique, o texto vai mudando. Trata-se de um jogo que mostra o aluno em sala de
aula estudando, uma aula sobre anima¢do. Ha a opc¢édo de dois idiomas, inglés e
portugués. Este € o momento em que o professor explica o conceito sobre animacao.

Na sequéncia, vocé desenha o personagem e vai construindo.

Figura 38 - Tela que o professor ensina fazer animagéo
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Fonte: Kishimoto (2016).
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Nesta tela, o professor ensina os alunos a como animar o personagem, faz o
passo a passo da construcado da animacéao. Na seta vermelha tem a opcao de avancar,

para verificar o resultado em cada detalhe.

Figura 39 - Tela para ver a sequéncia da animagéo

Fonte: Kishimoto (2016).

Figura 40 - Tela folhas de animacéo

Fonte: Kishimoto (2016).
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Ao final, o aluno tem que comparar as folhas corretas conforme as sequéncias
de 1 a 8. Como relatado anteriormente, este jogo ndo esta completo, ele foi iniciado
pelo autor e ainda necessita ser finalizado e atualizado.

Esta pesquisa traz também o jogo Deed, que foi retirado de um jogo de tabuleiro

e adaptado para um jogo digital.

Figura 41 - Tela inicial do jogo Deed

Fonte: Sinergia Studios, 2016.

Figura 42 - Tela de opg¢bes de jogo

Sinergia

Plataformas de
energia edlica
T Requerimentos

2 1300 ¥ +300

: Fc;nte: Sinergia Studios, 2016.
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Este jogo apresenta um cenario cinematografico, com naves espaciais, objetos

voadores, mergulhadores, destruidores, entre outros.

Figura 43 - Tela de opc¢bes de jogo

Quer negociar com este

Territorio?

Fonte: Sinergia Studios, 2016.

Figura 44 - Exemplo de tela de feedback

Negécio concluido com sucesso!

v
& g

Fonte: Sinergia Studios, 2016.
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Figura 45 - Tela de negociacgédo entre os jogadores

Negotiate with territory ?

echnol Talent$

Currencies
Exchange

©

Talent$

©
8

_—

10"
@

TalentS
0

Fonte: Sinergia Studios, 2016.

Neste jogo, o usuario deve administrar, dirigir uma companhia e expandir o
negoécio em determinados territorios para ganhar dinheiro com ele. O jogo d& opgéo
de negocios no ramo de academia de gindstica, clinica médica e sistema de energia
solar. Todos esses ramos estao ligados aos objetivos de unir sustentabilidade com
negocios inteligentes, empreendendo, investindo, aumentando as chances de lucros
e melhorando a sustentabilidade no planeta. Neste jogo o ideal € que o jogador utilize
cincos recursos, tais como: pessoas, conhecimento, tecnologia, energia limpa e

financas.
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Figura 46 - Tela de opcBes de cartas de negécios

Selecione a sua carta de Negocios

Fonte: Sinergia Studios, 2016.

Figura 47 - Tela de selecéo de cartas de negdcios

Meu negécio

/

Selecione a sua cE="4§ W
NSl

i

Plataformas de energia edlica

Aproveitando as correntes de vento do
oceano, um grupo de empreendedores
esta criando plataformas marinhas para
geracao de energia edlica, impactando o
desenvolvimento econdomico.

Requerimentos Lucro do Territério

2 +300 ¥ +300 & +400

Fonte: Sinergia Studios, 2016.
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Figura 48 - Tela de feedback

Parabéns!
Voceé concluiu o Negocio. E tem
direito ao Lucro do Empreendedor.

Todo Lucro € um risco.
Jogue o dado para definir o Lucro.

Fonte: Sinergia Studios, 2016.

Esse jogo estd altamente relacionado ao que Prensky (2012) fala sobre a
aprendizagem baseada em jogos digitais para adultos, quando o autor indica a
importancia de usar os jogos nos negdcios. Este jogo aplica conceitos que o adulto
utilizara no seu ambiente de trabalho, no contexto de negdcios, e, nesse caso, até
esta conectado com diversas areas de atuacéo.

Ele, de forma implicita, traz o conceito de aprendizagem colaborativa, no
momento em que o jogo deixa clara a importancia das parcerias. Para ganhar, é
essencial unir-se a outros jogadores e, as vezes, dividir receitas com eles.

A seguir, exponho os quadros de analise de cada um dos jogos pesquisados,
a partir dos critérios do método LORI (2018).



Detalhamento
da pontuacgao
1-5
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Quadro 25 - Analise do jogo “Na roda do mundo Ia vai o menino”

Critérios de avaliagédo LORI

Qualidade de contetdo

Este jogo ndo apresentou falhas nos contetidos, conceitos apresentados, tudo que foi
desenvolvido em termos de conteldo esti coerente, é efetivo, ndo deixa nenhuma
informacgé&o nas entrelinhas, estd muito claro, nao é ofensivo ou preconceituoso.

Alinhamento do objetivo da aprendizagem

Os tipos de perguntas sao bastante tedricos, embora o aluno tenha que ter um certo
conhecimento sobre os conceitos, uma vez que esse recurso foi criado para uma
disciplina do curso de pedagogia, acredito ser possivel o usuario adquirir conhecimento.
Ha coeréncia e relacdo entre os objetivos e o0 conteludo apresentado, e o tipo de
exercicio disposto no objeto.

Feedback e adaptacéo

Cada pergunta exposta no jogo tem feedback, porém em alguns momentos esse
feedback gera duvida, sobre qual resposta esta correta, e qual foi a errada, visualmente
isso gera duvida. E ndo ha dicas caso o usuario erre a questao.

Motivacao

As atividades propostas no jogo possuem graus de dificuldades bem claros, que o
usuario pode escolher em qual jogar, ndo h& incentivo para o aluno continuar no jogo,
nao ha desafios plausiveis, nem novidades para estimular o usuario ou encoraja-lo para
seguir no jogo.

Design da apresentacéao

Algumas telas desse jogo estao satisfatdrias, principalmente as de orientagdes, porém
0s textos em algumas telas, no caso das perguntas, estdo muito pequenos, chega ser
dificil visualizar, e algumas questdes, as que tém mais texto, nao favorecem a leitura.

Usabilidade

Este jogo tem uma navegacgédo razoavel, ainda faltam alguns pontos de orientagfes
especialmente nas questdes, € bem confuso identificar, depois do clique, qual é a
resposta certa ou errada. O excesso de texto € cansativo, ha muitos cliques, tanto na
tela inicial quando h& giro da roleta e tem inicio as telas das questdes, alguns
recursos sao sempre 0s mesmos, € um jogo que nao motiva a continuar até o final.

Acessibilidade

Este jogo ndo apresentou recursos de acessibilidade, ainda que tenha trabalhado com
audio, textos e imagens. Os textos, por exemplo, ja ndo favorecem a leitura, ainda mais
para pessoas com baixa visdo, ou com dificuldades de aprendizagem, as questdes
estdo muito carregadas de textos - com uma fonte pequena em algumas telas. Outro
exemplo sdo os surdos, que teriam dificuldades em ler, uma vez que o portugués néao
€ sua lingua materna. Tive toda essa percepgdo, mesmo com a tela no zoom.

Reusabilidade

Este jogo foi feito para uma disciplina do curso de pedagogia, porém, ele pode ser
utilizado em outras disciplinas de outros cursos, como, por exemplo, em todos 0s cursos
de licenciaturas, cursos de psicologia quando se falar de aprendizagem, teéricos, ou
simplesmente nas apresentacdes das teorias que nele estédo inseridas, tais como:
teorias inatista, ambientalista e interacionista, dos teéricos Piaget, Vygotsky e Wallon.

Aderéncia e padroes

O jogo foi desenvolvido em um software (Unity) para jogos, o arquivo € responsivo,
permite acesso em computadores, celulares e tablets, ha emprego de imagens, som e
textos. Tem canais de comunicacédo para possiveis erros na utilizacéo do jogo.

Fonte: adaptado de Souza, Marcelino e Fortunato, 2018.
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Analisando esse jogo € possivel identificar que o design de apresentacéo esta
fragil, ndo atende aos critérios que o método LORI (2018) apresenta, € insuficiente, e
o principal meio de comunicacao e transmissdo do conhecimento, que é o texto, ficou
prejudicado por conta da forma como foi exposto nas questdes. O texto em si ndo
beneficia a leitura.

O jogo deixa a desejar no quesito de navegacdo, com poucas dicas e um
cenario repetitivo, e ndo apresenta de forma clara e objetiva a acessibilidade, ou seja,
como poderd atender a algumas das diversas necessidades especiais.



Detalhamento
da pontuacgao
1-5
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Quadro 26 - Analise do jogo “Animation 101”

Critérios de avaliagcéo LORI

Qualidade de contetdo
O contetdo tem uma boa apresentagéo das ideias, alguns detalhes que sdo explicativos
no jogo, e ajuda o aluno aprender, o contelido apoia o ensino de animagao. Mas é bem
curto, e, enquanto jogo, nao foi finalizado - entendo que este critério ndo atendera por
completo.

Alinhamento do objetivo da aprendizagem

O objetivo deste jogo era montar o portfélio para o autor e ensinar um pouco de
animacao para os alunos em sala de aula, por meio dos jogos, ele conseguiu atender
esse critério, o aluno jogava e aprendia sobre animagéo, e isso ajudaria o professor em
sala de aula. Tanto que o professor desenvolveu o jogo como se estivesse dando uma
aula de animacédo e o aluno tendo o desafio de animar um personagem; ele, inclusive,
ensina o passo a passo no jogo.

Feedback e adaptacéo

Os alunos tinham feedback apenas dos objetos, icones nos cenarios, ao clicar nos
objetos tinha retorno de textos, informativos, o jogo enfatizou uma narrativa exploratoria.
N&o atendeu a este critério do LORI.

Motivacgao
O jogo tem uma proposta nao tdo usual, de explorar os cenarios, o jogador tem que
descobrir 0 que o jogo oferece com detalhes, comentarios da personagem, referéncias.
Devido a este formato ndo identifiquei acdes para estimular o aluno, agucgé-lo a jogar.
Design da apresentacédo
O design e a forma de apresentar este jogo foi com o conceito de pixel art. Uma arte
digital com imagens desenvolvidas ou editadas com elementos basicos de pixel. Dentro
desse conceito o design e apresentagéo ficaram adequados, porém o texto, talvez, ndo
favoreca tanto, mas esta dentro do conceito utilizado.
Usabilidade
Na analise, este jogo ndo apresenta facilidade de navegacao, uma vez que a pessoa
“interage" com o ambiente usando o clique do mouse, somente isso. O clicar nos objetos
faz aparecer um texto informativo. Mas ainda assim ndo € uma navegacgao atrativa.
Passar todo o jogo usando o mouse clicando s6 para ler o texto foi bem cansativo. Este
jogo s6 executa em computadores, ndo pode ser utilizado em tablets ou celulares.
Acessibilidade
O jogo néo foi pensado em acessibilidade, o proprio autor confirmou esta informacao.
Embora tenha a opcdo de dois idiomas, imagens, som e texto, ainda faltam outras
formas de acessibilidade, quando se trata de deficiéncias.
Reusabilidade
Esse jogo pode ser reutilizado em sala de aula, em disciplinas de animacéo, em cursos
de jogos digitais, design de game, porém tem a limitagdo de sO executar em
computadores.
Aderéncia e padroes
O jogo, embora pareca simples, teve bastante comprometimento com a padronizacao.
Para o desenvolvimento do jogo foram utilizados:
e GameMaker: Studio, com a linguagem proprietaria deles (GML, GameMaker
Language);
Editores in-game para criar regides de interacao (objeto clicavel) e navegacao;
Arquivo de configuracdo para os textos e sequéncia de dialogos;
O padréo do jogo é adventure point and click, tudo feito com o mouse;
Resolugdo 640x360 (wide) e sem limite de cores. O estilo de arte é o pixel art e 0s
poucos efeitos sonoros sao no estilo 8-bit.
O jogo foi criado em um software mais limitado e antigo, h& outros softwares mais
robustos para desenvolver um jogo, com mais ferramentas.

Fonte: Adaptado de Souza, Marcelino e Fortunato, 2018.
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Neste jogo, 0 autor ndo tinha grandes planos para a constru¢cdo de uma
complexidade, pois a intencéo era fazer um portfélio e usar em uma competicéo. Ainda
assim h& algumas propostas interessantes nesse jogo. Embora tenha pecado
bastante na motivacao - de fato, durante o jogo, ndo h& estimulos - a usabilidade ser
bastante cansativa, e o jogador ndo ter um feedback do desempenho dele, o jogo tem
algumas informacgdes sobre cenario, ambiente a partir dos cliques, mas ndo € um
feedback de como ele esta no jogo, visto que ha uma proposta diferente de narrativa
e exploragéo.

O jogo ndo é adaptado para dispositivos moveis, ele opera somente em
computadores, e isto o limita muito. Atualmente, o desejavel é que tudo seja
compativel com os celulares e tablets. Isso também limita a sua reusabilidade. Ele ndo
apresenta nenhuma iniciativa para acessibilidade, um item muito importante na hora
de desenvolver os jogos, algo a se pensar bastante, pois € uma forma de promover a

inclusédo, inclusive digital.
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Quadro 27 - Analise do jogo “Deed”

Detalhamento
da pontuacéo Critérios de avaliagédo LORI
1-5
Qualidade de contetdo
O contetdo é bastante coerente, um contetdo atual, as ideias sd@o claras e
objetivas, muito bem estruturadas, o conteddo ndo € ofensivo, tem bastante
5 detalhes bem desenvolvidos, traz conceitos importantes do cotidiano e a
responsabilidade com o planeta. Um conteido muito interessante que abrange
varias areas.
Alinhamento do objetivo da aprendizagem
Os objetivos estdo claros e concisos, todas as a¢Bes estdo relacionadas aos
5 objetivos do jogo e adequada a aprendizagem de adultos, os usuarios conseguem
adquirir conhecimento com esse jogo.
Feedback e adaptacéao
Em varios momentos no jogo, o usuario tem feedback de desempenho, dicas de
5 como continuar e possiveis opgdes, a cada avango 0 jogo interage com 0s
jogadores apresentando situacdes e formas de interagir.
Motivacao
O jogo em varios momentos cria estimulos, para os jogadores, incentiva 0 jogo
colaborativo, para que 0s usuarios joguem em grupos, equipes, e entre eles

5 conversem, interajam para tomar decisdes, e permite que compartilhe até o
sucesso das decisdes. O jogo propicia varios desafios durante a partida, e €
envolvente.

Design da apresentacéo
Os elementos gréficos, imagens, textos e som foram muito bem trabalhados no
jogo, sdo agradaveis, cativam o jogador, envolvem ele no jogo, o cenério é muito
préximo do cotidiano, tudo pensado para todos 0s contextos e areas que se
relacionam com o contetdo do jogo.
Usabilidade
E um jogo muito facil de navegar e jogar. Tudo é intuitivo, além das dicas,
5 explicagBes, hd também um mentor e tutorial para ajudar o jogador, caso tenha
duvidas. E um jogo interativo, com outros participantes também.
Acessibilidade
Esse jogo é responsivo, compativel com mobile, tablets e computadores, no mobile
a acessibilidade esta na tela e com uso de textos, e no PC com o uso do mouse e
textos, € um grande nimero de usuarios que atendem a esse perfil, mas ainda ha
tantos outros com necessidades especiais e que também precisam ser atendidos.
Reusabilidade

Este jogo atende a diversas areas, entéo, pode ser reutilizado em varios contextos,
como meio ambiente, sustentabilidade, financas, saude, sistemas de energia solar,
5 entre outros, pois € um jogo com conteldo que abrange muitas areas, pode ser

utilizado em universidades, sala de aula, ou em treinamento corporativo, sendo um

jogo flexivel.

Aderéncia e padrbes

Esse jogo utilizou a Unity3D para o desenvolvimento do jogo, em relacdo a

4 programacéo, ilustracdes 2D e modelos 3D para representar melhor o jogo.
Utilizou-se de musicas e efeitos sonoros para criar o clima necessario para jogo,
com propésito de aplicar em mobile e PC.

Fonte: Adaptado de Souza, Marcelino e Fortunato, 2018.

Este jogo é o0 que esta mais proximo do que propde a aprendizagem baseada
em jogos digitais de Prensky (2012). Quando o autor comenta em seu livro que 0s

jogos realizados por empresas sao mais robustos é exatamente isso que percebo com
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esta pesquisa. Este ultimo jogo foi utilizado em diversas areas, mas foi desenvolvido
por uma empresa especifica de jogos, e ndo em uma universidade.

Possui um design muito bem elaborado, todos os detalhes gréaficos e os
cenarios foram feitos com capricho, h&a varias formas de estimular e incentivar o
usuario durante o jogo, formas de envolver o jogador, desafios e até motivacao para
0 uso em equipe. O jogo foi feito pensando em plataformas que estéo hoje disponiveis,
mobile e PC, por exemplo, 0 usuério consegue jogar no celular, no computador, além
de abranger varias areas e estar conectado ao dia a dia dos jogadores.

Para dar continuidade, a seguir, exponho os quadros de analise de cada um

dos jogos pesquisados, analisados a partir dos critérios da Rubrica.



Quadro 28 - Analise do jogo “Na roda do mundo |a vai o menino”

CRITERIA I CALEL I Score
I Baseline Effective Exemplary I
Organization and Design
0 points 3 points 3 points
Layout & | Thers =re few or no graphic elements, no There are some graphic elements and limitad There are multiple graphic elements and 0
Design | variation in layout and/er the colors interfers with | variation in lzyout. Design elements sometimes | variation in lzyout. Design elemeants assist
the readability. assist students in understanding concepts and students in understanding concepts and ideas.
idezz,
0 points 3 points 5 points
Mavigation | Mavigating the game is confusing and information | Seme navigation is unclear, resulting in a faw The game is well-organized and easy to navigate, 3
cannot be found easily. places where students can become lost. Students can clearly understand where they are
and where to go next.
Instructional Design and Delivery
0 points 3 points 3 points
Objectives 5
Learning chjectives are undesr or non-existent. | Some learning objectives are identified. Learning chjectives are clearly identified.
@ points 3 points 5 points
Different
Learning | The game provides few auditory, kinesthetic, The game provides some auditory, kinesthetic, The game provides multiple auditory, kinesthetic, 3
Styles | t=suzl 2na/or vizuz| activities to enhance taxrual and/or visuzl activities to enhance textuzl and/or visuzl activities to enhance
student leaming. student leaming. student leaming.
Higher 0 points 3 points 3 points
LeaLE'EI The game provides limited or ne activities to help | The game provides some activities to help The game provides multiple activities to help 3
;E students increase their cognitive skills, such 2= students increass their cognitive skills, such 2s students increass their cognitive skills, such as
anzlysis, synthesis and evaluation, analysis, synthesis and evaluation, analysis, synthesis and evaluation.
Game-Based Learning
0 points 3 points 3 points
Rules 2 ——r c . 3
Rules are not clearly stated. Some rules are given, but there is missing Every rule is deardy stated,
information. Students might be confus=d.
0 points 3 points 3 points
Goals | Gozls 2re vague or incomplete. Goals are at least partially described. Goals are cdlearly stated and mezsure what 3
students must know and be able to do to
accomplish the game.
0 points 3 points 3 points
Feedback | e fevorno opportunities for students to | There are some oppertunities for students to There are frequent opportunities for students to &
receive feedback on their performance. receiva feedback on their performancs. receive timely feedback on their performance.
0 points 3 points 3 points
Interaction | Student-to-computer and student-to-student Stedent-to-computer and student-to-student Student-to-computer and student-to-student ]
interactions are limited or non-existent. interactions are at least partially identifisd, interactions can be dearly identified. Therz iz 2
definitive increase in social interaction.
0 points 3 points 5 points
The subject or topic of the game is vagus or The subject or togic of the game is at least The subject or topic of the game is dearly stated,
incomplete. partially described.
Total Score 33
Calculsts Totals
Evaluation of Total Score:
Rating Total Point Range Mumber of Criteria Rated at this Level R‘;‘::":g
Exemplary 40-50 paints 3
Effactive 30-39 points g ## Effactive *+
Bazelins less than 30 points 1

Fonte:

Sacramento, 2007.
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CRITERIA I CLED Score
I i Effective Exemplary
Organization and Desi
0 points 3 points 5 points
Layout &| There are few or no graphic elements, no There are some graphic elements and limited There are multiple graphic elements and 0
Design | variation in layout and/or the colors interfere with | variation in lzyout. Design elements sometimes | variation in layout. Design elemants assist
the readability. assist students in understanding concepts and tudents in und ding concepts and ideas.
ideas.
0 points 3 points 3 points
Mavigation | N=vigating the game is confusing and information | Some navigation is unclear, resulting in a few The game is well-organized and easy to navigate. ]
cannot be found e places where students can become lost, Students can clearly understand where they ars
and where to go next.
Instructional Design and Delivery
0 points 3 points 5 points
Objectives 3
Learning chjectives are undear or non-existent. | Some learning chjectives are identified. Learning ohjectives are clearly identified.
0 points 3 points 3 points
Differant
Learning | The aame provides few auditory, kinssthetic, The game provides some auditory, kinesthetic, The game provides multiple zuditory, kinesthetic, ]
Styles | teotual ana/or visuzl activities to enhance tesceual anor visuzl activities to enhance texctual and/or visuzl activities to enhance
student learning. student learning. student learning.
Higher 0 points 3 points 5 points
LeaLeye. The game provides limited or no activities to help | The game provides some activities to help The game provides multiple activities to help ]
:_,"'E students increase their cogritive skills, such == students increase their cognitive skills, such == students increase their cogritive skills, such ==
anzlysis, synthesis and evaluation, anzlysis, synthesis and evaluation, anzlysis, synthesis and evaluation,
Game-Based Learning
¥ points 3 points 3 points
Rules Rules are not clearly stated, Some rules are given, but there is missing Every rule is clearly stated. 0
information. Students might be confused.
I points 3 points 3 points
Goals | Gozls are vagus or incomplate. Gozls arz 2t |zzst partizlly desoibed. Goals are clzary stzted and measure what 1]
students must know and be able to do to
accomiplish the game.
I points 3 points 3 points
Feedback | There are few or no opportunities for students | There are some cppertunities for studentsto | There are frequent opportunities for students i}
to receive feedback on their performance. receive feedback on their performance. to receive timely feedback on their
performance,
¥ points 3 points 3 points
Interaction | Stedent-to-computer and student-to-student | Student-to-computer and stedent-to-student | Student-to-computer and sbudent-to-student [i]
interactions are limited or non-existent, interzctions are 2t least partizlly identified. imeractions can be dearly identified. There is
a definitive increase in secial interaction.
I points 3 points 3 points
Subject The subject or topic of the game is vague or | The subject or topic of the game is at least The subject or tapic of the game is dearly &
incemplete. partially described. stated.
Total Score : g

Evaluation of Total Score:

Calculsts Totals

‘ Rating ” Total Point Range ” Number of Criteria Rated at this Level ” R‘;‘;;’g ‘

| Exemplary ” 40-50 points || 0 ” |

| Effective | 30-39 points I 3 | |

| Bazeline ” less than 30 points || 7 || #* Baseline ** |
Fonte: Sacramento, 2007.



Quadro 30 - Analise do jogo “Deed”
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CRITERIA ok L S
core
Baseline Effective Exemplary
Organization and Design
0 points 3 points 5 points
Layout & | Thers are few or no graphic elements. no There are some graphic elements and limited | There are multiple graphic elements and 5
Design | variation in lzyout and/er the colors interfers | variation in layout, Design elements wvariation in lzyout, Design elements assist
with the readability. sometimes assist students in understanding students in understanding concepts and ideas.
concepts and ideas.
0 points 3 points 3 points
Mavigation | M=vigating the game is confusing and Some navigation is unclear, resulting in a few | The game is well-organized and easy ta 5
information cannot be found easily. places where students can become lost, navigate. Students can clearly understand
where they are and where to go nest.
Instructional Design and Delivery
0 points 3 points 5 points
Objectives Learning cbjectives are undear or non- Some learning objectives are identified, Learning objectives are clearly identifisd, i
existent,
@ points 3 points 3 points
Different
Learning| The game provides few auditory, kinesthetic, | The game provides some auditory, kinesthetic, | The game provides multiple suditory. 5
Styles | tesxctual and/or visual activities te enhance tesxtual andfor visual activities to enhance kinesthetic, textual and/or visual activities to
student lesming. student learning. enhance student lesming.
Higher @ points 3 points 35 paoints
LeaLE?E. The game provides limited or no activities to | The game provides some activities to help The game provides multiple activities to help 5
EE help students increase their cognitive skills, students increase their cognitive skills, such as | students increase their cognitiv lls, such as
such as anzalysis, synthesis anc svaluzstion. anzlysis, synthesis and evaluation. anzlysis, synthesiz and evaluation.
Game-Based Learning
0 points 3 points 5 points
Rules Rules are not clearly stated. Some rules are given, but there is missing Every rule is clearly stated. al
information. Students might be confusad.
0 points 3 points 5 points
Goals | Gozls ars vague or incomplete. Gozls ars =t |east partially desoibed. Gozls ars cleary stated and messure what 5
students must know and be able to do to
accomplish the game.
0 points 3 points 3 points
Feedback | Thers are few or no opportunites for students | There are some opportunities for students to | There are frequent opportunities for students 5
to receive feedback on their performance. receive feedback on their performance. to receive timely feedback on their
performance.
0 points 3 points 5 points
Interaction | Stedent-to-computer and stedent-to-student | Stwdent-to-computer and stedent-to-student | Student-to-computer and stedent-te-student 5
interactions are limited or non-existent. interactions are at least partially identified. interactions can be dearly identified. There is
a definitive increase in social interaction.
0 points 3 points 5 points
Subject The subject or topic of the game is vague or | The subject or topic of the game is at least The subject or topic of the game is dearly il
incomplete. partially described. stated,
Total Score 50

Evaluation of Total Score:

Calculsts Tosls

Rating Total Point Range Number of Criteria Rated at this Level R‘;‘:;’g
Exemplary 40-50 points 10 #% Examplary ¥+

Effective 30-39 points 1]

Bazeline less than 30 peints 0

Fonte: Sacramento, 2007.

A partir desses dois métodos de avaliacéo utilizados para andlise dos jogos,

trarei, para esta pesquisa, um quadro comparativo entre 0os dois métodos, com 0s



144

resultados obtidos em cada um deles. Para a classificacdo dos jogos, manterei a

mesma definicdo da Rubrica sobre a evolucdo da pontuacao total.

Quadro 31 - Comparacdao entre os resultados do LORI e da RUBRICA

LORI RUBRICA
JOGO 1 JOGO 2 JOGO 3 JOGO 1 JOGO 2 JOGO 3
“Na roda do Wn o . “Na roda do Wn s .
A Animation “ ” A Animation « ”
mundo |4 vai o 101 Deed mundo I4 vai 101 Deed
menino” 0 menino”
Pontuacéo Pontuacéo Pontuacédo Pontuacédo Pontuacéo Pontuacéo
27 pontos 21 pontos 43 pontos 33 pontos 09 pontos 50 pontos

Classificacéo
Baseline

Classificacdo @ Classificacdo Classificacdo Classificagcdo Classificagcao

Baseline Exemplary Effective Baseline Exemplary

Fonte: Adaptado do LORI e da Rubrica, 2020.
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6 PROPOSTA DE APLICACAO A PARTIR DOS RESULTADOS

Levando em consideracédo os resultados dos dois métodos usados para analise
dos jogos digitais, é possivel afirmar que os dois primeiros jogos estdo em um nivel
mais basico em relacao aos aspectos pedagodgicos, e mais distantes dos principios da
aprendizagem baseada em jogos digitais. Sdo recursos educacionais, possuem
determinados objetivos, cumprem determinadas metas em auxiliar no processo de
ensino-aprendizagem, porém, de uma forma menos complexa. Em resumo, sdo jogos
gue ndo atendem o nivel de dificuldade e multiplicidade necessario para que o aluno
realmente aprenda com 0s jogos.

O terceiro jogo pode ser visto como um jogo que realmente possibilita, auxilia
o aluno a aprender, pois esta totalmente embasado nos critérios de avaliagdo de um
OA, tanto no método LORI (2018) como da RUBRICA (2007). Este ultimo jogo
representa o que se espera de um jogo educacional, um objeto de aprendizagem, que
de fato propicie a aprendizagem.

Durante a pesquisa, pensei em como poderia ajudar os profissionais da area
de educacdo a distancia, em especial os designers instrucionais/educacionais, ao
pensar um jogo como recurso educacional, um objeto de aprendizagem, em como ele
faria, de onde partiria para elaborar um jogo. Na EAD, os objetos de aprendizagem
sao desenvolvidos a partir de um storyboard padrdo, em arquivo de Power Point, e
com esta pesquisa trago uma sugestao de storyboard, dentro do que € possivel ser
utilizado na educacao da distancia.

Faco desta maneira porque a pesquisa esta voltada para este contexto, mas
acredito que empresas de desenvolvimento de jogos devam ter seus roteiros-padréao
para desenvolvimento de jogos. Nesta pesquisa, a sugestdo é com o intuito de ajudar
os profissionais de educacao a ter um caminho, um norte para comecar a pensar a
elaboracdo de um jogo, além disso, indico alguns tipos de checklist para iniciar os
esbocos e tracar algumas metas, ter parametros e diretrizes antes mesmo de construir

o storyboard.

6.1 Checklist para desenvolvimento de jogos na educacéo a distancia

O objetivo deste checklist € mostrar caminhos para o desenvolvimento de jogos

digitais, pensando nos aspectos pedagdgicos que apresentei na pesquisa. Como usar
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esses critérios, parametros dos métodos LORI (2018) e da prépria Rubrica (2007),
para auxiliar na elaboracdo de um jogo? De modo que este objeto-jogo tenha as
propostas de aprendizagem baseadas em jogos digitais, conforme as definicdes de
Prensky (2012).

Para comecar exponho um organograma de trabalho, como sugestédo para o

designer instrucional.

Quadro 32 - Organograma de trabalho para desenvolvimento de jogos

Identifique a Escolha um tema/ Determine metas Relacione a
; - instrucionais e aprendizagem
necessidade do [-=-> contetdo central > bieti d D> desian d
i0go para 0 jogo objetivos de com o design do
] aprendizagem jogo
V --------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- -
mléngéﬂ?c%o Desenvolva uma Faca alinhamento
j0go, recompensa > amostrainicial, -->»| com aequipe que r-->»| Desenvolva o jogo
e pontuacao um storyboard produzira o jogo
e —— ;
Faca o play teste [--> Realize ajustes > Implemete o0 jogo (> Avalie o jogo

Se necessario

Fonte: adaptado de Boller e Kapp, 2018.

Com este organograma um designer instrucional consegue comecar a pensar
em como implementar um jogo na educacao a distancia, exibindo os objetivos, regras
e possiveis elementos necessarios para a construcdo de um jogo, e, assim,
estabelecer uma relacdo entre a mecéanica do jogo e o que é imprescindivel para o
aprendizado. O papel do Designer Instrucional é fundamental no desenvolvimento de
jogos digitais, e se da a partir de algumas fungdes a seguir:

e O designer instrucional atua junto com o professor autor para definicdo de meta
instrucional e as metas para experiéncia no geral, englobando o jogo e outros
programas relacionados;

e Verifica e define 0s objetivos instrucionais proprios para o jogo;

e Estabelece os tipos e a quantidade de conteldo necessarios para atender aos

objetivos de aprendizagem;
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Atua juntamente com os especialistas (programadores, desenvolvedores de
jogos) para obter referéncias e compor o contetudo do jogo;

Confere se as medidas impostas no jogo garantirdo o aprendizado como
principal resultado;

Testar o0 jogo antes e depois da implementacao.

Antes de iniciar com os modelos de checklist, falarei e retomarei a definicdo de

alguns conceitos, para ajudar no preenchimento dos checklist e dos storyboards.

Sendo assim, é importante lembrar que os jogos digitais sdo todas as atividades que

contém objetivos, um desafio, regras de como alcancar os objetivos, interatividade do

jogador com 0 jogo em si, ou com outros jogadores ou com ambos, e mecanismos de

feedback. Os jogos tém como consequéncia resultados mensuraveis nos quais o

jogador ganha ou perde, alcanca o objetivo ou néo, possibilitando uma reacéo

emocional nos jogadores. A seguir, apresento outras informacfes importantes

relativas ao que 0s jogos precisam ter, tais como:

Objetivo: é tudo aquilo no jogo que propicia um resultado claro, o que retrata
uma totalidade, um alvo, um foco, uma finalidade;

Desafio: esta relacionado a motivacdo do jogo, o que provoca estimulos no
jogador, somente com o0 jogo em si, ou também entre os jogadores. Os jogos
precisam de desafios, € uma forma de envolver o jogador;

Regras: estdo caracterizadas na estrutura do jogo, estabelecendo as mesmas
oportunidades a todos os jogadores de atingir os melhores resultados no jogo;
Interatividade: é importante para os jogadores interagirem com o jogo (o
ambiente) e interagir com outros jogadores, com as regras bem estabelecidas,
guanto mais interatividade tiver um jogo, mais oportunidade de aprender o
jogador tem;

Feedback: é essencial nos jogos, pois 0 jogador consegue acompanhar seu
desempenho no jogo, e até em relacdo aos outros jogadores, o feedback
também ajuda o jogador a melhorar sua performance e como isso se torna uma
otima ferramenta de aprendizagem,;

Resultados mensuraveis: esse € um fator significativo, em que o jogador
consegue compreender quando o0 jogo acaba e se ganhou, identificando os

placares, fases, niveis em que chegou - ou nao - no jogo;
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e Reacédo emocional: toda vez que o jogador tenta atingir os objetivos e passar
pelos desafios, isso gera uma reacdo emocional nele, com situacdes e
sentimento de frustracéo, agitacdo, entusiasmo, raiva, alegria, euforia e bem-
estar, isso deve ser pensado no desenvolvimento do jogo, para ndo causar

sentimentos indesejados aos jogadores.

No desenvolvimento de um jogo, a meta instrucional deve ser o primeiro ponto
a ser pensado, ja que trata-se de um jogo de aprendizagem e devera favorecer,
portanto, o aprendizado. A seguir, alguns exemplos de metas e objetivos instrucionais

que Boller e Kapp (2018) indicam:

Figura 49 - Exemplos de jogos e objetivos

Fonte: Boller e Kapp, 2018, p. 44.

O objetivo instrucional esta relacionado ao que sera retratado como resultado

final, ao que se refere ao desempenho do jogador. Além disso é essencial usar 0s
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objetivos de aprendizagem (esse exemplo esta citado no Capitulo 4 - Taxonomia de
Bloom) para determinar o que os jogadores precisam saber para atingir os objetivos
instrucionais. Os objetivos de aprendizagem estdo associados especialmente a:
aprender, saber fazer, acreditar ou sentir. Para isso, o ideal é seguir o quadro com as
informacdes de Bloom que retrata cada um dos niveis de habilidades cognitivas que
0 jogador precisa alcancar para atingir seus objetivos.

A seguir, na Figura 50, apresento um quadro como exemplo de objetivos
instrucionais.

Figura 50 - Exemplos de objetivos

Fonte: Boller e Kapp, 2018, p. 59.

Ainda sobre as informac¢fes importantes em jogos, é importante mencionar
mais alguns itens fundamentais, tais como:
e A meta do jogo: que é a posicdo de conquista no jogo, que encerre o jogo. Um
exemplo é cruzar a linha de chegada em uma corrida;
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e Dinamica central: € o caminho percorrido até o jogador alcancar a vitéria e
atingir a meta estipulada. Sdo questionamentos como “o que preciso fazer para
ganhar?”;

Figura 51 - Exemplos de dindmica central

Fonte: Boller e Kapp, 2018, p. 18 e 19.
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Mecanica do jogo: é todo o conjunto das regras estipuladas no jogo. Este item
determina como os jogadores chegam ao obijetivo final. A mecénica no jogo
indica 0 momento de cada jogador atuar, como as pecas se movem, COmo O
jogador pode perder vidas se perder pontuacdo, a mecanica pode complicar ou
simplificar o alcance dos objetivos indicados;

Elementos dos jogos: esse é um aspecto que destaca a experiéncia do jogador
a ponto dele perceber imersdo no jogo, por meio da estética visual, pecas e
cartas; a coeréncia e a relacado entre aparéncia e sensagdo permitem este

sentimento de imerséo ao jogador.

Figura 52 - Exemplos de elementos de jogos

Fonte: Boller e Kapp, 2018, p.20.
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Para desenvolver o jogo, é essencial analisar o perfil do publico-alvo, e, além
de coletar dados demogréficos, é importante também ouvir as pessoas que serdo 0s
futuros jogadores. E essencial, portanto, a cria¢cdo de uma persona; para isso, indico
0 exemplo dado por Boller e Kapp (2018). Os autores mostram caminhos para

identificar o tipo de informacao para tracar uma persona.

Figura 53 - Levantamento para informagfes para persona de um jogador

Fonte: Boller e Kapp, 2018, p.61.
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Durante o desenvolvimento de um jogo, é possivel que haja limitacdes

relacionadas aos jogadores ou ao proprio jogo em si, tais como as seguintes:

Limite de tempo - a delimitacdo do tempo afeta a intencéo e a dificuldade do
jogo, bem como o conteudo que nele esta inserido;

Local no qual o jogo seré jogado- o lugar € agitado, tem ruidos, o quanto o
jogador tera de distracdo enquanto joga podera afetar o uso do som;
Dispositivos que o0s jogadores usam- se 0s jogadores usarem com maior
frequéncia os smartphones, o ideal € fazer o jogo para mobile;

Restricdes técnicas - jogos que sdo desenvolvidos para uso em um ambiente
virtual de aprendizagem, a necessidade de sistemas Android ou iOS por
exemplo, é preciso fazer download? Tudo isso precisa ser pensado para o
desenvolvimento do jogo;

Restricdes de tempo para desenvolvimento do jogo - esta relacionada ao tempo
gue se tem para desenvolvimento do jogo, quanto mais curto, maiores serao
as implicacdes na qualidade do jogo;

Limitacdo de recurso - trata-se do tipo de investimento que sera realizado no
jogo, tanto financeiro como intelectual, envolve o nivel de habilidades da equipe
gue esta trabalhando no desenvolvimento do jogo, tudo isso influencia no
resultado final;

Experiéncia do publico alvo - o ideal é desenvolver jogos que atendam a
demanda de publico escolhido, ndo adianta criar um jogo avancado ou com um
grau de dificuldade tdo grande para um publico que ndo tem tanta experiéncia

imersiva nos jogos.

A seguir, apresento algumas sugestdes de checklist para auxiliar o DI a pensar

0 conteudo do jogo, e, também, em como comecgar 0 jogo propriamente. Também

apresento alternativas para os testes e as avaliagoes.
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Exemplo de como o Designer Instrucional pode pensar um jogo de aprendizagem

Necessidades para ter
um jogo

Tipo de jogo
computador, desktop,
notebook, tablet ou
celular

Objetivo instrucional
Publico-alvo

Objetivos de
aprendizagem

Persona do jogador

Relacao do design do
jogo com os objetivos
de aprendizagem
Mecéanica do jogo,
recompensa,
pontuacdo etc.
Alinhamento com os
especialistas
programadores e
desenvolvedores.
Tipos de ferramentas/
softwares

Restricdes a considerar

Prototipo/storyboard
do jogo

Teste e avaliagdo do
jogo

Diretrizes para elaboracgéo

Insira, aqui, informagdes que o levaram a pensar no jogo,
qual foi a necessidade encontrada pela empresa para criar
um jogo.

Insira, aqui, o tipo de jogo escolhido e em qual (ais)
plataforma(s) sera utilizado.

Insira, aqui, o objetivo instrucional para esse jogo e para
qual publico ele seréa ofertado.

Insira, aqui, os objetivos de aprendizagem para esse jogo,
utilize o quadro da Taxonomia de Bloom como base para
este item.

Insira, aqui, caracteristicas essenciais do publico que
jogaré esse jogo.

Insira, aqui, a dindmica que o jogo tera e como esta
relacionada aos propésitos de aprendizagem.

Insira aqui a mecénica utilizada no jogo.

Insira  aqui as informagdes/trocas com  ©0s
desenvolvedores de jogos e tipos de ferramentas que
serdo utilizadas para fazer o jogo.

Insira aqui os tipos de restricbes que o jogo tem, como
limite de tempo, local que o jogo pode ser jogado,
restricdes técnicas, entre outras.

Prepare o protétipo/storyboard do jogo a partir do que ja
foi inserido nos outros itens, s6 que agora no formato
visual.

Os testes serdo realizados a partir do play teste e da
avaliacdo do jogo ja pronto, conforme os proximos
checklists-modelo.

Fonte: Adaptado de Boller e Kapp, 2018.

Profissional

responsavel

Insira aqui as

pessoas que fardo

parte desse processo
Insira aqui as pessoas
que fardo parte desse
processo

Insira aqui as pessoas
que fardo parte desse
processo
Insira aqui as pessoas
que fardo parte desse
processo
Insira aqui as pessoas
que fardo parte desse
processo
Insira aqui as pessoas
que fardo parte desse
processo
Insira aqui as pessoas
que fardo parte desse
processo
Insira aqui as pessoas
que fardo parte desse
processo

Insira aqui as pessoas
que fardo parte desse
processo
Insira aqui as pessoas
que fardo parte desse
processo
Insira aqui as pessoas
que fardo parte desse
processo
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Quadro 34 - Checklist para testar o jogo

Diretrizes para um play teste

Nome do jogo datado teste [ /
1 Qual palavra retrata melhor sua experiéncia de jogo?
Resposta:
2 O que vocé aprendeu neste jogo?
Resposta:
O quanto é envolvente este jogo?
3 1 2 3 4 5
N&o é Envolvimento Envolvimento Envolvimento
envolvente médio bom 6timo Superenvolvente
4 Seu nivel de envo[\/imento alterou em algum momento do jogo? Aumentou ou diminuiu?
Se mudou, por qué?
Resposta:
5 Hé algo no jogo que deixou vocé confuso, ou foi dificil compreender, enquanto vocé
jogava?
Resposta:
6 Para vocé, em suas palavras, qual era o objetivo do jogo?
Resposta:
7 Quais informacdes, conhecimentos vocé gostaria de alcancar ao jogar?
Resposta:
8 Existiu algo no jogo que vocé néo gostou? Se sim, o qué?
Resposta:
9 Comentarios e observacfes finais.

Responsavel pelo teste

Resposta:

Fonte: adaptado de Boller e Kapp, 2018.



Quadro 35 - Checklist para avaliacdo de um jogo de aprendizagem

Diretrizes para avaliacdo de um jogo

Nome do jogo data do teste / /

1  Qual é o objetivo do jogo?

2 Qual é a meta instrucional?

3 Que dinamicas centrais foram utilizadas?

4 | Liste 3 mecénicas do jogo.

5  Identifique e relate os elementos usados no jogo = Relate sobre os elementos

Estética Niveis
Historia Recursos
Sorte Recompensas
Conflito Estratégias
Competicao Tema
Cooperacao Tempo

6 Qual foi o feedback que obteve sobre o seu desempenho?

7  Outras observacdes

Responsavel pela avaliacéo

Fonte: adaptado de Boller e Kapp, 2018.

6.2 Storyboard, para desenvolvimento de jogos na EAD

Como falei ao longo do desenvolvimento desta dissertacdo, senti
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a

necessidade de sugerir um storyboard para que os profissionais da area possam

desenvolver jogos para EAD, jogos estes mais proximos dos conceitos que foram

apresentados nesta pesquisa, dos principios de aprendizagem baseada em jogos

digitais e das diretrizes para inclusdo de aspectos pedagdgicos, entre outros citados

neste trabalho.



Informagbes

Figura 54 - Template de storyboard
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Informagées
Orientagdes para a Orientagdes para a
produgdo NOME DO JOGO produgio NOME DO JOGO
itulo do curso » fiula do > fiulo d tels
A necessadss pana o | Obieivo insirusionsi
/ tee um jogo J/ et
, K sqreizagem
A oo e opo computacr,
7 s s S
y Parsana do ogadr
Relsgao da design do -
| o com e obpaseas. | especiaimias pregramadores
. P — v desenvelvesares Toos de
prendne . Terramentast sottumes
A Mesarica do jogo [ p—
’ recompensa, L7 Protsiporiarybeard do e
sentuacio et p Teste o malacan o jogo
L

Fonte: Filatro, 2008, p. 64.



158

7 CONCLUSAO

Dado o exposto nesta pesquisa, concluo que ha métodos e critérios disponiveis
para a analise dos objetos de aprendizagem -jogos digitais, no contexto da educacgéo
a distancia, de maneira que se possa pensar sobre 0s objetivos instrucionais e de
aprendizagem que se queira transmitir com este objeto. Levando em consideracao
estes aspectos, com esta pesquisa consegui sugerir alguns checklist e um storyboard
para profissionais da area de educacéo a distancia, especialmente para os designers
instrucionais/educacionais, que atuam diretamente com os materiais didaticos na
EAD; nesse caso, para o desenvolvimento do tipo de objeto de aprendizagem — jogo
digital.

Tendo em vista as premissas do referencial tedrico utilizado nesta dissertagéo,
a proposta, sugestdo de checklist e storyboard estdo pautados nos critérios
disponiveis para avaliagdo de um objeto de aprendizagem, e nos conceitos sobre
como aprender com jogos, e como conduzir a construcao deles, apoiando-se nos
principios da aprendizagem baseada em jogos digitais.

Conforme observado nos jogos - e aspectos analisados em cada um deles -,
na criacdo de um jogo digital com o propdsito de aprendizagem, ou seja, um jogo
educacional, € necessario pensar em exibir claramente o objetivo pedagdgico deste
jogo, mostrar para o aluno o que se espera dele, e o ideal é que o docente tenha
conhecimento dos jogos para utiliza-los da melhor maneira possivel.

Em virtude do novo perfil dos alunos, nativos digitais, e tudo que ja foi
fundamentado nesta pesquisa, o ideal € o trabalho com o formato de jogos digitais, de
preferéncia gratuitos, que o aluno ndo precise fazer download, ou pagar para ter
acesso ao jogo. E preciso ter o cuidado com o design do jogo, para que ele ofereca
uma experiéncia agradavel ao jogador, com orientacées acessiveis. E preciso pensar
na questao de acessibilidade, e nas varias formas de ensino (estilos de aprendizagem)
e em um conteudo por meio de um jogo digital.

E preciso propiciar ao jogador interatividade no jogo, e interacdo entre outros
jogadores, docentes, tutores, entre outros. Fornecer o feedback para o jogador,
sempre mostrando o seu desempenho no jogo, e com dicas e instru¢bes de como
melhorar para atingir o objetivo do jogo.

Dessa forma, ao desenvolver um jogo digital com intuito de possibilitar a

aprendizagem, € importante ter como base 0s principios da aprendizagem baseada
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em jogos, como os estudos dos autores Prensky (2012) e Boller e Kapp (2018) citados
no decorrer deste trabalho. Para elaborar um jogo eficiente, o ideal é pensar se 0 jogo
é divertido o suficiente para atrair outros publicos, além dos que foram definidos. E
possivel o aluno aprender com este jogo? H& uma checklist para testar o jogo, e, a
partir dela, é possivel pensar estes detalhes, antes do jogo chegar para o discente.

Portanto, o0 jogo precisa ser envolvente para que o aluno néo perceba que é um
estudante jogando para aprender. Durante a concepc¢ao do jogo, o ideal é que se
verifique se 0 jogo atrai outros jogadores a partir de comentérios positivos,
entusiasmados de quem ja jogou. Sao esses detalhes que ajudam a ponderar se 0
jogo realmente promove aprendizado. Sera que os alunos estdo aprendendo jogando,
houve melhoras no desempenho académico desse aluno, ele teve estimulo para
refletir sobre o que aprendeu? Essa é uma resposta que o checklist de avaliacdo de
um jogo de aprendizagem pode ajudar a responder. Esses sdo alguns pontos a se
pensar na construcdo de um jogo digital, além da andlise dos aspectos pedagdgicos
dos jogos, a pesquisa trouxe caminhos para desenvolver o jogo, enfatizando a
aprendizagem baseada em jogos digitais.

Sendo assim, esta pesquisa abre caminhos para desenvolver um jogo digital
educacional, como um estudo de caso, sobre como aplicar um jogo de aprendizagem
em cursos de educacao a distancia, reunindo informacdes e resultados dos alunos

como uma proposta de colaboracao e contribuicdo ao ensino na modalidade EAD.
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