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RESUMO

COUTINHO, Isa de Jesus. Avaliacido da qualidade de jogos digitais educativos: trajetorias
no desenvolvimento de um instrumento avaliativo. 167 f. 2017. Tese (Doutorado em Educacao)
— Programa de P6s-Graduagao em Educagao e Contemporaneidade, Universidade do Estado da
Bahia, Salvador, 2017.

Esta pesquisa teve como objetivo geral investigar como os jogos digitais sdo avaliados, bem
como teve a inten¢do de propor um instrumento de avaliacdo que subsidie os professores na
identificacdo de jogos digitais educativos de qualidade para os cendrios escolares. Trata-se de
uma pesquisa de abordagem qualitativa de natureza exploratoria com aproximagdes a uma
pesquisa aplicada, na medida em que buscou propor um instrumento para avaliar a qualidade
dos jogos digitais educativos pelos professores. Trinta e um participantes integrados ao Centro
de Pesquisa Comunidades Virtuais — UNEB, espaco empirico do estudo, compuseram o grupo
de avaliadores que se dividiram em trés categorias, quais sejam: pesquisadores de jogos em
geral, desenvolvedores e apenas professores de educacao basica. Dois jogos desenvolvidos pelo
referido centro foram escolhidos para a validagdo do instrumento proposto. O capitulo sobre
metodologia, que se encontra dividido em duas partes, teve como intencdo inicial tanto situar o
leitor a respeito do percurso metodolégico trilhado como delinear toda a estratégia
metodologica de desenvolvimento do instrumento. O Instrumento de Avaliagdo da Qualidade
de Jogos Digitais Educativos tem como escopo subsidiar a pratica docente na escolha de um
jogo digital de qualidade para o ensino e a aprendizagem escolar, caso seja interesse do
professor interagir com este tipo de elemento tecnoldgico. Ainda no que concerne a
metodologia, foi proposta a classificagdo de qualidade dos jogos a partir da interagdo com o
referido instrumento. Os resultados deste processo revelaram a validacdo semantica de cada
etapa de desenvolvimento do instrumento a partir dos trés grupos de participantes. Cada um
desses grupos gerou uma versao mais aprimorada do instrumento, até sua versao final. Dessa
forma, como consideracdes finais, tem-se a importancia de iniciativas geradas por esta pesquisa,
haja vista que por meio do instrumento proposto € possivel trazer contribui¢des para a educagao;
contudo, isto ndo resolvera os problemas relativos as tecnologias nas escolas, dentre elas, os
relativos aos jogos digitais, uma vez que se trata de uma situagcdo complexa que envolve sistema
de ensino, formacao de professores e politicas publicas.

Palavras-chave: avaliagdo de jogos digitais; jogos digitais educativos; jogos digitais e
aprendizagem; qualidade de jogos digitais.



ABSTRACT

COUTINHO, Isa de Jesus. Avaliacdo da qualidade de jogos digitais educativos: trajetorias
no desenvolvimento de um instrumento avaliativo. 167 f. 2017. Tese (Doutorado em Educagao)

— Programa de P6s-Graduagao em Educagao e Contemporaneidade, Universidade do Estado da
Bahia, Salvador, 2017.

This research had a general objective to investigate how the digital games are evaluated, as well
as it was intended to propose an evaluation instrument that subsidizes the teachers in the
identification of digital quality educational games for the school scenarios. It is a qualitative
research of an exploratory nature with approximations to an applied research, in that it sought
to propose an instrument to evaluate the quality of digital educational games by teachers.
Thirty-one participants integrated into the Virtual Communities Research Center - UNEB, the
empirical space of the study, comprised the group of evaluators who were divided into three
categories, namely: game researchers in general, developers and only teachers of basic
education. Two games developed by the center were chosen for the validation of the proposed
instrument. The chapter on methodology, which is divided into two parts, had as its initial
intention both to situate the reader regarding the methodological course traced and to outline
the whole methodological strategy of development of the instrument. The purpose of the
Quality Assessment Tool of Educational Digital Games is to subsidize the teaching practice in
the choice of a digital quality game for teaching and learning in the school, if it is in the interest
of the teacher to interact with this type of technological element. Still regarding the
methodology, it was proposed the classification of quality of the games from the interaction
with the referred instrument. The results of this process revealed the semantic validation of each
stage of development of the instrument from the three groups of participants. Each of these
groups generated a better version of the instrument, until its final version. Thus, as
considerations, we have the importance of initiatives generated by this research, given that
through the proposed instrument it is possible to bring some contributions to education;
However, this will not solve the problems related to technologies in schools, including those
related to digital games, since it is a complex situation that involves a system of teaching,
teacher training and public policies.

Keywords: evaluation of digital games; digital educational games; digital games and learning;
quality of digital games.
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CAPITULO1 INTRODUCAO

O presente estudo situa-se na area de Educacao e toma como tema central a avaliagao
da qualidade dos jogos digitais' educativos. O contexto em que este tema se insere esta atrelado
as discussdes crescentes por parte de pesquisadores nacionais e internacionais em investigar as
contribui¢cdes dos games para o ensino e a aprendizagem em particular na escola’.

Paralelamente a isso, a produ¢do de games tem se destacado como o terceiro maior
faturamento mundial, ultrapassando até mesmo o do cinema e a da musica juntos. Ao se fazer
um recorte em relagdo a indastria brasileira’, é possivel verificar que, no ano de 2013, foram
produzidos 1417 jogos e, destes, quase a metade era voltada a educagdo, ou seja, 621 (43,8%).
Tais dados parecem evidenciar um investimento importante por parte de pesquisadores e
desenvolvedores ndo apenas em fomentar a industria nacional, mas em produzir elementos que
possam subsidiar tais praticas educativas.

Neste emergente cenario em que os investimentos em jogos digitais crescem de forma
abrangente, pais e professores, n0o que concerne aos assuntos atinentes ao ambiente
escolar, percebem este momento com certa desconfianga, aumentando as indagagdes a respeito
de quais evidéncias apontam os jogos como capazes de ajudar as criangas no aprendizado.

Pesquisadores, por sua vez, deparam-se com o desafio de criar, desenvolver e explorar
formas de avaliar os jogos digitais e, por conseguinte, revelar resultados que, por ora, sao de
variadas explicagdes ou passiveis de desfechos distintos, o que de certa forma demonstra as
amplas possibilidades de investigagao.

No ambito desta problematica inovadora e desafiadora, interessei-me por pesquisar €
desenvolver um estudo que pudesse contribuir para a imersao de jogos digitais educativos nos
espagos escolares por meio da avaliacdo de sua qualidade pelos professores, quando da
possibilidade de interagdo com os jogos em ambiente escolar. Isto se deu pois percebi — ndo s6
por intermédio de minha experiéncia como docente ao longo de 27 anos — a necessidade de os
professores participarem efetivamente deste tipo de inovagdo para além da figura de espectador

com tendéncias a ter desconfiangas, mas sim, como um autor deste processo de construgao,

! Nesta tese, os termos jogos digitais, games, jogos eletronicos serdo mencionados com os mesmos significados.
Em alguns momentos também poderei referir-me a terminologia videojogos ou videojuegos para acompanhar a
tendéncia de determinado autor.

2 A exemplo de Alves (2005, 2008, 2012, 2015, 2016); Squire (2007); Eguia-Gomez, Contreras-Espinosa e Solano-
Albajes (2012); Contreras-Espinosa, Eguia-Gomez e Hildebrand (2013); Moita et al. (2013); Petry et al. (2013);
Alves, Rios e Calbo (2013); Coutinho e Alves, (2016); Telles e Alves (2015); Mayer (2016) e outros.

3 BNDES. Gedigames. Relatorio final-mapeamento brasileiro da industria brasileira e global dos jogos digitais,

fev. 2014.
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permitindo-lhe ter autonomia em sua pratica pedagogica. Elemento este que, de fato, caracteriza
o ineditismo da presente pesquisa, no sentido de contribuir para um processo de avaliagdo que
subsidie o docente a desenvolver sua propria pratica educativa de acordo com as caracteristicas
que um jogo digital de qualidade deve possuir, a partir de sua participacao ativa como professor
e avaliador.

Ao me debrugar sobre o tema, senti necessidade de compreender como o estado do
conhecimento tem sido investigado, tanto nos cendrios nacionais quanto nos estrangeiros;
procedi a um levantamento das producdes desenvolvidas nos ultimos dez anos, por meio dos
seguintes bancos de dados: Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital —
SBGAMES; Seminario de Jogos Eletronicos, Educacao e Comunicacao — SJEEC; Banco de
Teses da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal do Nivel Superior — CAPES; The
International Journal of Computer Game Research — Games Studies; Elsevier, por meio dos
periddicos Computer Education, Entertainment Computing, Journal of Computer Assisted
Learning; Google académico e Scientific Electronic Library Online — SciELO.

Como descritores, utilizei aqueles que mais se aproximaram dos interesses da presente
investigacdo, a saber: avaliagdo de jogos digitais, com as combinagdes para jogos eletronicos,
games, videogames e videojuegos; avaliagdo da qualidade de jogos digitais, avaliagdo da
qualidade de jogos digitais educativos, seguindo a combinagdo anterior; games quality
evaluation; game analysis; e evaluation of the quality of educational digital games.

Os resultados obtidos neste levantamento identificaram 52 estudos, sendo 31 nacionais e
21 internacionais. Ao analisar de forma detalhada estas investigagdes, foi possivel identificar
muitos avangos, em contrapartida, alguns terrenos ainda inexplorados.

Verifiquei que a area educacional ainda tem produzido de forma timida acerca da
avaliag¢do de jogos digitais educativos. Estes estudos, quando existem, pouco tem envolvido a
participagcdo dos professores, haja vista que a preocupagdo central parece se resumir aos
desenvolvedores e pesquisadores, constatando-se o fato de que a maior concentracao das
publicacdes origina-se da drea de computacao.

Também identifiquei que ndo existem estudos que priorizem a avaliagdo da qualidade
dos jogos digitais educativos. No que tange ao cendrio nacional, apenas o estudo de Savi (2010)
teve como intencao avaliar a qualidade dos jogos por meio de um instrumento desenvolvido
pelo proprio pesquisador. Esse estudo, apesar de ser um dos mais referenciados nas pesquisas,
priorizou o desenvolvimento de um modelo de avaliacao voltado para jogos de tabuleiros.

Apesar de os estudos estrangeiros — tal como os nacionais — ndo demostrarem diferencas

significativas em relacdo ao nexo investigativo e propositivo nas pesquisas, observei que os
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primeiros se concentram mais em descrever o processo de avaliacdo, visto que o interesse recai
sobre as avaliagdes formativas; no que concerne aos estudos nacionais, o foco também se refere
a este tipo de avaliagdo, porém, com o diferencial de promoverem discussdes mais
aprofundadas sobre teorias de aprendizagem.

Ademais, a propria natureza multifacetada dos games atrelada a suas caracteristicas como
elemento dindmico e hibrido (SCHELL, 2010) lhes confere um potencial de investigagao por
uma “lente de multiplos olhares”. O que, de certa forma, ndo promove um processo de
investigagdo por vias de um unico caminho ou de resultados consensuais.

Por fim, tanto nacional quanto internacionalmente, nao se verificou que os aportes das
informacodes trazidas pelas pesquisas pudessem auxiliar na ampliacdo das discussdes sobre a
validagdo da interacdo dos jogos digitais na escola. Tal constatacdo leva-me a reconhecer que
os debates sobre os jogos digitais e aprendizagem escolar t€ém sua maior concentragdo nos
espacgos académicos e de pesquisa (TELLES E ALVES, 2016), ao passo que nas instituicdes
escolares, as praticas educativas sob esta égide se constituem como algo “exdtico”. Nesta linha
de raciocinio, direcionei-me para uma investigacdo com a seguinte questdo de pesquisa, a qual

norteou todo o processo investigativo:

Como avaliar a qualidade dos jogos digitais educativos para o cenario escolar?

E, a fim de respondé-la, tracei os seguintes objetivos:

1.1 Objetivo Geral
e Investigar o modo como os jogos digitais sdo avaliados, com a inten¢ao de propor um
instrumento de avaliagdao que subsidie professores na identificagao de jogos digitais

educativos de qualidade para as suas praticas pedagdgicas.

1.1.1. Objetivos especificos

e Analisar como os jogos digitais t€ém sido avaliados por pesquisadores nacionais €
internacionais;

e Identificar as abordagens metodoldgicas que subsidiam os processos de avaliacdo de
jogos digitais educativos;

e Propor um instrumento para avaliar a qualidade dos jogos digitais educativos;

e Validar semanticamente o processo de construg¢do do instrumento por meio de dois

jogos digitais definidos para pesquisa.
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Com a intencao de buscar os caminhos para o desenvolvimento desta pesquisa, deparei-
me como um processo de constantes itinerancias metodologicas. Contudo, com a necessaria
clareza diante do aspecto inovador do fendmeno dos jogos digitais, tendi a me aproximar de um
estudo qualitativo de natureza exploratoria uma vez que a intengdo era abrir novas frentes de
investigacdo para fins de uma intervengdo pratica que me orientasse para uma perspectiva
proxima de uma pesquisa participante e aplicada. Destarte, propus um instrumento com o
interesse pratico que atendesse a estas demandas.

Por integrar o Centro de Pesquisa e Desenvolvimento de Jogos Digitais Comunidades
Virtuais — CV* —, situado na Universidade do Estado da Bahia, institui¢io em que se d4 a
presente pesquisa, desenvolvo todo o estudo com a participagdo de 30 sujeitos membros do
referido Centro; bem como avalio, por meio do instrumento desenvolvido nesta tese, os jogos
concebidos por este espaco.

Como pressupostos tedricos, recorri a trés frentes, quais sejam: a primeira delas é
concernente ao entendimento dos jogos digitais e aqui me aproximo do pensamento de Schell
(2013). Muito embora o didlogo ndo se limite s6 a este autor, mas também com varios outros
estudiosos, tais como McGonical, Murray, Novak, Sallen e Zimmerman, dentre outros.

Sobre os aportes entre games e aprendizagem — € aqui situo a segunda vertente —, pude
estabelecer algumas conexdes com as reflexdes de Prensky, Salen e Gros, a fim de
contextualizar suas ideias, assim como também recorri a Egenfeldt-Nielsen, a Gee e também a
Alves. Todavia, sempre que me referir a games e aprendizagem, todo o entendimento que
permeia a presente tese tem como principal referéncia as contribui¢des propostas por Alves.

A terceira frente se refere aos fundamentos que compdem o Instrumento de Avaliagao da
Qualidade do Jogos Digitais Educativos (IAQJED). Desta vez, ancoro-me em alguns aportes
do Design de Interagdo (DI) por meio da avaliacdo da usabilidade da experiéncia de usuério —
também denominada user experience (UX) — e nos principios de aprendizagem propostos por
Gee (2010), aos quais proponho adaptagdes.

Mesmo que o DI ndo tenha como foco investigativo os games, compreendi as
possibilidades de encontrar algumas intersec¢des entre este tipo de conhecimento e os
propositos de avaliagdo do instrumento, que também teve como importante contribuicdo o

legado de Norman e Nielsen.

4 A escolha por esse Centro também se deu devido ao seu reconhecimento nacional como maior espago de produgdo
de jogos educativos no Brasil em uma universidade publica.
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Acrescento, ainda, que tive que buscar aportes na Psicometria, uma vez que toda a
validagdao do instrumento tem como referéncia tais fundamentos, tendo como principal
referéncia os estudos de Pasquali.

Visando desenvolver um estudo que pudesse compor o campo tedrico e pratico que
emerge acerca da avaliagdo dos jogos digitais educativos, foram eleitas trés categorias tedricas
para a fundamentagdo da pesquisa. Dado que esta tese se amplia para o desenvolvimento de um
instrumento de avaliagdo, as categorias de analise ndo se diferem das categorias tedricas, ja que
significam aqui as proprias dimensdes do instrumento: a sua usabilidade, a interagdo do usuario
e os principios de aprendizagem propostos por Gee.

A presente tese encontra-se estruturada em 5 capitulos. Logo ao inicio, por meio desta
introdugdo, busquei contemplar o contexto em que o estudo estd inserido, bem como sua
problematizacao, questdo de pesquisa, percurso metodoldgicos e categorias teoricas.

No segundo capitulo, detenho-me a retratar de forma abreviada o estado da arte no qual
situo os jogos, desde antes da era digital até o presente momento. Trago, de forma sucinta, as
contribui¢cdes de Huizinga, Caillois, Gadamer e Sutton-Smith, no sentido de relacionar suas
conceituagdes sobre jogo ndo digital com algumas caracteristicas dos jogos digitais. Dou
prosseguimento ao capitulo, desta vez, com enfoque no jogo digital propriamente dito; em
seguida, no terceiro topico, abordo alguns legados dos principais tedricos sobre jogos digitais e
aprendizagem. Ainda neste capitulo, traco o estado das pesquisas sobre jogos digitais e
avalia¢do, bem como aponto de certa forma algumas diferenciagdes e similaridades entre as
pesquisas nacionais € internacionais, a0 mesmo tempo em que amplio as discussdes sobre o
tema e apresento o estado atual do conhecimento, suas lacunas e possibilidades.

No terceiro capitulo, desenvolvo os pressupostos tedricos do IAQJEd, destacando os
aportes que orientaram seu desenvolvimento. De inicio, abordo os principais conceitos
discutido entre os autores e estabeleco algumas interse¢des, particularmente no que tange aos
aspectos de UX e usabilidade em consondncia com tdpicos referentes aos jogos como imersao,
feedbacks, affordances, que aparecem como elementos comuns na relacdo de avaliagdo de
produtos interativos. Ainda neste capitulo, abordo as contribui¢cdes de Gee (2010) no que se
refere aos bons videojogos e suas conexdes com o campo semiodtico, trazendo a discussao os
significados que assumem no campo da aprendizagem.

O quarto capitulo, destinado a metodologia, foi constituido por dois momentos, a saber:
no primeiro, apresento de forma sucinta os aspectos metodoldgicos, estabelecendo algumas
consideragdes; no segundo, de forma detalhada, descrevo todo o contexto e o processo da

estratégia metodoldgica. Prossigo apresentando o objetivo do instrumento, sua finalidade, as
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dimensdes, os requisitos, o processo de sele¢dao dos jogos, os participantes, a sistematizagao das
avaliagdes, todo o processo de construcao da validagdo semantica e, por fim, os critérios de
classifica¢do de qualidade dos jogos a partir do IAQJEd.

No quinto e ultimo capitulo, apresento os resultados que tendem a se confundir com as
etapas metodoldgicas em alguns momentos, discutindo e apontando a cada validagdo semantica
aspectos que precisam ser aprimorados até a versao final do instrumento. Haja vista que foram
incluidos apenas dois jogos para o processo de validagdo do instrumento, ainda neste capitulo
estabeleco uma classificagdo para estes jogos mediante a avaliacdo dos participantes em
interacao com o IAQJEd.

Na conclusdo, retomo a questao da pesquisa apontando possiveis caminhos para atender
a tal questionamento, bem como apresento as dificuldades encontradas, as contribuigdes, as
limitagdes e as perspectivas para trabalhos futuros. Ademais, exponho a consecucdo dos

objetivos.
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CAPITULO2 DELINEANDO O ESTADO DA ARTE

Os jogos nao constituem algo novo. De acordo com Luis Petry (2016), os jogos
representam, em um sO objeto polimorfo, polissémico e pluralista, a condensagdo e a
potencializacdo de tudo o que foi criado no Ocidente. Tal como prossegue o apontamento do
autor, por ndo se constituir em um elemento novo, o jogo traz, em si, caracteristicas
incorporadas de outras areas da cultura, que sdo modificadas e ampliadas de acordo com as
distintas possibilidades dentre elas e o meio digital interativo.

Neste ambito, ao conceber os games como um complexo fendmeno cultural, estético e
de linguagem — capaz de ser compreendido por toda uma retorica propria, assim como assevera
Aarseth (2003) —, toma-los como objeto de investigagao significa adentrar em um tema que, ao
logo do tempo, adquiriu diferentes significados e compreensdes. Significa, também, considera-
los como um objeto-cultural-digital, tal como denominado por Luis Petry (2016), que os situa
como um objeto digital da cultura pds-moderna que, além de ser parte integrante dela, tende a
ressignifica-la; e, como tal, torna-se enigmatico, significativo e de dificil apreensao.

Ha de se considerar, ainda, que ao longo do tempo, a ampliagdo do conceito de jogo fez
surgir ndo apenas o debate sobre questdes epistemoldgicas, mas também a necessidade de se
conhecer outras especificidades a ele atribuidas, as quais estdo para além do entretenimento;
isto €, compreendé-lo como um fenomeno de carater complexo e de variadas possibilidades e
potencialidades.

E neste contexto que surgem os jogos digitais nas praticas de satide — health games; na
educagdo — learning games; nas noticias — news games; nas transformacoes de valores e
conceitos €ticos — os games for change; e no treinamento de trabalhadores — as simulagdes;
dentre outros tantos. Todo este arcabouco proporcionou um certo deslocamento do jogo cujo
intento era de fun para os serious games; isto ¢, da diversdo para os jogos sérios, para aqueles
que possuem escopo educacional, muito embora o uso deste termo nao seja consenso entre os
pesquisadores. Bogost (2007), por exemplo, prefere a utilizagdo do termo persuasive game
(jogos persuasivos) para se designar jogos cuja finalidade principal ndo seja ensinar, mas sim
motivar o jogador a transformar o seu proprio comportamento.

Conduzindo este recorte para a area de Educacdo, Arlete Petry (2016), ao mencionar
que a ideia de utilizar os jogos em educacdo também ndo ¢ recente, traz um bom exemplo, ao
citar a inesquecivel obra de Rousseau (2004) de meados do século XVIII, intitulada Emilio ou
da educagdo, na qual o escritor declarou que, por meio dos jogos, a crianga realiza com vontade

aquilo que ndo gostaria de realizar se fosse obrigada. Ademais, tal como complementa a
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pesquisadora, Kant, sob os fundamentos de Duflo (1999), também trouxe sua contribui¢dao ao
afirmar que o jogo auxilia o jovem a se disciplinar.

Contextualizando o assunto para o periodo atual, ou seja, para contemporaneidade, o
aspecto que tem mobilizado os pesquisadores a respeito dos games volta-se para a identificagao
de quais sdo as contribui¢des destes elementos tecnoldgicos e culturais para as praticas
educativas formais, ou seja, em relagdao aos cenarios escolares. Como cenario escolar, entendo
ser um espago sistematizado de saber, regido por um curriculo, o qual representado por meio
de uma proposta pedagogica e fundamentado por leis e diretrizes definidas por politicas
publicas.

A busca, neste ambito, reside em descobrir quais sao as habilidades desenvolvidas ao se
jogar, bem como quais conteudos sdo aprendidos para o contexto escolar. E, além disso, assim
como aponta Arlete Petry (2016), ao se utilizar um jogo educativo, o que se deseja € que este
seja capaz de proporcionar ao jogador a exterioriza¢do da aprendizagem nele obtida, ou seja,
que os conhecimentos construidos a partir do jogo tenham aplicabilidade em outros ambientes
e contextos. Neste emergente cendrio permito-me construir o conceito de jogo digital educativo,
como um espago de aprendizagem capaz de despertar curiosidades e, ao mesmo tempo,
mobilizar o jogador para novas descobertas. Nao ha necessidade de os contetdos curriculares
estarem explicitos no jogo, bastando que estejam problematizados em seus desafios, de forma
ludica e divertida.

Paralelamente a isso, tem-se o forte impacto causado por este setor na economia
mundial.”, como ja foi citado anteriormente. As consequéncias destes aspectos revelaram novas
possibilidades de exploragdo, que comecam a tomar forma na tentativa de validar a eficiéncia
e eficacia dos jogos digitais e suas distintas contribui¢des em diversos ambitos. Torna-se
necessario, portanto, avaliar o potencial do jogo.

Os processos de avaliacdo se transformam em algo emergente com a finalidade de se
buscar definir o que avaliar, para que avaliar, como avaliar, e, ainda, os propositos dessa
avaliagdo. Deste modo, parece emergir o campo das metodologias, procedimentos e
instrumentos de avaliagdo; enfim, uma nova égide que vem compondo o universo deste
complexo elemento de caracteristica “expressiva e metamoérfica do meio contemporaneo”.

(NESTERIUK, 2009, p. 27).

5 Dito de outro modo, pode-se conjecturar que o fendmeno dos jogos digitais imiscui-se na sociedade numa
manifestagdo muito préximo ao que Rifkin (2016) denomina de Sociedade de Custo Marginal Zero - na qual
vive-se a Internet de todas as coisas e os jogos digitais, que, com todo seu potencial de interagao e funcionalidade,
parecem se aproximar deste cenario.
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Isto posto, saliento que no presente capitulo tenho como intencao apresentar, ainda que
de forma abreviada, o estado da arte das producdes tanto nacionais como internacionais
relativas a avaliagdo de jogos digitais educativos. Assim, ao me referir a expressao “estado da
arte” de um conhecimento relativamente novo como este, considerei relevante ndo apenas situar
as informacdes relativas as produgdes literarias, mas também delinear o percurso sobre o estudo
dos jogos, até a era digital. Com isso, nao deixo de destacar o contexto em que tais producdes
foram desenvolvidas, tampouco suas contribuigdes e fragilidades, haja vista que estas
constituem os resultados de todo o percurso em que tal estado de conhecimento se encontra. E
também, deste modo, justifico a importancia da presente tese.

Para tanto, inclui os estudos do periodo compreendido entre 2006 e 2015, cuja redacao
fosse nos idiomas Inglés, Espanhol e Portugués. Foram descartadas publicacdes como
relatorios, resenhas, bibliografias e editoriais, assim como short papers.

O processo de busca automatica, realizado por meio da criagdo de filtros e estratégias
de recuperacdo, ocorreu nas bases de dados conforme apresentadas no Quadro 1, bem como em
buscas aleatdrias.

A selec¢@o dos descritores atendeu a seguinte organizagdo: avaliacdo de jogos digitais
com as combinagdes para jogos eletronicos, games, videogames e videojuegos; avaliacao da
qualidade de jogos digitais, avaliacdo da qualidade de jogos digitais educativos, seguindo a
combinag¢do anterior; games quality evaluation; game analysis; e evaluation of the quality of

educational digital games.

Quadro 1 - Fontes de Pesquisa

Fonte

Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital - SBGAMES

Seminario de Jogos Eletronicos, Educagdo e Comunicagéo - SJEEC

Banco de Teses da Coordenagdo de Aperfeigoamento de Pessoal do Nivel Superior - CAPES

The International Journal of Computer Game Research - Games Studies

Elsevier (Computer Education, Entertainment Computing, Journal of Computer Assisted Learning)

Google académico

Scientific Electronic Library Online - SciELO

Fonte: Autoria propria.

Dois requisitos foram ponderados quando da realizacdo do recorte das fontes
supracitadas: o primeiro diz respeito a especificidade da fonte para o tema, como os exemplos
do SBGAMES, SJEEC e o The International Journal of Computer Game Research, que
concentram seu investimento nos estudos dos jogos digitais; ja o segundo, atendeu ao potencial

de representatividade e de relevancia como espaco de busca por parte de pesquisadores. Deste


http://www.sciencedirect.com/science/journal/18759521
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modo, destacaram-se o Banco de Teses da Capes, o SciELO, o Elsevier especificamente os
periodicos: Computer Education, Entertainment_Computing, Journal of Computer Assisted
Learning; e o Google académico. O rastreamento efetuado atendeu a selecao dos artigos que se
encontravam disponiveis no sistema aberto e, para aqueles monetarizados, foram consultados
os respectivos resumos. A descricdo e identificagdo das investigacdes obedeceram aos critérios

das publicagdes ano a ano, tendo como requisitos a prevaléncia das frequéncias.

2.1 O jogo nao digital

Retomando o ponto acerca do fato de que os jogos ndo sdo algo novo, busquei considerar
aqui as contribui¢cdes de Huizinga (2001), Caillois (1990), Sutton-Smith (1986) e Gadamer
(2008), autores que tomo como base para compreensdo e constru¢ao do significado de jogo
sobre o qual a presente tese se fundamenta. Apesar de alguns destes pensadores pertenceram a
um periodo tdo distinto da era digital, as suas ideias sobre o universo dos jogos encontram-se
presentes nos jogos digitais e, para tanto, faz-se necessario compreendé-las e ressignifica-las
para o momento atual.

Tomo como base inicial as contribui¢des proporcionadas por Huizinga (2001) que,
instigado por uma concep¢ao antropologica, ao problematizar e descrever o elemento jogo,
enfatiza que este ¢ mais antigo que a cultura, pois se constitui como uma atividade especifica
de natureza significante e com relevante fun¢do social; e, como tal, ¢ a partir dele que a
civilizagdo surge e se desenvolve. Ao ser compreendido como um elemento da cultura, este ndo
pode ser tomado estritamente como um fendémeno biologico, psicologico ou estético, ja que se
constitui como uma fungao de vida. Ele necessita ser estudado em uma perspectiva historica,
nao propriamente cientifica em sentido restrito.

De modo complementar a este aspecto, o autor menciona o divertimento como sendo a
caracteristica mais marcante do jogo, o que resiste a toda analise e interpretagao logica, pois se
trata de uma atividade livre, espontanea, ndo obrigatoria, nao séria, regida por regras, destituida
de outros interesses além da atividade de jogar. O jogo, sob essa égide, significa maior forma
de representacdo humana desde o nascimento; ainda sob esta linha de raciocinio, o autor
enfatiza a complexidade de se abordar o termo jogo e, como consequéncia, a de uniformiza-lo,
seja na linguagem ou em sua compreensao mais profunda. Fator que lhe confere diferentes

formas de entendimento atrelado ao contexto em que este se insere.
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Ao jogar, aquele que joga, consoante Huizinga (2001), depara-se com duas situagdes,
quais sejam: a competicao e a representacdo — ou seja, a luta por algo ou a representacao de
alguma coisa. Ambas podem confundir-se, de tal modo que o jogo passe a "representar" uma
luta, ou, entdo, torne-se uma luta para melhor representacao de alguma coisa. Neste contexto, €
possivel citar como exemplos a representacdo teatral, as competi¢des, a danga e o culto. O
elemento denunciado por meio do entendimento de Huizinga (2001) ¢ o jogo como um tipo de
linguagem de expressdo capaz de absorver de sua realidade aquele que joga.

Em Caillois (1990), ¢é possivel considerar varios pontos ja abordados por Huizinga. No
entanto, reconheco que o primeiro se distancia deste ultimo ao defender que o jogo nao constitui
uma atividade desprovida de interesse material, tal como era defendida por Huizinga, citando
como exemplo o jogo de azar.

Por meio de uma concepcao mais sociologica, Caillois (1990) defende que, durante a
atividade de jogar, ha gasto de energia, de tempo, de destreza e, muitas vezes, de dinheiro, ja
que, por exemplo, pode haver custos na aquisi¢cao de equipamentos ou para o aluguel de um
espaco em que o jogo possa acontecer. Ou seja, aqui, o jogo tende a se constituir como um
processo intencional que pode ter como fim ndo o jogo em si, mas o lucro a partir dele.

Pioneiro em relagdo as andlises das relagdes econdmicas contidas, desde ha muito
tempo, nas praticas ludicas, Caillois (1990) considera que, apesar de tais praticas ndo gerarem
riquezas, elas movimentam-nas. O autor menciona, a titulo de exemplo, a frequente utilizacao
dos jogos de azar pela sociedade, praticados em “casas de jogos”, bancas e mesas, desde a Idade
Média.

Outro ponto de distanciamento entre ambos os autores diz respeito ao fato de que,
diferentemente de Huizinga (2001), Caillois (1990) ndo concebe os jogos como anteriores a
cultura, pois assevera que definir uma cultura unicamente a partir de seus jogos seria algo
perigoso sem se realizar uma analise prévia de quais jogos concordam com os valores
institucionais vigentes, podendo, assim, contradizé-los, refor¢é-los ou se constituirem como
uma valvula de escape. Destarte, ¢ possivel por em duvida a posicdo do jogo como uma
atividade livre, uma vez que, neste contexto, o ato de jogar tende a ser assemelhado como uma
espécie de controle, ou seja, precisa estar relacionado ao padrao vigente, ao contexto em que
lhe ¢ permitido.

Caillois (1990), desta vez no sentido de ampliar as contribui¢gdes propostas por
Huizinga, refere-se a construgdo de quatro categorias fundamentais de jogo, quais sejam: Agon
(jogos de competicdo); Alea (jogos de azar ou aleatoriedade); Mimicry (jogos de simulagao ou

representacdo); e /linx (jogos de vertigem, de desorientacdo perceptiva). Estas categorias sdo
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referenciadas isoladamente apenas por questdes didaticas, de modo que, na pratica, € possivel
existir varias combinagdes entre elas. Ao conceber essas categorias, o autor traz a tona nao
apenas a relagdo com o jogo em si, mas as proprias relagdes humanas em diversas atividades
do dia a dia, tais como no trabalho, nos relacionamentos interpessoais, nos concursos, € assim
por diante. E, por fim, o autor menciona acerca da importancia deste tipo de categorizacao sobre
as sensagdes € as experiéncias que os jogos podem proporcionar a partir da classificacao por
ele proposta e de seu impacto na vida social das pessoas.

Caillois (1990) acrescenta ainda que ha dois principios antagdnicos que regem a pratica
dos jogos em relagdo a essas quatro categorias supracitadas. O primeiro deles, chamado de
paidia (em lingua portuguesa, brincadeira), confere ao jogo o carater de divertimento, isto €, a
despreocupagdo, o entusiasmo, a leveza, o aspecto fantasioso. No sentido oposto, ou seja,
concernente ao segundo principio, encontra-se o /udus, que traz o sentido disciplinar, arbitrario,
imperativo, tedioso e convencional, de maneira a requer esfor¢co maior, paciéncia, perspicacia
e habilidade.

Tomando-se como referéncia o contexto especifico dos cenarios escolares, ¢ possivel
conjecturar que este tende a se aproximar mais do principio do /udus do que da paidia. Ambos
os principios tendem a nao dialogar quando o interesse tem como maior foco as convengoes, a
disciplinarizagdo, de modo que a paidia tende a ser pouco considerada. Tal fato também ¢
percebido em alguns jogos educativos, quando o interesse recai mais em dire¢do a transposicao
das convengdes do que a uma aprendizagem livre, leve e divertida.

Todo o processo descrito até o presente momento acerca dos autores supracitados, leva
em consideracao a concepgao de jogo como sendo um processo de interacao ludica, isto ¢, uma
atividade livre, formada por regras, de carater ndo sério, com limites proprios e totalmente
absorventes; muito embora vale destacar que existem respectivas diferenciagcdes entre os
autores.

Para Sutton-Smith (1986), o jogo pode ser definido como uma forma de linguagem que
se manifesta sobre uma sucessiva alteracdo entre a realidade e a fantasia. Como estudioso e
teorico do assunto, estabeleceu cinco caracteristicas que permitem delinear este campo a partir
de algumas propriedades particulares.

A primeira caracteristica diz respeito ao jogo como uma forma primitiva de
comunicag¢do, que ndo ocorre apenas entre humanos, mas também entre animais, tal como ja
reconhecida também por Huizinga e Caillois. Como linguagem, o jogo precisa de tempo para
seu aprendizado no espaco da coletividade, ou seja, com outras pessoas, € ndo apenas de forma

isolada; a segunda confere ao ato de jogar uma forma primitiva de expressao. Para além de uma
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forma de comunicagdo, o jogo seria uma maneira de se expressar. O jogo, em sua expressao,
consoante Sutton-Smith (1986), esquematiza a vida e a ressignifica.

Como terceira caracteristica, o autor acrescenta que o jogo ¢ também uma forma
paradoxal de comunicacao, haja vista que a atividade implicita ndo significa, de fato, a atividade
real. Através deste paradoxo, a partir do qual se origina a quarta caracteristica, evidencia-se a
bipolaridade entre as fronteiras da vida cotidiana e o jogo, dialeticamente reequilibradas. A
ultima caracteristica considera o jogo como uma forma primitiva de simbolizagdo de
motivagdes subjacentes; neste caso, ¢ um canal que precede a arte e a linguagem, que € capaz
de provocar estados emocionais naqueles que partilham a mesma agao.

Para Gadamer (1999), desta vez pelo viés da Filosofia, o jogo ¢ definido como uma
experiéncia para além da pura subjetividade daquele que o experimenta. Diferentemente dos
estudiosos citados anteriormente, porém, com muitas aproximagdes com o que defende
Huizinga, o que € observado por meio das referéncias que lhe sdo feitas ao longo de seus textos
¢ que o entendimento sobre jogo surge pelo que € sentido, vivido, experienciado. Ao mesmo
tempo em que ocorre 0 jogo, aquele que joga também ¢ jogado. Em suas palavras: "Somente
entdo € que o jogar preenche a finalidade que tem, quando aquele que joga entra no jogo".
(GADAMER, 1999, p. 174). O autor complementa: "O atrativo do jogo, a fascinacdo que
exerce, reside justamente no fato de que jogos se assenhoram do jogador." (GADAMER, 1999,
p. 174). Isto &, por intermédio do jogo e apesar das regras, os jogadores estdo se experimentando
de modo mutuo e radical; ha, portanto, uma mobilidade de agdo e reacdo que so6 ¢é possivel pelo
jogo, uma dialética.

O jogo seria uma experiéncia calcada nessa fronteira delimitada pela realidade, mas
plena de imaginagdo e fantasia; isto ¢, um territorio que nao ¢ o plano da pura subjetividade do

jogador. De acordo com o filésofo:

Quando em relagdo com a experiéncia da arte, falamos de jogo, jogo nao
significa aqui o comportamento ou muito menos o estado de animo daquele
que cria ou daquele que usufrui e, sobretudo, ndo significa aqui a liberdade de
uma subjetividade que atua no jogo, mas o proprio modo de ser da obra de
arte. (GADAMER, 1999, p. 174).

A familiaridade entre jogo e obra de arte, por exemplo, apresenta-se ai, pois ambos nao
tém finalidade: a arte, com o seu agradar desinteressado; o jogo, com o seu movimento de ir e
vir constante, que ndo tem o objetivo de se fixar no ir ou no vir. Deste modo, os dois sdao
simplesmente jogo e arte. O que ocorre no jogo, em que nao ha um fim a ser alcancado, ¢ a

manifestagdo de um movimento constante, um ir e vir fluente; ele ndo tem proposito, a nio ser
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o de ser jogado; representa a si mesmo, ou seja, mostra suas regras, as tarefas aos jogadores,
enfim, a dialética do jogo.

Tomando como referéncia as proposi¢des supracitadas, incluindo-se os autores
mencionados, permito-me compreender e construir o conceito de jogo que fundamenta e
estrutura o presente estudo mediante o seu entendimento como um fendomeno cultural,
filosofico, socioldgico, possivel de ser percebido e significado por uma lente de multiplos
olhares, assemelhando-se a uma obra de arte devido a sua capacidade estética, metamorfica e
expressiva, bem como a sua capacidade comunicacional mediada pelos sentidos e passivel de
transmitir diferentes emogdes; e, mais ainda, de estar presente nos meios digitais representados
por um sistema de algoritmos, mas que ndo se encontra limitado apenas a ele, visto que ¢

necessario aquele que joga para que este possa ser jogado.

2.2 O jogo digital

O jogo, em meios digitais, constitui-se como fenomeno mais recente, considerando-se
que varias atividades culturais tém como base o jogar, tais como: esportes, cassinos, jogos de
azar, bolsas de valores, dentre outras tantas.

Enquanto esséncia conceitual, os jogos digitais sdo aqueles concebidos para suportes
tecnologicos ou computacionais formados por algoritmos, por um conjunto de instrucdes
computacionais associadas a dados numéricos mediados por processadores digitais que os
executam, podendo ser suportados por meio de aparatos como consoles, computadores,
celulares, tablets etc. Tendo esses dados como a estrutura digital que os compde, acrescentam-
se, ainda, duas caracteristicas fundamentais necessarias a qualquer jogo, sendo estas mais
proeminentes nos jogos digitais, a saber: a imersao e a interacao.

Para Murray (2003), o termo imersdo significa a penetracdo no mundo da ficgdo. O
jogador passa a experimentar aquilo que ¢ diferente de seu mundo cotidiano. Em suas palavras:
“[...] a experiéncia de ser transportado para algum lugar primorosamente simulado ¢ prazerosa
em si mesma, independentemente do contetdo da fantasia. ” (MURRAY, 2003, p. 102).

Ainda de acordo com esta autora, a imersao possibilita o desejo de viver uma fantasia
num universo ficcional por um meio imersivo e participativo, que promete uma satisfacao de
modo mais completo do que jamais seria possivel. Deste modo, o computador, como um objeto
encantado, pode se constituir como um espago que oferece este tipo de sonho (MURRAY,

2003).
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Ademais, acrescenta o seguinte apontamento: quanto mais bem definido o ambiente de
imersdo, de agdo e prazer, mais aquele que interage deseja estar inserido — o que a autora define
como sentido de agéncia. A agéncia, neste aspecto, refere-se a capacidade gratificante de
realizar acdes significativas e presenciar os resultados dessas acdes e escolhas. A profunda
concentragdo ao se jogar um game, por exemplo, pode resultar no fato de que o jogador se torna
um agente no jogo e, como tal, adentra em um mundo paralelo, autossuficiente,
autorreferenciado pela sustentabilidade de suas proprias regras.

Sob o ponto de vista de Salen e Zimmerman (2012), jogar implica interatividade. Para
estes autores, a interagdo ¢ compreendida como um sistema que envolve desde a relacdo com
os elementos do jogo até com os demais jogadores. No primeiro caso, hd uma relagdo entre o
jogador e o sistema projetado no jogo; ja no segundo, a interagdo se d4 de modo social entre os
jogadores, bem como de forma cultural, ou seja, do jogo com os contextos, além do proprio
espaco do jogo.

Os autores classificam a interatividade em quatro modos. Cada um destes atende a um
tipo de interagdo com o jogo, a saber: o primeiro ¢ concernente a participagdo psicologica,
emocional e intelectual do jogador com o sistema — configurando-se o que tais autores
denominaram de interatividade cognitiva ou participagdo interpretativa; como segundo modo,
tem-se a interatividade funcional ou participacdo utilitaria, que envolve as interagdes estruturais
e funcionais com os componentes materiais e funcionais e do sistema (reais ou virtuais); no
terceiro modo, denominado interatividade explicita ou participagdo com escolhas e
procedimentos definidos, o entendimento refere-se a interacao propriamente dita, incluindo-se,
por exemplo, as escolhas, as manobras com o mouse ou com o joystick; e, por fim, o quarto
modo, cujo termo significa interatividade além do objeto ou a participag@o na cultura do objeto,
sendo que a interacdo ultrapassa a relacdo com o sistema projetado e se expande para o aspecto
das significacdes.

Além dessas duas caracteristicas fundamentais necessarias a qualquer jogo (interagdo e
imersdo), ¢ possivel considerar uma terceira: o engajamento. No que tange a este tema,
Csikszentmihalyi (2002), apesar de ndo tratar especificamente de jogos digitais, traz uma
importante contribuicao ao indicar que atividades como o ato de jogar podem provocar uma

condi¢do denominada por ele de experiéncia de fluxo®, ou seja, uma experiéncia 6tima. Ele

¢ Fluxo é um estado mental de operagdo em que a pessoa estd completamente imersa no que estd fazendo,
caracterizado por um sentimento de total envolvimento e sucesso no processo da atividade. Este conhecimento
foi desenvolvido pelo psicologo Mihaly Csikszentmihalyi. Este conceito tem sido utilizado em uma grande
variedade de campos e inclusive no estudo dos jogos digitais.
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assevera: “Fluxo ¢ a forma como as pessoas descrevem o seu estado de espirito quando a sua
consciéncia se encontra ordenada harmoniosamente e querem continuar o que estdo a fazer por
amor a tarefa propriamente dita”. (CSIKSZENTMIHALYI, 2002, p. 24).

Para tanto, o autor aponta como fundamental a relacdo entre habilidade e
desafio, essenciais para que isso ocorra. Entendo, contudo, que o desafio que a atividade
proporciona ¢ a habilidade em realiza-la revelam uma contradigdo importante quando se trata
de jogos digitais. Compreendo que o engajamento em jogos digitais estd além das habilidades
dos participantes em vencerem desafios; com efeito, defendo que o engajamento se constitui
como uma experiéncia significativa para aquele que joga, sendo mediado pelos sentidos, pelas
escolhas, pela singularidade do sujeito, isto €, pelo engajamento sensivel. Estar engajado
significa, portanto, uma situacdo de imersdo, de interatividade em seus diversos modos, nos
quais a pessoa ¢ imbuida por um contexto de significacdes. Elementos extremamente
importantes ao processo de aprendizado seja ele escolar ou nio.

Ao passo que a imersdo, a interacdo € o engajamento constituem-se como as vias
mobilizadoras que dao sentido ao processo de jogar, tem-se na jogabilidade — gameplay — e na
mecanica — game mechanics — um dos mais dificeis acordos conceituais, porém, as mais
importantes caracteristicas que compdem o nucleo de um jogo digital, sem as quais se torna
impossivel interagir. Para esta tese apresentarei as contribui¢des de Shell (2010) e de Novak
(2010) que, até entdo, parecem-me as mais pertinentes quando se referem a esta tematica.

O termo jogabilidade ¢ comumente encontrado na literatura como gameplay ou
mechanics games, entretanto, ndo ha consenso de que ambos possuam o mesmo significado.
Sobre jogabilidade, entende-se como sendo o processo de interagdao no qual o jogador se depara
com as regras e os padrdes que o conectam ao jogo. Para Novak (2010), “a jogabilidade pode
ser definida como as escolhas, os desafios ou as consequéncias enfrentadas pelos jogadores ao
navegar em um ambiente virtual” (NOVAK, 2010, p. 186). Ainda sob a perspectiva deste
mesmo autor, ¢ a jogabilidade que torna o jogo interessante; mais ainda, ¢ o que diferencia o
jogo de um livro, pois requer do jogador uma acao sobre o sistema, ja que pode interagir com
o contexto e, por conseguinte, muda-lo. Nesse sentido, o jogador € o agente, aquele que esta
imbuido pelos processos de interagao, imersao e, como consequéncia, de engajamento.

Schell (2010), ao defender que os jogos ndo sdo a “experiéncia”, mas a possibilidade de
uma experiéncia, identifica quatro elementos basicos que os compdem, quais sejam: a
mecanica, a narrativa, a estética e a tecnologia. Todos esses elementos, juntos, podem provocar

uma experiéncia de jogo.
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Sobre a mecanica, foco em questdo, argumenta que ela representa a agdo como ponto
basico. Em outras palavras, ¢ o “verbo” do jogo. Por meio dela, o jogador ¢ capaz de fazer o
personagem pular, saltar, correr, enfim, interagir e executar aquilo que a jogabilidade lhe
permite. Em suas palavras: “A mecanica descreve o objetivo do seu jogo, como os jogadores
podem ou ndo o alcancar e o que acontece quando tentam” (SCHELL, 2010, p. 41). O autor
ainda amplia essa defini¢ao por meio de argumentos que defendem a mecanica dos jogos como
a descricao da estrutura dos modelos mentais que residem no arcabougo do subconsciente de
quem joga. O que, de fato, torna complexo o desenvolvimento de uma taxonomia analitica que
explique realmente o modo como se da este funcionamento.

Mesmo assim, Schell (2010) apresenta sua propria classificagdo taxondmica por meio
de seis categorias basicas passiveis de serem analisadas separadamente: cada jogo tem lugar em
algum tipo de espaco. Este espaco ¢ o “circulo magico” da jogabilidade (SCHELL, 2010, p.
130). Trata-se de um local abstrato no qual o jogo ocorre, um tipo de constru¢do matematica
que varia de jogo para jogo.

Cada espago, para existir, precisa de objetos, atributos e estados. Como objetos, o autor
menciona: personagens, acessorios, fichas, placares, qualquer coisa que possa ser manipulada
nessa categoria. Os referidos objetos também sao considerados os “substantivos™ dos jogos. Os
atributos referem-se as informagdes sobre o objeto, ou seja, uma espécie de “adjetivos”,
caracteristicas dos substantivos, sendo que esses adjetivos também se apresentam em um estado
atual que também os qualifica. O autor propde a seguinte ilustragdo para esta premissa: em um
jogo, um carro representa um dos objetos (substantivo); a velocidade, um de seus adjetivos; o
nivel da velocidade (maxima, minima), um dos estados em que o carro se encontra num dado
momento.

As agoes s30 o ‘verbo’ da mecanica dos jogos (SCHELL, 2010, p. 140). Dois tipos sdo
reconhecidos: as agdes operacionais, relativas as manobras mais basicas que o jogador pode
fazer, tais como mover uma personagem para frente e para tras, pular, correr; e as agdes
resultantes, que significam, grosso modo, situacdes em que o jogador busca se “defender” ou
impedir a vitéria do adversario, no sentido mais amplo do jogo. Em um jogo de damas, tal como
ilustra o autor, mover uma das pecas para tras pode impedir que o adversario capture uma das
pecas. Do mesmo modo, pode forgar o adversario a fazer um movimento indesejado; as regras
envolvem tudo o que foi descrito anteriormente, ja que se trata da mecanica mais fundamental:
0s objetivos.

A habilidade, como pentltima categoria, transfere o foco do jogo para o jogador. Nesse

sentido, Schell classifica-a em trés tipos: a habilidade fisica, que envolve forca, destreza,
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coordenagao e resisténcia fisica; a habilidade mental, na qual ¢ possivel incluir habilidade de
memoria, observagdo, solugdo de problemas e, ainda, tomada de decisdo; e as habilidades
sociais, que envolvem, por exemplo, interpretacdo e cooperagao.

A probabilidade, como sexta e ultima classificacdo categérica, envolve todas as
anteriores: espago, objetos, a¢des, regras e habilidades. Esta categoria tem relagdo direta com o
sentido da “incerteza”, “o mistério”, uma espécie de “ingrediente secreto do divertimento”.

Schell (2010), ao elencar as categorias que compdem a mecéanica do jogo, também teve
o cuidado de alertar sobre o seu balanceamento. Balancear significa ajustar os elementos do
jogo até que estes fornegam a experiéncia pretendida pelo desenvolvedor. Isto €, examina-lo
com atencdo, de forma que ndo haja uma preponderancia de uma categoria sobre outra, mas
sim uma sincronia, que permita uma experiéncia divertida ao jogador.

Além de acdes, elementos digitais e espagos onde a fantasia e a ficgdo se apresentam,
como defendem tdo bem os ludologistas, os jogos contam historias. Os jogos também se
constituem como um conjunto de elementos narrativos no qual a historia ocorre de forma
participativa. O jogador age e interage de acordo com a possibilidade de criar novos enredos.
Como argumenta Murray (2003), em histérias participativas ha diferengas em relagdo aquelas
que assistimos e ouvimos. No contexto participativo ndo ocorre apenas o observar dos
acontecimentos, mas a participacao ativa daquele que joga.

De forma geral, entende-se por narrativa a descricdo de um acontecimento ou uma série
de acontecimentos reais ou imagindrios (enredo), podendo ser representada por varias
linguagens: desenhos, gravuras, escritas, mimicas, representagdo teatral, dentre outras. Tal
como defende Schell (2010), narrativa ¢ a sequéncia de eventos que se desdobram em um jogo.

Assim como 0s jogos, as narrativas também ndo constituem algo novo, pois sempre
foram parte integrante dos pilares da cultura humana. Por meio delas, o homem buscava seu
proprio alimento, transmitia conhecimentos e técnicas; como consequéncia, inventou cidades,
leis e politica.

Diferentemente dos jogos, como acrescentam Santaella e Feitoza (2009), narrativas
tradicionalmente descrevem agdes do passado, baseiam-se em eventos que ja ocorreram, em
suas relagdes de causa e consequéncia. Os jogos, por seu turno, ocorrem no tempo presente, no
momento em que se joga. Contudo, nos meios imersivos, estas diferenciacdes se fundem e se
mesclam entre si, visto que existe a possibilidade da simulag¢do de espagos, acdes e situagdes
nas quais o jogo acontece. Os jogadores sdo capazes de construir sua propria historia; tal feito,

assim, nao faz referéncia apenas a jogos com personagens ou historias. Jogos como Tetris ou
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Candy Crush, por exemplo, sdo passiveis de terem elementos narrativos, pois a historia pode
ser criada pela imaginagdo do jogador, ndo estando presente no ambito da jogabilidade.

Com efeito, ¢ valido destacar que as narrativas em meios imersivos ndo foram bem
aceitas ao longo do tempo. A dualidade entre jogabilidade e narrativa, tal como aponta Schell
(2010), surge como um impactante dilema entre os contadores de historias, que ndo sabem que
rumos suas historias tomarao, e os jogadores, que parecem concentrar-se mais no que o sistema
computacional pode lhes proporcionar do que em participar das historias ali narradas.

A natureza deste debate parece ainda ndo ter se esgotado no universo dos jogos. Ha
indicios, contudo, de que ¢ possivel criar experiéncias que contenham tantos elementos da
narrativa como da jogabilidade, o que coloca em duvida a hipotese de que historias e jogos sao
regidos por diferentes conjuntos de regras, alternativamente.

Para além disso, a dualidade também perdurou no campo cientifico entre ludologistas e
narratologistas. Os primeiros, de forma mais pragmatica, defendiam os jogos por meio do ato
de jogar e de sua mecanica; os segundos, pela forma de analise, similar a outras midias
narrativas como por exemplo o cinema.

Este dilema parece ter sido amenizado com as contribuigdes de Juul (2003), que
conseguiu mesclar os dois campos através da formulagdo de uma defini¢do que incluiu os seis
pontos ja mencionados por estudiosos anteriores a ele, quais sejam: 1 - jogos sdo formados por
regras; 2 - jogos tém resultados variaveis e quantificaveis; 3 - jogos tém resultados de valores
diferentes: alguns positivos e outros negativos; 4 - existe um esforco do jogador; 5 - o jogador
esta emocionalmente vinculado ao resultado; ¢ 6 - existem consequéncias negociaveis.

A defini¢ao de Juul (2003) ndo apenas amenizou o conflito entre narratologistas e
ludologistas, como também contribuiu para estabelecer diferenciagdes entre os jogos,
definindo-se, assim, o que ¢ um jogo € um nao jogo.

Frasca (2003), por sua vez, de forma complementar a Jull, reconhece a importancia das
duas abordagens e afirma que a perspectiva narrativa pode ser bastante Util se houver a
compreensdo dos games como hipertextos nos quais € possivel encontrar enredo, personagens
e acoes.

Se jogos digitais sdo movidos por um “coracdo” tecnologico, vivido pelos processos
imersivos e composto por elementos narrativos que podem representa-lo, € na estética que se
observa o contato com os sentidos: as cores, aparéncia, o som, cheiros, sabores, formas, enfim,
o olhar ¢ a sensacdo de um mundo.

Estudiosos como Aarseth (2003) assemelham os jogos a uma obra de arte, pois

constituem-se como um conteudo artistico ndo efémero (arquivos de palavras, sons e imagens),
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ou seja, um conjunto de elementos estéticos. Todavia, o pensamento do autor, apesar de ser
bastante reconhecido no meio académico, ndo reproduz, por exemplo, um consenso que
realmente legitime sua proposi¢do. O que se observa, com relagdo ao tema em questdo, sao
divergéncias de opinido que ndo conseguem esclarecer qual o tipo e como seria uma experiéncia
estética no ambito dos jogos digitais.

Para Bruni (2015), um dos pontos que justificam essas divergéncias parece estar
relacionado a compreensdo da estética contemporanea sob as lentes da Filosofia. Tal
perspectiva ndo seria mais viavel diante do entendimento de um sistema mais solto de dindmicas
proprias, que tem nas artes o0 seu maior interesse

Schell (2010), da mesma forma que Bruni, desta vez sob o ponto de vista do game
designer, reconhece o desinteresse por parte de alguns desenvolvedores acerca dos elementos
estéticos do jogo e da supervalorizagdo da mecanica. O autor considera a estética dos jogos
como um trabalho artistico e refor¢a sua importancia como responsavel por proporcionar
experiéncias mais agradaveis. Assim, refere-se a confluéncia entre os elementos do jogo ¢ a

estética, com os aspectos por ele elencados:

Quando vocé tem aparéncia, ou tom, que deseja que os jogadores
experimentem e fiquem imersos, tera de escolher uma tecnologia que
permitird ndo apenas que a estética surja, mas também que a amplifique e a
reforce. Vocé vai querer escolher a mecanica que faz os jogadores se sentirem
como se estivessem no mundo em que a estética foi definida, e vai querer uma
narrativa com um conjunto de eventos que permitam a sua estética emergir no
ritmo certo e causar maior impacto. (SCHELL, 2010, p. 42).

A estética, tal como ¢ supradescrita, constitui-se como um elemento capaz de
proporcionar uma experiéncia verdadeiramente memoravel ao jogo. Isso ocorre tanto pelos
aspectos artisticos, como ja mencionado, quanto pela capacidade de provocar sentimentos e
emocodes e ainda incluo: significagdes.

O conjunto dos elementos tratados anteriormente, em relacao ao qual se pode tomar o
jogo digital como uma composi¢ao de recursos tecnoldgicos, imersivos, narrativos e estéticos,
tem sido utilizado por diversos estudiosos, game designers em sua maioria, na tentativa de se
alcangar uma definicdo mais bem consolidada acerca do tema. Muitas defini¢des trazem
diversos pontos em comum, inclusive com caracteristicas j& apontadas pelos teoricos pré-
computacionais, como Huizinga e Caillois, enquanto outras apresentam informagdes bem
particulares e fundantes sobre o tema em questao.

Todas elas trazem contribui¢des e, naturalmente, limites em suas abordagens. Até o

presente momento, as contribuicdes de Schell (2010) parecem-me as mais completas, sobretudo
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por considerar que o jogo digital ¢ a possibilidade de uma experiéncia que ocorre por meio da

atividade de jogar.

2.2.1 Jogos digitais e aprendizagem: algumas consideragoes

Espinosa, Gomes e Hildebrandt (2013), bem como Eguia-Gomez, Contreras-Espinosa
e Solano-Albajes (2012), em um estudo realizado com alunos espanhdis, concluiram que a
interacao com os jogos pode indicar uma maior motivagao por parte dos estudantes em relagdo
ao aprendizado. De acordo com os autores, tal fato pode estar relacionado as novas
experiéncias, que estimulam e provocam a colaboracdo e as conexdes pessoais, além de se
constituirem como estratégias interessantes para o desenvolvimento de competéncias, ndo s
pela motivagdo que podem gerar, mas, também, pelo tempo de entretenimento que
proporcionam aos educandos.

Em pesquisa exploratdria desenvolvida por Souza, Rios e Alves (2010), especificamente

em uma escola de Salvador, na Bahia, com o jogo “Buizios: Ecos da Liberdade™

, envolvendo
alunos da quinta série do ensino fundamental, revelou-se, dentre as possibilidades dos jogos
nos cendrios educativos, sua contribui¢do como um veiculo de informagdes e conceitos capaz
de possibilitar a constru¢do de diversos sentidos, dentre eles, o de valorizacdo da cultura e da
propria realidade cotidiana dos educandos. Para os pesquisadores deste trabalho, trata-se de um
tipo de frui¢ao cultural e de um resgate social.

Outra pratica, esta envolvendo alunos de graduacdo e professores, coordenada por
Neves et al. (2010), com o jogo Triade: Liberdade, Igualdade e Fraternidade®, contribuiu para
os estudos da area ao apresentar a conclusdo de que o jogo pode se constituir um efetivo aliado
do ensino e da aprendizagem de Historia.

Arlete Petry (2016) apresenta duas pesquisas nas quais objetivou avaliar a rela¢do entre
jogos digitais e aprendizagem; uma delas foi conduzida entre os anos de 2010 a 2011, em Sao
Paulo; a segunda, em 2015, no Canadd, com alunos de graduagdo e criancas de 6 a 12 anos,

respectivamente. Os dados obtidos na primeira pesquisa, isto €, na qual foram envolvidos os

7 O jogo Buzios: Ecos da Liberdade foi desenvolvido pelo Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais, com
financiamento da Fundagdo de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia - FAPESB e apoio da Universidade do
Estado da Bahia - UNEB. O jogo aborda a Revolta dos Alfaiates, acontecimento historico ocorrido no final do
século XVIII, na Bahia.

8 Trata-se de um jogo do tipo Adventure, com caracteristicas de Role Play Game (RPG), que foi desenvolvido com
o0 objetivo de possibilitar o aprendizado de Historia, em especial, sobre a tematica da Revolugao Francesa; esse
jogo também foi desenvolvido pelo grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais.
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alunos de graduacao, revelaram que aqueles que ja tinham alguma experiéncia com jogos desde
o periodo em que eram criangas tiveram algum tipo de aprendizagem a partir da interacdo com
0 jogo; também ampliaram seu repertorio em outro idioma, bem como aprenderam contetdos
escolares, desenvolveram habilidades relacionadas ao pensamento logico-matematico,
capacidade de trabalhar em equipe ¢ melhorar a socializa¢ao; no segundo estudo, com criangas
em interacdo com o Minecraft, os dados apurados apontaram que 60% dos participantes
mencionaram que o jogo e a aprendizagem sdo passiveis de combinagao.

Por meio destes resultados, ¢ possivel constatar o movimento de alguns pesquisadores
no sentido de demostrar as diversas possibilidades de interagdo com os games em ambiente
escolar, seja para identificar evidéncias de aprendizagem, para adquirir a percep¢ao dos alunos,
ou mesmo para ampliar este campo de conhecimento.

Tal iniciativa tem sido discutida por diversos deles — inclusive alguns aqui abordados —
que, de diferentes formas, tém contribuido para a construgdo e ampliacdo do arsenal tedrico que
vem se constituindo a respeito do fendomeno dos jogos digitais utilizados para a finalidade de
ensino e aprendizagem.

Gee (2003, 2004, 2008, 2010), ao reconhecer as possibilidades dos jogos para as
atividades pedagogicas, defende que os bons jogos — tal como os denomina —, integram
principios de aprendizagem. Desta forma, sugere que a escola deveria aprender com os game
designers o modo como tornar as aulas mais atrativas, considerando-se, sobretudo, o potencial
desses bons jogos, na medida em que conseguem capturar o jogador, de forma divertida, ao
longo de horas de imersao.

Toda a argumentagdo desenvolvida por Gee teve como referéncia a sua propria
experiéncia de jogador com os jogos comerciais, em particular, aqueles classificados como de
acao, bem como os da modalidade de simulagdo. Muito embora os aportes por ele mencionados
ndo se concentrassem nos jogos educativos, este autor constitui-se como uma das principais
referéncias sobre o tema e na qual aprofundarei mais adiante, considerando que se trata de um
dos legados tedricos que fundamenta a presente tese.

Prensky (2012) reconhece os games como sdo capazes de proporcionar aprendizagem
em varios ambitos, ndo apenas na educacdo, mas em distintos espacos. Por intermédio de suas

proprias palavras, ¢ possivel verificar a afirmacao de uma nova dinamica para a tematica:

A verdadeira revolugdo da aprendizagem do século XXI é que a forma de
aprender — em treinamento e escolas — esta finalmente se livrando das algemas
da dor e do sofrimento que a tém acompanhado por tanto tempo. Durante boa
parte de nossa vida, a aprendizagem estara, na maioria das vezes, realmente
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centrada no aprendiz, e sera divertida — para alunos, instrutores e professores,
pais, supervisores e executivos. (PRENSKY, 2012, p. 36).

Ainda consoante Prensky, essa revolucao ocorrera a partir dos aprendizes, que passarao
a exigi-la, a ponto de diretores, professores e administradores ndo conseguirem mais se opor.
Os argumentos nos quais se respalda esta percep¢do tém como origem duas situagdes: [...] “a
mudanca tecnologica e a descontinuidade geracional, o que leva os aprendizes atuais a serem
diferentes dos aprendizes do passado; e a necessidade de atualizagdo do treinamento e do
sistema educacional para que estes se tornem mais eficazes e eficientes” (PRENSKY, 2012, p.
37).

A aprendizagem baseada em jogos digitais, segundo o autor, trata precisamente da
jungdo da atividade séria com o divertimento interativo (HUIZINGA, 2001). Essa juncao
também pode ser entendida como a unido entre um conteido educacional e jogos de
computador. Sobre o divertimento, este ¢ considerado, no ambito da presente tese, como uma
das mais importantes caracteristicas dos games, uma vez que nos processos de aprendizagem ¢é
capaz de motivar e relaxar. “Relaxar permite que o aprendiz assimile tudo mais facilmente,
enquanto a motivacdo permite que se empenhe sem arrependimento” (PRENSKY, 2012, p.
162).

O estudioso acrescenta, ainda, que a diversao (no sentido de satisfacdo), a alegria e o
prazer tornam aquele que joga receptivo a aprendizagem. E conclui afirmando que os jogos
digitais, diferentemente dos analdgicos, aprimoram a experiéncia do jogar.

Prensky (2010) apesar de o potencial educativo dos games reconhece a existéncia de
varias demandas sobre o tema. A primeira delas versa sobre a aprendizagem e suas variaveis; a
segunda requer um movimento de adaptacao e transformacdo do sistema educacional. Sobre a
primeira, admite a importancia do aprendiz como o centro do processo; em relacdo a segunda,
discorre sobre a necessidade da formulagdo e implementacdo de politicas publicas que
sustentem este processo de revolugdo na forma de aprender.

Assim como Prensky, Egenfeldt-Nielsen (2010) também destaca os desafios dos jogos
digitais como integrantes do ambiente de educagdo formal. Conforme o autor, a aprendizagem
baseada em jogos constitui-se algo de natureza dificil e heterogénea. A observacao dos
resultados e a complexidade que envolvem os processos de avaliacdo nessa area, e ainda, a
percepcao dos professores sobre os games como um tempero exotico as suas praticas, parecem
0s aspectos mais criticos. Outro ponto levantado pelo autor se refere ao potencial de inovagao
que os jogos podem proporcionar aos ambientes escolares, até entdo pouco reconhecidos. Na

maioria das vezes, o assunto ¢ tratado apenas nos circuitos académicos.
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Ao se considerar que existe uma capacidade real e eficiente dos jogos para o sistema
educacional e, ao mesmo tempo, reconhecer sua imprecisao como uma pratica de vanguarda,
Egenfeldt-Nielsen (2010) identifica que as possibilidades de uso dos games digitais na
aprendizagem sdo variadas, destacando trés vieses estruturantes em sua analise, quais sejam: 1)
¢ possivel aprender por meio dos jogos; 2) € possivel aprender com os jogos; ¢ 3) € possivel
aprender fazendo jogos.

Na primeira situagdo, os jogos sdo utilizados com a finalidade de atender ao curriculo.
Normalmente, sdo jogos desenvolvidos para dar conta de um contetido educacional especifico,
muito embora e, raramente, possam ser utilizados jogos voltados ao entretenimento, de forma
adaptada. Os jogos comerciais, como por exemplo, o Global Conflicts-series, Brain Age-Série
sao exemplos citados pelo autor. O segundo caso trata de jogos que ndo sdo desenvolvidos para
esta finalidade, mas adaptados para ensinar temas relevantes, bem como conceitos e métodos.
O Myst é citado por ele como um bom exemplo deste tipo de jogo. A terceira e ultima situagao
envolve o desenvolvimento de um projeto que possibilita a sistematizagdo do conhecimento
sobre determinado topico. O jogo a ser desenvolvido pode ou ndo ter uma finalidade educativa.
O elemento mais importante aqui diz respeito as competéncias, conhecimentos e habilidades
adquiridas ao longo do desenvolvimento do projeto; como ilustracao, exemplifica a produgdo
de um jogo 2D simples, em GameMaker.

Egenfeldt-Nielsen (2010) sinaliza que ¢ necessario maior investimento no sistema
educacional no que concerne a inovagdo possibilitada pelos games. Tal investimento pode
implicar em maior concentragao para identificar as vantagens, para aumentar a compatibilidade,
para reduzir a complexidade, bem como para apoiar e mostrar aplicagdo ¢ testagem bem-
sucedida por meio da interagdo com 0s jogos.

Com um propdsito préximo ao sugerido por Egenfeldt-Nielsen, alinha-se o trabalho de
Kate Salen. Salen ¢ fundadora e diretora executiva do Institute of Play, em Nova York’®, no qual
realiza um trabalho com jogos e aprendizagem. Neste instituto, o interesse nao ¢ restrito apenas
aos jogos digitais, mas a todo tipo de jogo. Incluem-se os jogos de tabuleiro, jogos fisicos, as
simulagodes, os puzzles e também os games digitais, seja em consoles ou nas mais diversas
plataformas (tablets, celulares e outras midias). Os jogos sdo concebidos como ecossistemas
complexos que se estendem além do espaco de jogo, destinando-se a envolver redes de pessoas
em uma variedade de papéis e ricas interagdes. O aprendizado representa apenas uma atividade

dentro deste sistema maior e altamente envolvente.

° Disponivel em: <http://www.instituteofplay.org>. Acesso em: 10 dez. 2016.
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Salen (2015) defende que a educagdo no século XXI deve estar pautada no
desenvolvimento da capacidade de pensar, resolver problemas complexos ou interagir
criticamente por meio da linguagem da midia. Para a autora, as atividades com os jogos sdo
aquelas que melhor suportam esta forma de instrug@o. Por entender, ainda, que os jogos sdo
projetados para criar problemas do espaco ou do mundo, reconhece sua capacidade em
proporcionar um tipo de aprendizagem autodirigida. Este tipo de aprendizagem, que também ¢
reconhecido por Gee (2010) como autocapacitada, sera retomada mais adiante.

Por meio da aprendizagem autodirigida, como afirma Salen (2015), aos jogadores ¢
possibilitado entender o que estdo fazendo, o que eles precisam para trabalhar e para onde ir,
sequencialmente. Os jogos, neste aspecto, parecem criar uma necessidade imperiosa de saber,
uma necessidade de perguntar, examinar, assimilar ¢ dominar certas habilidades e areas de
conteudo.

A autora também observa que o fracasso vivenciado em alguma situag¢ao do jogo parece
ndo ser percebido como obstaculo pelos jogadores, mas como oportunidade para uma nova
tentativa, que pode ser realizada repetidamente. No jogo, tal como ela argumenta, existe algo
em questao que ativa a tenacidade e a persisténcia necessarias para uma aprendizagem eficaz.

Neste contexto, sdo identificadas por Salen (2015) trés implicacdes dos games para a
aprendizagem: a primeira delas diz respeito ao desejo do jogador de se aproximar de um jogo
e revelar o seu interesse em participar; a segunda, ao envolvimento no jogo, o proprio
engajamento (MURRAY, 2003); a terceira, por fim, resume-se a atividade colaborativa na qual
um jogador ajuda o outro em semelhantes situagdes de jogo. Traz, como exemplo, o que ocorre
nas comunidades de pratica'®.

Salen (2015), por sua vez, reconhece os avangos dos discursos publicos em torno da
relacdo dos jogos e do aprendizado; seus estudos, nesse sentido, buscam ir além das polémicas
que tendem a rotular os games como um “flagelo” que acomete a sociedade civil e, a0 mesmo
tempo, como um “Santo Graal”, na busca por manter as criangas na escola.

Alves, assim como Salen também tem destacado o potencial dos jogos para as praticas
educativas. Ha mais de duas décadas, a pesquisadora brasileira, que ¢ fundadora e criadora do
CV, tem se dedicado a desenvolver estudos sobre elementos da cultura digital, dentre eles, os
games. Instigada pelas contribui¢des de Lévy (1993, 1996, 1999) e Pretto (1996), defende as

tecnologias para além de um olhar instrumental, j4 que as compreende como estruturantes de

19 Uma Comunidade de Pratica é constituida por um grupo de pessoas que se unem em torno de um mesmo assunto
ou interesse. Essas pessoas trabalham juntas para achar maneiras de melhorar o que fazem, seja na resolugo de
um problema na comunidade, seja no aprendizado diario, ou mesmo por meio da interacdo regular.
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novas formas de pensar (PRETTO, 1996). Isso significa, de fato, concebé-las ndo como
recursos didaticos, capazes de promover a transposi¢ao entre o que era feito sem a mediagao
dos instrumentos digitais e da web (ALVES, 2016), mas como potenciais espagos de
aprendizagem.

Com uma visdo diferenciada acerca dos games ¢ de suas diversas formas de interagao,
¢ possivel caracterizar Alves como uma pesquisadora que parece se aproximar de uma
militdncia em relacdo aos jogos. Refiro-me a militdncia de toda sua trajetoria profissional, bem
como de sua obra e pesquisa sobre o tema. Mesmo assim também ¢ importante destacar a sua
postura critica, inventiva, para além de uma concep¢ao mecanicista e pragmatica no sentido de
ndo entender os jogos como um tipo de “panaceia” capaz de resolver os problemas
educacionais.

Sobre a relagdo com a escola, os aportes defendidos por Alves (2008) diferenciam-se
daqueles que acreditam na efetividade dos games para a aprendizagem atrelada a um conteudo
especifico, tal como observa-se em Prensky (2012), Egenfeldt-Nielsen (2010), dentre outros.

Ela ainda acrescenta outros clementos: a relevancia do ludico nas situacdes de
aprendizagem, a escola como um espago de prazer e a necessidade de aproximagdo com o
universo semiotico dos alunos. A autora progride, ainda, reconhecendo que os sujeitos imersos
na cultura digital exigem cada vez mais interatividade e participa¢ao em suas atividades. Neste
ambito, sugere como crucial a formagdo de professores: “estes precisam imergir nos ambitos
semidticos que entrelacam a presenca das tecnologias na sociedade contemporanea”. (ALVES,
2008, p. 8).

Outro aspecto também levantado pela pesquisadora trata da dicotomia estabelecida entre
jogos para entretenimento e jogos para aprender. Para Alves, todos os jogos tém o potencial
educacional. Porém, reconhece que este dilema ¢ tensionado quando desenvolvedores precisam
dialogar com os pedagogos, ja que estes pensam de forma diferenciada. Os primeiros acreditam
que o entretenimento pode contribuir para a aprendizagem; em contrapartida, os docentes
acreditam que as narrativas devem ter um enfoque em contetidos escolares. Assim, observa uma
problematica fragmentagao sintetizada na seguinte passagem: “Jogos para aprender e jogos para
divertir”’, como se nao fosse possivel articular esses dois prazeres. (ALVES, 2008, p. 8).

Gros (2008), com estreita aproximagdo em relacdo aos argumentos trazidos por Alves,
também tece criticas a forma como alguns jogos de computador sdo projetados, pois identifica
que ndo se diferenciam das praticas educativas conservadoras. Argumenta que o fracasso das

teorias e estudos de jogos para aprendizagem parecem estar atrelados aos interesses por parte
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dos pedagogos em dar maior foco aos conteudos instrucionais, tornando os games repetitivos e
pouco motivadores.

Conforme assevera Gross (2008), as pessoas aprendem melhor com os jogos na medida
em que entram em contato direto com suas proprias experiéncias e vivéncias. Um tipo de
aprender que se processa no ato de fazer. Ao citar Kolb e Kolb (2005), acrescenta que a
aprendizagem experiencial tem um lugar importante para o jogador quando este reflete sobre
seus conhecimentos prévios como sendo guias para agdes posteriores. Complementa, ainda, que
os jogos digitais, como pertencentes a cultura (HUIZINGA, 2001;), tém a capacidade de
contribuir para a formacao dos jogadores. Quando se refere ao aproveitamento pedagdgico em
sala de aula, admite a importancia do acompanhamento e da orientacdo do professor para
transformar a experiéncia com o jogo em uma experiéncia reflexiva.

Embora reconhega que as possibilidades dos games para aprendizagem sdo amplas,
Gross (2008) admite a existéncia de contradi¢des dos proprios espacos educativos, como por
exemplo, a organizagao do espacgo escolar. Neste contexto, enumera algumas situagdes: o tempo
de interacdo com os jogos em sala de aula; a dificuldade do entendimento por parte do docente
acerca do trabalho interdisciplinar possibilitado pelos games; a relacdo entre jogos digitais e
conhecimentos cientificos e, por fim, a inseguranca do professor no que se refere a habilidade
de jogar dos alunos em comparagdo com a sua propria.

Linderoth (2011), contrario aos argumentos dos autores supracitados, discordando,
particularmente, das posi¢cdes defendidas por Gee, afirma que os bons jogos ndo implicam
necessariamente uma boa aprendizagem. Comparado a outras praticas, o jogo exige menos
aprendizagem do praticante, uma vez que o0 progresso passa a ser incorporado ao sistema.
Acrescenta, também, que Gee (2003), apesar de reconhecer os jogos como bons para a
aprendizagem, nao sugeriu que fossem utilizados na escola, considerando, apenas, que as
escolas poderiam extrair algum conhecimento a partir da industria do jogo, mormente sobre
como facilitar os processos de aprendizagem. E, assim, conclui que os jogos tém pouco a
contribuir, uma vez que progredir em um jogo e chegar ao objetivo final ndo significa
necessariamente que houve aprendizagem, pois as caracteristicas dos jogos dificilmente
poderiam ser usadas nas escolas em que as criangas precisam dominar outros conteudos além
daqueles referentes a jogabilidade. Estes dominios seriam diferentes da aprendizagem e do
desenvolvimento de competéncias.

Até o presente momento, pode-se observar a unanimidade dos estudiosos em reconhecer
que o sistema educacional vigente ndo tem efetividade sobre os aprendizes contemporaneos;

além disso, ha a necessidade de se rever as metodologias de ensino e aprendizagem, e a
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formagdo de professores. Os jogos digitais, nesse contexto, parecem se constituir uma
alternativa de transformagao diante deste cendrio, mesmo diante de algumas controvérsias.

No entanto, vale lembrar que tais constatacdes, particularmente referidas ao sistema
educacional vigente, ndo sdo novas, tampouco sdo contemporaneas a emergéncia dos jogos
digitais. E possivel afirmar, en passant, que muito antes da suposta revolugio suscitada pelas
tecnologias digitais e telematicas, ja se discutiam novas formas de ensinar e, como
consequéncia, de possibilitar a criacdo de mecanismos capazes de tornar mais efetivas as formas
de aprendizagens.

Considero como importante aqui, que pensar os games na escola significa também
admitir o processo de aprendizagem dos professores que, em sua maioria, resistem as praticas
mais inventivas e inovadoras. Esta resisténcia pode estar atrelada tanto a dificuldade de validar
0 que € “novo” quanto a propria imprecisao de dados com relagdo a efetividade dos games para
aprendizagem, o que, de certa forma, ndo lhes permite maior seguranca em sua pratica.

Neste ambito, o que parece mais oportuno ¢ a implicacdo do docente nos processos que
envolvem o conhecimento do jogo digital, a propria interacdo e, por fim, sua avaliagdo como
elemento educativo.

A seguir serdo descritas algumas producdes que tomam como referéncia a avaliacao dos

jogos educativos em variados contextos.

2.3 O estado da arte das producdes sobre avaliacio de jogos educativos: algumas

consideracdes e conclusodes

Tem se tornado objeto de interesse de muitos pesquisadores a necessidade de
reconhecimento da aprendizagem obtida por meio de jogos digitais, bem como do crescimento
de uma cultura de avaliacdo e de consolidacdo desses elementos tecnologicos, em especial, no
que concerne aos cenarios escolares, recorte especifico em que se situa a presente pesquisa.

Tanto os estudos nacionais quanto os internacionais acerca desta tematica tém
contribuido de forma significativa para a expansdo deste tipo de conhecimento. A necessidade
de provar, de evidenciar e, por conseguinte, de justificar a importancia dos jogos educativos
para a educacao tem sido um dos aspectos motivadores deste contexto.

Além disso, vale destacar que este processo também se encontra fortemente atrelado aos
jogos digitais como um dos elementos mais promissores no que diz respeito ao crescimento

econdmico, tal como ja apontado anteriormente. O que, de fato, significa também que a
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avaliacdo estd vinculada aos resultados obtidos a partir do que se espera em relagao aos jogos.
Com efeito, ndo ¢ surpreendente o fato de que os desenvolvedores comerciais e educacionais
e/ou pesquisadores tém procurado capitalizar sobre este tipo de elemento tecnologico (GEE et
al., 2014). Dado este também mencionado por Sandvik (2006), ao salientar que o alavancar da
industria dos jogos proporcionou argumentos — tanto no que diz respeito aos Estados Unidos
quanto aos paises nordicos (Dinamarca, Finlandia, Islandia, Noruega e Suécia) acerca da
inclusdo de jogos de computador nas estratégias politicas de cultura para captacdo de recursos,
bem como sobre o fomento visando ao desenvolvimento de talentos para a industria do jogo.

No campo cientifico, ¢ possivel apontar diversas pesquisas — realizadas no periodo
correspondente aos ultimos dez anos — que serdo em parte elencadas aqui com o intuito de
compor este campo de conhecimento. Desta forma, ndo cabe mais reforgar o elemento detectado
por Kirriemuir e Mcfarlane (2004), bem como por De Freitas e Oliver (2006), também reforcada
por Savi (2011) quando estes mencionavam a escassez de metodologias acerca da avaliagao dos
jogos digitais e, por conseguinte, a fragil produgao cientifica. O que se impode no atual momento
talvez seja a necessidade de diagnosticar o que ainda precisa ser explorado diante da variedade
e das possibilidades de se avaliar os jogos.

Na totalidade dos materiais levantados para a presente pesquisa, foi possivel identificar
21 produgdes em ambito internacional e 31 publicagdes nacionais, o que resultou no
quantitativo de 52 estudos, incluindo-se teses, dissertagdes e artigos, 0os quais serao
devidamente mencionados no decorrer deste topico.

Contudo, destaco uma vez mais que o recorte realizado visou a selecdo de producdes
que se destinaram a propor processos avaliativos com relacdo aos jogos digitais educativos.
Portanto, o interesse aqui recai particularmente sobre aquelas que objetivaram o
desenvolvimento de instrumentos cujo escopo fosse avaliar a qualidade deste tipo de jogo.

O entendimento acerca de instrumento avaliativo defendido na presente tese nao se
refere a frameworks, métodos, modelos, questionarios, tampouco a restricdo de uma escala ou
checklist; contudo, tais pontos serdo retomados quando for abordada a metodologia.

De todo modo, considero como instrumento aquele dispositivo composto por um
conjunto de itens que se organizam por meio de questdes cujas respostas sao passiveis de serem
medidas através da analise desses itens, os quais, por conseguinte, devem ser faceis de serem
aplicados e também de curta duragdo. Logo, ndo deixarei de aborda-los no referido
levantamento.

Dos 21 artigos estrangeiros localizados, 10 destes tiveram como proposi¢do o

desenvolvimento de modelos e frameworks, tal como os descrevo a seguir: Sweetser e Wyeth
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(2005) criam um modelo denominado de Gameflow a fim de avaliar o nivel de satisfacdo dos
jogadores com relagdo ao jogo; este modelo pode ser utilizado para qualquer tipo de jogo, dentre
eles, o educativo. Como fundamentacdo tedrica que compde o modelo, utilizam-se da Teoria
do Fluxo, desenvolvida por Csikszentmihalyi (2002).

Posteriormente, tem-se De Freitas e Oliver (2006), que apresentaram uma estrutura
avaliativa (framework) de quatro dimensdes, cuja finalidade ¢ auxiliar os professores a avaliar
o potencial de utilizagdo dos jogos e de simulagdes tanto para a aprendizagem em sua pratica
pedagogica como para apoiar abordagens mais criticas em relagdo a essa utilizacdo.

Hong et al. (2009) desenvolveram uma ferramenta de avaliacdo (framework) para
examinar os valores educativos dos jogos digitais, bem como para orientar os game designers,
Fu, Su e Yu (2009), ao criarem a escala Egameflow, ampliam o modelo Gameflow com a
intencdo de avaliar o nivel de satisfacdo dos alunos no que se refere aos jogos educativos;
Nacke, Drachen e Gobel (2010) apresentam uma metodologia para avaliar os serious games
voltados para esportes e saude; Serrano et al. (2012) propdem um quadro de avaliagdo para
jogos educativos, o qual ¢ baseado em dados de intera¢do no jogo. Tal quadro ¢ implementado
por meio da eddventure educational platform, a qual pode fornecer informagdes sobre a
interacao com o jogo, bem como ajudar a aumentar essa interacao.

Mitgutsch e Alvarado (2013) contribuem com um framework para ajudar o game
designer a avaliar o projeto do jogo, seja este educativo ou ndo. Domini Gee et al. (2014)
propdem um quadro de avaliacdo que sintetiza o trabalho de varios campos (avaliagdo
educacional, game design, usabilidade, gerenciamento de projetos) visando a orientar tanto os
pesquisadores quanto os desenvolvedores de jogos, desde o inicio do projeto do jogo até o seu
final.

Lepe-Salazar (2015) cria um modelo a fim de analisar os fundamentos pedagogicos
existentes no design de jogos educativos com a inten¢ao de aprimorar os jogos futuros. Kiili et
al. (2016) apresentam um quadro, baseado nas dimensodes da Teoria do Fluxo, para avaliar a
qualidade dos jogos educativos. O objetivo desse quadro € fornecer suporte para a produgdo de
bons jogos educativos, por meio da otimizagdo dos efeitos de aprendizagem e experiéncia do
usuario.

Além desses artigos supramencionados também foram localizadas publicagdes que
apresentaram o desenvolvimento de questiondrios como mecanismos de avaliacdo, tal como o
Engagement Questionario Game (GEQ), desenvolvido por Brockmyer et al. (2009) com a

proposta de medir o nivel de engajamento dos jogadores com o jogo.
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Shchiglik, Barnes e Scornavacca Jr. (2008) desenvolveram e validaram um instrumento
que avalia especificamente a qualidade de jogos sem fios, utilizando-se de uma metodologia
qualitativa; Pinto, Gomez-Camarero e Fernandez-Ramos (2012) propdem um instrumento
concebido para que a comunidade universitiria analise e meca a qualidade dos recursos
eletronicos, incluindo-se as bibliotecas; e, por fim, tem-se Leacock e Nesbit (2007), que
apresentam um instrumento — denominado de The Learning Object Review Instrument (LORI)
— para avaliar a qualidade de objetos multimidia como recurso de aprendizagem.

No que tange aos estudos de revisdo sistemadtica, foi possivel destacar as seguintes
contribuigdes: Belloti et al. (2013); All, Castellar e Looy (2014); Marciano, Miranda e Miranda
(2014); Lukman et al. (2014) — com o objetivo de identificar, estudar e analisar os processos de
avaliagdo da eficiéncia e da eficacia dos jogos digitais para aprendizagem descritos na literatura.
Os resultados encontrados revelaram que os jogos digitais educativos sdo compreendidos como
jogos sérios (serious games), na medida em que sua finalidade ndo ¢ o entretenimento.
Ademais, detectaram que a complexidade metodologica em se definir um tipo especifico de
avaliacdo que evidencie a eficacia e a eficiéncia dos jogos digitais para ensino e aprendizagem
gera uma variedade de desenhos metodolégicos (ALL; CASTELLAR; LOOY, 2014), muitos
deles, sem critérios de analises e revisdes definidos.

H4, ainda, um outro estudo que também se insere neste contexto, o de Ahmad, Rahim e
Arshad (2014). Tal pesquisa teve como inten¢do — por meio de uma revisdo de literatura —
analisar os principais frameworks sobre a avaliagdo de jogos educativos e, a partir deles, discutir
as praticas de engenharia de software para o desenvolvimento de jogos digitais educativos. A
preocupacao destes estudiosos estava voltada a explicitar as lacunas existentes durante o
desenvolvimento de jogos digitais educativos, isto ¢, no sentido de que os aspectos educativos
necessitam ser aprimorados.

Ainda sobre as revisdes da literatura, os autores apontaram a importancia atribuida a
medi¢do do desempenho do jogador com relacdo ao jogo e, a0 mesmo tempo, a avaliacdo das
competéncias adquiridas (BELLOTI et al., 2013). Por fim, salientaram a preocupagdo com o
design do software e com a experiéncia do usuario (MARCIANO; MIRANDA; MIRANDA,
2014). Em suma, os dados revelados pelas revisdes foram unanimes em reconhecer a
complexidade avaliativa em relacdo aos jogos digitais, seja por sua natureza hibrida e
multifacetada, seja pelo objetivo que ¢ proposto em cada avaliagdo, isto é, o elemento que se
considera importante avaliar.

Ao analisar os estudos estrangeiros aqui descritos, foi possivel estabelecer algumas

conclusdes: a primeira delas diz respeito a uma caracteristica que se fez presente neste
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levantamento, qual seja, a deteccdo de que as publicagdes possuiam cunho mais propositivo —
isto €, sugeriam como deveria ocorrer o tipo de avaliacdo sugerido — do que propriamente uma
analise sobre sua aplicabilidade pratica que pudesse contribuir com a interagdo dos jogos na
escola; outro fato observado diz respeito a uma importante concentragdo em um processo de
avalia¢do baseada no engajamento entre jogador e jogo como um aspecto fundamental para o
ensino e aprendizagem. Os estudos apresentados por Brockmyer et al. (2009), Sweetser e Wyeth
(2005), Fu, Su e Yu (2009), Wiebe et.al (2014) assim como Kiili et al. (2016), integraram este
percurso subsidiados pela Teoria do Fluxo, de Csikszentmihalyi (2002), por meio da avaliagdo
da qualidade de jogos digitais educativos a partir da percep¢ao dos desenvolvedores.

Ainda neste ambito, tanto os modelos quanto os frameworks delineavam como ponto
central o investimento na avaliacdo do design do jogo, ou seja, a partir de sua concepcao. Tal
situacdo torna evidente as avaliagdes formativas, nas quais o foco € o projeto do jogo em
desenvolvimento. Ademais, ndo foi possivel encontrar publicacdes que evidenciassem a
avaliag¢do de jogos ja desenvolvidos; dito de outra forma, uma avaliagdo somativa.

No que tange a area de concentracdo, as publicacdes relativas & computacdo foram
aquelas com maior predominancia, totalizando 57%, seguida da de educagdo, com 43%.

Até o momento, considerando-se os limites da presente pesquisa, ndo identifiquei, em
ambito internacional, um instrumento que objetivasse avaliar a qualidade dos jogos digitais
especificamente para os cenarios escolares, de forma a permitir que o proprio professor
avaliasse a possibilidade de interacdo desses jogos no ambito pedagogico. Fator este que parece
por em duvida a importancia do papel do professor em selecionar jogos de melhor qualidade,
visto que o interesse foca-se no desenvolvedor.

No Brasil, as investigagdes que tratam de avaliacdo de jogos digitais educativos tiveram
importante crescimento a partir do ano de 2010, atingindo sua maior frequéncia em 2015,
totalizando onze estudos apo6s este periodo.

O contexto em que esse crescimento ocorre parece ter sido influenciado pelo movimento
gerado a partir da Associagdo Internacional de Desenvolvedores de Games, cuja sigla ¢ IGDA.
Constatou-se, por meio de seu relatério, em 2008, a necessidade de uma identidade
compartilhada entre todos os atores que se fazem presentes no processo de jogar, ou seja, desde
os desenvolvedores até os jogadores e pesquisadores (L. PETRY, 2016). Tal influéncia
ocasionou um impacto importante no sentido de que tal ideia de compartilhamento significaria,
com efeito, a compreensdo dos games como um objeto de carater interdisciplinar. Este fato
parece ter fomentado a necessidade de olhares diferenciados de pesquisas que ultrapassaram o

entendimento dos jogos apenas pela 6tica do entretenimento, de modo a ampliar seus horizontes
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para a compreensao destes como um fendmeno tecnologico e cultural a ser explorado e
avaliado, inclusive no sentido de buscar suas diferentes contribuicdes. Os resultados desse
impacto parecem ter uma relacdo direta com a abertura de novos cursos e linhas de pesquisa
que tém como objeto os games e varias areas de investigacdo e, como efeito, a necessidade de
praticas avaliativas que apontassem suas possibilidades educativas nos diversos ambitos, seja
por meio da melhoria de seu design ou de seu contetido.

No banco de teses da Capes, foi possivel localizar a dissertagao desenvolvida por Aguiar
(2010), em que hé a proposi¢ao de um instrumento de avaliagdo de jogos eletronicos educativos
cujo objetivo € buscar diretrizes a fim de aperfeicoar o processo de design. Na sequéncia, tem-
se a tese de Savi (2011), com a proposta de um modelo para a avaliagdo da qualidade de jogos
com a intencdo de contribuir para o ensino da engenharia do software. No ano seguinte, ha a
dissertacdo de Azevedo (2012), que a partir de um conceito de midia-educagdo, propoés um
roteiro para analise pedagogica de jogos digitais cujo processo de validacdao foi testado por
alunos e professores. Ademais, tem-se as dissertagdes de Araujo (2013) e Ribeiro (2013); a
primeira apresentou um framework conceitual para apoiar a instrumentagcdo de avaliagdo
formativa da aprendizagem em jogos digitais; e, a segunda, uma proposta de avaliacao didatico-
pedagdgica e ergondmica para jogos educacionais digitais voltados a lingua portuguesa.

A tese de Jappur (2014) traz a proposi¢do de um modelo conceitual baseado no Design
Science Methodology (DSRM) para criagdo, aplicagdo e avaliagdo da qualidade de jogos
educativos digitais com o objetivo de inclui-los na aprendizagem em sala de aula. Ainda neste
mesmo ano, a pesquisa de Rodrigues (2014) propds um instrumento de avaliagdo de jogos
eletronicos educativos do ensino fundamental I, com o intuito de avaliar os aspectos técnicos e
pedagdgicos do game. Por fim, Dias (2015), que em sua tese desenvolveu um estudo que discute
procedimentos analiticos para avaliagdo de jogos educacionais digitais em processo de
desenvolvimento.

A andlise das dissertagdes e teses supracitadas permitiu-me conjecturar que, tal como
ocorre em relacdo aos estudos estrangeiros, no Brasil também h4 uma certa tendéncia nas
pesquisas para o enfoque de avaliacao voltado ao processo de concepgdo do jogo, assim como
nas pesquisas de Aguiar (2010), Aratajo (2013), Ribeiro (2013), Jappur (2014) e Dias (2015).
Elemento este que caracteriza um cenario muito proprio de maior investimento por parte dos
profissionais da 4rea de computacao.

Com relagao a avaliagdo da qualidade dos jogos digitais educativos, foram identificadas
duas pesquisas que se debrugaram no tema: a primeira ¢ a tese de Savi (2011), a segunda, a de

Jappur (2014). As caracteristicas destas pesquisas, at¢ mesmo em relacdo a formatacao textual,
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sdo proximas; além disso, ambos autores sdao integrantes do mesmo Programa de Pos-
Graduagao voltado para a area de Engenharia de Gestao do Conhecimento, isto €, a formagao
académica destes pesquisadores ndo contempla a area de educacao.

A tese de Savi (2011) constitui-se como um dos estudos mais referenciados nas
pesquisas sobre o tema. Embora o autor trouxesse uma importante contribui¢do ao desenvolver
um modelo de avaliagdo que pudesse mensurar a qualidade dos jogos visando a melhoria do
ensino da engenharia do sofiware, sua proposi¢do teve como escopo apenas a aplicagdo do
modelo para os jogos de tabuleiros. O que, de certa forma, ndo impede que o modelo seja
aplicado em jogos digitais ou de cartas, tal como pontua o proprio autor; contudo, a énfase dada
nao foi relativa a avaliagao de jogos digitais. Ainda assim, parece oportuno conjecturar que a
dificuldade em encontrar referéncias que orientem a avaliacdo da qualidade de jogos digitais
sugestione seu estudo como uma referéncia a ser considerada neste ambito, de modo que alguns
pesquisadores tenham em sua pesquisa algum tipo de caminho, visto que ndo foi escopo do
autor validar o seu modelo através dos jogos digitais, mas sim por meio de jogos de tabuleiros.

O modelo desenvolvido por Jappur (2014), baseado no modelo conceitual DSRM,
significa uma metodologia para servir como modelo aceito e valido para o desenvolvimento de
artefatos para a ciéncia da informacdo. Todo o trabalho realizado pelo autor objetivou
desenvolver um modelo conceitual para a integracdo dos processos de criacao, aplicacao e
avaliacdo de jogos educativos digitais para ensino e aprendizagem de conteudos em sala de
aula. Ao verificar tal modelo, é possivel perceber certa complexidade em sua descri¢do, uma
vez que o autor realiza uma imbricagdo de autores e de teorias que nao dialogam entre si, como
por exemplo, mesclar os pressupostos teoricos socioconstrutivistas de Vygotsky, Feuerstein e
Bloom. Para além disso, a concep¢ao de jogo assumida pela pesquisa em discussdo se aproxima
mais da criagdo, aplicagdo e avaliagdo da qualidade de um simulador digital. Dito de outro
modo, tal como menciona o autor ao apontar as limitagdes de seu estudo, este tipo de pratica
com a utilizacao de simulador talvez nao tivesse levado em consideracao a perspectiva ludica,
tdo necessaria aos processos de aprendizagem. E, mais ainda, toda a aplicacdo do modelo se
restringiu apenas a um tipo especifico de contexto.

Com relagdo aos artigos, a maior parte deles constituiram-se como resultados originados
de algumas das teses e dissertagdes ja mencionadas, bem como de trabalhos oriundos de
experiéncias pontuais produzidas em cursos de extensdo ou como resultados de atividades de

grupos de pesquisa, por exemplo.
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A andlise destas publicagdes que, em sua maioria, encontram-se contempladas nos
Anais do SBGAMES, possibilitou-me reconhecer trés tendéncias de investimento que parecem
caracterizar o cendrio brasileiro quando se trata dos caminhos percorridos pelas produgdes.

Como primeira tendéncia, situo as produgdes que intencionam identificar e analisar os
processos avaliativos com relagdo ao games e suas metodologias. Apresento como exemplos os
seguintes trabalhos: Tsuda et al. (2015), com interesse em discutir os processos de avaliacao
dos jogos digitais e andlises de métodos; Petry et al. (2013), que se propuseram a explorar
parametros, estratégias e técnicas de analise de jogo; e Leite ¢ Mendonga (2013), com a
sugestdo de diretrizes para o game designer de jogos educacionais. Na sequéncia, os estudos de
Aguiar (2010) e de Franca e Tedesco (2015), que apresentam como contribui¢do a avaliagao
para a melhoria do design do jogo educativo; Grimm e Calomeno (2009), por fim, com o
objetivo de propor uma anélise para orientar a utilizacdo dos jogos eletronicos educativos para
pratica pedagogica.

Constituindo a segunda tendéncia, destacam-se, em sua maioria, as produgdes cujo
objetivo esteve voltado a proposicdo de instrumentos, frameworks e taxonomias.
Representativos desses modelos sdo: Pereira Jr. e Menezes (2015); Victal e Menezes (2015); e
Sena et al. (2015), respectivamente. Ainda pertencente a esse grupo, a avaliagdo por
perspectivas, trazida por Dias et al. (2013), e pela satisfacdo do aprendiz, desenvolvida por
Rocha, Bittencourt e Isotani (2015), merecem destaque. Ressalto ainda as investigacdes de Savi
et al. (2011); Medeiros e Schimiguel (2012); Valle et al. (2013); Oliveira et al. (2015); Neves
et al. (2014); Veridiano (2014); e Vilarinho e Leite (2015), que também seguiram a mesma
linha de investigagdo; e ainda, Coutinho e Alves (2016), que contribuiram com o
desenvolvimento de um instrumento de avaliagdo da qualidade dos jogos digitais educativos.

Na terceira tendéncia, foi possivel identificar os trabalhos cujo investimento propunham
modelos de avaliacdo da usabilidade com destaque para as avaliagdes heuristicas, com a
intencdo de orientar o design dos games. Respectivamente, nesse ambito, Gurgel et al. (2006);
Mori et al. (2008); e Alves, Fuentes e Juliano (2013).

Dos 31 trabalhos apreciados, a drea de computacdo, com enfoque para o design de jogos,
atingiu a maior proporcao, contando com 60% das publicacdes. Em educagdo, o indice atingiu
26,6%; em menor proporcao, outras de area do conhecimento, totalizando 13,4%.

Com relagdo as produgdes atreladas ao campo da educagdo, apenas duas delas se
destinaram ao desenvolvimento de instrumentos de avaliagao. Merece destaque, nesse sentido,
a dissertacao de Azevedo (2012), cujo o objetivo volta-se para um instrumento em formato de

roteiro, distribuido em questdes e direcionado a analise pedagdgica dos jogos eletronicos. Sua
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intencao foi contribuir com os jogos na escola e com a melhoria de seu desenvolvimento, e
também com a analise de seu potencial pedagogico. O roteiro, em seu entendimento, ¢ destinado
tanto aos professores como aos desenvolvedores. Assim como a presente pesquisa, o referido
roteiro também toma como fundamentacdo tedrica os principios de aprendizagem
desenvolvidos por Gee (2010), muito embora ndo os desenvolva.

A recomendacdo de Azevedo (2012), quando da aplicagdo do instrumento pelos
professores, ¢ que seja realizado um investimento no estudo e na compreensao dos jogos, desde
os termos técnicos até analisar este instrumento identifico alguns problemas: O que, de certa
forma, identifico como uma possivel dificuldade do docente — diante da propria complexidade
— e, consequentemente, requerer maior quantidade de tempo, tanto para este tipo de
investimento quanto pela propria extensdo do dispositivo. Para além disso, como se trata de um
roteiro em formato de questionario, cujas respostas se limitam apenas a duas possibilidades —
sim e ndo —, de certa forma nao se permite maior liberdade de intervengao do docente ao utiliza-
lo como instrumento. Ademais, como se trata de um instrumento que nao foi validado
externamente, faltam dados que possibilitem discussdes mais aprofundadas sobre suas
contribuigoes.

Retomando as producdes que tratam do desenvolvimento de instrumentos, destaco ainda
o artigo de Vilarinho e Leite (2015). O proposito deste estudo — desenvolvido sem que fosse
evidenciado se se tratava de parte de uma pesquisa ou de uma atividade pontual — visou a
construir e validar um instrumento de avaliacdo de jogos eletronicos, tanto educacionais como
de entretenimento, para uso em atividades pedagogicas. Para tanto, o processo foi dividido em
trés partes de analise, a saber: avaliagdo da interface, do aspecto pedagogico e da experiéncia
do usuario. O estudo destinou-se a apoiar os professores na interagdo com o0s jogos em situagdes
de ensino e aprendizagem. Ancorados na argumentacdo de que os jogos digitais devem passar
por um processo de avaliagdo que extrapole o subjetivo aspecto do “bom senso”, os autores se
contradizem na medida em que, ao propor seu dispositivo de avaliacao, ndo deixam de forma
evidente qual o referencial tedrico que os respalda.

Tomando como pardmetro o que foi apresentado até aqui, destaco que os estudos
estrangeiros, assim como 0s nacionais, encontram-se em constante crescimento. Ao analisa-los,
ndo foram observadas diferengas significativas em relacdo ao nexo investigativo e propositivo
das pesquisas. Com o objetivo de propor perspectivas de avaliagdo como roteiros, modelos e
frameworks, ambas linhas se aproximam. O interesse em um processo de avaliagdo formativa

(com o jogo em desenvolvimento) também foi frequente entre eles.
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Com relagdo as metodologias utilizadas, os estudos estrangeiros se destacaram pela
predominancia de revisdes sistematicas, com o envolvimento de um numero importante de
publicacdes, sobretudo em vista da considerdvel amostragem de participantes nas pesquisas e
pelo interesse nas metodologias experimentais. J4 as pesquisas qualitativas, por seu turno,
sobressaem nos estudos nacionais. Embora com um ntimero menor de sujeitos neste tipo de
pesquisa, foi possivel observar, quando analisadas em contraste com os estudos internacionais,
que a analise dos resultados sugere maior aprofundamento tedrico, em especial, dos aspectos
educativos.

Um dado relevante identificado nos estudos estrangeiros, diferentemente do que
ocorrem nos nacionais, foi a predominancia na denominagao dos jogos digitais para os cenarios
escolares como sendo serious games. Com isso, parece haver um entendimento por parte dos
pesquisadores de que os jogos, como mediadores ou potencializadores de aprendizagem, devem
ser planejados desde a sua concepcao. Neste contexto, parece nao se considerar, por exemplo,
a identificacdo de elementos educativos em jogos que nao foram planejados para essa
finalidade, ou seja, os comerciais. No Brasil, parece ndo existir este tipo de compreensio; o que
existe sdo jogos educativos, jogos comerciais de entretenimento utilizados em projetos
escolares em plataformas interativas e jogos casuais, também referidos em espacos educativos.

Com relagao a avaliagdo da qualidade dos jogos digitais educativos sob a perspectiva
que a presente pesquisa propde, ndo foi localizada qualquer producdo representativa. A
qualidade dos jogos, quando investigada, sugere um carater pontual e restrito, como assim
observado em Savi (2011) e em Kiili (2014). Ainda que no Brasil Savi (2011) ja tivesse
desenvolvido um modelo de avaliagdo com interesse na qualidade dos jogos, o autor nao sugeriu
a possibilidade de sua replicabilidade em cendrios escolares, de forma genérica, e tampouco
teve como aplicacdo e validagdo os jogos digitais. No ambito internacional, a proposi¢ao de
Kiili et al. (2014), focada na avaliagdo da qualidade, teve como escopo auxiliar os games
designers a melhorar o formato dos jogos para os fins educacionais; seu escopo, igualmente,
ndo contemplou a presenca dos professores como participantes desta avaliagdao de qualidade.

Assim, considerando os dados revelados acima, justifica-se a relevancia da pesquisa
aqui proposta, tanto na ampliacdo do campo da avaliacdo de jogos digitais nos cenarios
brasileiros — em particular, na area da educacao — quanto na contribui¢cdo para a interagao dos
jogos digitais na escola, na medida em que subsidiard a pratica pedagodgica por meio da
participagdo ativa do professor. Além disso, por se tratar de uma pesquisa atrelada a area de
educagdo, tem papel fundamental para promover esta interlocug¢do, que até entdo parece estar

concentrada no interesse da industria de jogos e nos desenvolvedores.
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CAPITULO3 AVALIACAO DE JOGOS DIGITAIS EDUCATIVOS: CONCEITOS
E PRESSUPOSTOS TEORICOS

O processo de avaliagdo ¢ uma das etapas mais debatidas e complexas dentre os temas
abordados em uma pesquisa, seja do ponto de vista educacional, seja do ponto de vista clinico,
ou mesmo quando analisado pelo prisma institucional. Avaliar sempre remete a medicao,
comparacao, classificagdo, inclusao, exclusao, dentre outras inferéncias, sendo estas as mais
comuns. Porém, avaliar também pode significar diagndstico, assim como melhoria, expansao,
dentre outras finalidades. Aqui, o proposito da avaliacdo reside em identificar a qualidade de
jogos digitais educativos no sentido de classifica-los quanto a sua aplicabilidade para a
interagao nos cenarios escolares.

Neste capitulo, apresento os pressupostos tedricos que fundamentam o processo de
avalia¢do defendido na presente tese, a saber: o DI (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013), na
perspectiva de didlogo com alguns de seus elementos, tais como a Usabilidade e a UX, tendo
como referéncia as contribuigdes de Nielsen e Norman e também os aportes de Gee (2010),

particularmente no que se refere aos principios de aprendizagem.

3.1 DI, Usabilidade e UX

DI, nas palavras de Rogers, Sharp e Preece (2013), significa “Projetar produtos
interativos para apoiar 0 modo como as pessoas se comunicam € interagem em seu cotidiano,
seja em casa ou no trabalho” (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013, p. 8). Dentre os aspectos
mais importantes deste processo esta a relagdo entre a Usabilidade e a UX.

Diferentemente da Interacio Humano Computador (IHC), cujo escopo trata do design,
da avaliacao e da implementacgdo de sistemas de computagdo interativos para o ser humano, o
Design de interacao, de uma forma mais ampla, preocupa-se com a capacidade de criar UX que
melhorem e ampliem a forma como as pessoas interagem e se comunicam diante de quaisquer
tipos de tecnologias, sistemas ou produtos. Com efeito, esses pressupostos conceituais
direcionaram-me para um caminho que buscou integrar este tipo de pressuposto tedrico ao
referencial da presente tese, mesmo diante da convic¢ao de que tal abordagem nao ¢ direcionada
aos games. Da mesma forma, possibilitou-me dialogar como os legados de Norman e Nielsen,
que também nado tiveram como escopo os jogos digitais; suas contribuigdes, contudo, permitem

que se estabelecam interse¢des com os games.
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Para além disso, ndo me limito a compreender os jogos digitais como um produto
meramente interativo, que necessite ser compreendido para facilitar a vida das pessoas em seu
cotidiano, tal como objetiva o DI. Pois, se assim o fosse, deixaria de percebé-los relacionados
com diversas vertentes conceituais aqui abordadas, tais como: devido a sua capacidade
comunicacional (SUTTON-SMITH, 1986); como fendmeno cultural, como atividade livre,
funcao de vida (HUIZINGA, 2000); como espagos de aprendizagem (ALVES, 2016); como
elemento artistico (AARSETH, 2003; GADARMER, 1999); ¢ também como ambientes
semioticos passiveis de integrarem principios de aprendizagem (GEE, 2010).

Destarte, o entendimento aqui explorado se aproxima da concep¢do de um elemento
tecnologico que também ¢ composto por um sistema, que o suporta pela definigdo de um design.
Este, por sua vez, representa-o sendo constituido por todo um arcabougo mecanico, estético,
narrativo que, diante do contato com o jogador, torna a jogabilidade possivel. E, portanto, cria-
se uma UX que ndo apenas esta ligada a relagdo com o sistema, mas também pela associagao
entre o divertimento (HUIZINGA, 2000; PRENSKY, 2010) estética e desejo (ROGER;
SHARP; PREECE, 2013).

De acordo com as premissas do DI, a avaliagdo constitui-se como parte integrante no
desenvolvimento de um produto ou processo tecnologico, podendo ocorrer em dois momentos,
quais sejam: durante o desenvolvimento do produto — denominada de formativa; e a outra,
quando o produto jé se encontra pronto — a somativa. Aqui, interessa-me a avaliagdo somativa,
ou seja, com o jogo ja desenvolvido. “Avaliagdes que sao feitas para medir o sucesso de um
produto acabado sao conhecidas como avaliagdes somativas” (ROGERS; SHARP; PRECCE,
2013, p. 437).

Avaliar a Usabilidade significa, de acordo com Nielsen (1993), verificar o quao facil ¢
utilizar uma interface, da mesma forma que ¢ medida a qualidade de experiéncia de um usuario
em interagir com um produto ou sistema. O autor prossegue sua linha de raciocinio afirmando
que a usabilidade ndao ¢ uma propriedade unidimensional de uma interface ou sistema
tecnoldgico da informacdo, pois pode encontrar-se distribuida em diversos elementos,
atendendo aos seguintes fatores: facilidade de aprendizagem — o sistema deve ser facil de agir
e interagir; eficiéncia — o sistema deve ser eficiente, pois o alvo € saber usar para se atingir boa
produtividade; facilidade de memorizacao — o sistema deve ser facil de ser memorizado, uma
vez que, sem tempo de uso, o utilizador possa se recordar de como usa-lo; seguranga — o sistema
deve prever erros e, se por acaso ocorrerem, que sejam de facil corre¢do; e, por fim, a satisfagao

— o sistema deve ser usado de forma agradédvel, de forma que os usuarios sintam-se satisfeitos.
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Roger, Sharp e Preece (2013), com uma defini¢do préoxima ao autor supracitado,
acrescentam que a avaliagdo da usabilidade visa a “assegurar que produtos interativos sejam
faceis de aprender a usar, eficazes e agraddveis —na perspectiva do usudrio” (ROGER; SHARP;
PREECE, 2013, p. 18). Acrescentam, ainda, seis metas, denominadas acima, pelo autor
anterior, de fatores. Estas se constituem como metas de usabilidade, as quais diferenciam-se
das de Nielsen (1993) por acrescentarem a ideia de “eficacia” e por ndo considerarem a
“satisfacao” como meta.

Norman (2006), ao cunhar o termo UX, partiu de uma percep¢do mais ampla sobre o
tema, asseverando que este ndo pode se resumir as questdes de usabilidade e de interface de
usudrio. Acrescentou ainda a importancia da experiéncia individual do usuario com o produto,
0 que corrobora também o posicionamento de Roger, Sharp e Preece ao mencionarem que “nao
se pode projetar uma experiéncia de usudrio, mas apenas para uma experiéncia de usudrio”
(ROGER; SHARP; PREECE, 2013, p. 13).

Norman prossegue afirmando que todo o tipo de sensacdo, desde a percepgdo na loja, a
compra, a montagem, a intera¢do, enfim, toda a sensacdo de experienciar o produto com o
mundo, significa UX.

Nesta mesma linha de raciocinio, destaca a importancia do design do produto ou sistema
no sentido de possibilitar boas experiéncias e, a partir disto, elenca seis principios, quais sejam:
a) a visibilidade — as fungdes mais visiveis sdo aquelas que os usudrios tém a maior capacidade
de saber o que fazer em seguida; b) feedback — significa o retorno de informagdo que mostra o
efeito de uma acdo realizada, permitindo que a pessoa continue com a tarefa (este pode ser
adquirido por meio das variadas formas disponiveis no design de interagdo, como audio, tatil,
visual ou a combinagdes destes); c) restrigdes — no que concerne a quantidade de escolha, de
forma facil, para a realizacdo de uma determinada acdo; d) mapeamento — representa a
capacidade do usuario de compreender a relacao entre duas coisas, como, neste caso, entre os
controles, seus movimentos e os resultados dessa relacdo no mundo (exemplo: as setas do
cursor); e) affordances — refere-se ao atributo de um objeto que permite que as pessoas saibam
como usa-lo, por ser tdo Obvio ou por seu visual sugerir que ¢ fisicamente possivel; f)
consisténcia — refere-se ao design de interfaces, no qual se fazem necessarias operagdes
similares com elementos analogos para realizar tarefas semelhantes.

Além desses principios, o estudioso também considerou a importancia do design
emocional como um aspecto relevante para a UX: o primeiro deles ¢ aquele desencadeado pelos
sentidos, pelo instinto, verificado pela relacdo sensorial inicial com a experiéncia. Norman

(2008) o denomina de nivel visceral, por ter relacdo com o aspecto biologico; o segundo nivel
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significa 0 comportamento automatico, do qual ndo nos damos conta, que tem relacdo nao
apenas com a facilidade de uso, mas também com o prazer de uso, o deleite de realizar uma
tarefa do inicio ao fim, de forma fluida e sem interrupgdes, relaciona-se com a sensacao de estar
no controle; ¢ o terceiro e ultimo nivel, diferentemente dos anteriores, ocorre na esfera do
subconsciente, como assim define o autor, e tem no superego a sua origem. Trata-se do nivel
reflexivo, que significa a experiéncia de associacao e de familiaridade, com relacao a reflexao
e a experiéncia de sentimentos sobre a utilizacdo de um produto e sua relagdo com o social.

Apesar de Roger, Sharp e Preece (2013) compactuarem das mesmas ideias de Norman
(2006) no que tange a UX, destacam que a relacao entre esta e a Usabilidade nao ¢ passivel de
ser analisada separadamente, como explicitam na seguinte passagem: ‘“a usabilidade ¢
fundamental para a qualidade da UX e, inversamente, os aspectos da experiéncia UX”
(ROGER, SHARP E PREECE, 2013, p. 17). Prosseguem, ainda, afirmando que a diferenciagao
que ¢ feita ocorre no sentido da defini¢do dos papéis de cada uma delas, de modo que a
usabilidade preocupa-se mais com critérios especificos, como a eficiéncia, enquanto a UX
volta-se para a explicagdo da natureza da experiéncia.

Isto posto, torna-se oportuno destacar certos distanciamentos e algumas intersecdes ao
conceber o DI como referéncia para a avaliagdo de jogos digitais educativos. A primeira
situagdo atrela-se aos propdsitos do DI.

Ao desenvolver um jogo o objetivo do game design ndo tem como alvo projetar uma
experiéncia eficiente e eficaz para o jogador, o propdsito neste ambito volta-se para a
possibilidade de uma experiéncia (SCHELL , 2010) muito além da satisfacdo de uma fungao,
mas que ocorre no ambito da experiéncia estética como também assevera Aarseth (2003); do
engajamento mediado pelos sentidos, que diga-se de passagem, como aqui registro, tende a se
aproximar do nivel visceral no qual propde Norman (2008); e por fim pelo divertimento
(PRENSKY, 2012; HUIZINGA, 2001).

Mesmo que Norman (2006) e Roger Sharp e Preece (2013) acrescentem a UX como
algo no ambito da satisfacdo e do prazer promovida pela experiéncia unica de cada usuario,
torna-se complexo em um jogo considerar tais situagdes como algo do ambito da qualidade
pois, uma situacdo ndo agradavel ou agradavelmente frustrante pois pode se constituir em
principio de aprendizagem como assim propoe (GEE, 2010). Desta forma no jogo, o que merece
destaque neste ambito parece estar atrelado ao significado da experiéncia do que da satisfagdo.
O que de fato ndo parece ser considerado no DI, ja que o proposito € centrado no resultado do
produto como relevante para o que ele se propdoe a fazer. E no jogo o proposito € o

entretenimento.
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Ainda neste ambito, ao relacionar estes pressupostos com os jogos digitais educativos,
especificamente no tange a avaliagdo da Usabilidade e da UX, ndo tomo como objetivo medir
a eficiéncia e eficicia do jogo com relagdo a potencialidade de ensino e aprendizagem dos
alunos para os cendrios escolares. O jogo, aqui, ndo € concebido como um objeto de uso, de
resultados para a efetividade. Refiro-me a este tipo de jogo como um elemento digital que,
suportado por um sistema e planejado por um designer, ndo pode deixar de ser considerado
também por meio desses elementos que compde o DI. O que muda, neste ambito, ¢ o desfecho
e a relacdo que este estabelece entre esses elementos, talvez uma questdo de contexto. E, mais
ainda, os propdsitos daquele que joga e que avalia.

Assim, por intermédio da Usabilidade, posso verificar o nivel de comunicagao entre o
jogador e o jogo, pois essa interacdo ocorre por uma interface e, como tal, esta necessita ser
eficiente enquanto sistema, o que difere da eficiéncia com relagdo ao que se espera do jogo
enquanto funcionalidade. Parafraseando Norman (2006), em um de seus poucos comentarios
sobre games, quando se referiu a interagdo com estes, em particular, sobre a interface, alerto
que em um jogo existe uma diferenga entre frustragdo e erro, portanto, o que considero aqui ¢
a possibilidade de nao existirem erros, (bugs).

Ainda sobre a relacao entre UX e Usabilidade nos games, vale considerar o que Norman
(2006) sinaliza ao abordar os affordances, entendidos com um dos principios para obtengao de
sucesso com produtos interativos. Nos games, em particular nos educativos, os affordances
(GEE, 2010; GIBSON, 1979) adquirem um papel fundamental, ndo como um sucesso de
eficacia e eficiéncia, mas como um meio que possibilite ao jogador avangar no jogo através das
relagdes com o aspecto semidtico; tal fenomeno se verifica ao desenvolver sua cognigao,
ativada através de elementos que fazem parte de sua histdria, e estabelece conexdes mediadas
pelos simbolos e pistas representados pelos affordances.

Outro dado que também merece destaque diz respeito ao nivel, voltado ao
comportamento automatico proposto por Norman (2008). Este tipo de comportamento tem
relacdo ndo apenas com a facilidade de uso, mas também com o prazer de uso, o prazer de
realizar uma tarefa do inicio ao fim de forma fluida e sem interrup¢des. Tal situagdo se
aproxima, com algumas diferenciagdes, do sentido de agéncia proposto por Murray (2003); seu
diferencial, nos jogos, parece residir no fato de que o processo ndo ocorre no ambito daquilo
que ¢ automatico, mas que se processa por meio da imersao.

De acordo com McGonigal (2011), o que define um jogo sdo as metas, as regras, O
sistema de feedbacks e a participacdo voluntaria. O feedback, neste caso, atrelado aos outros

trés aspectos, refere-se ao retorno imediato oferecido ao jogador, seja do nivel de pontuagao ou
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de qualquer outro aspecto. Tal perspectiva, proposta pela estudiosa, converge para o legado de
Norman (2006), sobretudo ao considerar a importancia deste retorno de informagao, que mostra
o efeito de uma agao realizada, permitindo que a pessoa continue com a tarefa. No ambito aqui
em questdo, por exemplo, sua correlacdo dar-se-ia com a possibilidade de o jogador avangar ao
longo do jogo, como exemplo.

No caso dos jogos educativos, torna-se importante estabelecer algumas ponderacoes,
particularmente quando se trata de inseri-los no ambiente escolar. Diante disso, tomo como
referéncia uma das metas de usabilidade proposta por Roger, Sharp e Preece (2013) e também
por Nielsen (1993), no que se refere a facilidade de aprender a usar um produto — aqui, em
questdo, a facilidade de interagir com o jogo. Neste ambito, assim como Frosi e Schlemmer
(2010), reconheco a importancia do processo de balanceamento nos jogos, tal como destaca
Shell (2010), pois aqui ndo se trata de apenas uma questdo de facilidade na interacdo com o
sistema, mas das condi¢des externas que apontam a heterogeneidade de uma sala de aula em
relagdo a apropriagdo de conteudos e de familiaridade com os jogos. Tal fator requer do design
ndo apenas a relagdo com os elementos do DI, mas, sobretudo, com o design estético, ja que
neste contexto também ha troca com outros jogadores num mesmo ambiente.

A partir do que foi apresentado aqui, ¢ possivel compreender que os pressupostos
definidos para a avaliagdo podem contribuir de distintas formas para a integra¢ao na avaliacao
dos jogos digitais, em particular, dos educativos. Como parto do pressuposto de que, para serem
entendidos como educativos, os jogos ndo precisam ter conteudos explicitos, tomo como ponto
de partida que a percepcao do professor a partir da forma de interagao com os elementos do DI
discutidos aqui — atrelados aos principios de aprendizagem que serdao discutidos a seguir —
poderd contribuir para a identificagdo de um jogo digital de qualidade para os cenarios

escolares.

3.2 As contribuicoes de Gee

Gee tornou-se um dos estudiosos mais representativos quanto se trata da relacdo entre
games e aprendizagem. Sua formagdo em Filosofia lhe permitiu uma expansdo para varias areas
do conhecimento, tais como: artes, poesia, estudo linguistico e, logo depois, educagdo e

alfabetiza¢do. Porém, foi por meio da observagdo de seu filho interagindo com o videojogo!!

' Em todo o seu estudo, Gee considerou o termo videojogos; aqui, neste topico, farei uso desta terminologia.
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Pikmim que despertou Gee o interesse pela exploragao dos principios de aprendizagem
passiveis de vir a tona por intermédio da relagdo com os games.

Gee nao pensou na utilizagdo dos jogos digitais na escola, mas também ndo deixou de
recomenda-los. Interessou-se por conhecer quais os processos inerentes aos jogos, em seu
design, que o fazem tdo sedutores a ponto de “sequestrar” o jogador de sua realidade,
conduzindo-o, por horas, a imersdao. O que lhe levou a questionar acerca de como a escola
poderia aprender com os “game designers” a se tornar mais atraentes para os educandos.

Gee desenvolveu parte de seus estudos tendo como base as contribuigdes de Dewey!?
no sentido de compreender a educagdo para além da transmissdo do conhecimento como algo
acabado; nessa perspectiva, a educagao deveria ser entendida como um conjunto de habilidades
que, uma vez adquiridas pelo educando, pudessem ser integradas a sua vida como cidadao,
como pessoa. Para Dewey (1979), o pensamento nao existe de modo isolado, apartado da agao.
A educacido deve servir para resolver situagoes da vida, e a agdo educativa tem como elemento
fundamental o aperfeigoamento das relagdes sociais.

Tornou-se também uma preocupagdo de Gee o entendimento do funcionamento dos
jogos em relacdo ao cérebro; nessa seara, buscou estabelecer conexdes com elementos da
ciéncia cognitiva.

O autor, por seu investimento nas areas da linguistica e da educacao, abordou os games
como um ambiente semiotico, rico de significados que permeiam as relagdes sociais, culturais
e cotidianas. Neste contexto, parece se aproximar da teoria sociointeracionista representada por
Vygotsky.

Todo esse embasamento tedrico no qual Gee se fundamenta possibilitou-lhe criar um
arcabougo de conhecimento que tem os games e a educagdo como foco principal. Destarte,
foram identificados principios de aprendizagem, discussdes a respeito das praticas educativas e
o papel da escola e do educando.

Aos educadores que exploram os aportes de Gee, cabe, contudo, reconhecer também
que h& muito pouco de novidade nas observagdes trazidas por ele no que se refere a Educagao.
A relevancia de sua abordagem e os anseios que motivaram minha escolha por seus
fundamentos estdo na sistematizacdo teorica criada pelo autor no que concerne a relagao

estabelecida entre games e aprendizagem.

12 John Dewey ¢é legitimado como um dos fundadores da escola filoso6fica do Pragmatismo; é também um pioneiro
em psicologia funcional e representante principal do movimento da educag¢do progressiva norte-americana
durante a primeira metade do século XX.


https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Psicologia_funcional&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/wiki/Educa%C3%A7%C3%A3o_progressiva
https://pt.wikipedia.org/wiki/S%C3%A9culo_XX
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A principal fragilidade que identifico ao analisar as contribui¢des do autor relaciona-se
justamente com sua imparcialidade diante das problematizagdes que ele mesmo cria. Embora
Gee esboce o desenvolvimento de uma teoria sobre games e educagdo, parece ndo avangar em
suas proposicdes. O estudo por ele apresentado nao contribui para a criagdo de um novo topico
de pesquisa; resume-se, em contrapartida, a diagnosticar a realidade vigente, a problematizar a
luz dos referenciais tedricos por ele examinado e, por fim, a concluir o que ja ¢ sabido. E,
ademais, as questdes sociais e econdmicas nao sdo alvo de seu interesse. Talvez sua postura
visionaria no que se refere aos games o tivesse impossibilitado de ser mais critico diante da
relacdo destes com a aprendizagem.

O ponto forte no trabalho de Gee, ¢ importante salientar, reside na criagdo dos principios
de aprendizagem inerentes aos jogos e no entendimento da relagdo games e aprendizagem para
além da aquisicao de conteudos curriculares.

A seguir, apresento alguns topicos de maior relevancia desenvolvidos por ele em

consonancia com os interesses desta tese.

3.2.1 Bons videojogos e aprendizagem

Os videojogos sao entendidos por Gee como games comerciais que podem ser jogados
no computador e/ou em consoles. Se jogados com discernimento, perspicdcia € empenho,
podem ser benéficos para alma (GEE, 2010).

Quando se refere aos bons videojogos, define-os como aqueles em que ha unanimidade

por parte dos jogadores em reconhecer suas qualidades. E ainda acrescenta que:

Os bons videojogos representam uma fonte de prazer para os seres humanos.
Este prazer esta relacionado com o controle, a agéncia e o fazer sentido.
Todavia os bons videojogos sao espacos de resolucdo de problemas, que da
origem a uma aprendizagem profunda, melhor do que a proporcionada, hoje
em dia, nas nossas escolas. (GEE, 2010, p. 26).

Para Gee (2010), que acredita no prazer como a base da aprendizagem humana, a escola
ensina a ter medo da aprendizagem e evita que esta relagdo prazerosa acontega. Com base nisso,
sugere que a instituicao escolar deveria aprender com 0s jogos e constituir-se como um espago
no qual se aprende com prazer.

Ao mencionar o debate entre games e aprendizagem, identifica dois aspectos que sempre

se manifestam, quais sejam: os contetidos e o determinismo tecnologico.
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Sobre os conteudos, acredita que estes devam ser separados da jogabilidade, pois
compreende que, apesar de se constituirem como complementares, sdo conceitos diferentes.
Nesta linha de raciocinio, admite que o elemento determinante para a defini¢do entre um bom
ou mau jogo ¢ a jogabilidade. Em seu entendimento, ¢ por meio da jogabilidade que os
sentimentos e emocdes afloram.

Os conteudos, por sua vez, sdo capazes de possibilitar a jogabilidade, mas ndo a
determinam; estabelecem os temas de base, as metaforas, os sentimentos, os desafios, a
competicdo e as associacdes com a vitdria, que sdo determinados pela jogabilidade. No jogo, a
jogabilidade e conteudo interagem de forma complexa.

O determinismo tecnoldgico ¢ aqui considerado como o resultado das incessantes
discussdes promovidas pelos meios de comunicacao sobre os efeitos dos jogos digitais, seja por
suas vantagens, seja por suas desvantagens. Ao problematizar o tema, Gee (2010) argumenta
que, por si sO, os games nao sdo nem benéficos nem prejudiciais, havendo uma dependéncia
acerca de como sao usados € em quais contextos se inserem. A fim de explicar sua proposigao,
utiliza o conceito de affordance, a partir do qual, de forma resumida, define as relagdes que os
atores estabelecem com o mundo.

Ao retomar a importancia da jogabilidade, destaca:

Um aspecto importante do seu uso prende-se, como ja referimos, com as
formas como o jogador interage com a jogabilidade do jogo em oposicdo aos
seus contetdos ou grafismo. Os jogadores podem ter uma atitude mais ou
menos reflexiva, estratégica e concentrada em relagdo aos conteudos ou aos
grafismos. Os que criticam os jogos devem ter em aten¢do a forma como os
jogos sdo “consumidos” pelos varios individuos, em vérios contextos. As
informagdes gerais — quer sobre os efeitos benéficos dos jogos, quer sobre os
seus efeitos prejudiciais- sdo praticamente inuteis. (GEE, 2010, p. 43).

3.2.2 Os videojogos, a mente e a aprendizagem

Para Gee, os jogos de computador representam uma tecnologia que permite melhor
compreender a forma como a mente humana funciona. Nesta sequéncia, afirma que “Os bons
videojogos integram bons principios de aprendizagem e estes tém muito a ensinar sobre
aprendizagem dentro e fora da escola, quer facam eles ou ndo parte dessa aprendizagem” (GEE,
2010, p. 45).

Ao dar prosseguimento a estas afirmagdes, aponta que os videojogos constituem-se
como uma ferramenta com a qual se pode refletir sobre a mente humana e suas fungoes.

Fundamenta seus argumentos a partir das seguintes ideias:
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[...] a compreensdo humana ndo se prende principalmente com o
armazenamento mental dos conceitos gerais, ou com a aplicagdo de regras
abstratas as experiéncias humanas. Pelo contrario, os seres humanos refletem
e compreendem melhor quando podem imaginar (simular) uma experiéncia de
tal modo, que a simulagdo os prepara para as a¢des que devem e querem por
em pratica para concretizarem os seus objetivos. (GEE, 2010, p. 47).

Estas simulacdes sdo construidas com a intengdo de possibilitar a compreensdo das
coisas ao redor e lhes atribuir sentidos, bem como uma preparagdo para o mundo real. O que,
de fato, possibilita ao jogador uma espécie de verificacdo prévia das consequéncias acerca das
escolhas que poderao ser feitas antes de agir no mundo real.

Nesta perspectiva, o autor parte em defesa de uma concepcao que compreende a mente
humana como um grande simulador, que ‘“constréi simulagdes para uma preparacao
propositada de determinadas agdes e para a concretizagdo de determinados objetivos” (GEE,
2010, p. 48).

Para o estudioso, ndo interessam as generalizagdes abstratas, separadas das realidades
empiricas, pois, em sua opinido, o pensamento efetivo prende-se muito mais a interagdo entre
o jogador e o mundo, o que ele caracteriza como a esséncia da aprendizagem. “Os videojogos,
exteriorizam a procura pelos affordance, pela unido entre personagem (o ator) € o mundo. Trata-
se apenas da esséncia da aprendizagem e pensamento humanos efetivos” (GEE, 2010, p. 50).

Ao estabelecer a diferenca entre jogos e simulagdes, reforca a ideia de que até os jogos
nos quais nao ¢ permitido ao jogador alterar a jogabilidade, os objetivos sdo sempre mantidos
em mente, j& que sua concretizacdo ¢ relevante para o seu estado de vitoria. A existéncia deste
estado € que, em parte, distingue os jogos das simulagdes.

Gee também reconhece duas caracteristicas que fazem com que os jogos sejam
excelentes modelos de aprendizagem. A primeira delas diz respeito ao que ele denomina de
conhecimento distribuido — por mim caracterizado, no ambito dessa pesquisa, como
competéncias e as habilidades que podem ser desenvolvidas por intermédio dos jogos.

Por meio da interagdo com os games, o jogador se depara com uma gama de ferramentas
inteligentes (personagens virtuais que podem ter como atributos poderes, habilidades
diferenciadas, dentre outros recursos) que lhe permite experimentar o que ndo seria possivel no
mundo real. Dessa forma, o jogador pode construir hipoteses através de tentativas de acertos e
erros, buscando alternativas para se chegar ao estado de vitoria.

Nesse sentido, as ferramentas inteligentes possibilitam aos jogadores interiorizar

competéncias, conhecimentos e também os valores, além das formas pelas quais devem ser
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aplicadas e desenvolvidas, sem necessariamente implicar nas “imensas leituras antes de ser
capaz de tomar parte da a¢ao” (GEE, 2010, p. 53).

A segunda caracteristica ¢ considerada como um tipo de “afilia¢do transversal”, na qual
os jogadores partilham suas ideias e seus conhecimentos, independentemente de raga, cor ou
género. Como exemplo deste tipo de atividade, Gee cita 0s jogos nos quais os jogadores se

comunicam através de chats. Para ele:

Os jogadores — que interagem uns com 0S outros, no jogo e através de um
sistema de chat, ajudam-se uns aos outros sem se preocuparem com 0s
aspectos do mundo real, tais como raga a classe, a cultura ou ainda o género
(estes, poderdo muito bem ser desconhecidos, ou se comunicados,
inventados). [...]. Podem, por sua vez, utilizar os aspectos do mundo real, ou
seja, a sua raga, a sua classe, a sua cultura e o seu género enquanto recursos
estratégicos se e quando desejarem fazé-lo. O grupo pode, desse modo,
aproveitar os recursos diferenciais do mundo real de cada um dos membros,
mas nao de uma forma que obrigue alguém a ser classificado em categorias
pré-estabelecidas em fun¢do da sua raga, do seu género, da sua cultura ou da
sua classe social. (GEE, 2010 p. 54).

Conforme Gee preconizou, os videojogos frequentemente organizam a aprendizagem
de uma forma profunda e eficaz, pois, em parte, exteriorizam a forma como a mente humana

pensa.

3.2.3 Os videojogos como ambito semiotico

Diferentemente da linguistica, que se volta apenas a linguagem verbal, a semidtica tem
como interesse toda e qualquer linguagem. Enquanto ciéncia, tem como fun¢do entender,
explorar e contribuir com diversos campos de conhecimentos, dentre eles, a tecnologia.

Como observa Santaella:

[...] todo fendmeno de cultura s6 funciona culturalmente porque € também um
fendmeno de comunicagdo, e considerando-se que esses fendmenos so
comunicam porque se estruturam como linguagem, pode-se concluir que todo
e qualquer fato cultural, toda e qualquer atividade ou pratica social
constituem-se como praticas significantes, isto ¢, praticas de produgdo de
linguagem e de sentido. (SANTAELLA, 1983, p. 5).

Neste contexto, tratar da linguagem significa admitir a gama incrivelmente intrincada
de formas sociais de comunicagao e de significacao, que inclui ndo somente a linguagem verbal
articulada, mas absorve, também, a linguagem dos surdos-mudos, o sistema codificado da

moda, da culinéria e tantos outros. Ou seja, engloba todos os sistemas de producdo de sentido
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em relacdo aos quais os desenvolvimentos dos meios de reproducdo de linguagem propiciam,
na atualidade, uma enorme difusdo.

Gee (2003), imbuido pela vasta gama de conhecimentos adquiridos em seus estudos de
educacdo e literacia'’, elabora uma série de relagdes entre os videojogos e os processos de
linguagem. Ele tem como uma de suas principais linhas argumentativas a ideia de que, ao
aprender a jogar com os games, tem-se um tipo de alfabetismo. Ao explicar sua afirmagao,
admite que a escrita e a leitura ndo sdo as Unicas possibilidades de comunicag¢do entre as
pessoas, além disso, estas parecem ndo dar mais conta das demandas do mundo moderno. E
reafirma: “Uma vez que temos compreendido esta multiplicidade de alfabetismo nos damos
conta de que quando pensamos em ler e escrever temos que pensar além da imprensa” (GEE,
2003, p. 19, tradug@o minha).

Cita, o autor, as imagens, simbolos, graficos, diagramas, artefatos e muitos outros signos
visuais como formas efetivas de comunicacdo. Prossegue, afirmando que qualquer tipo de
pratica que utilize uma ou mais destas modalidades, com a intencdo de comunicar tipos
caracteristicos de significado, denomina-se de ambiente semidtico. Os videojogos, desta
maneira, caracterizam-se como ambitos semioticos. E, a partir deles, pode-se adquirir
conhecimentos.

Gee (2003) identifica também dois tipos de conhecimentos, a saber: o passivo e o ativo.
O passivo refere-se aquele que pouco contribui para a acdo do aprendiz nas atividades do
mundo, uma espécie de conhecimento a partir do qual pouco se tem a experienciar — um tipo
de aprendizagem passiva; ja o conhecimento ativo tem nos videojogos uma das melhores
formas de desenvolvimento. Destarte, trés aspectos sao elencados por Gee (2003):

1. Aprende-se a experimentar (ver, sentir e atuar sobre) o mundo, de forma nova;

2. Os ambitos semidticos tendem a ser compartilhados com grupos diferenciados de
pessoas, de diversas partes do mundo e, sem que ao menos essas pessoas tenham se
encontrado, possibilitam estabelecer lagos de unido e afiliacao entre si;

3. Obtém-se recursos que possibilitam a preparag¢do para aprendizagens futuras e para a
resolucdo de problemas no ambiente de inser¢do, bem como de outros relacionados.
Esses trés aspectos constituem-se como um tipo de aprendizagem ativa: “experimentar

o mundo de formas novas e de afiliagdes para o aprendizado futuro” (GEE, 2003, p. 29).

13 O conceito de literacia esta relacionado ao processo de cada individuo em conhecer e usar a informagdo escrita
contida nos diversos materiais impressos, de modo a desenvolver seus proprios conhecimentos. A literacia vai
além da mera compreensdo de textos, atingindo a relagdo das informagdes adquiridas e usadas na vida de cada
pessoa e, por isso, torna-se dindmica, haja vista que a compreensdo de cada pessoa ¢ Unica e passivel de
mudangas.
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3.2.4 Os significados situados

Segundo Gee (2003), para se compreender ou produzir qualquer palavra, simbolo,
imagem em um dado &mbito semidtico, o sujeito tem que ser capaz de situar o significado dessa
palavra, simbolo, imagem, dentro das experiéncias incorporadas de acdo, interacdo e didlogo
acerca do ambito de que tratem. O que, de fato, significa estabelecer uma relagdo contextual,
na qual a pessoa pode relacionar o atual estado as suas experiéncias adquiridas anteriormente,
seja através de leituras, situagdes cotidianas ou, até mesmo, didlogo coletivos.

Os significados situados ndo sdo estaticos, eles se movimentam de tal modo que, a cada
situacdo, pode lhes ser atribuidos sentidos diversos. Sob esta égide, a aprendizagem ndo se da
por generalizagdes, mas sim por uma participagao ativa daquele que aprende.

A compreensdo desses significados resulta de uma tarefa ativa do jogador, na qual hé a
necessidade de refletir sobre a situacdo e o contexto em que se encontra, caracterizando um
processo de aprendizagem tanto ativa, como reflexiva.

Nesse sentido, a concepcdo de Gee aproxima-se dos fundamentos da teoria
sociointeracionista de Vygotsky (2007) na medida em que evidencia que a cogni¢do humana ¢
socioculturalmente situada e contextual, o que conduz ao reconhecimento da media¢do dos
elementos tecnoldgicos nos processos interativos de constru¢do das estruturas mentais
superiores. Ademais, os aspectos relativos ao desafio e a diversdo, presentes nos games,
contribuem para a motivagdo do jogador, o que, certamente, ¢ deveras importante para a

aprendizagem escolar.

3.2.5 Principios de aprendizagem

Gee, ao longo de seu trabalho, tem como uma de suas principais conclusdes aquela que
aponta que os bons videojogos incorporam principios de aprendizagem. Inicialmente, elaborou
36 principios (GEE, 2003); um pouco mais adiante, resumiu-os a 13 (GEE, 2010). E,
posteriormente, agrupou-os em uma lista dividida em trés partes, quais sejam: Compreensao,
Estudantes autocapacitados ¢ Resolugao de Problemas.

Ao descrever os principios, Gee os referenciou como elementos passiveis de serem
desenvolvidos e incluidos na concepgao escolar, deixando, dessa forma, de serem observados
apenas nos bons videojogos.

Na passagem a seguir, o autor ilustra sua afirmagao:
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Os principios ndo sdo nem conservadores, nem liberais, nem tradicionalistas,
nem progressistas. Adaptam e rejeitam aspectos de cada corrente e
estabelecem um novo espago. A tua implementacdo nas escolas implicaria
mudangas significativas no que diz respeito a estrutura e a natureza da
escolaridade formal, tal como a conhecemos, ha ja muito tempo, mudancas
que podem porventura ser inevitaveis devido as tecnologias modernas. (GEE,
2010, p. 57).

Gee foi motivado a reconhecer os principios de aprendizagem incorporados nos jogos

mediante a andlise realizada entre as atitudes escolares e a relacdo com os games:

Como bem sabemos pela escola, os jovens nem sempre querem fazer algo de
complicado. Os adultos t€m duas opg¢des quando confrontados com o desafio
de os implicar em algo mais complexo. A primeira op¢ao consiste em obriga-
los, e é a solucdo mais utilizada nas escolas. A segunda opgdo, tentadora
quando a preocupagdo ¢ o proveito, conceito também ele conhecido nas
escolas, consiste em rebaixar o nivel intelectual. Nenhuma dessas opgoes pode
ser aplicada a industria dos jogos, pelo menos até agora. Nao podem obrigar
alguém a jogar e a maioria dos jogadores entusiastas ndo quer jogar videojogos
curtos e faceis. (GEE, 2010, p. 55).

Com efeito, Gee (2010, p. 55) esteve imbuido pelo seguinte questionamento, elaborado
acerca do éxito alcangado pelos desenvolvedores: “Como € que os criadores de bons jogos
conseguem fazer com que novos jogadores aceitem aprender os seus jogos longos, complexos
e dificeis e, mais ainda, aceitem pagar por isso? ”. O autor arrisca, entdo, como resposta, que os
desenvolvedores dos bons jogos descobriram novos métodos extremamente eficazes para que
os individuos aceitem aprender e divertir-se ao fazé-lo (GEE, 2010). E ainda acrescenta — o
que, em meu entendimento, ¢ um dos pontos mais interessantes de sua “teoria” — que esses
jogos tornam-se interessantes justamente por exercitarem a inteligéncia humana, e o fazem de
tal forma que aqueles que o jogam sequer percebem que estdo inseridos nesse contexto. Ou
seja, nao ¢ proposital, € circunstancial, contextual e significativo.

A aprendizagem, neste aspecto, ocorre pela necessidade de ir adiante, de desvendar o
enigma, vencer os desafios e satisfazer curiosidades. Aqui, parece ndo ser considerada a
necessidade de se atrelar a aprendizagem aos contetidos estabelecidos, mas valoriza-se a criagao
do desejo de aprender. Um tipo de aprendizagem que emerge a partir de significados situados.

Ao abordar os 13 principios, considerei-os mediante o agrupamento em 3 partes, tal
como definidos por Gee, como j& anunciado anteriormente. Para a presente tese, ao analisar tais
principios, procedi a algumas adaptacdes de forma a adequa-los aos propdsitos do estudo — em
particular, do instrumento de avaliagdo no qual os utilizo. Essas adaptag¢des serdo mencionadas

quando se fizer necessario.
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Relembro, também, que os principios significam, como pontua o autor, uma espécie de
lista de controle: quanto mais as caracteristicas de um jogo forem assinaladas na lista, maior
serd a pontuacdo deste ultimo em termos de aprendizagem. Apresento de forma resumida os 13
principios (Apéndice A), distribuidos nas trés partes, bem como suas contribui¢des para a
Educacdo, como assim sugeriu Gee, relacionando cada um dos principios as propriedades dos
bons videojogos.

A analise dos principios elencados por Gee me permitiu algumas conclusdes.
Inicialmente, ¢ passivel de concordancia que a escola os adote como exequiveis para os
processos de ensino e aprendizagem. Isto ¢é fato!

Em contraponto, como ja mencionei anteriormente, a natureza desses principios, em
nenhum dos casos, ¢ desconhecida nos debates que ocorrem ao longo da histéria da Educagao.
Nao ¢ novidade que a escola deve ser divertida, que deve representar um espaco de
aprendizagem com prazer, que a realidade do aluno deve ser validada como ponto de partida,
bem como suas experiéncias prévias e, mais ainda, que tal cendrio considere as diferentes
formas, tipos e tempos de aprendizagem dos educandos.

Sobre os principios propriamente ditos, percebo, ao analisa-los, que sdo repetitivos.
Muitos deles poderiam ser subtraidos ou unificados, sobretudo aqueles com maior proximidade.
Exemplos disso sdo aqueles que abordam as ideias das caixas de areia e dos aquarios; ambos
sdo complementares. Outro exemplo esta nos ciclos de competéncias e pensamento sistematico;
poderiam, nitidamente, ser unificados.

Ainda analiso que o autor, ao elaborar tais principios, deixou de considerar a escola
como parte de um Sistema educacional maior, movido por politicas publicas, composto por
classes sociais diferenciadas e, a depender de cada contexto, desempenhando papéis sociais
distintos e até mesmo conflitantes.

Nas contribui¢des apresentadas por Gee, ndo foi mencionado o papel da familia como
um integrante no processo de ensino e aprendizagem, atribuindo, assim, a escola, a maior
responsabilidade. Como ja ¢ sabido, nos processos educativos, o papel da familia certamente
deve ser validado.

Gee nao trouxe mengdes em defesa dos jogos digitais como educativos. Ele apenas
considera os principios neles incorporados como sendo passiveis de serem implementados nas
escolas, muito embora reconheg¢a sua importdncia como ferramenta para o ensino,
possivelmente integrada a sala de aula.

Todo o relato de Gee se deu por meio da experiéncia com jogos comercias, em sua

maioria, classificados como de aventura e de simulagdo. Sobre os jogos de aventura, o proprio
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autor identifica que sdo os mais efetivos para a aprendizagem, em particular, os jogados na
modalidade em primeira pessoa. Ja as simulagdes, sdo entendidas pelo autor como um dos
melhores exemplos para aquisicdo de habilidades e competéncias para vida cotidiana e
profissional.

Outro dado também levantado, embora também ja reconhecido por varios estudiosos,
relaciona-se ao fato de Gee constatar que um dos maiores entraves para a interagdo dos jogos
digitais na escola seja o custo de sua implantag@o. Sobre este ponto, ele ndo se refere apenas ao
custo monetario, mas sobretudo na alteragdo da opinido que os individuos tém acerca de
aprendizagem e de escola.

Gee, como um estudioso de destaque no campo das colaboragdes dos jogos para a
Educacao, tem contribuido tanto para as pesquisas como para aqueles que buscam ampliar os
seus fundamentos. Refiro-me a este fato no sentido de concebé-lo ndo como apenas um
descritor de estudos ja realizados sobre o tema, mas como alguém que conseguiu reunir, utilizar
e atualizar para os dias atuais contetidos de estudiosos classicos, que podem ser adaptados e
ampliados na atual relacdo entre videojogos e Educacao.

Este capitulo teve como objetivo contextualizar o leitor sobre a contribui¢ao de algumas
pesquisas, bem como de alguns estudiosos sobre games e aprendizagem. Foram destacados
aqueles autores que mais se aproximam do interesse desta tese e que desenvolveram
proposi¢cdes sobre o tema. O maior investimento, aqui, deu-se em relagdo aos aportes de Gee,
mormente em razao deste autor compor parte do instrumento de avaliacdo desenvolvido na

presente pesquisa.
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CAPITULO4 PERCURSO METODOLOGICO

Neste capitulo tive como objetivo descrever o percurso metodologico do estudo,
apresentando a concepcao adotada para a investigacdo mediante duas vertentes, quais sejam: a
primeira, que se refere ao tipo de pesquisa, finalidade e método; e a segunda, que descreve todo
o processo de construcao do instrumento de avaliagdo desenvolvido durante a tese. Nesta etapa,
tive o cuidado de limitar apenas a descricdo do instrumento, haja vista que o processo de
construgao se caracteriza como uma ac¢ao de elaboracao ¢ reelaboracgio e tende a se confundir
também com os resultados. A andlise dos resultados bem como as discussdes serdo

apresentadas, assim, no capitulo seguinte.

4.1 Sobre a metodologia: algumas consideracoes

Um dos maiores desafios que enfrentei durante o desenvolvimento da presente pesquisa
referiu-se a escolha do método. Trilhar caminhos, buscar estratégias e rotas para se chegar ao
lugar desejado ou descobrir outras abordagens nado foi tarefa facil, principalmente quando se
caminha por terrenos tortuosos, ainda aridos ou em fase de construgdo. Nesse percurso,
defrontei-me com conflitos, incertezas e insegurangas; realizei uma espécie de itinerancias em
meio a saberes que, por um lado, dialogavam, por outro, distanciavam-se. E tal como Minayo
(2010), admito que discutir o método, em uma pesquisa, significa entrar em um forte debate de
ideias, opgdes e praticas.

Neste ambito, considerando o meu percurso como educadora, professora de Educacgao
Basica e comprometida com a interacdo das tecnologias digitais e telematicas nas praticas
educativas, aproximei-me de uma abordagem qualitativa de pesquisa, pois senti a necessidade
de conhecer, interpretar e refletir sobre os processos avaliativos relativos aos jogos digitais e
suas implicagdes em atividades pedagogicas. Com esta inten¢ao, busquei aprimorar as minhas
ideias e dimensionar a compreensdo sobre tal problematica. A necessidade de “explorar,
desenvolver, esclarecer ¢ modificar conceitos e ideias, tendo em vista a formulagdao de
problemas mais precisos ou hipdteses pesquisaveis para estudos posteriores” (GIL, 2008)
permitiu-me também caracterizar esta pesquisa como detentora de uma finalidade exploratdria.

Ainda nesse contexto, ao propor um instrumento de avaliagdo, busquei contribuir para
que os professores pudessem identificar jogos digitais de qualidade e, como consequéncia,

interagir com estes em suas atividades pedagodgica na escola. Dessa forma, trilhei uma
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investigacdo com um interesse pratico, o que se assemelha a uma pesquisa aplicada
(MARCONI; LAKATOS, 2011), mas ao mesmo tempo participante, ja& que busca envolver
aquele que pesquisa e aquele que ¢ pesquisado no estudo do problema a ser superado,
conhecendo sua causa, construindo coletivamente as possiveis solugdes. (BORDA, 1988).
Muito embora a validacdo propriamente dita do referido dispositivo, — isto é, sua aplicagdo na
realidade pratica com os professores — caracterizar-se-a por meio de pesquisas futuras, pois esta
investigacdo tem como escopo apresentar o processo de concepc¢do do instrumento, sua
validagdo semantica, critérios de funcionalidade e perspectivas de utilizagdo.

A seguir, apresento as estratégias metodologicas utilizadas para a construgdo do
instrumento, com a preocupacao de salientar que etapas anteriores ja foram realizadas no
sentido de adquirir informagdes sobre os tipos de dispositivos ja existentes, suas fragilidades e
possibilidades. Elemento que, de fato, permitiu tanto fundamentar o que estd sendo proposto
como ampliar os processos avaliativos, possibilitando a avaliagdo da qualidade dos jogos

digitais pela participagdo ativa dos docentes.

4.2 Estratégia metodologica

O plano de trabalho para a criagao do dispositivo foi dividido em duas etapas. Cada uma
dessas etapas desdobrou-se em etapas menores resultando assim, em trés versdes do
instrumento até a conclusdo da versao final. Na primeira etapa, o propoésito foi definir a
concepgdo, ou seja, sua finalidade, as dimensdes de avalicdo, os requisitos de funcionamento e
os itens do questionario. Ainda nessa etapa, detive-me também em especificar os sujeitos da
pesquisa (avaliadores) bem como os jogos a serem avaliados.

Na segunda etapa foram definidas toda a valida¢ao semantica com os trés grupos de
participantes, acrescentando-se ainda o desenvolvimento da escala de medicdo, e a classificagdo
dos resultados.

O processo de validagao aqui compreendido toma como referéncia que o ato de validar,
mais do que evidenciar o valor de um instrumento de medida, ¢ todo um processo de
investigacdo. Para Raymundo (2009), a validagdo ndo se exaure, ao contrario, pressupde
continuidade e deve ser repetida inimeras vezes para o mesmo instrumento. Em suas palavras:
“Valida-se ndo propriamente o teste, mas a interpretacdo dos dados decorrentes de um
procedimento especifico” (RAYMUNDO, 2009, p. 87). A cada aplicagdo de um instrumento

pode corresponder, portanto, uma interpretagdo dos resultados.
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O ato de validar também significa, tornar valido, legitimar aquilo que esta sendo feito
ou que precisa ser mensurado mediante normas pré-estabelecidas. Quando se trata da validagdo
de um instrumento de pesquisa, de avaliagdo ou de uma determinada técnica, por exemplo, o
sentido do termo adquire um significado mais preciso, pois estd relacionado também aos
critérios de especificidade, sensibilidade e confiabilidade daquilo que se busca medir ou avaliar.

O proposito da validagao defendido neste estudo nao estd atrelado a especificidade,
confiabilidade ou sensibilidade do instrumento, ou seja, a sua acurécia, pois isso sO seria
possivel com o instrumento pronto, aplicado e replicado ao publico-alvo. A intencdo aqui ¢
validar seu percurso de construgdo, a partir da analise dos itens que o compdem.

Hé dois tipos de andlise de itens: a analise tedrica e a estatistica ou empirica
(PASQUALL 2013). A analise empirica significa aquela que ¢ expressa em termos geométricos
e algébricos, no qual ocorre uma analise grafica e algébrica dos itens. J4 a andlise tedrica, foco
desta pesquisa, ¢ feita por um grupo de avaliadores e visa estabelecer a compreensao dos itens
(validagdo semantica) bem como sua pertinéncia ao atributo que pretende medir (qualidade dos
jogos com finalidade educativa) denominada de validagdo de contetido.

Todo a validagdo do instrumento, tomou como orientagdo a valida¢do semantica dos
itens. Neste tipo de validacdo a principal preocupagdo foi a verificagdo se os itens sdao
inteligiveis para todos os avaliadores inclusive até para aqueles que tem importante
conhecimento sobre o tema abordado. A compreensdo dos itens neste ambito, se constitui em
um fator facilitador nas respostas dos avaliadores ja que o interesse recai em verificar a
magnitude do atributo que estes se referem.

Para Pasquali (2013) uma das formas mais eficazes para a validagdo semantica sao os
comentarios sobre a compreensao dos itens pelos participantes. Esses feedbacks nada mais sao
que o ato de ajuizar se os itens estdo se referindo ou ndo ao tema em questdo. Geralmente o
grupo de avaliadores, para este tipo de validacdo, € composto por um conjunto de peritos na
area de conhecimento sobre o tema, bem como de componentes que se constituem como publico
alvo.

Os trés grupos de participantes definidos neste presente pesquisa, foram compostos por
uma classificagdo diversificada de avaliadores. Assim, participaram: pesquisadores, estudantes
e professores com diferentes niveis de relacdo com a atividade de jogar. Cada um dos grupos
teve como atividades: jogar, avaliar os jogos, preencher o instrumento e emitir feedbacks sobre
o processo tanto de avaliagdo quanto de validag¢do. Os resultados emitidos por cada um desses
grupos permitiram o aprimoramento da versao do instrumento.

A seguir passo a apresentara as etapas de construcao e validagcdo do instrumento.
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4.2.1 ETAPA I — A concepgao do instrumento

4.2.1.1 DEFINICAO E FINALIDADE DO INSTRUMENTO

O TAQJEd tem como objetivo avaliar a qualidade dos jogos digitais classificados com
finalidade educativa. Sua principal contribui¢do consiste em subsidiar os professores da
Educacao Basica na identificacdo de um jogo digital de qualidade para o desenvolvimento de
suas atividades pedagogicas na escola.

Virias maneiras sdo utilizadas para a aquisi¢do de informacdes durante um processo de
avalia¢do. Frequentemente estas sao mediadas por questionarios, entrevistas, auto relatos e
observacdes, como os recursos mais frequentes.

Nesta pesquisa o instrumento de avaliagao foi definido como um conjunto de itens
(tarefas) distribuidos em formato de questdes, mensurados através de uma escala de medigao
do tipo Likert. Saliento ainda, que apesar de pragmaticamente o termo escala ser utilizado
frequentemente tanto para definir o instrumento de mensuragao quanto seu formato, (LUCIAN;
DORNELAS, 2014), aqui ndo tomarei como base tal termo para definir o instrumento.

Diferentemente de um teste, ndo viso através do instrumento testar a qualidade do jogo,
j4 que ndo sera emitido uma nota para este ¢ sim estabelecer através dos resultados uma
classificacdo da qualidade.

Contrario a um checklist no qual os avaliadores listam os itens que melhor atendem as
suas demandas; ou de uma diretriz cujo objetivo sdo conjuntos de instru¢des ou indicagdes para
se levar a termo um plano ou uma ag¢ao; ou até mesmo da elaboracao de um modelo conceitual
a ser seguido, pretendi aqui, criar um instrumento que pudesse funcionar para além da aquisi¢ao
de informagdes que permitissem qualificar o jogo ou definir como interagir com o mesmo. O
interesse se volta no sentido em avaliar para conhecer, explorar, significar e assim promover
uma tomada de decisdo. Isto ¢, a melhor maneira de interagir com o jogo nos cenarios escolares

a partir do olhar daquele que avalia, no caso aqui em particular: o professor.

42.1.2 PROPRIEDADES

Trés propriedades compdem o referido instrumento, a saber: a primeira delas refere-se
a capacidade de avaliar qualquer tipo de jogo seja os comerciais, seja os educativos, o que lhe

confere um carater genérico; a segunda o define como multidimensional, pois aborda trés
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dimensdes — a usabilidade, a UX e os principios de aprendizagem; e, por fim, a terceira,
resultante das outras duas: o carater flexivel. Esta ultima propriedade permite ao avaliador fazer
as devidas adaptacdes de acordo com os propdsitos da avaliacao.

Contudo vale ressaltar que tais propriedades ndo conferem ao instrumento a
funcionalidade de um screening (rastreio) pois a intengdo ndo ¢é rastrear o melhor jogo para
interacdo. O objetivo em classifica-lo como genérico, flexivel e dimensional significa a
capacidade de abranger diferentes tipos de jogos possiveis de serem avaliados para as atividades

pedagbgicas, em diferentes praticas educativas e de acordo com os interesses do avaliador.

Figura 1 - Propriedades do IAQJEd

N
Genérico
J
S
Multidimensional

Flexivel

Fonte: Autoria propria.

4.2.2 Dimensoes de Avaliagdo

Trés dimensdes foram definidas para a avaliagdo da qualidade dos jogos, tomando como
base o referencial teodrico que embasa o presente estudo, ja descrito no capitulo anterior.

A avaliagdo da usabilidade contribuird para definir o quanto um jogo se mostra facil de
aprender e, a0 mesmo tempo, desafiador a ponto de mobilizar o jogador para novas descobertas.
A avaliacdo da UX permitird que o avaliador identifique em que medida o jogo mobiliza o
jogador no sentido de promover uma experiéncia significativa e envolvente a partir de recursos
narrativos e estéticos, tais como cor, linguagem, cenério, som, personagens e significacdes. Por
meio da avaliacdo dos principios de aprendizagem pode-se adquirir informagdes que permitam
identificar a possibilidade do jogo em desenvolver a compreensao, a resolu¢do de problemas e

a aprendizagem auto capacitada.
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Figura 2 - Dimensdes de avaliacdo do IAQJEd
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Fonte: Autoria propria.

Os Requisitos

O estabelecimento de requisitos tem como propoésito definir a finalidade de um produto,

assim como o seu funcionamento (ROGERS; SHARP; PRECCE, 2013). Neste estudo, a

referéncia ¢ a finalidade e a funcionalidade do instrumento. Para tal, foram estabelecidos os

seguintes requisitos:

I.

© N kWD

Focar em jogos digitais educativos independentes dos géneros e da plataforma que o
suporta;

Avaliar a usabilidade, a experiéncia de usudrio e os principios de aprendizagem,;
Possibilitar a avaliagdo somativa, ou seja, com o jogo ja concluido;

Ser de curta extensdo e facilidade em sua interpretacao;

Ser de facil aplicagdo e possibilitar ao avaliador conhecimentos relacionados ao jogo;
Ser aplicado quando o professor ja tiver interagido com o jogo;

Ser de acesso livre e gratuito;

Contribuir para a identificagdo de jogos digitais de qualidade para as atividades

docentes;
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4.2.4 Participantes da pesquisa - avaliadores

Todo o processo de avaliagdo e validacdo do instrumento foi constituido pela
participagdo dos membros que compdem o CV ou que estavam vinculados aos projetos e cursos
desenvolvidos pelo referido Centro, isto ¢, toda a equipe de Stakeholder'®.

O que delimitou uma amostra que totalizou um quantitativo de trinta e um participantes
distribuidos em trés grupos formados por graduandos, pds-graduandos e professores. Vale
ressaltar, entretanto, que os participantes de cada grupo, ndo foram convidados a participar das

demais etapas de validagao.

Figura 3 - Distribui¢do dos participantes da pesquisa
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24
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Fonte: Autoria propria.

O primeiro grupo foi composto por vinte e quatro pesquisadores selecionados a partir
de um total de vinte e seis cadastrados no referido Centro. A equipe foi escolhida considerando-
se o interesse pelo estudo e por pesquisas sobre as tecnologias digitais e telematicas, bem como
pela imersdo nas atividades do Centro e também pela familiaridade com os jogos digitais. Estes
critérios foram definidos visando ao melhor aproveitamento e conhecimento sobre a proposta
da pesquisa. Aqui a intencdo foi obter a primeira percepcao a respeito do instrumento
considerando a diversidade de participantes.

O segundo grupo contou com a participagdo de quatro desenvolvedores de jogos
digitais, discentes do curso de Especializacdo em Game Design, promovido pelo referido
Centro. Neste momento, dando continuidade a validagdo seméantica o recorte foi para o
entendimento dos termos técnicos, pelos avaliadores, isto ¢, se estes estavam claros o suficiente
para o que se buscava apurar.

O terceiro e ultimo grupo teve a participagao de trés professoras da Educacao Basica,

que atuavam na docéncia continuamente - pertencentes aos Sistema Municipal de ensino de

!4 De maneira mais ampla, compreende todos os envolvidos em um processo seja de desenvolvimento, de pesquisa,
de construgdo que pode ser de carater temporario, ou permanente.
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Salvador, sendo estas vinculadas ao projeto intitulado “Midias Interativas para dispositivos
moveis — mapeando possibilidades pedagogicas”, desenvolvido também pelo Centro; estas
foram eleitas por mostrarem interesse em participar da pesquisa. Aqui o interesse foi conhecer
a percepe¢ao das professoras sobre o objetivo do instrumento e sua funcionalidade.

Todos os envolvidos assinaram o Termo de Consentimento Livre e esclarecido - TCLE-
(APENDICE B) mediante autorizagdo da pesquisa que foi aprovada pelo Comité de Etica em
Pesquisa da Universidade do Estado da Bahia, conforme parecer 499.844 de 19/12/2013 (Anexo
1).

A inten¢do em envolver o CV como campo empirico desta investigacao se justifica tanto
por minha implicacdo como pesquisadora e membro do Centro quanto pela vinculagdo da
presente tese, que nasce e se desenvolve a partir dele.

O CV, situado na Universidade do Estado da Bahia — UNEB (Campus 1), foi criado em
2002, tendo como premissa basica a disseminacdo da Cultura Digital em todas as suas
interfaces. Ao longo de seus quatorze anos de existéncia, desenvolveu doze jogos!® voltados a
Educagdo, com o apoio da CAPES'®, CNPQ!7, FAPESB'®, FINEP! e da propria UNEB. No
ano de 2014, foi referenciado nacionalmente como espago com o maior nimero de games
desenvolvidos para fins educativos®’. Ademais, expande suas a¢des para a pesquisa, extensio e
formagdo profissional e de docentes, tanto da Educacao Basica como do Ensino Superior,
incluindo Pds-Graduacao. Para o presente estudo foram avaliados dez jogos desenvolvidos pelo

Centro.

4.2.5 Selegdo dos jogos

Dez jogos desenvolvidos pelo CV foram envolvidos na avaliagdo. O primeiro grupo de
participantes avaliou nove deles; o décimo jogo, foi avaliado nas etapas posteriores pelo
segundo e terceiro grupo apenas, com a intengdo de validar a propriedade genérica do
instrumento, tendo em vista que se tratava de um Gamebook, isto €, elementos de games e de
appbook (livro com narrativa interativa) formato diferenciado dos outros jogos, isto €, aqui a

avaliagdo se volta para um aplicativo.

15 Descritos nos Apéndices.

16 Coordenagio de Aperfeicoamento de Pessoal do Nivel Superior.
17 Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico.
18 Fundagdo de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia.

!9 Financiamento de Inovagéo e Pesquisa.

20 J4 referenciado anteriormente.



79

Figura 4 - Relag@o de jogos avaliados por grupo
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Fonte: Autoria propria.

4.2.6 ETAPA II - Validacdo semdntica do instrumento

4.2.6.1 FORMATO DA PRIMEIRA VERSAO DO INSTRUMENTO

A primeira versdo, disponivel no (APENDICE C) foi denominada de “Orienta¢des para
uma analise propositiva e somativa de jogos digitais com finalidade educativa”, pois a ideia
inicial era desenvolver um roteiro de avaliagdo. Para isso, elaborei um dispositivo composto
por quatro partes, nas quais busquei conhecer os dados de identifica¢do dos participantes, suas
experiéncias com jogos digitais, selecdo e objetivo pedagogico do jogo avaliado, assim como a
area de conhecimento abordada. Na quarta parte, o propdsito voltou-se para a avaliagdo
propriamente dita.

Formado por vinte e quatro questdes de miltipla escolha e uma discursiva, totalizando
vinte e cinco itens em formato de questionério, o referido dispositivo ofereceu cinco
possibilidades de respostas. Estas ofereciam graduagdes que variavam de “sempre”, “na maioria
das vezes”, “as vezes”, ‘“nunca” e “ndo se aplica”, sem critérios de quantificagdo ou
qualificacdo. Cada participante s6 poderia assinalar uma alternativa. Os resultados foram
analisados apenas pela frequéncia das respostas e os dados foram tabulados através da propria
planilha do Google docs.

As questdes foram distribuidas por avaliagdo das dimensdes. A usabilidade foi avaliada

pelas questdes de numero um a seis e também pela vigésima quinta. Da sétima a décima
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primeira questdo o foco foi a UX. Os principios de aprendizagem em maior numero foram

avaliados da décima segunda a vigésima quarta questao.

4.2.7 Definigcdo dos critérios de sistematizagdo para avaliagdo pelo primeiro grupo de

avaliadores e primeira validagdo semantica.

A sistematizacdo da avaliacdo atendeu aos seguintes passos: foi encaminhado um
comunicado, via e-mail, a cada um dos interessados sobre os procedimentos da avaliacdo; as
pessoas que confirmaram a participacdo receberam o instrumento via Google docs para que
pudessem conhecer o material e se familiarizarem com as perguntas, nao sendo permitido ainda
o seu preenchimento.

A distribuicao dos jogos foi atrelada, quando possivel, a area de formagao do avaliador.
Cada avaliador foi convidado a avaliar dois jogos e orientados a interagir com eles
antecipadamente.

O processo de avaliagdo ocorreu em dois tempos: no primeiro, participaram treze
avaliadores, no segundo, onze. Esta divisdo, que ocorreu em dias diferenciados, foi necessaria
devido a quantidade de pessoas, o que poderia interferir no curso da atividade.

O periodo destinado a cada grupo foi de trés horas, incluindo-se a interagdo com o jogo
— requisito necessario para avaliacdo — e o preenchimento do formulério. Para gerenciar esse
processo, foi solicitado que cada avaliador participasse por meio da estratégia do Bring Your
Own Device, BYOD (traga o seu proprio aparelho), o que resultou na utiliza¢ao de smartphones,
notebooks e tablets.

Todo o processo aconteceu de forma presencial junto aos avaliadores; nesta etapa, tive
participacao ativa, apresentando, discutindo, orientando e sanando duvidas em relagdo ao
processo de avaliagao.

O resultado da andlise desta primeira versdo resultou na etapa seguinte €, como

consequéncia, na segunda versao.

4.2.8 Formato da segunda versdo

Na segunda versdo, (APENDICE D) o instrumento deixou de se constituir como um
roteiro de avaliagdo e passou ter um novo formato, atendendo a seguinte sistematizacao: total

de dezoito questdes, distribuidas equitativamente entre trés dimensdes. Cada resposta,
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configurada de acordo com a escala Likert, permitiu gerar um valor minimo de seis pontos e
um maximo de trinta pontos em cada dimensdo; o conjunto das trés dimensdes totalizou um
valor minimo de 18 pontos e um méaximo de 90. Houve também um acréscimo de um sexto
item Likert “Poucas das vezes”. Desta forma a sequéncia dos itens atendeu a seguinte

distribuicdo: “Nao se aplica; “Nunca”; “As vezes”; “Poucas das vezes”; “Maioria das vezes”;

“Sempre”.
Figura 5 - Formato do IAQJEd
4 N [ N [ )
Dimensao 1- || Dimensédo 2 || Dimensao 3
( ] [ ] [ Principios de ]
Usabilidade Experiéncia de aprendizagem de
L ) L usudrio ) L Gee. )
6 questoes 6 questoes 6 questoes
\k J/ \k J/ \k 4/
Fonte: Autoria propria.
4.2.9 Defini¢do dos critérios de sistematiza¢do da avaliagdo pelo segundo grupo de

avaliadores e segunda avalia¢do semdntica

O instrumento foi disponibilizado para o segundo grupo de avaliadores via e-mail,
porém, sem a mediagdo da ferramenta Google docs. O dispositivo foi enviado em Word e o
jogo avaliado foi o0 Gamebook — Guardides da Floresta. As respostas deveriam ser enviadas em
um prazo de cinco dias. Os quatro participantes foram convidados a interagirem com o jogo e,
logo apds, a preencherem o instrumento. Diferente da etapa anterior, desta vez, foi solicitado,
aos participantes que fosse emitido comentarios a respeito dos pontos positivos, negativos e
observacoes caso fosse necessario, com relacao ao instrumento. A intenc¢ao também foi verificar
através desta segunda versao se os itens apresentavam-se de maneira clara bem como a escala

de medicao, e a classificagdo dos resultados.

4.2.10 Formato da terceira versdo

Na terceira versdo foram mantidas a quantidade de questdes, o formato das respostas do

tipo Likert, bem como a classificagdo. O que houve de alteragdo envolveu a mudanga na redacao
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das questoes e na distribuig¢do dos itens Likert que obtiveram a seguinte gradacao: NA (ndo se
aplica); N (Nunca); R (Raramente) AV (As vezes); F (Frequentemente); S (Sempre). Os
resultados desta etapa permitiram o desenvolvimento da versdo final, que serd discutida nos
resultados e apresentada no (APENDICE E).

Relembro mais uma vez, que todas as versdes do instrumento sdo resultadas do processo
de validagdo. A cada processo de validacao buscou-se aprimorar o instrumento até sua versao

final, através da validacao semantica dos itens.

4.2.11 Defini¢do dos critérios de sistematiza¢do da avaliagdo pelo terceiro grupo de

avaliadores, terceira validagcdo semantica

Neste terceiro grupo o objetivo foi avaliar o Gamebook através do “olhar do professor”
mediado pelo dispositivo em seu novo formato. Foram realizados quatro encontros nas
dependéncias da Escola Municipal Roberto Santos. A cada encontro sob minha mediacao os
professores eram convidados a interagir com o jogo. Como sé eram trés professoras, pude dar
atencao individualizada a cada uma delas, ndo s6 apenas com relagdo ao processo de jogar mas
também no preenchimento do instrumento.

Além da interacdo com o jogo e o preenchimento do IAQJEd, foi solicitado a cada
professor que respondessem uma entrevista aberta coordenada por mim, composta por cinco
questdes a saber: 1- Vocé acredita que os jogos digitais podem contribuir para o ensino e
aprendizagem? 2- - Na sua opinido o que seria um jogo digital de qualidade para as praticas
educativas? Vocé considera que este instrumento podera contribuir para lhe auxiliar na escolha
de um jogo digital de qualidade para sua pratica docente? Vocé teve algum tipo de dificuldade
ao preencher o instrumento? Se positivo, descreva.

Os resultados desta etapa foram fundamentais para a constru¢ao da versao final uma vez

que os professores s3o o publico a quem o instrumento se destina.

4.2.12 Defini¢do da escala de medigao

Segundo Crowther (1995), a mensuracao ¢ uma técnica que faz uso de instrumentos de
precisdo para se medir, com base numérica, as qualidades desejadas. Desta forma, qualquer
coisa observavel, direta ou indiretamente — incluindo-se fatores intangiveis, como por exemplo,

a atitude ou a opinido —, pode ser mensuravel desde que se tenha um instrumento apropriado
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para tal. Um dos instrumentos mais utilizados, nesse sentido, sdo as escalas. Para DeVellis
(2003), uma escala de medicao caracteriza-se como um grupo de itens que geram um escore
cujo proposito seja apresentar niveis de variaveis teoricas que ndo podem ser diretamente
observadas. Como consequéncia disso, geralmente deve ser estabelecido um formato das
respostas para os itens da escala — aqui, foi definido como referéncia o formato da escala do

tipo Likert.

42.12.1 ESCALA DE LIKERT

A Escala de Likert ¢ umas das mais utilizadas para se medir atitudes ou opinides a fim
de se conhecer o grau de conformidade do entrevistado em relagdo a qualquer afirmagao
proposta. E também caracterizada como de facil aplicagdo e entendimento.

Trata-se de uma escala do tipo ordinal, na qual h4 uma ordem crescente ou decrescente
de itens, permitindo-se, assim, diferenciag¢des, de modo a capturar a intensidade dos sentimentos
dos respondentes. Como uma escala do tipo ordinal, destina-se a avaliagdao de um fendmeno em
termos de sua situagao no ambito de um conjunto de patamares ordenados, variando estes desde
um minimo até um maximo. Esse tipo de escala ndo admite o calculo da média e do desvio-
padrdo, sendo que seu uso revela apenas a posi¢do relativa do objeto em uma escala gradual.
(LUCIAN; DORNELAS, 2014).

Para tanto ¢ importante desatacar que existe uma diferenca entre a Escala Likert ¢ um
item de Likert. A Escala de Likert ¢ a soma das respostas dadas a cada item Likert. Como os
itens sdo, normalmente, acompanhados por uma escala visual analoga (por exemplo, uma linha
horizontal onde o avaliador indica a sua resposta através de marcas), os itens sdo as vezes
chamados de escalas. Isto causa bastante confusdo. Desta forma utilizarei “Escala de Likert”
para o total da escala, e “item Likert” para cada item individual.

Nao existe um consenso entre pesquisadores acerca de quantos itens Likert a escala deve
conter. Geralmente, ela pode variar de 5 a 7 pontos, expressos como critérios de concordancia
e discordancia, sendo mediados por um ponto neutro. Na presente pesquisa, a op¢ao por uma
escala Likert, com 5 pontos, justifica-se em razao do propdsito de evitar muita variagdo, ja que
a amostragem de participantes durante parte do processo de validag¢ao foi pequena. Ressalto
também que o intervalo entre os itens Likert teve um espaco linear de 18 pontos para cada item.

A preocupagao da escala Likert ndo consiste em procurar determinar o valor escalar dos

itens, mas verificar o nivel de concordancia do sujeito em relacdo a uma série de afirmagdes
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que expressem algo de favoravel ou desfavoravel no que concerne ao objeto avaliado.
(PASQUALL, 1996).

Como se trata da avaliagdo de um jogo digital e, como consequéncia, da interagdo
estabelecida com ele, tive a preocupagdo de ndo definir os itens Likert por meio de uma
adjetivagdo que pudesse atribuir sentido linear as respostas — como, por exemplo, quando o
respondente diz se concorda, se estd em duvida ou se discorda de determinada assertiva, tal
como ¢ comum na escala de Likert. Optei por um conjunto de expressdes que emitissem a ideia
de “processo” e de agdo, a saber: “sempre”, “frequentemente”, “as vezes”, “raramente” e
“nunca”. De igual forma, utilizar expressdes que atendessem ao formato dos itens que se

apresentaram como questoes,

Figura 6 - Defini¢do da Escala de Medigao
5 4 3 2 1

Sempre Frequentemente As vezes Raramente Nunca

Fonte: Autoria propria.

Ao buscar uma estratégia de mensuragdo, nao visei apenas a uma atribuigdo numérica
para os resultados dos jogos avaliados. O objetivo foi prover um mecanismo de andlise que
gerasse informacdes e servisse de fomento para uma efetiva tomada de decisdo com relagdo a
identificacao de jogos digitais de qualidade. Para tanto, todo o processo de avaliacdo contou
com a percepcao de cada avaliador e de sua atitude diante das questdes apresentadas por meio
do instrumento; atitude aqui compreendida como a expressdo dos avaliadores com relagdo ao
jogo e ao instrumento.

Além disso, a inteng@o em desenvolver a escala surgiu a partir da necessidade de gerar
dados objetivos que pudessem padronizar as respostas, classifica-las e, assim, facilitar o

processo de qualificagdo do jogo avaliado.

4.2.13 ETAPA Il — Funcionalidade do instrumento e critérios de classificagcdo da

qualidade do jogo

Uma vez definidas a concepgao do instrumento, a escala de medigdo e o processo de
validacdo, o proximo passo dado foi no sentido de estabelecer os critérios sobre a
funcionalidade do instrumento e a classificagdo do jogo.

O TAQJEd tem por processo de funcionamento a selecao, pelo avaliador, de um descritor

qualificador que atenda a uma numeragao crescente de valores, cujas respostas sao baseadas,
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conforme ja apontado, no formato Likert. Cada dimensao, assim, corresponde a um conjunto
de questdes, que serao avaliadas de acordo com os itens Likert e seus valores correspondentes.
Como um instrumento genérico, a partir do qual suas dimensdes ndo sdo destinadas para um
tipo especifico de jogo — haja vista que podem abranger tanto os comerciais quanto 0s
educativos, bem como a diversidade de géneros e plataformas —, permite dois tipos de
resultados, quais sejam: a classificagdo geral da qualidade do jogo e a classificacao
individualizada de cada dimensdo com relacdo a sua propria somatdria de pontos.

No primeiro caso, a classificacdo resulta do valor da somatdria de todas as dimensdes,
que pode variar de um valor minimo de 18 pontos e, maximo, de 90 pontos. Esta somatoria
estabelece a qualificacdo geral do jogo, conforme disposi¢do no Quadro 2. Para tanto, a
pontuagdo de corte que permitird a classificacdo do jogo em termos de qualificagdo e adequagao

para os cendrios escolares tera como base a pontuagdo minima de 37 pontos.

Quadro 2 - Classifica¢do dos jogos

Pontos Classificacao
De 1 a 18 pontos Inadequado para finalidade educativa
De 19 a 36 pontos Pouco adequado para finalidade educativa

De 37 até 54 pontos Parcialmente adequado para finalidade educativa

De 55 a 72 pontos Boa qualidade para finalidade educativa

De 73 a 90 pontos Excelente qualidade para finalidade educativa

Fonte: Autoria propria.

Ja no segundo caso, o interesse recai apenas para avaliagdo da dimensao de interesse do
avaliador, podendo também atender a duas perspectivas, a saber: na primeira delas, como nao
ha um critério qualificador individualizado para cada dimensao — mas sim uma somatoria que
pode variar de 6 a 30 pontos —, serd considerado como critério o nimero maior do total de
pontos da dimensao em avaliagdo. Deste modo, o avaliador podera identificar qual a dimensao
mais se destaca no jogo; na segunda perspectiva, o avaliador podera classificar apenas uma das
dimensdes que seja de seu interesse, como por exemplo: avaliar a usabilidade do jogo ou os
principios de aprendizagem, e, deste modo, ndo avaliar a UX, e assim por diante. Nestas
circunstancias, a flexibilidade do instrumento contribui ndo so6 para a classificacdo da qualidade

do jogo, mas também para uma analise das dimensdes que o compdem.
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4.2.13.1 CLASSIFICACAO DO JOGO

Retomando ao que ja foi mencionado no inicio da presente tese, entendo o jogo digital
educativo como um espaco de aprendizagem capaz de despertar curiosidades e, a0 mesmo
tempo, mobilizar o jogador para novas descobertas. Nao h4 necessidade de os contetidos
curriculares estarem explicitos no jogo, bastando que estejam problematizados em seus
desafios, de forma ludica e divertida.

A defini¢do de sua qualidade esta atrelada a percepg¢ao do professor de acordo com seus
objetivos educativos, expectativas e perspectivas com relagdo ao aprendizado. Os critérios para
que estas qualidades sejam alcancadas estdo atreladas as trés dimensodes (Usabilidade, UX e
Principios de Aprendizagem) que devem se compensar e se harmonizar por meio da propria
avaliagdo e interpretagdo do professor, que, por conseguinte, direcionara as formas de intera¢ao
com 0 jogo nos cenarios escolares.

A classificagdo da qualidade do jogo podera atender as seguintes interpretacoes:

e Inadequado para finalidade educativa: jogos em relacdo aos quais a andlise das
dimensdes computou um valor minimo ou proximo do minimo de pontos, revelando,
assim, o nao atendimento aos aspectos da classificacdo de qualidade estabelecida;

e Pouco adequado para a finalidade educativa: jogos que atingiram uma pontuagao
menor ou proéximo ao ponto de corte, mas que ndo alcangcaram uma distribuicao de
pontuacdo equitativa entre as trés dimensdes - condi¢do esta necessdria para atingir a
classificagdo de qualidade;

e Parcialmente adequado para a finalidade educativa: jogos que atingiram a média de
pontos, mas em relacdo aos quais ha uma sobreposicdo de determinadas dimensdes
sobre outras, resultando, assim, em um desequilibrio. Esse desequilibrio ndo impede sua
interagdo no espaco escolar, com a ressalva de se tratar de um jogo de média qualidade;

e Boa qualidade para a finalidade educativa: aqueles que atingiram uma pontuagao
acima do valor médio de pontos;

e Excelente qualidade para a finalidade educativa: jogos que atingiram a totalidade de
pontos em todas as dimensdes ou proximo a isso.

Cada uma dessas classificagdoes terd como funcgdo nortear o trabalho docente com
relagdo a interagdo com os jogos digitais em sua pratica pedagogica. Esses dados serdao melhor

explorados durante a III avaliagdo semantica cujo o grupo de avaliadores foram os professores.
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CAPITULO5 DIALOGANDO COM OS RESULTADOS

Este capitulo tem como intencao apresentar, analisar e discutir os resultados da presente
pesquisa. Sdo entendidos como resultados todos os desdobramentos decorrentes das etapas
metodoldgicas descritas no capitulo anterior, que culminaram na versao final do instrumento.
Isto ¢, todos os aspectos considerados no processo de validagdo semantica durante seu curso de
desenvolvimento.

Com a intencdo de contextualizar especificamente o processo de andlise e, assim,
estabelecer sua sistematizagao, descrevo a seguir o perfil dos participantes no que se refere a
sua formacdo académica, faixa etaria e sexo. Os tipos de experi€ncia com os jogos digitais,
assim como a distribuicdo numérica dos jogos por avaliadores, serdo abordados na etapa
subsequente. Estes dados possibilitardo a comparagdo, as andlises e os cruzamentos das

informacoes.

5.1 Perfil dos participantes avaliadores

O grupo de participantes foi constituido de 31 integrantes, com predominancia feminina,
68 % (ou vinte € uma componentes); os outros 32% (masculino) representavam 10, em numero
total. A faixa etaria variou entre 20 e 50 anos de idade.

O perfil académico de avaliadores foi constituido por 13 pedagogos, sendo um deles
também historiador. Este, se somado a outros dois de mesma formacgao, compds o seguinte
quadro de participantes: 3 historiadores, 1 professor de matematica, 01 biologa e 01 estudante
de biologia, 2 estudantes de psicologia, 1 administrador, 2 profissionais de desenho industrial,
1 ator, 1 bacharel em musica. 1 engenheiro da computagao, 2 profissionais da comunicagao e 2
designers grafico.

Com relagdo ao tipo de experiéncia com os jogos, a maior quantidade de pessoas se
definiu como gamer, com 45% das respostas. Em seguida, definiram-se como casual gamer 11
participantes, ou seja, 40%; em nimero menor, descreveram-se como Newbie 15% das pessoas.
Para ser classificado como gamer, o jogador deve, assiduamente, praticar todo o tipo de jogo,
em qualquer lugar e sem distingdo da plataforma a ser utilizada. J& o casual gamer refere-se aos
jogadores esporadicos, geralmente aqueles que interagem com os jogos projetados com uma
jogabilidade mais simples. Os dispositivos moveis, neste caso, sdo as suas plataformas

preferidas.
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Ja a expressdo “Newbie” nao ¢ bem-vista entre os jogadores, pois pode significar até
mesmo um insulto, uma vez que esta associada aquele que ¢ novato, com pouca experiéncia na
area. Os avaliadores que se identificaram com este tipo de classificagdo foram compreendidos,

aqui, como aqueles que tém baixo interesse na atividade de jogar.

5.2 Distribuicio da avaliacao dos jogos

Dos trinta e um participantes que avaliaram os jogos nas trés etapas, obteve-se um total
de quarenta e trés avaliacdes. Embora a sugestdo inicial tenha tido como critério dois jogos por
cada participante — jogos estes atrelados a 4rea de formagao académica, sobretudo em relacao
ao contetido dos jogos —, isso ndo se verificou estritamente e de modo integral. Alguns
participantes tiveram dificuldades em avaliar mais de um jogo, enquanto outros se
disponibilizaram para avaliar um nimero maior, além do previsto. Isso resultou em um
panorama com uma varia¢ao de avaliacdes, de um a trés jogos por pessoa. Ja nas etapas [ e II,
tal fato ndo correu, pois apenas o Gamebook: Guardides da Floresta foi definido para ser
avaliado; retomarei, mais adiante, este ponto. Os resumos destas informagdes estao disponiveis

no Quadro 3 a seguir.



Quadro 3 - Distribui¢@o do processo de avaliagdo dos jogos

N° de
Jogo avaliado Tema do jogo Género Area de Formagcio do (s) avaliador(es) avaliacoes
Simulacdo com elementos | Pedagogia, Bacharel em Histéria, Bacharel em Desenho
Triade Revolugdo Francesa de RPG Industrial 3
Pedagogia, Bacharel em Historia, Bacharel em Desenho
Buzios Revolta de Buzios Aventura Industrial 3
As Batalhas da Independéncia do
Dois de Julho Brasil na Bahia Tower Defense Pedagogia, Psicologia, Bacharel em Desenho Industrial 5
Industriali Revolugdo Industrial Estratégia Bacharel em Historia, Professor de Matematica, Designer Grafico | 4
Insitu Sistema Imunolégico Humano Tower Defense Biodloga, Engenheiro da Computacdo e Designer Grafico 4
Professor de Matematica, Psicologa, Engenheiro da Computagio,
D.O.M. Fungdes Quadraticas Plataforma Pedagoga, Ator. 5
Conteudos matematicos
relacionados as nogoes de espago
Guardides da Floresta | e lateralidade Aventura Pedagogo, Bacharel em Comunicag@o e Psicologo 4
Janus O cotidiano de adolescentes Estratégia Pedagogo ¢ Psicologo 3
Salvador SIM Administragdo da cidade Simulagdo Pedagogia e Designer grafico 5
Gamebook: Guardides Midia hibrida (elementos Pedagogia, Bacharel em Musica, Designer, Bacharel em
da Floresta Treino das fung¢des executivas de livro e jogo) Administragao 7
Total de avaliagdes 43

Fonte: Autoria propria

&9
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Ao analisar o Quadro 3, foi possivel observar que os profissionais de Pedagogia
participaram da maior parte das avaliagdes dos jogos. O Gamebook: Guardides da Floresta foi
0 jogo mais avaliado dentre todos, seguido pelos seguintes titulos: 2 de julho, Salvador Sim e

D.O.M.

53 Resultados da I avaliacao Semantica — Primeira Versao do Instrumento

Os resultados dessa primeira etapa de validagao semantica, cujo o grupo foi formado
por vinte e quatro participantes, indicaram que 54% deles relataram uma importante dificuldade
relacionada ao preenchimento do dispositivo e, como consequéncia, na avaliacdo dos jogos. O
formato de distribuicdo das respostas, as dificuldades na compreensao de algumas perguntas
assim como a similaridade entre elas foram apontadas por 39% dos avaliadores como os
aspectos mais criticos durante o curso da avalia¢do. O nimero extensivo de itens do instrumento
e os niveis diferenciados de experiéncias dos participantes com 0s jogos € o jogar — podendo-
se acrescentar, também, o tempo destinado para a atividade — sugerem aspectos que podem ter
interferido neste contexto.

Dado que a intengao inicial era desenvolver um roteiro de avalia¢do que pudesse orientar
o professor a selecionar o jogo de melhor qualidade, o uso de um instrumento de vinte e cinco
questdes — sendo vinte e quatro delas de carater objetivo e uma discursiva — representou um
percurso exaustivo e de pouca efetividade. Ainda que os avaliadores tivessem interagido
anteriormente com o dispositivo e com os jogos, tal como lhes foi recomendado, a relagdo entre
o tempo de jogar e o preenchimento do instrumento se tornou limitada. O que representou 20%
daqueles que ndo conseguiram concluir o processo no tempo previsto.

Neste ambito, ¢ possivel também que alguns avaliadores tenham preenchido o
instrumento sem realizar uma andlise mais apurada das questdes como foi observado em 12%,
enquanto outros, embora poucos 12 %, ndo haviam finalizado a interagdo com o jogo, mas,
mesmo assim, concluiram o preenchimento. E, ainda, ocorreram algumas passagens na quais
um avaliador, em um mesmo encontro, 6%, interagiu com mais de um jogo e finalizou a
atividade.

A elaboracdo dos itens esteve associada diretamente aos propositos do presente estudo
e, como tal, em consonancia com a concepg¢ao teorica que fundamenta o instrumento. Porém, a
pouca familiaridade de alguns participantes com certos termos e/ou com a redacdo dos itens

parece ter criado uma dificuldade na compreensdo das perguntas. Como efeito direto desse
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fendmeno, ¢ importante destacar que podem ter ocorrido interferéncias na validade das
respostas.
Também foi apontada por 22% dos avaliadores a complexidade em identificar na

e 1Y

distribuicdo das respostas — que tiveram a variacdo de “sempre”, “na maioria das vezes”, “as
vezes”, “nunca” e “ndo se aplica” — um ponto neutro, que pudesse mediar os extremos. Isto &,
uma possibilidade equitativa, tanto de categorias positivas quanto de negativas, que orientassem
na escolha daquela resposta que melhor expressasse a percep¢ao do que estava sendo avaliado.
Da forma como estavam sistematizadas as respostas, ndo foi permitido ao avaliador, segundo
essa linha de raciocinio, uma analise equilibrada das opgdes.

Um estudo realizado por Padovani e Godoi (2011), com alguma similaridade com
presente pesquisa, buscou analisar, a partir da percepcdo dos professores, vinte e trés
instrumentos a fim de avaliar a qualidade de softwares educativos. Tal estudo revelou que,
durante o processo de validag¢ao, muitos aspectos limitativos apontados pelos avaliadores foram
equivalentes aos mencionados pelos avaliadores da presente investigacdo, dentre eles: a
extensao do instrumento como um fator complicador, a dificuldade no entendimento dos termos
e a tabulacao dos resultados. Em relagdo a este ultimo, os professores relataram dificuldade no
final da avaliagdo, principalmente no tocante a forma como as respostas seriam tabuladas e
analisadas a fim de se compreender os resultados sobre a qualidade do software.

De acordo com Pasquali (2013), para que um instrumento de avaliacdo seja efetivo
naquilo que se propde avaliar, faz-se necessario que os mecanismos que o compdem (sejam
itens, palavras-chaves, temas) estejam claros e em nivel de entendimento do avaliador. O autor,
ao fundamentar seu argumento na psicometria, ainda acrescenta que tal entendimento ¢
necessario pois busca explicar o sentido que os itens, tém para os avaliadores. (PASQUALI,
2013). Disso deriva a importancia da validacdo semantica como propriedade importante na
constru¢do de um instrumento.

Considerando-se a importancia de se conhecer os resultados de forma mais detalhada,
bem como as respostas dos avaliadores ao preencherem o dispositivo, tornou-se necessaria a
realizacdo de uma analise mais aprofundada desses dados apurados.

Em razdo disso, e considerando-se a extensao do instrumento e a variedade de respostas
atrelada ao quantitativo de avaliadores e dos jogos, optou-se por ndo permitir aqui a inclusdo
da totalidade das avaliagdes, ja que poderia se caracterizar como um processo repetitivo € pouco
eficaz.

Assim, foi estabelecido como critério a definicdo de uma base amostral que pudesse

incluir a avaliacdo de um dos jogos e, assim, a andlise do instrumento nesta primeira etapa.
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Como critérios para esta amostragem ficou definido como elegivel o jogo que tivesse sido
avaliado pelo maior nimero de participantes, com a condigdo de que este grupo académico
tivesse formagdes distintas e também tivessem nivel de experiéncias que variassem entre casual
gamer e gamers. A estes critérios foi acrescentado também o tempo de interacdo durante a

avaliagdo. Do conjunto de jogos avaliados, o D.O.M. foi o que atendeu a estes requisitos.

5.4 O jogo D.O.M

O jogo digital D.O.M.?! (Dispositivo Oral Mdvel), Figura 7, é um game do género

plataforma, tendo como forte influéncia, em sua concepcao, o género Sci Fi (ficgdo cientifica).

Figura 7 - Captura de Tela do Jogo D.O.M

A histdria do jogo tem por cenario o ano de 2154, quando uma familia que viaja de
férias pelo espago tem sua nave atingida por um meteoro. Apds cair em um planeta selvagem e
desconhecido, o inico membro da tripulagdao que se mantém consciente ¢ uma crianga chamada
Gui, que precisa correr contra o tempo para recuperar as pecgas da nave e salvar seus pais. Gui
¢ um garoto na faixa dos 10 anos de idade, cuja carateristica principal € a sua condi¢ao de nao
poder se expressar por meio da fala. Nos momentos em que Gui precisa de ajuda — como em
situacdes de perigo nas quais ndo haverd a presenga de seus pais — existe o D.O.M, uma
inteligéncia artificial criada pelo pai de Gui, Dr. Aaron, e que funciona ndo apenas como um
suporte de comunicagao para o garoto como também como um sistema de defesa e ataque, por

meio dos hologramas projetados a partir de uma lente (Figura 8).

2! Fonte: http://comunidadesvirtuais.pro.br/orientacoes-pedagogicas/dom.pdf.
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Figura 8 - Captura de Tela do Jogo D.O.M - personagem GUI

i

Composto por 4 fases (nave, deserto, floresta e caverna), o game convida o jogador a

Fonte: Jogo D.O.M.

explorar um mundo contemplativo e a administrar informagdes que envolvem distintas areas
do conhecimento, principalmente a Matemadtica, por meio dos conceitos relativos a fungdes
quadréaticas que estardo presentes nos desafios do jogo.

De modo sintético, pode-se afirmar que o jogo tem por objetivo o ensino e a
aprendizagem das fung¢des quadraticas®?; seu publico-alvo sdo os alunos do Ensino Médio. A
intencao dos idealizadores do jogo foi desenvolver um espaco de aprendizagem no qual o
jogador experienciasse um melhor contato com as fungdes quadraticas, para além das aulas
expositivas e dos livros didaticos; isso, evidentemente, de forma ludica e divertida.

Os contetidos matematicos, neste caso, os coeficientes, sdo abordados a partir da
mecanica do D.O.M., uma espécie de capacete capaz de produzir parabolas (Figura 9). Esse

dispositivo ¢ utilizado pelo jogador para resolver os inumeros desafios durante o jogo.

22 Informagdes sobre o D.O. M pode ser encontrada também através da publicagdo de Santos e Alves (2016).
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Figura 9 - Captura de Tela do Jogo D.O. M - Formagédo da Parabola

Fonte: Jogo D.O.M.

Como todo o jogo do género plataforma, envolve o controle do personagem por meio
de pulos em bases solidas e obstaculos, assim como ameagas no cenario ¢ inimigos. O jogador
conduz o personagem evitando a queda em lugares indesejados ou a perda itens necessarios.
Trata-se de um subgénero de acdo, que foca nas habilidades de reflexo e na velocidade do
jogador. E, possivelmente, o género mais famoso e mais popular entre os jogadores. No caso
do D.O.M, além das mecanicas comuns aos jogos de plataforma, alguns quebra-cabecgas sdao
apresentados, mesclando as habilidades de destreza com as de raciocinio logico dedutivo.
Nesses puzzles o jogador ira utilizar o D.O.M para criar parabolas nas quais o contetido de
funcdo quadratica ¢ abordado.

O jogo ¢ disponibilizado, de forma gratuita, para PC e traz um conjunto de orientagdes

pedagobgicas explicativas e norteadoras, tanto para os jogadores quanto para os professores.??

5.4.1 A analise dos resultados da avaliacdo do D.O.M.

A analise do jogo que aqui se discute ndo tem como objetivo apontar a sua efetividade
ou ndo para as praticas educativas — e, como consequéncia, para as atividades docentes.
Interessou-me, neste momento, relacionar a sua avaliagdo em consonancia com a validacao do
instrumento, especificamente por meio das trés dimensdes apontadas. Isso, ndo se traduz em
impedimento para que, em algumas passagens, o jogo ¢ suas possibilidades como elemento

educativo sejam mencionados.

2 0 jogo pode ser acessado por meio da plataforma: www.comunidadesvirtuais.pro.br.
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No Quadro 4 estdo apresentados os resultados emitidos pelos cinco avaliadores do jogo.
Na coluna da esquerda encontram-se os itens com as questdes avaliativas presentes no
instrumento; e na coluna da direita, os itens de medi¢cdo e o quantitativo de respostas para cada
um deles.

As questdes de nimero um a seis e também a de nlimero vinte e cinco referem-se a
avaliacao da usabilidade, totalizando sete itens; de sete a onze, a UX, com cinco itens; da décima
segunda a vigésima quarta foram abordados os principios de aprendizagem, compondo o maior
numero de itens num total de doze questdes. Conforme mencionado no capitulo metodolédgico,

estes vinte e cinco itens sdo parte da primeira versao do instrumento avaliativo.

Quadro 4 - Resultados da avaliagdo do jogo D.O.M.

Questoes Quantitativo de
respostas.
N |NA|AV | MV | S
1- O jogador pode compreender a jogabilidade a partir do modo que os botdes 1 2 2
sdo apresentados na tela?
2- Os tutoriais sdo eficazes em auxiliar o jogador a compreender a 1 3 1
jogabilidade?
3- Os jogadores conseguirdo atingir os objetivos educativos propostos durante a 3 1 1
interagdo com o jogo uma vez que tenham aprendido sua jogabilidade?
4- A interaciio com o jogo permite a exploragio da interface de forma 1 2 1 1
segura, garantindo a execu¢do de comandos como salvar"', "sair" os
"clicks'?
5- Os desafios e informacoes do jogo possibilitam ao jogador interagir de 1 4
modo a fazer o que precisam e desejam?
6- A sequéncia de desafios do jogo leva em conta o que o jogador ja aprendeu 2 3
sobre como jogar?
7- O conjunto de elementos estéticos do jogo (o som, a forma, o cenario, 3 2

movimento, desenho) permitem que o jogador explore sua potencialidade de
forma agradavel?

8- A interagdo com o jogo permite que o jogador se depare com um cenario 5
atraente e envolvedor?

9- Ao interagir com o jogo o jogador se depara com uma narrativa desafiadora e 1 1 3
envolvente?

10- A interagdo com o jogo permite ao jogador uma experiéncia, ltdica e 1 3 1
divertida?

11-Ao interagir com o jogo o jogador se depara com um conjunto de desafios que 1 3 1
vao aumentando a sua complexidade de forma lidica e motivadora?

12- Ao interagir com o jogo o jogador 1 3 1
se depara com os contetidos curriculares distribuidos ao longo de sua
narrativa?

13- Ao interagir com o jogo o jogador se depara com os contetidos curriculares 2 3
distribuidos ao longo de suas regras?

14- Ao interagir com o cenario do jogo, o jogador 2 1 2

¢ capaz de identificar espacos ou ambientes que refletem a realidade
relacionada a tematica do jogo de maneira ludica?

15- O jogador ao interagir com o jogo sera capaz de identificar conceitos 2 3
escolares e a partir deles guiar suas decisdes ao longo do jogo?
16- Ao interagir com o jogo o jogador 2 1 2

sera capaz de explorar diferentes estratégias de acordo com
sua forma de aprendizagem?
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17- Ao interagir com o jogo o jogador podera ser capaz de identificar-se com 2 3
seu(s) personagem(ns) de forma prazerosa a ponto de projetar suas possiveis
fantasias e desejos que se expressam no processo de jogabilidade?

19-0 jogo permite ao jogador explorar novas hipéteses durante a jogabilidade 1 1 3
quando sua tentativa anterior ndo o permitiu passar de fase?

20-0 jogo permite que o jogador manipule seus personagens de forma 1 1 3
estruturada e eficaz para que os objetivos do jogo sejam concretizados?

21-Os desafios propostos durante o jogo apresentam-se de forma estimulante 2 1 2
oferecendo feedbacks que apontam os caminhos para sua finalizagdo?

22-0 jogo permite que o jogador possa avaliar seu percurso a partir de um ciclo 1 2 2
de aquisi¢do de competéncias?

23-Ao interagir com o jogo o jogador tera a possibilidade de desenvolver 1 3 1
competéncias ou um conjunto delas relacionadas aos componentes
curriculares?

24-0 jogo ¢ intuitivo e permite ao jogador interagir com o ambiente sem 3 2
consultar suas orientagdes pedagogicas?

25-0 jogo permite que a partir de seu tutorial inicial os jogadores consigam 1 2 2
compreender o objetivo geral do jogo?

Fonte: Autoria propria.

Cada dimensao foi analisada separadamente, com o destaque para as questdoes que mais
apresentaram incongruéncias. Estas estdo destacadas em negrito e tornar-se-20 parametros para
as discussdes em torno de todo o instrumento. Vale ressaltar, entretanto, que para esta etapa nao
foi estabelecida uma classificagdo para os resultados adquiridos — isto sera realizado na segunda
etapa — foi executada uma analise da frequéncia de cada resposta, por descritor, em consonancia
com os objetivos de avaliacdo de cada dimensao.

Como primeira versao do instrumento esta constitui-se como pardmetro para as demais
alteragdes seguintes. Bem como sinalizou a necessidade de aprofundar melhor cada dimensao
da avalia¢do para fins de situar melhor o leitor do que realmente propde a avaliagdo de cada

dimensdo e a perspectiva avaliativa defendida nesta pesquisa,

5.4.2 Avaliacdo da Usabilidade

Existem muitas discussdes sobre a avaliacao da usabilidade em jogos digitais, sem que
haja um acordo ou consenso entre os estudiosos da area. Alguns deles defendem a posicao de
incentivar a producao de jogos de melhor qualidade, considerando a usabilidade como um fator
preponderante para promover tanto entretenimento quanto a aprendizagem (GURGEL et al.,
2006; MEDEIROS, 2015); outros, de sua parte, apesar de reconhecerem tal relevancia,
estabelecem algumas ponderagdes, sobretudo no sentido de compreender os jogos para além
da eficiéncia e eficacia de uso (FEDEROFF, 2002; KIERAS, 2006), e entendem que a relagao

que se estabelece entre player e game se da por um conjunto de desafios, pela imaginagdo, pelo
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divertimento, dentre outros tantos elementos. Tal vertente compreende, de fato, que ha uma
relagdo de interagdo e de didlogo, em um ambito semiotico, (GEE, 2010) altamente veloz e
imprevisivel.

Na avaliagdo da usabilidade, na qual tomou-se como base o conjunto de metas sugeridos
por Rogers, Sharp e Preece (2013), buscou-se conhecer em que medida o jogo transmite ao
jogador — de modo eficaz, eficiente e de forma significativa— as intengdes e principios de
interagdo que guiaram o seu desenvolvimento. Dessa maneira, buscou-se verificar o modo como
foi possibilitado ao player que: 1) interaja de forma segura (security), permitindo assim salvar
(safe) uma fase ao sair; ii) aprenda facilmente a utilizar os comandos desejados de forma
precisa, explorando sua interface e experimentando determinadas agdes (utilidade); iii) obtenha
facilidade ao interagir a partir dos suportes fornecidos pela interface quando o objetivo for
ajudar a lembrar como realizar determinadas agdes (memorability); iv) compreenda, por meio
das informagdes presentes nos tutoriais ou por meio dos affordances, como avangar no jogo, ou
seja, a eficacia e a eficiéncia do sistema, respectivamente; e v) por fim, a facilidade de aprender
a interagir com o jogo (learnability).

Essas metas, ao se distribuirem no instrumento, atenderam a seguinte sequéncia:
avaliacdo da eficécia, da eficiéncia, da seguranga, da utilidade e da aprendizagem com relagao
ao jogo, na devida ordem: questdes um e dois; trés; quatro; cinco; seis e vinte e cinco.

A memorability ndo foi incluida, pois partiu-se da compreensdo que este tipo de meta é
mais utilizado para avaliar sistemas interativos nos quais a intera¢do ¢ realizada com baixa
frequéncia pelos usuarios, necessitando, assim, de mecanismos que o ajudem a lembrar, uma
vez esquecidos. (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). No caso dos jogos, isso ndo se adequa,
haja vista que o fato de ndo lembrar de uma determinada agdo ou comando pode se constituir,
antes, como mais um desafio do que propriamente como um problema.

Ao analisar respostas dos avaliadores, foi possivel constatar que 20% das questdes
revelaram algum nivel de incongruéncias. Essas incongruéncias estiveram presentes
particularmente nas questdes de numero dois, quatro, cinco, doze e vinte e cinco.

Na questao dois, tornou-se discutivel em um grupo de cinco avaliadores apenas um deles
escolher a opcao NA, afirmando assim que o jogo nao contém um tutorial; enquanto os demais,
além de reconhecerem a presenga deste, ainda o qualificaram. Da mesma forma ocorreu em
relacdo a questdo vinte e cinco, que tratou do referido aspecto. As informacdes sobre o jogo,
dentre elas, os tutoriais, constam nas orientagdes pedagogicas. Para se ter acesso a estes, ja que
ndo estdo presentes na interface do jogo, seria necessario recorrer a este material que o

acompanha. Um dos avaliadores parece ndo ter acessado essas orientacoes.
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A resisténcia ou dificuldade em consultar, orientagdes, bem como textos durante o jogo
¢ uma pratica muito comum entre os jogadores, o que de certa forma tém registrado por parte
dos designers a preocupacgao em cada vez mais produzir jogos com bons affordances de forma
a possibilitar o processo de jogabilidade mais intuitivo. De acordo Gibson e Pick (2000)
Affordances nada mais s3o que possibilidades de acdo acessiveis em volta de uma pessoa,
liviemente de sua capacidade para perceber esta possibilidade. Nos jogos os affordances
adquirem um papel fundamental no sentido de permitir ao jogador o contato com suas
experiéncias culturais, intelectuais e pessoais na medida que resgata suas experiéncias
anteriores e assim age sobre a jogabilidade.

Nos processos educativos o contato com orientagdes pedagdgicas, particularmente pelos
professores adquirem um sentido diferenciado, uma vez que ndo apenas tratard de apresentar
os tutorais do jogo (quando contemplarem) mas apontar possibilidades educativas de interagao
nos espagos escolares, uma vez que podem conter informacdes pedagdgicas sobre o jogo,
diretrizes de interacao dentre outras tantas informacoes.

Com relagdo a questdo quatro, a situagdo foi ainda mais complexa, pois inspirados nos
jogos plataformas classicos, como o Super Mario Bros**, por exemplo, 0 D.O.M. ndo possui
logica de save (salvar). Isto €, para concluir a aventura ¢ necessario jogar de forma ininterrupta.
No entanto, obteve-se a maior parte das respostas reconhecendo este tipo de agdo; apenas um
avaliador marcou a op¢do NA. A andlise deste item aponta dois caminhos, quais sejam: o
primeiro deles indica estar atrelado a redagdo da pergunta, ja que talvez ndo tenha ficado claro
para o avaliador as palavras “salvar”, “clicks” e “sair”’, na mesma questao, sem uma explicagao;
a outra situacdo pode significar que o avaliador nao interagiu com os jogos em todas as fases,
emitindo, assim, uma resposta aleatoria.

A questdo cinco, igualmente as anteriores, também revelou uma incongruéncia
importante em relagdo as respostas. Enquanto um dos avaliadores ndo reconhece no jogo a
possibilidade de fazer precisamente o que deseja para dar sequéncia ao percurso do jogar, os
demais, em quase sua totalidade, veem esta possibilidade.

Considerando-se que as respostas dos participantes constituem o elemento nuclear do
processo de validagdo (PASQUALI, 2013) e, como tal, ¢ a partir delas que toda uma
superestrutura — seja de carater estatistico, seja semantico — ¢ constituida para possibilitar um

julgamento de sua funcionalidade e aplicabilidade, ¢ possivel concluir que o conjunto de itens

24 Acesstvel, dentre outros sites, em http://www.clickjogos.com.br/Jogos-do-mario/.
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que compoem a dimensao da usabilidade necessita ser revisto em alguns pontos, de forma a
reconfigura-los para a proxima etapa.

Por outro lado, os dados aqui revelados também apontam a propria complexidade em
avaliar aspectos da usabilidade em um jogo digital, uma vez que ndo se trata de avaliar um
sistema apenas, mas um conjunto de elementos culturais, estéticos e tecnolégicos que lhes
confere uma caracteristica multifacetada. (AARSETH, 2003). Nao sendo possivel trilhar um
unico caminho muito embora em um processo avaliativo seja necessdrio destacar algumas
trilhas, como aqui foi definido um recorte através da avaliagdo das dimensdes de usabilidade,
UX e principios de aprendizagem.

Neste ambito, ao se analisar produtos interativos como os games nem todas as metas de
usabilidade sdo relevantes (FEDEROFF, 2000), podendo, em alguns casos, tornarem-se até
mesmo incompreensiveis. Comparar a dificuldade de interagdo com um jogo ¢ totalmente
diferente, por exemplo, de um caso de acesso a uma secretaria eletronica. Com relagdo a
primeira situacdo, pode-se constituir como um desafio, algo motivador, diferentemente da
segunda, que indica problemas de uso com a funcionalidade do sistema e como consequéncia
de utilidade.

Porém, ao se considerar a usabilidade como uma dimensdo que compde a qualidade de
um jogo digital com finalidade educativa, partiu-se em um primeiro momento da compreensao
de que nem todos os professores ou alunos sdo gamers, muito embora deve-se reconhecer que
este publico cresce a cada dia e, portanto, em alguns casos, quanto maior for o nivel de
dificuldade de interagdo com determinados jogos, pode-se deduzir, também, que maior sera
resisténcia por parte de alguns jogadores. Nas palavras de Norman (2006) quando a frustragao
em um jogo se torna alta demais torna-se dificil em alguns casos fazer com o que o jogador
retorne a esse jogo. Para tanto o jogo precisa manter o atrativo para jogadores de diversos niveis,
“dos de primeira viagem ao experientes” (NORMAN, 2006, p. 243). E ainda prossegue o autor:
um jogo deve apresentar-se ao jogador através de diferentes desafios, com graus variados de
dificuldades.

Além disso, compreende-se aqui, também, a usabilidade como a primeira “porta” de
comunicagdo entre o jogo e o jogador, significando, assim, que um “bom entendimento” no
inicio do percurso podera proporcionar maior imersao e engajamento e, como consequéncia,
aprendizagem. Dito de outro modo, sendo o design de um produto um ato de comunicagao, o

utilizador (neste caso o jogador) deve entender essa comunicagdo (NORMAN, 2006).
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E acrescento ainda, a usabilidade esta atrelada diretamente a propria UX que passa a
adquirir sentido a partir do momento que a relagdo entre jogo e jogador se efetivam através da
comunicac¢do entre ambos, dado jé discutido no capitulo 3.

Adicionalmente, a avaliagdo da usabilidade se constitui como um processo universal a
qualquer tipo de produto interativo, podendo ocorrer tanto em seu processo de desenvolvimento
como nas avaliagdes formativas. Ela também pode acontecer a posteriori, com o produto ja
finalizado, nas avaliagdes somativas — como no interesse do estudo em questdo. Um bom
exemplo de avaliacdo de usabilidade com jogo em desenvolvimento ¢ representado pelo
Modelo de Desurvire ¢ Wiberg (2009), no qual ambos propdem trés categorias de avaliagdo,
sendo uma delas de avaliacdo heuristica de usabilidade. Nessa categoria sao relacionadas as
heuristicas que se referem aos principios de usabilidade aplicados as interfaces e aos controles
do jogo.

Uma vez compreendida a avaliacdo da usabilidade como um critério universal, mais
uma vez ¢ reforcada a sua importancia como um componente que constitui a qualidade de um

produto interativo, inclusive dos jogos.

5.4.3 Avaliacdo da UX

A UX ¢ aqui compreendida como uma variedade de experiéncias emocionais €
sensoriais, que incluem tanto sentimentos agradaveis, quanto desagradaveis (ROGERS;
SHARP; PREECE, 2013), ndo sendo estes, necessariamente, um aspecto qualificador do jogo
como bom ou ruim, de forma particularizada. Isso se deve ao fato de que estas sensagdes
dependem diretamente das caracteristicas do sujeito, do ambiente e do proprio jogo, em um
dado momento. O que pode ser representado para além de uma experi€ncia restrita apenas ao
que ¢ agradavel ou desagradavel, mas como algo da ordem da experiéncia significativa.

Por outro lado, algumas discussoes tém levantado diversos questionamentos a respeito
da terminologia UX, quando em referéncia aos jogos, ja que, neste caso, parece Ser mais
adequada a experiéncia de jogador (player experience, PX). Costa e Nakamura (2015), ao
participarem dessas discussoes, comentam que apesar de ambas se confundirem e coexistirem,
seus significados apresentam tanto similaridades quanto diferengas. Dentre as similaridades, ¢
destacada a relagdo com o sistema, uma vez que os jogos digitais sao alocados sob essa
classificagdo. Existe, também, uma relagdo de uso do jogador com o programa computacional:

neste caso, trata-se de um usuario.
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Ao jogar, ao interagir com o jogo, a relacdo muda. Significagdes e interpretagcdes surgem
e se misturam a diversdo, ao hedonismo e a transformacgao daquele que joga e que ¢ jogado.
(GADARMER, 1999). Ou, como contribui Csikszentmihalyi (1990), o ato de jogar ¢ capaz de
levar o jogador a um estado de fluxo — a experiéncia 6tima — pela sua potencialidade de
promover engajamento. Portanto, aqui, quando em referéncia a UX, estd sendo também
considerada a PX.

Neste ambito, ao avaliar a UX, buscou-se descobrir o modo como os jogadores
(avaliadores) experimentaram a interagdo com o jogo; este, ao se diferenciar de outros tipos de
softwares, ndo possibilita ser avaliado apenas como um suporte logico, resumido por um carater
satisfatorio, agradavel ou motivador, mas como uma experiéncia significativa, que tende a se
aproximar de um viés do campo da estética, inserindo-se no ambito do engajamento sensivel,
associado a pardmetros que extrapolam uma mera relagdo de uso.

Como acrescentam Rocha et al. (2006), um jogo ndo € um software que busca suprir
alguma necessidade especifica e pontual do jogador, mas sim que visa atender seu desejo de
entretenimento. Neste aspecto, entreter esse jogador significa agrada-lo, capturar sua atengdo e
manté-lo engajado no jogo; aspectos por demais importantes nas praticas educativas e, em
particular, nas atividades docentes. Ainda sobre este topico, Luis Petry (2016) argumenta:
“ainda que um jogo partilhe com um software a ideia e o componente do codigo fonte, de serem
necessarias grandes bases de modelagem e programacdo para termos um jogo digital, esse fato
nao o coloca no mesmo campo que outros sofiwares” (L. PETRY, 2016, p. 23).

Quando me refiro ao campo da estética, ndo tomo como referéncia o que ¢ “belo” ou
“bom”, mas o que emociona o jogador, o que lhe proporciona uma sensacao de agenciamento,
isto €, a “capacidade gratificante de realizar a¢des significativas e ver os resultados de suas
decisdes e escolhas” (MURRAY, 2003, p. 127); algo intenso, que lhe permite estabelecer uma
relagdo entre o0 mundo real e o imaginario.

Assim como Rogers, Sharp e Preece (2013), acredito que os aspectos que envolvem a
UX, por se constituirem pela ordem da subjetividade, requerem um tipo de avaliagdo que
considere o carater multifacetado que este tipo de experiéncia proporciona, bem como o lugar,
0 objeto avaliado e a tecnologia que o suporta. Diante disso, edifiquei cinco questdes tomando
como base o0s topicos aqui discutidos, sem definir um critério rigido de metas a serem atingidas,
tal como ocorreu na avaliagao da usabilidade.

Ao analisar as respostas dos avaliadores, individualmente, pude constatar que nesta
dimensao houve um certo equilibrio nos resultados. Na questdao oito, por exemplo, todos os

avaliadores reconheceram o D.O.M. como um jogo cujo cendrio € atraente e envolvedor. Muito
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embora as palavras “atraente” e “envolvedor”, por coexistirem na mesma pergunta, foram
questionadas por dois deles. Na questdo nove, trés avaliadores percebem que a narrativa do
jogo ¢ desafiadora e envolvente. Com relagdo a possibilidade do jogo em oferecer uma
experiéncia ludica e envolvente, questdo dez, trés dos participantes acreditam que isso ocorre
na maior parte das vezes. Fato similar ocorre na questdo onze na qual mais da metade dos
avaliadores, trés deles, concordam que na maioria das vezes os desafios no jogo sao distribuidos
de forma gradativa. A questdo de niimero sete foi aquela que mais revelou uma divisdo nos
resultados, pois para trés dos participantes os elementos estéticos sdo as vezes agradaveis.

De forma geral, estas informagdes nada mais sdo que a percepgao subjetiva daquele que
avalia, sem necessariamente significar um aspecto de maior ou menor valia em relagdo ao jogo.
Coube, aqui, analisar se o jogo tem potencial de despertar sentimentos significativos nos
participantes, independentemente de serem classificados como positivos ou nao.

As experiéncias ja reconhecidas como relevantes para o aprendizado sdo aquelas
capazes de criar um certo equilibrio e desequilibrio e, como efeito, a elaboragdo de novos
conhecimentos, tendo como ponto principal a mediagdo por meio do afeto. Desta forma, a
avalia¢do da UX significa conhecer a relagdo que se estabelece ndo apenas pela agao de interagir
com o jogo, mas pelo viés da afetividade. Certamente, um componente essencial a ser
desenvolvido nas praticas educativas.

Um jogo de qualidade, neste &mbito, ¢ compreendido como um espago de aprendizagem
capaz de satisfazer algumas curiosidades e, ao mesmo tempo, despertar o desejo para novas

descobertas por meio da experiéncia vivida por aqueles que jogam e que lhe atribuem sentido.

5.4.4 Avaliagado dos principios de aprendizagem

Assim como Gee (2010), compreendo que os jogos digitais podem integrar principios
de aprendizagem independentemente da forma como sdo classificados, como educativos ou
ndo. Para tanto, ¢ necessario que se estabelecam critérios de avaliagdo que alcancem a
percepcao destes principios nos jogos; ao longo da terceira e ultima dimensao, busquei seguir
esse proposito. A despeito disso, em alguns momentos, senti a necessidade de fazer algumas
adaptacdes para que, ao ler as perguntas, o avaliador ndo tivesse como alvo determinado um
dado principio, mas sim, o conjunto deles.

Atendendo a divisdo da listagem dos treze principios, elencadas por Gee (2010) foram

adotadas trés se¢des de perguntas, a saber: aprendizes autocapacitados; resolucao de problemas
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e compreensao, tal como orienta o autor; distribui, assim, as questdoes de forma a contempla-
los.

A parte que se refere aos aprendizes autocapacitados inclui os principios de
coconcepcao, personalizacdo, identidade, bem como de manipulagdo e conhecimento
distribuido. De forma geral, ao avaliar este conjunto de principios, o objetivo foi saber se 0 jogo
permite ao jogador se constituir como sujeito da propria aprendizagem, personalizando a
jogabilidade para que se adapte ao seu estilo de aprendizagem no proprio jogo. Também
buscou-se investigar se o game possibilita ao jogador a capacidade de projetar nos personagens
as suas proprias fantasias e experimentar elementos novos por meio da manipulagao destes, os
quais ndo seriam possiveis na vida real. De forma geral, o conjunto destes principios tem como
objetivo promover o gerenciamento e a produ¢do da propria aprendizagem pelo educando, de
forma criativa, o que se reflete no desenvolvimento de um estudante autocapacitado.

A ateng¢do da segunda parte volta-se para a resolucio de problemas. Os principios que a
compOem sao elencados como: problemas bem estruturados; agradavelmente frustrante; ciclos
de competéncia; a informacdo dada, a pedido, na mesma hora; aqudrios e caixas de areia. O
avaliador tera como fun¢do identificar: i) se durante a jogabilidade ¢ possivel que o jogador
formule hipoteses validas; i1) se os desafios sdo balanceados a ponto de se tornarem
agradavelmente frustrantes; iii) se os desafios possibilitam situagdes de equilibrio e
desequilibrio formando novos ciclos de competéncia; iv) se os affordances e as palavras
permitem o entendimento do jogo de forma contextualizada; e v) se por meio de sistemas
simplificados (aquarios) podem ser retratados dados da realidade ou sdo colocados em situagdes
proximas a esta realidade (caixas de areia).

A possibilidade do jogo promover uma aprendizagem significativa se constituiu como
o foco da terceira e ltima parte dos principios, que se resumem em pensamento sistematico e
o significado como imagem-acdo. O jogo, nesta égide, deve proporcionar que o jogador
desenvolva hipoteses criativas na relagdo e reconstrugao de suas proprias experiéncias mentais.
Cabe aqui conhecer como os jogos possibilitam a contextualizagcdo da aprendizagem.

Em resumo, o conjunto de principios elencados por Gee nada mais é que as diversas
possibilidade dos jogos de permitirem um processo de cogni¢ao situada, sendo esta entendida
ndo apenas com o que acontece no cérebro do individuo, mas sobretudo ligada a um corpo que
interage com um mundo material, social e cultural. (GEE, 2004).

Integra-se, ainda, neste &mbito, o conexionismo. Este, por sua vez, evidencia o poder do
ser humano de reconhecer padroes. Isto €, os seres humanos nem sempre tém as melhores ideias

ou solugdes quando raciocinam via logica. Na maioria das vezes, pensam melhor quando
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raciocinam com base em padrdes deduzidos de suas experiéncias reais com o mundo, padroes
estes que podem ser generalizados (GEE, 2004), mas que tém raizes em areas especificas da
experiéncia. Os jogos digitais constituem-se como espagos que permitem essa possibilidade.

Reconheco que a qualidade de um jogo digital com finalidade educativa ndo estad na
quantidade de principios, assim como se refere o autor, mas no significado de cada um deles
para quem avalia e de acordo com os propositos da avaliagao.

Nessa ordem, ao analisar os resultados da avaliag¢do, pude perceber que a totalidade dos
participantes, reconhecem o D.O.M. como um jogo que integra principios de aprendizagem.
Porém a identificacdo de tais principios foi avaliada de forma diferenciada sendo que metade
dos avaliadores referiu que a identificacdo destes ocorrem as vezes, enquanto a outra metade
na maioria das vezes. Tal constata¢do ndo deixou clara a prevaléncia de um ou outro principio,
pois as respostas se distribuiram de forma balanceada. Ao distribuir as questdes para o referido
instrumento ndo delimitei um principio para cada uma delas, muito embora em alguns
momentos estes possam estar mais evidentes entre uma ou outra questao, ou estar contemplado
por mais de uma.

As questdes de nimero dezessete e dezoito — sendo esta ultima a de carater discursivo,
na qual os avaliadores foram convidados a refletir e justificar se o0 jogo “permitiu a identificagdo
com o(s) seu(s) personagem(ns) a ponto de possibilitar a projecao de possiveis fantasias e
desejos expressos durante a jogabilidade” — atingiram um certo nivel de concordancia entre as
respostas dos participantes. Estas questdes se aproximam da avaliagdo dos principios da
identidade e do significado como imagem-agdo e explicitam como relevante a capacidade
imersiva proporcionada pelo jogo.

Os avaliadores, por sua vez, mencionaram o D.O.M. como um jogo capaz de permitir a
vivéncia de situagdes muito comuns do cotidiano. Como por exemplo: a capacidade de assumir
o papel de salvador da familia; a necessidade de acolhimento; o desafio de explorar um espaco
desconhecido; e a necessidade de tomar decisoes.

As questdes de numero doze e treze tiveram como propoésito verificar se os conteudos
curriculares estdo distribuidos ao longo da narrativa e das regras. Sobre o primeiro caso, a
totalidade dos avaliadores concordam que ¢ possivel verificar as vezes tal distribuicdo através
da narrativa; ja no segundo caso, a questdo treze, na maior parte das vezes mais da metade dos
participantes conseguem verificar que esta distribuicdo € percebida nas regras.

Ao se observar as orientagdes pedagogicas do D.O.M., constata-se que os conteudos
curriculares estdo distribuidos entre as mecanicas do jogo, particularmente quando o

personagem desenvolve a parabola, ndo estando, assim, ao longo de todo o jogo. Ao constatar
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que a maior parte dos avaliadores reconhece na narrativa a presenga dos contetdos, mesmo que
em parte, a interrogacao que se instala sobre esta questao nao s6 envolve o processo de interagao
com o jogo, no qual estes podem ter sentido dificuldade em reconhecer os contetdos
curriculares em um componente especifico deste, mas também pelo desconhecimento sobre o
assunto. E mais ainda o item pode nao ter atingido o nivel de entendimento do avaliador.

Portanto, a interpretacdo de ambas as questdes requer um olhar mais amplo por parte do
avaliador. Embora a narrativa do D.O.M., em sua “esséncia”, nada trate de funcdo quadratica e
formagao de parabolas, para que a mecanica adquira sentido torna-se necessario compreender
0 contexto em que tais agdes (mecanicas) aconteceram, bem como os elementos que colaboram
para a percep¢ao de principios relativos ao pensamento sistematico, ao significado como
imagem-a¢ao e aos problemas bem estruturados.

As questdes de numero quinze, dezesseis e vinte contemplaram os principios referentes
a identidade e manipulagdo de conhecimento distribuido. A identificagdo destes principios no
jogo representa, assim, a capacidade do jogo em possibilitar ao jogador agir em fungdo de um
conjunto especifico de valores, atitudes e agdes de acordo com a situagdo requerida, seja no
jogo ou na vida real. Compde-se, dessa forma, um processo de cognicao situada.

Na questdo quinze, trés dos avaliadores concordam que na maioria das vezes
conseguem identificar conceitos escolares e assim tomar decisdes ao longo do jogo; na questao
seguinte, de numero dezesseis, de igual forma dois dos avaliadores reconhecem que as vezes
ou na maioria das vezes sdo capazes de interagir com o0 jogo e assim explorar diferentes
estratégias de acordo com sua forma de aprendizagem; na questdo vinte, trés avaliadores, ou
seja, mais da metade apoiam que o jogo permite a manipulacao dos personagens de forma a
concretizarem os objetivos.

Os principios relativos a resolu¢do de problemas puderam ser avaliados nos itens de
numero dezenove e de vinte e um até vinte e quatro. Esse conjunto de questdes foi o que mais
revelou concordancia entre os avaliadores. O que parece sugerir como um dos pontos fortes do
jogo a capacidade de desenvolver hipoteses criativas, interagir com diferentes tipos de desafios
e, a partir deles, adquirir novas competéncias.

Nas questoes dezenove, trés dos avaliadores concordam que o D.O.M. permite ao
jogador a exploracao de hipoteses criativas; com relagcdo aos desafios e aos feedbacks emitidos
pelos jogos, questdo vinte e um, os avaliadores se dividiram nas opinides e definiram que tal
foto ocorrem as vezes, como foi sinalizado por dois deles ou na maioria das vezes, também
apoiado por outros dois avaliadores. A questdo vinte e dois, cuja a finalidade era verificar se o

jogador consegue avaliar seu percurso a partir de um ciclo de competéncias, também obteve
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resultados similares ao da anterior no qual dois dos avaliadores optou por responder “sempre”
e os demais também em ntimero de dois, “na maioria das vezes”. As questdes vinte e trés e
vinte e quatro, respectivamente relacionadas a avaliar se o jogo permite ao jogador desenvolver
competéncias ou um conjunto delas relacionadas aos componentes curriculares e se este permite
ao jogador interagir com o ambiente sem consultar suas orientagdes pedagogicas, obtiveram
mais da metade de concordancia entre os avaliadores quando afirmam que ¢ possivel avaliar
tais principios na maioria das vezes.

Ao finalizar a avaliagdo do D.O.M., foi possivel concluir que o jogo tem o potencial de
promover uma aprendizagem significativa, na qual o aluno ¢é capaz de trabalhar as seguintes
competéncias: desenvolver hipdteses criativas na relacdo e reconstrugdo de suas proprias
experiéncias mentais, bem como desenvolver hipoteses validas, desde as situagcdes mais simples
as mais complexas, perfazendo uma espécie de ciclos de competéncias a se encadear a partir de
experiéncias desafiadoras que se organizam de forma crescente. Estas se configuram como nao
tao faceis, a ponto de ndo promover engajamento, nem tao dificeis, provocadoras de frustragao,
requerendo, assim, habilidades na resolugdo de problemas. Por fim, promoveram o
gerenciamento e a producao da propria aprendizagem de forma criativa, o que se reflete no

desenvolvimento de um estudante autocapacitado.

5.4.5 Conclusdo da Etapa I da Avaliagdo Semantica

A conclusdo da validacdo desta etapa apontou como pontos principais: a necessidade de
revisdo da configuragdo do instrumento (ou seja, seu formato); a validagdo semantica dos itens;
a necessidade de uma escala de medi¢do dos resultados; a ampliagao da avaliagdo para outro
tipo de jogo, ja que se trata de um instrumento que objetiva ser genérico; e a defini¢ao da
funcionalidade do instrumento. Atrelado a isso, a conclusdo indicou também a proposi¢ao de
uma classificagdo dos resultados de forma a qualifica-los, ou seja, um critério concernente a
sua aplicabilidade.

Com relagdo aos resultados da avaliagdo do D.O.M, alguns dados necessitam de um
olhar mais apurado, tendo em vista as proprias incongruéncias geradas por algumas respostas e
pela conduta dos avaliadores. A “resisténcia ou desconhecimento” de alguns participantes em
consultar as orientagdes pedagdgicas, bem como a nao finalizagdao do jogo e, por conseguinte,
a emissdo de respostas aleatdrias, fragilizaram o processo. Soma-se a isso, talvez, a propria

dificuldade em interagir com o referido jogo, que apresenta em seu processo de jogabilidade
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um nivel mais elevado de dificuldade, configurando-se um fator complicador para um jogador
iniciante. Isto ¢, quando um game ¢ idealizado, muitos aspectos devem ser analisados para que
a sua curva de aprendizado nao extrapole nem um nivel de dificuldade muito grande e nem um
nivel superficial demais, que faga os jogadores perderem o interesse. Um desses aspectos € o
publico do seu jogo. Aqui a situacdo em questdo ¢ a inser¢do em espagos educativos, no qual
nem todos os alunos sao jogadores.

Por outro lado, o préprio objetivo pedagdgico atrelado a distribui¢do dos contetidos
curriculares presentes na mecanica nao tornam o jogo intuitivo a ponto do jogador relacionar a
aprendizagem da fungdo quadratica com o objetivo final do jogo, que se refere a missdo de
salvar os pais. Neste caso, este tipo de jogo, ao ser qualificado de acordo com os propositos do
instrumento em questdo, tende a se aproximar de uma classificagdo que o caracteriza como um
jogo parcialmente adequado para as praticas educativas, mas que, para ser efetivo, deve ter,
segundo Mayer (2016), um Value — Added Research (isto é, um recurso adicionado), como por
exemplo, um texto, uma explicagdo, um filme que, somado a ele, possibilite sua interacao nas
praticas educativas.

A seguir, descrevo a segunda parte da validagdo.

5.5 Etapa II: Segunda versiao do Instrumento

Serao descritos, no presente topico, os seguintes processos: 1) a configuragdo atual do
instrumento; 2) a descrig@o do jogo avaliado para esta segunda versao, o Gamebook: Guardides
da Floresta; 3) os resultados desta etapa de validacdo por meio deste novo formato; e 4) o
processo classificatorio do jogo. As informagdes originadas nesta etapa constituirdo a terceira

versao do dispositivo, que sera validada pelos professores.

5.5.1 Configuragao do IAQJEd

A segunda versdo foi reconfigurada mediante a delimitagdo de dezoito questdes,
considerando-se que um dos requisitos basicos, ja mencionados anteriormente no capitulo
metodoldgico, refere-se a facilidade e rapidez de aplicacdo do instrumento.

Diferentemente do formato anterior, no qual a dimensao dos principios de aprendizagem
era aquela com maior nimero de itens, seguida pela dimensao de UX, nesta segunda versao, a

distribuicao foi equitativa, atendendo ao mesmo numero de itens para cada dimensao. O
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proposito foi estabelecer uma igualdade de importancia entre as dimensdes, de tal maneira a
nao sugerir uma avaliacao cujo resultado pudesse ser tendencioso, privilegiando-se algumas em
detrimento de outras. O que, de fato, significa também a igual importancia de cada dimensao
para a qualidade dos jogos e, por conseguinte, para suas finalidades educativas.

A fim de realizar o processo de reformulacdo dos instrumentos foram necessarias as
exclusdes de alguns itens, bem como acréscimos, aglutinagdes ou adequagdes de outros. Estas
alteracdes encontram-se destacadas em negrito nos Quadros 5, 6 e 7, atendendo as modificagdes
para cada dimensdo, sendo também apresentado o formato do instrumento com a versao
resumida, considerando-se tanto os itens de cada dimensdo, como os atuais descritores € a
escala. Saliento, ainda, que todas as modificagdes aqui sinalizadas tomam como referéncia a
numera¢do dos itens que constam no instrumento anterior, € que, a partir deste novo formato,

adquire uma nova distribui¢do numérica.

Quadro 5 - Dimensao I Avaliagdo da Usabilidade

Itens N[ N| A P | M| S
A V| V|V
0 1 2 3 4 5

1. O jogador pode compreender a jogabilidade a partir do modo que os
botdes sdo apresentados na tela (quando apresentados)?

2. Os tutoriais sdo eficazes em auxiliar o jogador a compreender a
jogabilidade?

3. Os jogadores poderdo atingir os objetivos educativos propostos (se
declarados) durante a interacdo com o jogo, uma vez que tenham
aprendido sua jogabilidade?

4. A interagdo com o0 jogo permite a exploragdo da interface de forma
segura, garantindo a execucdo de comandos como "salvar", "sair" e
voltar para a mesma fase do jogo, do ponto em que parou?

5. Os desafios e informagdes do jogo possibilitam ao jogador interagir de
modo a fazer o que precisam e desejam?

6. A sequéncia de desafios do jogo leva em conta o que o jogador ja
aprendeu sobre como jogar?

Total

Fonte: Autoria propria.

Com relacao a primeira dimensao (D1), as alteragdes foram relacionadas a redagdo dos
itens e a inclusdo de alguns termos. Das seis questdes, apenas trés delas sofreram este tipo de
intervencgao, a saber: questdo de numero 1, de nimero 3 e de nimero 4. Nao houve exclusdo de
item nesta dimensao.

Na questao de nimero 1, houve o acréscimo da expressao: “quando apresentados”. De
igual forma, na questdo 3, foi adicionada a expressdo “se declarados”. E, por fim, na questao
de numero 4, deu-se a alteracdo de toda a redacdo do item, de forma a torna-lo mais

compreensivel para os avaliadores.

Quadro 6 - Dimensao I Avalia¢do da UX
| Dimensao II — Avaliacdo da Experiéncia do Usuario (UX)
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Itens N N P A | M| S
A V| V]|V
0 1 2 3 4 5

7. O conjunto de elementos estéticos do jogo (o som, a forma, o cenario,
movimento, desenho) permite que o jogador explore sua potencialidade
de forma agradavel?

8. A interag@o com o jogo permite que o jogador se depare com um cendrio
atraente?

9. Ao interagir com o jogo, o jogador se depara com uma narrativa
desafiadora?

10. A interagdo com o jogo permite ao jogador uma experiéncia divertida?

11. Ao interagir com o jogo, o jogador se depara com um conjunto de desafios
que vao aumentando a sua complexidade de forma divertida e
motivadora?

12. A intera¢do com o jogo permite que o jogador se depare com um cenario
envolvedor?

Total

Na dimensao II (D2), cinco itens passaram por alteragdes. Foi subtraida a palavra

(13 99 ~ 4 b ~ 13 2
envolvedor”, na questao de niumero 8; igualmente ocorreu em relagao ao termo “envolvente”,
na questdao de niimero 9; também foi eliminado o vocdbulo “lidica”, na questao de numero 10.
Foi substituida a palavra “ladica” por “divertida”, na questdo de numero 11. Acrescentou-se,

ainda, nesta dimensao, mais um item, o de numero 12, que incluiu a avaliagdo do cenario.

Quadro 7 - Dimensao III Avaliagdo dos Principios de Aprendizagem
Dimensao III — Avaliacio dos Principios de Aprendizagem
Itens NA| N | PV | AV | MV

0 1

N
(]
LN

13. Ao interagir com o jogo, o jogador ¢ capaz de identificar espagos ou
ambientes que refletem a realidade relacionada a tematica proposta pelo
jogo?

14. Ao interagir com o jogo, o jogador sera capaz de explorar diferentes
estratégias de aprendizagem de acordo com suas proprias experiéncias
e, 20 mesmo tempo, avaliar seu percurso a partir de um ciclo de
aquisiciio de competéncias?

15. A interacdo com o jogo possibilita que os jogadores sejam colocados
em situagcdes que permitam projetar suas possiveis fantasias e desejos
que se expressam no processo de jogabilidade?

16. O jogo permite que o jogador manipule seus personagens de forma
estruturada e eficaz para que os objetivos do jogo sejam concretizados?

17. O jogo é intuitivo a ponto de permitir ao jogador explorar novas
hipodteses durante a jogabilidade quando sua tentativa anterior nio o
permitiu passar de fase?

18. Os desafios propostos durante o jogo apresentam-se de forma
estimulante, oferecendo feedbacks que apontam os caminhos para sua
finalizagdo?

Total

Fonte: Autoria propria.
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A terceira dimensao (D3) foi a que mais passou por mudangas; seis questdes foram
excluidas, a saber: as de numero 12, 13, 15, 18, 22 e 23 (conforme numeragdo existente na
primeira versdo). Foram mantidas, na integra, as questdes de nimero 20 e 21 que, no atual
instrumento, passaram a ser numero 16 e 18, respectivamente. O item de numero 14 também
foi mantido parcialmente, com reducdo do texto e modificagdes em sua redagdo, passando a ter
a numeracao 13. Forma similar ocorreu com a questdo de numero 17, que passou a ser a de
numero 15.

Os itens de nimero 16 e 22 foram aglutinados, formando uma s6 questdo, que adquiriu
a numeragdo 14; da mesma forma ocorreu com os itens de nimero 19 e 24, que unidos deram

origem a questao de numero 17.

5.6 Gamebook: Guardioes da Floresta

O Gamebook: Guardides da Floresta — GB?’ — (Figura 10) constitui-se em uma midia
hibrida, com elementos de games e de appbook (livro com narrativa interativa). O seu objetivo
principal ¢ estimular as fungdes executivas, tais como memoria de trabalho, planejamento,
flexibilidade cognitiva, aten¢do seletiva, monitoramento e controle inibitdrio em criangas com
e sem indicagdo de Transtorno do Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH). O publico-
alvo sdo criangas na faixa etaria de 8 a 12. De forma gratuita, o aplicativo encontra-se disponivel

no Google Play.

Figura 10 - Captura da tela inicial do GB

Quando a pequena Lyu se perde dos pais durante uma expedicio na Floresta Amazénica a
ajuda vem de forma bem inusitada. Guardides da Floresta: Gamebook & uma midia
hibrida destinada ao publico infaniil, com elementos do folclore nacional. Nesta aventura, o

Jogador-leitor vai ser desafiado a solucionar problemas que irdo exigir o treino das fungbes

executivas

=

Fonte: Gamebook: Guardides da Floresta.

% Todas as informagdes relacionadas ao GB estdo disponiveis em: http://comunidadesvirtuais.pro.br/
guardioesdafloresta.
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Todas as informagdes sobre o jogo encontram-se nas orientacdes pedagogicas que o
acompanham (Figura 11). O acesso a estes dados pode ser obtido por meio do proprio
aplicativo, bem como na plataforma do CV. Considerando-se toda a extensdo de informagdes

sobre o GB, destacarei aqui apenas uma visdo geral sobre o aplicativo.

Figura 11 - Captura da tela inicial das orientagdes pedagogicas do GB

GUARDIOES
DA FLORESTA

G AMEBOOK

| Orientacoes Pedagégicas |

Coordenacdo Geral: Lynn Alves

Autores:
Camila Bonfim Lygia Fuentes
Filipe Pereira Lynn Alves
Gustavo Andrade Patricia Rocha

Jesse Nery

Fonte: Gamebook: Guardides da Floresta.

O GB convida o leitor-jogador a imergir no universo da Floresta Amazonica, local em
que encontrard os Guardides da Floresta: o lobisomem, Luno; a sereia, lara; o curupira, Aram;
e o saci-pereré, Saci Pereira (Figura 12). Juntamente com a garota Lyu, a personagem jogavel,

esses herois protegerdo a floresta da devastagdo provocada pela fabrica Aragon.

Figura 12 - Captura de tela do GB personagens Guardides da Floresta

Fonte: Gamebook: Guardioes da Floresta.

Nesta aventura, o leitor-jogador sera desafiado a solucionar problemas que exigirdo a

estimulacdo das fungdes executivas. A narrativa do GB foi estruturada por meio de trés atos (ou
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capitulos); esses atos desenvolvem um enredo que tem uma estreita conexao com as lendas e
mitos do folclore brasileiro e com elementos da cultura indigena. Seu roteiro herda,
ainda, componentes narrativos originarios de outro jogo digital, o “Guardides da Floresta”
(desenvolvido também pelo CV, entre 2011 e 2013), desta vez, com o objetivo de potencializar
conceitos de orientacdo espacial e lateralidade.

O game design do GB foi totalmente estruturado considerando o exercicio de
habilidades ligadas as func¢des executivas. Isso inclui, portanto, a arte dos quadros, as mecanicas
do gameplay 2 de exploracdo e os minigames, que apesar de conectados com a narrativa,
tiveram como maior influéncia em seu design o destaque para a memoria de trabalho,
planejamento, flexibilidade cognitiva, atencao seletiva, monitoramento e controle inibitorio.

A parte book apresenta a narrativa em formato de quadros ilustrados e interativos, com
texto e dublagem, de maneira que o jogador poderd manipular o fluxo das imagens. A parte
game, por seu turno, possui um gameplay central, dividido entre exploracao, coleta de itens e
didlogos com NPCs3 (personagens ndo jogaveis), além de uma outra se¢do exclusiva de
minigames (MGQG) que, em nivel computacional, funciona como espago de observacao, coleta e
analise dos dados relativos a performance do jogador quanto as fungdes executivas.

H4 um total de oito MG ligados diretamente ao fluxo da narrativa (versdes
simplificadas), sendo que cada um destes possui mais dez versoes, progressivamente mais
dificeis. E possivel acessar essas versdes na Tenda do Queixdo, que sempre cobra um pouco de
sementes de buriti para que Lyu tenha acesso aos minigames. A seguir estao ilustrados dois dos

minigames do GB (Figura 13 e Figura 14).

Figura 13 - Captura de Tela do Minigame Flor da Lua Figura 14 - Captura de tela do Minigame Vitoria Régia

W Wi 3 -
S/ NIVELOF DOODFTS NIVEL 01 0000 PTS

Fonte: Minigame Flor da Lua Fonte: Minigame Flor da Lua

O GB também permite que o jogador obtenha os resultados de seus progressos no jogo

a partir de duas avaliagdes: uma interna e outra externa. A parte interna exibe ao usuario, em
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uma guia no menu inicial, o progresso do jogador em relagdo ao desempenho nos niveis
jogados, em cada MG.

A seguir, a Figura 15 mostra os diversos niveis que o jogador podera acessar em cada
MG, bem como quantas estrelas ele ja possui, por ter jogado cada nivel. Podera adquirir uma,
duas ou trés estrelas, a depender do grau de dificuldade atingido em cada nivel do MG. Exige-
se, nesse contexto, uma pontuacdo minima para a conquista de cada estrela. A partir da
quantidade de estrelas conseguidas pelo jogador, ¢ gerado um grafico de barras, com a
possibilidade de se alcangar até 30 estrelas (tamanho maximo que cada barra poderd atingir),

uma vez que cada MG possui 10 niveis e, em cada um deles, poder-se-a alcangar até 3 estrelas.

Figura 15 - Captura de Tela dos Niveis do jogo

MINIGAME 08

Fonte: Minigame Flor da Lua

Outras informacgdes também sdo armazenadas para se compor um grafico de area
(Figura 16) que acumula as pontuagdes relativas as func¢des executivas trabalhadas nos
minigames. Esse grafico possui 6 vértices; quanto mais esses vértices se afastam do centro,
maior ¢ a pontuagdo naquela funcio executiva. E possivel observar um grafico do protétipo na

figura a seguir:



114

Figura 16 - Captura de tela do grafico de area

Fungdes executivas

dl‘.‘anlrnlo imibitdrio D Categorizagho D Planejamenta
] Meméria de trabalhe [] Atengio seletiva [ Flex. cognitiva

—
Fonte: Minigame Flor da Lua

Cada MG possui uma mecanica que podera avaliar uma ou mais fungdes executivas.
Em cada nivel de um determinado MG ha um peso especifico para cada funcdo executiva, sendo
que algumas poderdo ter valores maiores que zero, € outras, iguais a zeros. O sistema de
avaliagdo externa ao GB grava, em um arquivo de texto, informagdes dos eventos que
ocorreram durante a execucao de cada MG. Algumas das variaveis armazenadas sao: o nome
do jogador; a duracdo de cada MG; a quantidade de pontos obtidos; a quantidade de estrelas;
os pontos relacionados as fungdes executivas, além da data e hora de cada um desses
componentes.

Assim, esses dados poderdo ser recuperados tanto pelos jogadores, como pelos pais,
especialistas e pesquisadores, de maneira externa ao aplicativo, independentemente da
disponibilidade de internet. Deste modo, serd possivel criar graficos mais elaborados em
editores de planilhas e fazer analises de cada jogador ou grupo de jogadores, produzindo-se
relatorios individuais e de grupos.

Esse aplicativo ja vem sendo utilizado em uma pesquisa®® de desenho longitudinal,
desenvolvida pelo CV, tendo como escopo de aplicagdo a Escola Municipal Roberto Santos,
localizada em Salvador. Nela, os sujeitos do estudo sdo os alunos da Educagdo Basica;
compdem o grupo de pesquisadores tanto psicologos quanto pedagogos. A referida pesquisa

encontra-se em andamento desde de 2016.

26 Alguns trabalhos ja foram publicados com relacio ao GB a saber: Alves (2016), Alves e Bonfim (2016),
Guimardes et al. (2016) e Cayres e Alves (2016).
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5.6.1 Resultados da avalia¢do semantica da Il etapa

A validag¢ao do TAQJEd contou com a colaboracao de um grupo de participantes que,
além de desenvolvedores, também eram, jogadores e estudiosos de jogos digitais. Todos os
resultados emitidos foram adquiridos via e-mail, sem a media¢ao da plataforma Google docs.
Tal como ocorreu na versao anterior, o interesse aqui ndo foi verificar a efetividade do jogo,
mas o processo de validagao semantica do instrumento, bem como seu critério de classificagao.

Vale relembrar, entretanto, que diferentemente da etapa anterior, foi solicitado aos
avaliadores um feedback sobre o instrumento, mediante registro discursivo no qual foram
incluidos os pontos positivos, negativos e observacdes. No Quadro 8 esta disponivel o resumo

dos principais comentarios dos avaliadores.

Quadro 8 - Resultados sobre a avaliagcdo do GB

Avaliadores | Pontos positivos Pontos negativos Observagoes
(AV)
AV1 Eficiéncia do | Sigla do instrumento extensa, | Substituir a palavra agradavel
instrumento em | com destacada dificuldade de | por significativa. Na questdo de
abranger aspectos | pronuncia. nimero 7, acrescentar a
cognitivos, técnicos e mecinica como um elemento
educativos. da estética.
AV2 Instrumento de facil | Dificuldade no preenchimento | Rever formato da pontuagao.
compreensdo e acesso | dos critérios de pontuagao.
Perguntas da dimensdo 2
semelhantes a da dimensao 3.
AV3 Nao houve registro Nao houve registro Nao houve registro
AV4 As perguntas, em sua | Algumas perguntas podem gerar | Utilizar a  ferramenta de
maioria, sdo claras e | uma interpretagdo confusa. formulario do Google docs para
faceis de responder. Os descritores precisam ser | ajustar os descritores das
revistos pois o limiar entre PV | perguntas e também para agilizar
(poucas vezes) e AV (as vezes) | o processo de avaliagdio —
pode confundir o avaliador. aplicavel se o avaliador estiver
conectado a internet.

Fonte: Autoria propria.

Com relacdo aos pontos positivos, descritos anteriormente, trés dos avaliadores
referiram-se a facilidade na aplicabilidade e compreensao das questdes. Um deles mencionou
também a eficiéncia do instrumento em atender aos objetivos a que se propoe.

No que tange aos pontos negativos, trés situacdes foram destacadas. A primeira delas,
mencionada por um dos avaliadores, referiu-se a extensao da sigla do instrumento, bem como
a dificuldade em pronuncia-la.

Ao analisar este aspecto, esclare¢o que os motivos que direcionaram a op¢ao por uma

sigla extensa — o que gerou, como consequéncia, a dificuldade de pronuncia — deu-se pela
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intencao de contemplar as letras iniciais de cada palavra que definem o instrumento. Porém,
entendo ser valido destacar que o acronimo de um dispositivo pode ser alterado a qualquer
momento de seu processo de construgdo e validagdo, bem como de adaptagdo cultural. Um bom
exemplo disso refere-se ao que ocorreu com a Classificagdo Internacional de Funcionalidade
Incapacidade e Satde?’ — CIF, elaborada pela Organizagdo Mundial de Saude (OMS, 2003).
Em sua versdo experimental, teve como nome [International Classification of Impairment,
Disabilities and Handicaps (ICIDH), que foi traduzida para o portugués como Classificacdo
Internacional das Deficiéncias, Incapacidades e Desvantagens (handicaps) (CIDID). Apos
varias versdes € numerosos testes, em maio de 2001, a Assembleia Mundial da Satde aprovou
a nomenclatura International Classification of Functioning, Disability and Health (ICF) e,
posteriormente, foi traduzida pelo Centro Colaborador da Organiza¢do Mundial da Saude para
a Familia de Classificagdes Internacionais em Lingua Portuguesa com o titulo de Classificagao
Internacional de Funcionalidade, Incapacidade e Saude (CIF).

Neste ambito, ainda ¢ possivel apontar o The World Health Organization instrument to
evaluate quality of life* (WHOQOL-100) também com uma sigla extensa com importante
dificuldade de prontincia. Ainda como ilustracdo desta questdo, ¢ valido apontar o Kidney
Disease and Quality-of-Life Short-Form (KDQOLSFTM), questionario especifico para avaliar
a qualidade de vida de pessoas com doenca renal cronica terminal (HAYS et al., 1997).

Diante disso, se, por um lado, ¢ possivel rever a forma como um instrumento ¢
denominado ou registrado graficamente, por outro, também pode-se conviver com siglas tao
extensas. Haja vista que o publico-alvo para o qual este dispositivo se destina sdo professores,
torna-se oportuno, futuramente, rever a nomenclatura e, como consequéncia, a sigla utilizada,
de forma a facilitar o acesso para sua melhor identificacdo.

A segunda situagdo referida como negativa por um dos participantes esteve associada a
dificuldade de selecionar os critérios de pontuagdao durante o preenchimento do instrumento.
Tal fato foi mencionado em decorréncia da auséncia de clareza entre os descritores PV (poucas
vezes) e AV (as vezes). De acordo com um dos avaliadores, parece existir um fator que provoca
confusdo entre tais descritores, j4 que pdem em duvida a distancia avaliativa entre eles.

Considerando-se estas observagdes houve a substitui¢ao de ambos os descritores obedecendo a

27O objetivo geral da classificagdo é proporcionar uma linguagem unificada e padronizada, assim como uma
estrutura de trabalho para a descrigdo da satde e de estados relacionados com a satde.

2 O instrumento WHOQOL-100 consiste em 100 perguntas referentes a 6 dominios, quais sejam: fisico,
psicoldgico, nivel de independéncia, relagdes sociais, meio ambiente e espiritualidade/religiosidade/crencas
pessoais. Esses dominios sdo divididos em 24 facetas. Foi desenvolvido a fim de avaliar a qualidade de vida
numa perspectiva transcultural. (THE WORLD..., 1998).
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seguinte ordem: PV passou a ser denominado como  “raramente” e MV como
“frequentemente”.

Outro dado, apontado pelo mesmo avaliador, referiu-se a similaridade entre alguns itens
das dimensdes 2 e 3, muito embora esses itens ndo tenham sido identificados pelo participante.

A terceira situagdo, ainda sobre os pontos negativos, de igual forma apontado por um
dos avaliadores, diz respeito ao fato de que algumas questdes poderiam gerar confusao de
entendimento. Essas questdes, contudo, ndo foram sinalizadas.

Apenas dois aspectos foram considerados nas observacdes: um deles, referiu-se a
substitui¢do da palavra “agradavel” pelo termo “significativa”, e também ao acréscimo da
“mecanica do jogo” como um elemento da estética; a segunda observacao foi referente a
sugestdo da submissdo do instrumento via Google docs, assim como foi realizado na primeira
etapa. Porém, ndo caberia tal aplicacdo, j& que a intencao de enviar o IAQJEd via e-mail se deu
com o proposito de validar outro formato de aplicacdo, conforme ja descrito anteriormente no

topico acerca da metodologia.

5.6.2 A andlise dos resultados da avaliagdo do Gamebook: Guardioes da Floresta pelo

grupo de desenvolvedores

A andlise dos resultados revelou que o Gamebook: Guardides da Floresta foi
classificado por todos os avaliadores como um jogo de excelente qualidade para as praticas
educativas.

No Quadro 9, ¢ possivel observar a pontuagdo de cada dimensdo por avaliador, bem
como sua somatoria. Essa somatoria traz o resultado do conjunto das trés dimensdes por
avaliador e, como consequéncia, a classificacdo dos jogos. Essa classificagdo ¢ resultado da
pontuacdo adquirida na somatoria de todas as dimensdes nas quais a maior pontuagdo atingiu
86 e, a menor, 74 pontos, conforme critérios de classifica¢ao ja mencionados anteriormente.

Somando-se todos os pontos adquiridos em cada dimensdo, ainda € possivel definir
também uma média de pontos de cada uma delas: a dimensdo da UX foi a que obteve a maior
média, com 27 pontos entre todos os avaliadores; a dimensdao que tratou dos principios de
aprendizagem atingiu a segunda maior média, com 26,7 pontos; e, por fim, tem-se a dimensao

da usabilidade, que adquiriu 24 pontos, totalizando a menor média.
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Quadro 9 - Resultados da avaliagdo das dimensodes

Avaliadores Dimensao de Dimenséo Dimensio de Principios de Total por
Usabilidade de UX Aprendizagem avaliador
AVl 28 30 28 86
AV2 20 25 29 74
AV3 27 23 24 74
AV4 21 30 26 77

* AV=avaliador
Fonte: Autoria propria.

A referida analise apontou contribui¢des significativas para a melhoria do instrumento
bem como validou aspectos importantes como a clareza das perguntas, a abrangéncia das
questdes e a facilidade de aplicacdo. Além disso, o jogo D.O.M teve sua classificagcdo definida
como de excelente qualidade educativa. Por outro lado, o fato do processo de avaliacdo ter
ocorrido a distancia no qual ndo houve possibilidade de melhor compreender algumas
inferéncias feitas pelos participantes, sugere que algumas Informagdes trazidas pelos
avaliadores poderiam ser melhor exploradas. Para além disso, torna-se discutivel a classificagao
do jogo uma vez que um dos avaliadores ndo emitiu nenhum tipo de comentario, e ainda mais,
houve dificuldade na compreensdo de algumas questdes como assim identificou um dos

participantes.

5.7 Resultados da avaliacio semantica da III etapa

O grupo de participantes desta etapa foi composto por trés professoras com graduacao
em Pedagogia, todos na faixa etaria de 30 a 45, com mais de dez anos de experiéncia em
Educagdo Basica nas classes de ensino fundamental um, e que exercem continuamente a
atividade docente. Apenas uma das participantes revelou ja ter tido contato com jogos digitais,
classificando-se como causal gamer. Nenhuma delas ja havia interagido com games em
atividades docentes.

Retomando os propoésitos de validagdo desta etapa, relembro que todo o processo
ocorreu de forma presencial, sob mediacdo da presente pesquisadora. Inicialmente, foi
solicitado as professoras que interagissem com o Gamebook, explorando-o e sanando eventuais
davidas, quando necessario. Logo apds, foi orientado que as docentes avaliassem o aplicativo
sob a mediacdo do IAQJEd e, ao final deste processo, que respondessem a uma entrevista
aberta, cujo conteudo referir-se-ia a percep¢ao sobre o instrumento, bem como as contribui¢des

dos jogos digitais para a pratica docente.
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A interagdo com o Gamebook ocorreu em dois momentos: no primeiro, apresentei o
aplicativo as professoras, explicando e historiando seu processo de construgdo e
funcionamento; em seguida, solicitei que as docentes o explorassem e, caso sentissem
necessidade, que solicitassem minha ajuda. Nao foi possivel concluir esta atividade em um
unico encontro; desta forma, solicitei que as docentes ampliassem — para além daquele
momento — o contato com o aplicativo, mesmo sem a minha orientagdo. Ao analisar este
processo, pude observar que esta recomendagao foi acatada pelas docentes, muito embora uma
delas so tenha finalizado a atividade de jogar sob minha mediagdo, no encontro seguinte.
Enquanto as outras duas, revelaram que haviam concluido a interagdo com o aplicativo em suas
residéncias.

Os principais resultados desta etapa apontaram para a existéncia de uma expressiva
dificuldade por parte das professoras em interagir com o aplicativo, em particular, no que se
refere a complexidade de sua jogabilidade, atinente aqui a curva de aprendizagem, e a extensao
do jogo. Em relagdao ao IAQJEd, o tipo de linguagem utilizada e a pouca familiaridade com
alguns termos foram identificados como os aspectos mais criticos. Todos estes dados foram
compilados durante o processo de observacao da atividade, por meio das respostas da entrevista
e mediante o preenchimento do instrumento, nos quais tive participagdo ativa como observadora
e orientadora. A seguir, passo a descrevé-los.

Os dados revelados pela entrevista apontam que as docentes, de igual forma, acreditam
que os games podem contribuir para o ensino ¢ a aprendizagem, bem como consideram
importante a interacdo com estes no ambito escolar, haja vista que os jogos proporcionam
desafios, sdo divertidos e contribuem para a aprendizagem e para a resolugao de problemas.

Eguia-Goémez, Contreras-Espinosa e Solano-Albajes (2012), ao investigarem a visao
dos professores sobre a interagdo com os jogos em sala de aula, concluiram que docentes
percebem de forma positiva tal interagdo, ja que acreditam que os jogos motivam os alunos por
meio de suas estratégias, necessarias para a evolucdo no processo de jogar, e também por
ajudarem na socializag¢@o ao proporcionar discussdes sobre temas diversos.

Resultados semelhantes também foram obtidos em um estudo realizado por Cardoso,
Oliveira e Kato (2013), que investigaram a percepgao de professores sobre o uso de jogos
digitais educativos. Nesse estudo, as vinte participantes mencionaram que 0S games S0
elementos motivadores para o aprendizado e que proporcionam uma aprendizagem prazerosa,
ativa, dindmica e variada. Ainda de acordo com essa pesquisa, docentes afirmaram que a
interacao com os games nas aulas proporciona trocas mais amplas de conhecimentos, uma vez

que os jogadores podem auxiliar uns aos outros.
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Em outro estudo, este desenvolvido por Poeta e Geller (2014), com enfoque no ensino
de matematica por meio dos jogos digitais, os professores consideraram que pode haver um
ganho na aprendizagem mediada pelos games, sobretudo porque os jogadores podem observar
e tratar relagdes e conceitos mais concretamente, algo que, de outra forma, somente poderia ser
imaginado ou tratado de modo abstrato.

Por outro lado, tanto os estudos promovidos por Cardoso, Oliveira e Kato (2013), como
o de Poeta e Geller (2014) e também o de Eguia-Gomez et al. (2012) identificaram algumas
dificuldades por parte dos professores em lidar com tais elementos tecnoldgicos em atividades
docentes. Tais dificuldades revelaram-se na medida em que os docentes ndo relacionavam o
conteudo do jogo, ndo sabiam jogar ¢ nem avaliaram se os alunos tinham ou ndo aprendido
sobre o tema em questao.

Retomando os resultados da presente pesquisa, no que concerne a entrevista realizada
com as professoras, jogos digitais de qualidade sdo compreendidos pelas participantes como

jogos que atendem as seguintes caracteristicas, resumidas no Quadro 10, a seguir.

Quadro 10 - Caracteristicas de jogos digitais educativos de qualidade

Participantes Caracteristicas de jogos digitais educativos de qualidade

Professora 1 Desafiador; interessante; desenvolver habilidades; proporcionar a resolugdo de
problemas e apresentar situacdes de conflitos. Ndo deve apresentar componentes
curriculares.

Professora 2 Desafiador; bom cenario; objetivos proximos da realidade dos alunos, isto &, situagdes

proximas ao cotidiano dos educandos; o conteudo curricular ndo precisa estar explicito
no jogo, o aluno precisa ser desafiado; o jogo deve ser curto.

Professora 3 Linguagem e objetivos claros; proporcionar que o jogador pense em estratégias para

resolver os problemas; dever ter um bom design, de forma a se tornar atraente.
Fonte: Autoria propria.

Um dado interessante a ser observado neste quadro refere-se ao fato de que as
professoras ndo mencionam a necessidade de que os jogos, para se constituirem como
qualificados, tenham em seu design a explicitagao dos conteudos curriculares. O que vai de
encontro ao que propde Savi (2011) ao preconizar que jogos educativos de qualidade devam
ter, como um de seus propositos educacionais bem definidos, a promogao da aprendizagem de
conteudos curriculares. Tanto as docentes participantes do presente estudo como também os
professores dos estudos supracitados parecem considerar que, mais importante que a presenga
de conteudos curriculares, € o aspecto desafiador e motivador dos jogos.

A despeito disso, acrescento que a qualidade de um jogo, de igual forma, ndo pode ser
resumida apenas por questdes que suscitem o hedonismo e, apenas consequentemente,
acarretem processos de aprendizagem. Defendo que jogos digitais de qualidade sdo aqueles

que, além de desafiadores e motivadores, despertam a curiosidade, estabelecem uma forma de
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comunica¢do com o jogador por meio de suas diversas formas de interagdo e, a partir destas,
promovem a busca de outras formas de linguagem — como, por exemplo, o acesso a livros,
filmes e outras midias que desencadeiam e efetivam a aquisicdo ou a ampliacdo do
conhecimento. Para tanto, todo este processo terd como ponto principal a capacidade dos jogos
de integrar principios de aprendizagem, como assim menciona Gee (2010).

No que concerne ao preenchimento do IAQJEd, na terceira questao da entrevista, a
totalidade das professoras mencionou a importancia e a necessidade de um instrumento que
pudesse orientd-las quanto a escolha de um jogo digital que pudesse fazer parte de sua pratica
docente; tal observagdo foi fundamentada com a alega¢do de que ndo tinham parametros
definido de escolha. Apreciaram também, de forma positiva, o numero de questdes, a facilidade
de aplicacdo, bem como de mensuracdo das respostas.

Como principais pontos criticos foi mencionada, em unanimidade, a dificuldade com a
linguagem utilizada nas questdes do instrumento. Uma das professoras apontou a necessidade
de um glossario, uma vez que alguns termos como “interface”, “jogabilidade” e “tutoriais”
dificultaram sua compreensdo em relagdo as questdes — fator minimizado devido & minha
mediacao.

A outra professora também sinalizou que ndo achava adequada a expressao “principios
de aprendizagem”, pois acreditava que os jogos digitais, em ambiente escolar, nao deveriam ser
avaliados a partir de contetidos pedagodgicos. Esta mesma professora complementou sua
argumentacao asseverando que os jogos educativos devem ser concebidos como aqueles nos
quais nao ha um direcionamento especifico para a aprendizagem. Concluiu, ainda, afirmando
que os itens Likert ndo exprimem os resultados do avaliador, mas que ndo possuia sugestdes de
outros tipos de marcadores.

E, por fim, a ultima participante recomendou que o IAQJEd fosse disponibilizado com
uma linguagem intermediaria, que permitisse ser entendido de forma evidente, mesmo
utilizando termos técnicos relativos aos jogos digitais. A seguir, em continuidade a este topico

apresento os resultados em relacdo a avaliagdo e classificagdo do GB.

5.7.1 A andlise dos resultados da avaliagdo do Gamebook: Guardioes da Floresta pelo

grupo de professores

O Gamebook foi avaliado, por uma das participantes, como possuidor de boa qualidade,

e de excelente qualidade por outras duas, conforme Quadro 11. A dimensao da UX foi a que
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obteve a maior média, com 27,6 pontos; tais resultados foram proximos aqueles adquiridos pela
avaliacao dos desenvolvedores.

A dimensdo de Usabilidade e Principios de Aprendizagem computaram pontuagdes com
médias muito proximas, 23 pontos e, 23,6, respectivamente. Apesar de apresentarem uma média
inferior ao da UX, ¢ possivel considerar que ndo houve, em valores numéricos, um
distanciamento muito grande entre as trés dimensdes. Isto, de fato, resultou na classificagdo do

jogo entre boa a excelente qualidade.

Quadro 11 - Resultados da Avaliacdo do Gamebook pelas trés professoras

Avaliadores Dimensao de Dimensao Dimensao de Principios de Total por
Usabilidade de UX Aprendizagem avaliador
AV1 25 28 23 76
AV2 27 29 28 84
AV3 17 26 20 63

* AV=avaliador.
Fonte: Autoria propria.

Conforme a classificagdo de qualidade definida no item 4.7.1 da metodologia quatro
classificagdes de qualidade dos jogos sdo possiveis: Inadequado para finalidade educativa;
Pouco adequado para a finalidade educativa: Parcialmente adequado para a finalidade
educativa; Boa qualidade para a finalidade educativa: Excelente qualidade para a finalidade
educativa:

Os jogos cuja a classificacao foi abaixo da média para um jogo parcialmente adequado
a recomendacdo € a ndo utilizacdo no espago escolar. Neste caso os jogos classificados como
inadequado ou pouco adequado.

Com relacdo aos critérios que classificam o jogo de parcialmente adequado como de
boa a excelente qualidade alguns pardmetros podem ser estabelecidos.

Para os jogos parcialmente adequados pode ser agregado a este um outro recurso
durante, antes ou apos a sua interagao. Este tipo de procedimento se aproxima de uma das
pesquisas de Mayer (2016) no qual o autor utilizou-se de um recurso agregado para avaliar a
efetividade do jogo para o aprendizado. Os resultados apontados por este estudo revelaram que
houve melhor aprendizado quando o jogo foi associado a um filme, uma animagdo ou até uma
aula expositiva. Com a ressalva que a pesquisa de Mayer (2016) nao tinha como proposito o
que aqui se discute. Porém pode ser uma possibilidade de reflexdo para os professores ao se
depararem com um jogo que atinja essa classificacao.

Com relagao aos jogos classificados como de boa a excelente qualidade a proposicao
remete para a exploracdo do jogo através dos trés vieses propostos por Nielsen (2010) ja

mencionado anteriormente no capitulo 2. Assim pode-se aprender por meio dos jogos e aqui
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incluiria os classificados como bons jogos cujo o autor, se refere aquele desenvolvido
especificamente para a finalidade educativa, mas que talvez ndo tenha o aspecto fun, tao
proeminente. E por fim aquele que ¢ de excelente qualidade no qual pode se aprender com ele
como no caso da situagdo anterior e também através dele, no qual o autor toma como referéncia
0s jogos comerciais que ndo foram projetados para a educagdo, mas podem contribuir para este
fim.

Ao analisar o Gamebook as professoras o avaliam tanto com relagdo a classificagcdo de
um bom jogo como de excelente qualidade. Esses dados o confere como uma importante
possibilidade de interagdo em sala de aula.

No entanto cabe aqui algumas observagdes: as professoras que participaram do estudo
ndo exercem em sua pratica cotidiana a atividade de jogar e com efeito nunca utilizaram em
suas atividades pedagogicas os games. Estes elementos pdem em duvida de certa forma alguns
aspectos mencionados pelas mesmas quando na classificagdo do jogo. Como duas delas
revelaram ter concluido a interacdo com o GB além do ambiente destinado para a pesquisa nao
ha possibilidade de realmente verificar se houve a interagdo com o jogo. Por conseguinte, os
niveis de questionamentos realizados pelas docentes indicaram que hé certa contradi¢ao diante
dos dados preenchidos no IAQJEd e os resultados da classifica¢do do jogo.

Todavia ha de se considerar também que ao comparar-se os dados apurados aqui em
relacdo aos dos desenvolvedores pouco se distanciam, o que apontou a necessidade de “olhar
mais apurado sobre as impressdes trazidas por ambos os grupos. O que resultou em
modificagdes, ampliagdes e substituigoes.

Em particular este ultimo processo de validagdo semantica que compds a versao final
do TAQJEd, (APENDICE F) significou o conjunto de todas as alteragdes realizadas no
instrumento, em especifico de uma linguagem préxima ao entendimento do professor, publico
alvo desta pesquisa.

Neste contexto j& a guisa de conclusdo deste capitulo tomo emprestado uma passagem
de Norman (2006):

Se uma modificagdo torna as coisas piores, ela apenas ¢ mudada de novo
quando a proxima peca for produzida. Finalmente as caracteristicas ruins sdo
modificadas até se tornarem boas, enquanto as boas sdo mantidas. O termo
técnico para esse processo ¢”bill-climbing” (escalar encosta), andlogo a
escalar uma encosta ou morro no escuro. Mova seus pés numa direcdo. Se
encontrar um declive, tente seguir outra dire¢do. Se a direcdo for ascendente,
dé um passo. Continue fazendo isso até ter alcangado um ponto onde todos os
passos seja ascendentes; entdo vocé estara no cume da montanha, ou pelo
menos, em um pico local”. (NORMAN, 2006, p.175)
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Alinhando essa passagem ao desenvolvimento do IAQJEd concluo que o proposito deste
capitulo foi construir e apresentar todo o processo de validacio do TAQJEd a partir dos
resultados dos grupos envolvidos e que resultou na versao final do instrumento. Para tanto foi
necessario varias dire¢cdes em busca de novos caminhos e por muitas vezes de dificil escalada,
que até aqui ndo significou a chegada ao “cume da montanha”, pois ainda ha muito o que

caminhar, porém tem-se a vista o “pico de um local”.
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CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

Ao finalizar esta etapa da pesquisa, deparo-me diante de mais perguntas do que
respostas, a0 mesmo tempo em que percebo novos desafios e outros tantos caminhos. Prefiro
pensar em consideragdes a conclusdes, uma vez que, tal como qualquer processo de construgao
de conhecimento, o percurso ¢ inacabado e lacunar.

Diante do fechamento deste ciclo, tenho a clareza de que respondi a principal questdo
desta pesquisa, bem como atingi os objetivos definidos para o estudo ao propor um instrumento
para avaliar a qualidade dos jogos digitais educativos, cujo proposito ¢ fornecer subsidio aos
professores, caso estes queiram interagir com os games em ambiente escolar.

Reconheco também que buscar avaliar os games com a expectativa em revelar
evidéncias de aprendizagem por meio deles, bem como provar sua eficiéncia e eficacia, assim
como sua qualidade para a educagdo formal, torna-se algo muito complexo, de dificil apreensao
e passivel de diversas interpretacdes. Inicialmente, isto se da pela natureza dos processos
educativos, que sao plurais e, como tais, dificeis de serem resumidos a experiéncias
laboratoriais que possibilitem resultados a partir de grupos controlados em ambientes tao
diversos; incluo aqui também as distintas formas de percep¢ao dos jogos, por sua natureza
complexa e multifacetada; por conseguinte, limitar os jogos a transmissores de conhecimentos
significa reproduzir as praticas educativas ja existentes, diferenciando-as apenas pelo aparato
que as sustenta.

Tomar os games como referéncia de poderosos instrumentos para revolucionar a
educagdo e, destarte, promover transformagdes no espaco escolar, significa atribuir-lhes efeitos
e responsabilidades que se encontram bem distantes de quaisquer suportes, metodologias ou
teoria educativa.

Reflete, também, a procura por mecanismos externos que possam solucionar questoes e
problemas historicos, ideoldgicos, politicos e sociais que compdem o fendmeno educativo,
acerca do qual ndo h4d um tnico caminho. Charlot (2013) aponta esse entendimento na seguinte
passagem: “J& naquela época falavam, e ainda se fala hoje, de ‘crise na escola’. Na verdade, se
fosse uma crise, a doente ja estaria morta ha tempo! Trata-se de outra coisa: a escola
contemporanea ¢ permeada por contradi¢des estruturais”. (CHARLOT, 2013, p. 41).

No que tange a essas contradig¢des estruturais, acrescento que a questdo mais importante
€ que merece maior aten¢do versa sobre a necessidade de se compreender o que realmente
significa “aprender”. Parto do pressuposto de que aprender ndo representa, grosso modo, a mera

aquisicdo de conhecimentos ou a verificacao de acertos ou erros que se configura como baixo,
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médio ou alto desempenho; aprender nao se resume a facilitagao de um determinado mecanismo
ou de outro como de melhor contribuigao.

Aprender — e aqui me filio ao pensamento de Charlot (2013) — significa a relagao de
sentidos entre aquele que aprende e o que lhe ¢ significado. Isto ¢é, “[...] s6 aprende quem tem
uma atividade intelectual. Mas, para ter uma atividade intelectual, o aprendiz tem de encontrar
um sentido para isso. Um sentido relacionado com o aprendizado, pois, se esse sentido for
completamente alheio ao ato de aprender, nada acontecera”. (CHARLOT, 2013, p. 159). Desta
forma, percebo que na contemporaneidade os games podem constituir-se como elemento que
traga sentido para as praticas educativas na escola, mas ndo apenas eles, ou particularmente
eles.

Por outro lado, ao acreditar na importancia das praticas interativas e em suas
contribuigdes, bem como nas transformagdes proporcionadas pelas tecnologias com forte
interferéncia na constru¢ao de conhecimentos, preocupa-me o fato de se generalizar a utilizagao
de jogos digitais nas institui¢gdes escolares; primeiramente, por ser um ambiente plural, de
carater heterogéneo, no qual as pessoas apreendem e se relacionam com o mundo de forma
diferenciada. Tomando como referéncia a interagdo com os games como sendo um elemento
potenciador ou mediador de aprendizagem para alguns, destaco que este espago nao € composto
apenas de jogadores, portanto, torna-se arriscado estabelecer universalizagdes; por conseguinte,
a escola representa um espaco de inclusdo, mas — contraditoriamente — também de exclusdo.
Refiro-me a estas duas situagdes por admitir que nem todos tém a mesma oportunidade, seja
esta de aprendizado, de educacdo, de recursos materiais, ou mesmo de condi¢cdes de
aprendizagem. E aqui aludo também aos professores, ndo apenas aos alunos.

Estas consideracdes acima nada mais sdo que reflexdes que permearam meu percurso
durante todo o desenvolvimento desta pesquisa, ndo sé no que se referiu as leituras que realizei,
mas no tocante a imersdao no campo educacional como professora e gestora de escola publica,
bem como no que diz respeito ao contato direto com o grupo de avaliadores e com os resultados
adquiridos ao fim de cada etapa de validagao.

Criar este instrumento de avaliagdo foi um grande desafio, principalmente pela inovacao
do tema, pela dificuldade em recortar os elementos que seriam passiveis de avaliagdo — diante
de uma infinita possibilidade de aspectos que poderiam ser avaliados — e, mais ainda,
principalmente por ter como propdsito uma construcdo pelo olhar da professora pesquisadora.
Tal fator me permitiu relacionar simultaneamente teoria e pratica e, mesmo tempo, deparar-me

frente a um processo dialético de acao e reflexao.
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Prossigo expondo que, buscar avaliar a qualidade — tema tdo complexo e
multidimensional — significou o primeiro passo para voos maiores, de maneira que aqui foi
realizado apenas o primeiro de toda a escalada. O tema qualidade nao se referiu aqui a qualidade
do sistema ou da eficiéncia e da efic4cia do jogo em transmitir conhecimentos, mas ¢ referente
a capacidade do jogo em despertar no jogador a possibilidade de novas descobertas, de
gerenciamento de seu conhecimento da forma como a comunicagdo entre jogo e jogador
acontece por meio de seu design, da experiéncia significativa que o jogo proporciona e, por fim,
pelos principios de aprendizagem que emergem durante o processo da jogabilidade. Integro,
ainda, a estas consideragdes, a propria definicdo e finalidade do instrumento em ndo ser
compreendido como um tipo de “panaceia”, ou seja, algo que buscasse solucionar os problemas
educativos a partir dos resultados adquiridos por meio dele.

Todo o processo de validagao semantica esteve imbuido de um percurso participativo e
colaborativo no qual os sujeitos avaliadores ndo apenas avaliaram os jogos, mas contribuiram
expressando suas percepgdes e suas dificuldades, que se voltaram tanto ao instrumento quanto
aos jogos avaliados. Os resultados da avaliagdo permitiram, em cada etapa, ampliar e aprimorar
o instrumento.

Para além disso, também pude observar que a relagcdo entre jogos digitais, escola e
avaliacdo diz respeito a uma triade que necessita ser ampliada e aprofundada, o que demanda
tempo: tempo de amadurecimento do sistema de ensino, do professor enquanto mediador de
aprendizagem e, principalmente, de politicas publicas que proporcionem de forma equitativa o
acesso as tecnologias nas escolas.

Os docentes ainda estao muito timidos com relagdo as praticas com as tecnologias, de
modo que, quando se deparam com elas, tendem a relaciona-las as suas praticas anteriores, e
reproduzindo estas. Refiro-me especificamente a este topico devido a dificuldade que
apresentam, de forma geral, em interagir com as tecnologias em sala de aula, ou seja, pela
resisténcia em reconhecer os jogos digitais como um possivel elemento educativo e, por fim,
pela propria dificuldade estrutural existentes em muitos espacos, tais como a falta de wi-fi, de
laboratérios de informatica e também de um projeto politico pedagdgico e uma proposta
curricular que sustente o dialogo com as tecnologias.

Durante a propria andlise da avaliacdo semantica, particularmente realizada pelo grupo
de trés professores da educacdo basica, ficou evidente a dificuldade de interacdo com o
aplicativo, bem como a necessidade de esclarecimentos acerca deste. Fator que, de certa forma,
também aponta a necessidade de formagdes e de oficinas que possibilitem orientar os

professores no que se refere a este tipo de atividade, caso seja de seu interesse. O que, de certo
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modo, ja tem inicio com pesquisas deste tipo, ou seja, que buscam implicar o professor no
processo de ensino e aprendizagem com e por meio dos jogos.

Prossigo, ainda, que os resultados obtidos por meio desse instrumento permitirdo nao
apenas que o professor classifique os jogos no que concerne a sua qualidade, mas também que
os selecione enquanto possibilidades de interagcdo junto aos alunos em consonancia com sua
classificagdo, caso tenham interesse em interagir com estes.

Os professores poderdo se beneficiar também de um conjunto de dados que possibilitam
um entendimento sobre os aspectos dos jogos ou sobre quais jogos digitais representam melhor
potencial educativo. Ainda neste ambito, permitird também que a qualidade dos jogos seja
percebida por intermédio do olhar do professor, considerando-se que este se constitui como o
principal mediador dos processos de ensino e aprendizagem na escola; o que, de certa forma,
permitird um desvio de foco dos critérios de qualidade pela 6tica do pesquisador ou
desenvolvedor. Fator que efetivamente se tornou evidente ao analisar o estado da arte sobre as
pesquisas que trataram sobre este tema.

Para além disso, os registros dos resultados mediados pelo IAQJEd poderao se constituir
como um acervo importante de informagdes para pesquisadores e desenvolvedores, na medida
em que fomentara novas frentes de analise da qualidade dos jogos, oriundo de um importante
espago empirico que, neste caso especifico, refere-se ao ambiente escolar.

Ainda que o TAQJEd nao tivesse como foco principal atingir desenvolvedores de games,
pode oferecer feedbacks importantes a este publico, uma vez que a classificacdo de qualidade
por ele oferecida tornar-se-a um indicador para o desenvolvimento de outros jogos, sejam estes
comerciais, sejam projetados para a finalidade educativa.

Como contribuicdo externa ao espago escolar, o IAQJEd poderd também colaborar
como um referencial na avaliacdo de jogos digitais educativos desenvolvidos por empresas,
universidades ou até mesmo na formulagado de politicas de incentivo a utilizagdo das tecnologias
em sala de aula. No Brasil, o “Guia de Tecnologias Educacionais” desenvolvido pelo Ministério
da Educagdo - MEC (BRASIL, 2008, 2012) tem como proposito oferecer aos sistemas de ensino
uma ferramenta a mais que os auxilie na decisdo sobre a aquisi¢do de materiais e de tecnologias
para uso nas escolas brasileiras de educagao basica. Todavia, esse guia engloba todos os tipos
de tecnologias educacionais, desde as analdgicas até as digitais. Concerne, no caso em questao,
a proposic¢do de conceber o IAQJEd como uma referéncia na avaliacdo da qualidade dos jogos
digitais no Brasil.

Ademais, por ser dotado de propriedade flexivel, o IAQJEd poderd ser aplicado a

qualquer tipo de jogo, fator este que pode reforcar ainda mais sua relevancia, tendo em vista a
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possibilidade de ser empregado também nos jogos comerciais, o que significa maior preferéncia
dos jogadores dentre aqueles com finalidade educativa. Mesmo que em alguns momentos sejam
necessarias algumas adaptacdes.

Para tanto, a interagdo com o instrumento e a andlise de seus resultados devem também
estar atrelados a capacidade critica do docente em consonancia com a cultura escolar ¢ a
realidade social dos educandos. Também deve-se possuir a clareza de que, uma vez identificada
a qualidade de determinado jogo, este ndo deve ser visto como um fim para os processos de
ensino e aprendizagem, mas como um meio. Outro destaque referente a este ponto diz respeito
a necessidade do professor interagir com o jogo, observar os alunos jogando, bem como anotar
os dados e seus comentdrios, tal como assevera Aarseth (2003); tais dados poderdo
complementar ou comparar os resultados adquiridos por meio do instrumento e, assim, refor¢ar
a sua efetividade.

Todavia, como ja foi citado no inicio deste texto, a constru¢do de um conhecimento ¢
inacabada e lacunar, e aqui reconhe¢o como uma das principais limitagcdes deste estudo a
validagdo externa do instrumento com os professores, no sentido de obter informagdes mais
aprofundadas acerca de sua efetividade, em relagdo a reprodutibilidade e confiabilidade. Tal
fato necessita ser ampliado e analisado em estudos futuros, uma vez que os limites desta
pesquisa permitiram apenas valida-lo semanticamente, de modo que nao foi possivel adquirir
dados de sua precisdo, o que seria impossivel em um periodo de quatro anos.

Como se trata de um instrumento genérico, o objetivo ndo se restringe a apurar um
aspecto especifico do jogo, o que identifico também como uma limitagdo, elemento que nao lhe
confere maior sensibilidade e especificidade na avaliagdo. Porém, sua propriedade flexivel pode
atender ao interesse daqueles que apenas desejem avaliar uma das dimensdes do instrumento e,
destarte, estabelecer parametros mais precisos.

Outro dado que merece destaque, e que necessita ser validado, tange ao aspecto da
medicao; nao houve possibilidade de se realizar analise comparativa com outras escalas — de
forma a validar os seus itens em termos algébricos e geométricos —, tampouco de se realizar
testes paramétricos.

Embora existam diversos aspectos a serem avaliados acerca da qualidade de jogos
digitais educativos, o escopo desta pesquisa se restringiu a definicdo de um instrumento que
tivesse como recorte avaliativo trés dimensoes norteadoras - o que, de certa forma, ndo impede
analises sob outros “olhares”. Ademais, o estudo ndo objetivou avaliar outros componentes

também importantes dos jogos digitais voltados aos cendrios escolares, como, por exemplo, o
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engajamento, a ludicidade etc., atributos estes que podem ser ampliados por outros
pesquisadores.

Também destaco como uma importante limitacdo a validagdo apenas de jogos
desenvolvidos com finalidade educativa, ndo gerando, desta forma, resultados e consequentes
comparagdes com 0s jogos comerciais. Ainda nesta esfera, também identifico que a maior parte
dos jogos envolvidos no estudo teve como lider o mesmo game designer. Isto ¢, 0 mesmo
modelo de desenvolvimento e de execucdo, o que, de fato, ndo permitiu outros tipos de
inferéncias.

Como trabalhos futuros, é possivel apontar: a validagdo externa com um maior niumero
de participantes, a fim de validar as propriedades de confiabilidade, replicabilidade e acuracia;
a traducdo do instrumento para outro idioma, com as devidas adaptacdes culturais e linguisticas;
a transposi¢do do meio analogico para o digital, de forma a permitir maior viabilidade para o
professor, em particular, pela grande utilizagdo dos dispositivos moveis, tdo presentes no dia a
dia docente; e, por fim, a ampliagcdo da esfera da pesquisa para outros tipos de contextos além

dos educativos incluindo-se os alunos como potenciais avaliadores da qualidade dos jogos.
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APENDICES

Apéndice A — Quadro Resumo dos Principios de aprendizagem de Gee

Primeira Parte: Estudantes autocapacitados

Principios Definigao Jogos Educacdo
Boa aprendizagem como sindnimo de | Os bons jogos oferecem ao jogador a | Os curriculos dos aprendizes deveriam ser

Coconcepgao estudantes ativos e ndo apenas como | oportunidade de tomar decisdes que | modelados pelas acdes destes, bem como deveriam
recipientes passivos. permitam altera-los de tal forma que | reagir a eles de formas significativas.

garanta que o seu jogo seja diferente de
qualquer outro.

Personalizar Os individuos tém diferenciados | Os bons jogos permitem que os jogadores | As salas de aula que adotarem este principio
estilos de aprendizagem, porém, | personalizem sua jogabilidade para que se | permitirdo aos estudantes tanto descobrirem os seus
simultaneamente devem ser | adaptem aos seus estilos de aprendizagem. | estilos privilegiados de aprendizagem, como
incentivados a experimentar novos | Em outros momentos, o jogo ¢ concebido a | experimentarem, sem receio, outros novos.
estilos. fim de permitir que varios estilos de

aprendizagem e de jogo funcionem.

Identidade Quando os individuos assumem uma | Os bons jogos permitem que os jogadores | A escola deve possibilitar ao aluno vivenciar
nova identidade, sdo capazes de | criem seus proprios personagens ou os | diversos tipos de situagcdes que lhe permitam
pensar sobre as atitudes, valores e | adaptem. aprender de forma pratica. Seja assumindo novas
competéncias que precisam adquirir identidades, seja possibilitando a aquisi¢do de
para ter uma aprendizagem mais atitudes e valores.
profunda a ponto de possuir
determinada atitude ou realizar uma
funcdo.

Manipulagdo Os sujeitos aprendem melhor quando | Os bons jogos encenam personagens que o | A escola deve possibilitar aos educandos a

conhecimento conseguem  relacionar agdo e | jogador pode manipular de uma forma | ampliagdo de seus conhecimentos por meio de

distribuido percepgdo. Tal fator consegue | simultaneamente estruturada, eficaz e facil, | ferramentas inteligentes, isto ¢, ferramentas e
expandir seu nivel de competéncia, | bem como os objetos do mundo jogo. | tecnologias que permitam ao aprendiz manipular o
avangando das situa¢des mais faceis | Objetos estes que se transformam em | mundo de forma minuciosa, a partir de suas proprias
para as mais complexas. ferramentas para que os objetivos do | experiéncias anteriores.

jogador sejam alcangados.




Segunda Parte: Resolu¢ao de problemas

Principios Definig¢ao Jogos Educagao
Os problemas com os quais os aprendizes | Os problemas nos bons jogos encontram-se | A escola deve possibilitar ambientes ricos aos
Problemas bem | inicialmente terdo contato devem estar bem | bem estruturados. Preparam os jogadores | alunos, a fim de que estes elaborem hipdteses
estruturados concebidos a fim de auxilia-los na formag@o | para problemas mais dificeis ao longo do | criativas. As descobertas devem ocorrer pela
de hipotese validas para problemas futuros | jogo. Este fato é representado por meio dos | propria exploragdo dos estudantes nesse
e mais dificeis. niveis do jogo. contexto, considerando-se a trajetoria que estes
atravessam.
Agradavelmente A aprendizagem funciona de modo mais | Os bons jogos adaptam os seus desafios e | A escola deve proporcionar desafios
frustrante adequado quando os novos desafios s@o | fornecem informagdes de volta aos | estimulantes e exequiveis, atendendo ao nivel

agradavelmente frustrantes, no sentido em
de que os aprendizes tém a sensagdo de que
a resolugdo desses mesmos desafios esta
fora de seu alcance, mas dentro de seu
regime de competéncia. Os desafios sdo
dificeis, mais exequiveis.

jogadores, para que estes sintam que o0 jogo
¢ estimulante, mas, ao mesmo tempo,
exequivel, de modo que seus esfor¢os ndo
serao em vao.

de competéncia de cada aluno. Nem muito
facil, nem muito dificil.

Ciclos de competéncia

As competéncias sdo adquiridas, seja qual
for o dominio, por meio de ciclos repetidos
em que os aprendizes praticam
competéncias até que se tornem
automaticas, acabando estas por falharem
um dia, o que os leva a pensar outra vez a
aprender de novo.

Os bons jogos criam ¢ apoiam o ciclo de
competéncias, com ciclos de treinos
existentes, testes de dominio dessa prética,
seguidos de um novo desafio e, finalmente,
de um novo ciclo de treinos extensos.

As escolas devem deixar que os alunos
experimentem o que ¢ ser competente. O ciclo
de competéncias possibilita aos aprendizes
organizar a sua propria aprendizagem no
decorrer de suas vidas e, por conseguinte,
tornarem-se competentes para aprenderem a
aprender.

Informacao dada

As pessoas tém muitas dificuldades em
lidar com varias informagdes fora de
contexto e quando ndo ha como utiliza-las
na pratica. Fazem um melhor uso dessas
informagdes quando lhes ¢ dada na mesma
hora e a pedido.

Os bons jogos quase sempre ddo as
informagdes verbais “na hora certa” — ou
seja, quando os jogadores precisam delas e
podem usa-las. Ou “a pedido”, quando o
jogador sente necessidade dela, deseja-a,
esta pronto para ela e pode fazer um bom
uso dela. Como o exemplo dos manuais.

A escola deve funcionar contextualizando as
informagdes de forma que os alunos possam
aplicé-las ou consulta-las na mesma hora ou a
pedido.

Aquarios

Os aprendizes sentem-se mais motivados a
aprender quando o conhecimento ¢
distribuido em pequenas situagdes que
interagem entre si, com a intengdo de
possibilitar um melhor entendimento sobre
tal realidade e desafios futuros.

Os bons jogos propdem aquarios aos
jogadores, isto €, versdes simplificadas dos
jogos. Esses aquarios se apresentam sob a
forma de tutoriais ou sob o primeiro ou os
dois primeiros niveis.

A escola deve oportunizar que o educando
confronte, que perceba sozinho, algumas das
variaveis mais basicas e como estas interagem
entre si. A partir disso, podera confrontar-se
mais adiante com outros sistemas mais
complexos.
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Caixas de areia

Os aprendizes, se colocados em situagdes
parecidas com a realidade, embora com
riscos e perigos extremamente reduzidos,
podem aprender de forma eficaz e, ainda
assim, experimentar um sentimento de
autenticidade e realizagdo.

As caixas de areia fazem parte da
jogabilidade da mesma forma que o
verdadeiro jogo, mas nele, nada pode
ocorrer demasiadamente mal, rdpido ou,
melhor ainda, simplesmente mal. Os bons
jogos oferecem caixas de areia aos
jogadores — quer sob a forma de tutoriais,
quer sob a forma do primeiro ou dos dois
primeiros niveis.

A escola deve proporcionar um ambiente que
possibilite ao educando aprender brincando.
Suas falhas, neste ambito, devem ser
concebidas como parte integrante do processo
e nunca como fracasso. Tais falhas devem
contribuir para que o aprendiz explore o
ambiente, exerca sua criatividade e lhe
possibilite a formulagdo de hipoteses.

Competéncia como
estratégia

Os aprendizes treinam melhor as suas
competéncias quando encaram um conjunto
delas, relacionadas entre si, como uma
estratégia para conseguirem os objetivos
que pretendem concretizar.

Nos bons jogos, os jogadores aprendem e
treinam um conjunto de competéncias
enquanto parte integrante da realizagdo de
coisas que precisam e que querem ver
concretizadas.

A escola deve propiciar que os aprendizes
vivenciem  situagdes  praticas que  0s
possibilitem  desenvolver  competéncias
significativas e necessarias.

Terceira Parte: Compreensao

Principios

Defini¢ao

Jogos

Educacgao

Pensamento sistematico

A aprendizagem de competéncias,
estratégias e ideias ocorre de modo mais
adequado quando 0s individuos
compreendem como estas se encaixam num
sistema maior, ao qual referem significado.

Os bons jogos ajudam os jogadores a
verificar ¢ a compreender o modo como
cada um dos elementos de um jogo se
integra no sistema do jogo e do seu género.
Desta forma, os jogadores desenvolvem
uma certa consciéncia das regras do jogo,
ou seja, o que funciona e o que ndo, como
as coisas acontecem, ou nio neste tipo de
mundo.

A escola deve possibilitar aos estudantes
perceberem, em seu todo, o sistema que estdo a
estudar. Desta forma, poderdo compreender de
forma significativa o conjunto de relagdes e
interagdes complexas.

O significado
imagem-agdo

como

Os seres humanos geralmente ndo pensam
em fungdo de definigdes gerais e de
principios logicos, mas sim em funcdo de
suas experiéncias e das reconstrugdes
mentais destas.

Os bons jogos conseguem tornar oS
significados das palavras e dos conceitos
através de experiéncias que o jogador vai
vivendo e de atividades que vai realizando,
e ndo através de aulas. Estes significados
tornam-se possiveis de serem construidos
através de imagens e acdes.

A escola deve possibilitar ao educando
vivenciar situagdes proximas de sua realidade,
em consonancia com suas experiéncias prévias.
Tal fato possibilita que o educando resgate —
em seus modelos mentais e ndo apenas por
meio de informagdes verbais semelhantes as
informagoes dadas nos dicionarios — o que esta
a ler ouvir ou ver.
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Apéndice B — Termo de consentimento livre e esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta convidado (a) a participar da pesquisa de nome Avaliacio da qualidade de jogos digitais
educativos: trajetorias no desenvolvimento de um instrumento avaliativo, desenvolvida pela
pesquisadora Isa de Jesus Coutinho aluna de doutorado da Universidade do Estado da Bahia — UNEB-
através do Programa de Pos-Graduagdo em Educagdo e Contemporaneidade PPGEDUC e orientanda da
doutora Lynn Rosalina Gama Alves. A sua participacdo bem com sua autorizacdo € voluntaria, podendo
a qualquer momento interrompé-la sem nenhum tipo de prejuizo. Sua contribuigdo consistira em validar
o instrumento desenvolvido pela pesquisadora, cujo objetivo ¢ subsidiar os professores na escolha de
jogos digitais educativos de qualidade para os cenarios escolares. Para tanto vocé precisard interagir
com os jogos digitais selecionados para o estudo e como consequéncia avaliagdo do respectivo jogo
através do preenchimento do instrumento aqui apresentado. O preenchimento do instrumento consistira
em escolher dentre as questdes apenas uma alternativa. Tal agdo ndo causara dano ou desconforto nem
dispéndio de locomocao ao avaliador uma vez que o instrumento sera disponibilizado via Google docs
podendo o avaliador ter opgdes de onde responder, além disso a pesquisadora se compromete a
disponibilizar em local sugerido pelo participante o acesso ao instrumento, caso este tenha algum tipo
de dificuldade. Todas as informagdes fornecidas serdo mantidas em sigilo, ou seja, ndo sera divulgado
o0 seu nome nem os contetidos adquiridos através do mesmo de forma a identificar o autor das respostas.
Nao havera nenhum tipo de ajuda de custo durante a participacdo na pesquisa para ambas as partes. Caso
haja alguma duvida por sua parte estarei a disposicdo para todo esclarecimento através do e-mail:

isacoutinho13@hotmail.com, e do telefone celular: 71 9967 9421.

Eu , portador da identidade de n

, li 0 termo e aceito participara da pesquisa.
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Apéndice C — Primeira versao do Instrumento

Orientagdes para uma analise propositiva de jogos digitais.

1 Dados de Identificagao

1- Nome do avaliador *

2- Grau de escolaridade *

, A
o ® Pé6s -Graduagao

©) D outro

Graduagao

3- Idade *
o O menor que 20 anos
o O entre 21 e 30 anos
o O entre 31 e 40 anos
o o mais de 40 anos

IT Experiéncia com jogos digitais

1- Qual é sua relaciio com jogo digital? *

o O never play (nunca jogou)
o ® newbie (jogador iniciante)
o O casual gamer ( jogador casual, joga em celular)
o O gamer ( jogador assiduo)
2- Qual das tecnologias abaixo vocé mais utiliza para jogar ? *
o O computador
o O tablet
o ® celular

o 9 Console (Play Station, Wii, Xbox)

o

III Sobre a avaliacao do jogo.

2. 1- Selecione o jogo que ira avaliar.

3 -

4. 2- As questdes abaixo correspondem a escolha do jogo selecionado anteriormente.




5. Identifique o género do jogo.

6.|

7. Descreva o principal objetivo pedagogico do jogo.

E

=]

9. Identifique a area de conhecimento

IV Parametros Avaliativos
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1- O jogador pode compreender a jogabilidade a partir do modo que os botdes sio

apresentados na tela? *

o O sempre

o ® na maioria das vezes

@)
@)

o o nao se aplica

as vezes

o nunca

2- Os tutoriais sio eficazes em auxiliar o jogador a compreender a jogabilidade? *

o O sempre

o ® na maioria das vezes

@)
@)

o o nao se aplica

as vezes

o nunca

3- Os jogadores conseguirio atingir os objetivos educativos propostos durante a interacido com

0 jogo uma vez que tenham aprendido sua jogabilidade? *

o ® sempre

o ® na maioria das vezes
o ® as vezes

o ® nunca

o o nao se aplica.

4- A interacido com o jogo permite a exploracdo da interface de forma segura, garantindo a

execucao de comandos como "'salvar", "sair" os "clics"? *

o O sempre

o ® na maioria das vezes
o O as vezes

o O nunca

o O nao se aplica



148

5- Os desafios e informacio do jogo possibilitam ao jogador interagir de modo a fazer o que

precisam e desejam? *

o O sempre
o O na maioria das vezes
o ® as vezes
o o nunca
o o nao se aplica
6- A sequéncia de desafios do jogo leva em conta o que o jogador ja aprendeu sobre como
jogar?*
o O sempre
o O na maioria das vezes
o O as vezes
o O nunca
o O nao se aplica

7- O conjunto de elementos estéticos do jogo ( 0 som, a forma, o cendrio, movimento, desenho)

permitem que o jogador explore sua potencialidade de forma agradavel? *

o ® sempre

o ® na maioria das vezes
o ® as vezes
o ® nunca

o ® nao se aplica

8 - A interacdo com o jogo permite que o jogador se depare com um cenario atraente e

envolvedor? *

o O sempre

o O na maioria das vezes
o O as vezes

o ® nunca

o O nao se aplica

09- Ao interagir com o jogo o jogador se depara com uma narrativa desafiadora e

envolvente? *

o ® sempre
o ® na maioria das vezes
o ® as vezes

O

o o nao se aplica

(e] nunca

10- A interacio com o jogo permite ao jogador uma experiéncia ludica e divertida? *

o ® sempre

o ® na maioria das vezes
o ® as vezes

o ® nunca

o o nao se aplica



149

11- Ao interagir com o jogo o jogador se depara com um conjunto de desafios que vio
aumentando a sua complexidade de forma lidica e motivadora?

o

o

(e]

(e]

o

O
a
@)
O
O

sempre
na maioria das vezes
as vezes

nunca

nao se aplica

12- Ao interagir com o jogo o jogador se depara com os contetidos curriculares distribuidos ao
longo de sua narrativa ? *

O

O

o

(¢]

O

@)
@)
@)
@)
@)

sempre
na maioria das vezes
as vezes

nunca

nao se aplica

13- Ao interagir com o jogo o jogador se depara com os contetidos curriculares distribuidos ao
longo de suas regras? *

o

o

(e]

(e]

o

O

OOonOoon

sempre
na maioria das vezes
as vezes

nunca

nao se aplica

14- Ao interagir com o cenario do jogo, o jogador é capaz de identificar espacos ou ambientes
que refletem a realidade relacionada a tematica do jogo de maneira ludica?

O

o

o

o

O

@)
@)
@)
@)
@)

sempre
na maioria das vezes
as vezes

nunca

nao se aplica

15- O jogador ao interagir com o jogo sera capaz de identificar conceitos escolares e a partir
deles guiar suas decisdes ao longo do jogo? *

(conceitos escolares: lateralidade, atengdo, memoria de trabalho,fatos historicos, aspectos

culturais etc.)

o

o

OOooOooOon

sempre
na maioria das vezes
as vezes

nunca

ndo se aplica

16- Ao interagir com o jogo o jogador sera capaz de explorar diferentes estratégias de acordo
com sua forma de aprendizagem ? *

Jogabilidade : sdo as regras, os padrdes que conectam o jogador ao jogo.

o O sempre
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o ® na maioria das vezes
o O as vezes

o O nunca

o O ndo se aplica

(@]

17- Ao interagir com o jogo o jogador podera ser capaz de identificar-se com seus
personagen(s) de forma prazerosa a ponto de projetar suas possiveis fantasias e desejos que se
expressam no processo de jogabilidade? *

O

o O na maioria das vezes

o sempre
o ® as vezes
o ® nunca

o o nao se aplica
18- Justifique a resposta acima. *

L

il

19- O jogo permite que o jogador manipule seus personagens de forma estruturada e

eficaz para que os objetivos do jogo sejam concretizados? *

o ® sempre

o ® na maioria das vezes
o ® as vezes

o ® nunca

o o nao se aplica
20- O jogo permite ao jogador explorar novas hipoteses durante a jogabilidade quando sua
tentativa anterior nao o permitiu passar de fase? *

O

o sempre
o O na maioria das vezes
o O as vezes
O nunca

o o nao se aplica

O
21- Os desafios propostos durante o jogo apresentam-se de forma estimulante oferecendo
feedbacks que apontam os caminhos para sua finalizacao? *

o O sempre

o o na maioria das vezes

o ® as vezes
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nunca

o O nao se aplica
22- O jogo permite que o jogador possa avaliar seu percurso a partir de um ciclo de aquisi¢cio
de competéncias?

O

o

Competéncia no sentido da jung@o e coordenagao de conhecimentos, atitudes e habilidades.

@)
@)
@)
@)
@)

sempre
na maioria das vezes
as vezes

nunca

nao se aplica

23- Ao interagir com o jogo o jogador tera a possibilidade de desenvolver competéncias ou um
conjunto delas relacionadas aos componentes curriculares? *

o

o

o

OOooOooOon

sempre
na maioria das vezes
as vezes

nunca

nao se aplica

24- O jogo ¢ intuitivo e permite ao jogador interagir com o ambiente sem consultar suas
orientacdes pedagogicas? *

O

o

O

O

o

oooOooan

sempre
na maioria das vezes
as vezes

nunca

nao se aplica

25- O jogo permite que a partir de seu tutorial inicial os jogadores consigam compreender o
objetivo geral do jogo ? *

o

oOooOoQOon

sempre
na maioria das vezes
as vezes

nunca

nao se aplica
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Apéndice D — Segunda versio do Instrumento

Universidﬁide do .Esta‘(.io da Bahia
Programa de P6s-Graduacio em Educacio e Contemporaneidade

Instrumento de avaliacio da qualidade de jogos digitais com finalidade educativa (IAQJED)
Nome do avaliador:
Jogo avaliado:
Prezado Avaliador,
Este instrumento tem como objetivo avaliar a qualidade dos jogos digitais para o cenario escolar.
Para obter resultados mais precisos serd muito importante que vocé interaja com o jogo a ser avaliado.
Apds este momento vocé terd condicdes de levantar questionamentos, selecionar os jogos que melhor
contribuem para sua pratica pedagogica e ainda ira aprender sobre a melhor forma de avaliar um game, pois ao
mesmo tempo que ira conhecer o jogo podera aprender com ele e interagir com os seus alunos/jogadores.
Para isso, devera analisar os 18 itens distribuidos nas trés dimensdes e escolher o descritor que melhor define
sua avaliagdo.
Ao final de cada dimensdo vocé ira realizar a somatoria dos pontos.
Cada dimensao podera ter o valor maximo de 30 pontos.
Somando-se as trés dimensdes a avaliacdo geral do jogo chegara a 90 pontos.
Essa somatoria geral dos pontos indicara o resultado da qualidade do jogo avaliado. Cinco critérios de avaliagao
sdo possiveis através desta somatoria.

De 1 a 18 pontos = inadequado para finalidade educativa

De 19 a 36 pontos = pouco adequado para finalidade educativa

De 37 até 54 pontos = parcialmente adequado para finalidade educativa
De 55 a 72 pontos = de boa qualidade para finalidade educativa

De 73 a 90 pontos = de excelente qualidade para finalidade educativa.

Obs.: 0 item ndo se aplica, devera ser marcado se vocé ndo tiver uma opinido formada sobre ele.
Descritores

S (sempre) =5

MYV (maioria das vezes) =4

AV (as vezes) =3

PV (poucas das vezes) =2

N (nunca) =1

NA (nao se aplica) =0

Dimensao I - Avaliacdo da Usabilidade
Itens NA| N[ PVY|AV | MV | S

1- O jogador pode compreender a jogabilidade a partir do modo que os botdes
sdo apresentados na tela (quando apresentados?).

2- Os tutoriais sdo eficazes em auxiliar o jogador a compreender a
jogabilidade?

3- Os jogadores poderdo atingir os objetivos educativos propostos (se
declarados) durante a interagdo com o jogo uma vez que tenham aprendido
sua jogabilidade?

4- A interagdo com o jogo permite a exploragdo da interface de forma segura,
garantindo a execu¢do de comandos como "salvar", "sair" e voltar para a
mesma fase do jogo do ponto onde parou?

5- Os desafios e informagdo do jogo possibilitam ao jogador interagir de
modo a fazer o que precisam e desejam?

6- A sequéncia de desafios do jogo leva em conta o que o jogador j& aprendeu
sobre como jogar?

Total




153

Dimensio II — Avaliacio da Experiéncia do Usuario (UX)

Itens

NA

N

PV

AV

0

1

1- O conjunto de elementos estéticos do jogo (o som, a forma, o cenario,
movimento, desenho) permitem que o jogador explore sua potencialidade de
forma agradavel?

2- A interacdo com o jogo permite que o jogador se depare com um cenario
atraente?

3- Ao interagir com o jogo o jogador se depara com uma narrativa
desafiadora?

4- A interag@o com o0 jogo permite ao jogador uma experiéncia divertida?

5- Ao interagir com o jogo o jogador se depara com um conjunto de desafios
que vdo aumentando a sua complexidade de forma divertida e motivadora?

6- A intera¢do com o jogo permite que o jogador se depare com um cendrio
envolvedor?

Total

Dimensao II1 — Avaliacio dos Principios de Aprendizagem

Itens

AV

1- Ao interagir com o jogo, o jogador ¢ capaz de identificar espagos ou
ambientes que refletem a realidade relacionada a tematica proposta pelo jogo?

2- Ao interagir com o jogo o jogador serd capaz de explorar diferentes
estratégias de aprendizagem acordo com suas proprias experiéncias ¢  ao
mesmo tempo avaliar seu percurso a partir de um ciclo de aquisi¢do de
competéncias?

3- A interagdo com o jogo possibilita que os jogadores sejam colocados em
situacdes que permitam projetar suas possiveis fantasias e desejos que se
expressam no processo de jogabilidade?

4- O jogo permite que o jogador manipule seus personagens de forma
estruturada e eficaz para que os objetivos do jogo sejam concretizados?

5- O jogo ¢ intuitivo a ponto de permitir ao jogador explorar novas hipoteses
durante a jogabilidade quando sua tentativa anterior ndo o permitiu passar de
fase?

6- Os desafios propostos durante o jogo apresentam-se de forma estimulante
oferecendo feedbacks que apontam os caminhos para sua finalizagao?

Total
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Apéndice E — Terceira versao do Instrumento

Universidéﬂé do Estado da Bahia
Programa de P6s-Graduacio em Educacio e Contemporaneidade

Instrumento de avaliacio da qualidade de jogos digitais com finalidade educativa (IAQJED)

Nome do avaliador:

Jogo avaliado:

Prezado Avaliador,

Este instrumento tem como objetivo avaliar a qualidade dos jogos digitais para o cenario escolar.

Para obter resultados mais precisos sera muito importante que vocé interaja com o jogo a ser avaliado.

Apds este momento vocé tera condigdes de levantar questionamentos, selecionar os jogos que melhor
contribuem para sua pratica pedagogica e ainda ira aprender sobre a melhor forma de avaliar um game, pois ao
mesmo tempo que ira conhecer o jogo podera aprender com ele e interagir com os seus alunos/jogadores.

Para isso, devera analisar os 18 itens distribuidos nas trés dimensdes e escolher o descritor que melhor define
sua avaliagdo.

Ao final de cada dimensdo vocé ira realizar a somatoria dos pontos.

Cada dimenséo podera ter o valor maximo de 30 pontos.

Somando-se as trés dimensdes a avalia¢do geral do jogo chegara a 90 pontos.

Essa somatoria geral dos pontos indicara o resultado da qualidade do jogo avaliado. Cinco critérios de avaliagdo
sdo possiveis através desta somatoria.

De 1 a 18 pontos = inadequado para finalidade educativa

De 19 a 36 pontos = pouco adequado para a finalidade educativa

De 37 até 54 pontos = parcialmente adequado para a finalidade educativa
De 55 a 72 pontos = de boa qualidade para finalidade educativa

De 73 a 90 pontos = de excelente qualidade para finalidade educativa.

Obs.: 0 item ndo se aplica, devera ser marcado se vocé ndo tiver uma opinido formada sobre ele.

Descritores

S (sempre) =5

F (frequentemente) = 4

AV (as vezes) =3

R (raramente) =2

N (nunca) =1

NA (néo se aplica) =0

Dimensio I - Avaliacido da Usabilidade

Itens NA | N R AV F |S

1- O jogador pode compreender a jogabilidade a partir do modo que os
botdes sdo apresentados na tela (quando apresentados?)

2- Os tutoriais sdo eficazes em auxiliar o jogador a compreender a
jogabilidade?

3- Os jogadores poderdo atingir os objetivos educativos propostos (se
declarados) durante a interacdo com o jogo uma vez que tenham aprendido
sua jogabilidade?

4- A interagdo com o jogo permite a exploracdo da interface de forma
"nn

segura, garantindo a execug@o de comandos como "salvar", "sair" e voltar
para a mesma fase do jogo do ponto onde parou?

5- Os desafios e informag@o do jogo possibilitam ao jogador interagir de
modo a fazer o que precisam e desejam?
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6- A sequéncia de desafios do jogo leva em conta o que o jogador ja
aprendeu sobre como jogar?

Total

Dimenséo Il — Avaliacio da Experiéncia do Usuario (UX)

Itens NA AV S
0 3 5

7- O conjunto de elementos estéticos do jogo (o som, a forma, o cenario,

movimento, a mecanica, desenho) permitem que o jogador explore sua

potencialidade de forma significativa?

8- A interacdo com o jogo permite que o jogador se depare com um cenario

atraente?

9- Ao interagir com o jogo o jogador se depara com uma narrativa

desafiadora?

10- A intera¢do com o jogo permite ao jogador uma experiéncia divertida?

11- Ao interagir com o jogo o jogador se depara com um conjunto de

desafios que vdo aumentando a sua complexidade de forma divertida e

motivadora?

12- A interagdo com o jogo permite que o jogador se depare com um

cendrio envolvedor?

Total

Dimensao II1 — Avaliacio dos Principios de Aprendizagem

Itens NA AV S
0 3 5

13- Ao interagir com o jogo, o jogador ¢ capaz de identificar espacos ou
ambientes que refletem a realidade relacionada a tematica proposta pelo
jogo?

14- Ao interagir com o jogo o jogador sera capaz de explorar diferentes
estratégias de aprendizagem acordo com suas proprias experiéncias e ao
mesmo tempo avaliar seu percurso a partir de um ciclo de aquisi¢do de
competéncias?

15- A interacdo com o jogo possibilita que os jogadores sejam colocados
em situagdes que permitam projetar suas possiveis fantasias e desejos que
se expressam no processo de jogabilidade?

16- O jogo permite que o jogador manipule seus personagens de forma
estruturada e eficaz para que os objetivos do jogo sejam concretizados?

17- O jogo ¢ intuitivo a ponto de permitir ao jogador explorar novas
hipéteses durante a jogabilidade quando sua tentativa anterior ndo o
permitiu passar de fase?

18- Os desafios propostos durante o jogo apresentam-se de forma
estimulante oferecendo feedbacks que apontam os caminhos para sua
finaliza¢do?

Total
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Apéndice F — Versao final do Instrumento

Universidéﬂé do Estado da Bahia
Programa de Pés - Graduac¢io em Educacio e Contemporaneidade

Instrumento de avaliacio da qualidade de jogos digitais com finalidade educativa (IAQJED)

Nome do avaliador:
Jogo avaliado:

Prezado Avaliador,

Este instrumento tem como objetivo avaliar a qualidade dos jogos digitais para o cenario escolar.

Para obter resultados mais precisos serd muito importante que vocé interaja com o jogo a ser avaliado.

Apds este momento vocé tera condigdes de levantar questionamentos, selecionar os jogos que melhor
contribuem para sua pratica pedagogica e ainda ird aprender sobre a melhor forma de avaliar um game, pois ao
mesmo tempo que ira conhecer o jogo podera aprender com ele e interagir com os seus alunos/jogadores.

Para isso, devera analisar os 18 itens distribuidos nas trés dimensdes e escolher o descritor que melhor define
sua avaliagdo.

Ao final de cada dimensdo vocé ira realizar a somatoria dos pontos.

Cada dimenséo podera ter o valor maximo de 30 pontos.

Somando-se as trés dimensdes a avalia¢do geral do jogo chegara a 90 pontos.

Essa somatoria geral dos pontos indicara o resultado da qualidade do jogo avaliado. Cinco critérios de avaliagdo
sdo possiveis através desta somatoria.

De 1 a 18 pontos = inadequado para finalidade educativa

De 19 a 36 pontos = pouco adequado para a finalidade educativa

De 37 até 54 pontos = parcialmente adequado para finalidade educativa
De 55 a 72 pontos = de boa qualidade para finalidade educativa

De 73 a 90 pontos = de excelente qualidade para finalidade educativa.

Obs.: 0 item ndo se aplica, devera ser marcado se vocé ndo tiver uma opinido formada sobre ele.

Descritores

S (sempre) =5

F (frequentemente) = 4

AV (as vezes) =3

R (raramente) =2

N (nunca) =1

NA (néo se aplica) =0

Dimensio I - Avaliacido da Usabilidade

Itens NA | N R |[AV| F S

1- O jogador pode compreender a atividade de jogar a partir do modo que as
informagoes sdo apresentadas na tela do jogo (quando apresentadas?).

2- As informagdes presentes na tela do jogo ou no manual de orientagdes sdo
eficazes em auxiliar o jogador a compreender como jogar?

3- Os jogadores poderdo atingir os objetivos educativos propostos (se
declarados) durante a interagdo com o jogo uma vez que tenham aprendido
como jogar?

4- A interag@o com o jogo permite a explora¢do de elementos como mouse,
teclados, joystick, setas e tela do jogo de forma segura, garantindo a execugdo
n.n

de comandos como "salvar", "sair" e voltar para a mesma fase do jogo do
ponto onde parou?
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5- Os desafios e informacdes do jogo possibilitam ao jogador interagir de
modo a fazer o que precisam e desejam para chegarem até o final e garantirem
a condi¢do de vitoria?

6- A sequéncia de desafios do jogo leva em conta o que o jogador ja aprendeu
sobre como jogar? Isto ¢, se ele utiliza esta aprendizagem para vencer desafios
maiores.

Total

Dimensao II — Avaliacido da Experiéncia do Usuario (UX)

Itens

NA

AV

1- O conjunto de elementos estéticos do jogo (o som, a forma, o cendrio,
movimento, a mecénica, o desenho) permitem que o jogador explore sua
potencialidade de forma significativa? Ou seja, se hd possibilidade de
estabelecer algum tipo de relagdo com aspectos de sua rotina, ou de sua
cultura.

2- A interagdo com o jogo permite que o jogador se depare com um cenario
atraente? Atraente no sentido da percepcdo visual dos personagens, cores,
movimentos etc.

3- Ao interagir com o jogo o jogador se depara com uma narrativa
desafiadora? Isto ¢ se o conteudo contado através da atividade de jogar
possibilita novos desafios, possiveis criticas e reflexdes.

4- A interag¢@o com o jogo permite ao jogador uma experiéncia divertida?

5- Ao interagir com o jogo o jogador se depara com um conjunto de desafios
que vao aumentando a sua complexidade de forma divertida ¢ motivadora?
Isto ¢é, a possibilidade do jogador manter seu interesse desde o inicio até o fim
do jogo.

6- A intera¢do com o jogo permite que o jogador se depare com um cenario
envolvedor? Isto ¢ que esteja proximo ao tema abordado no jogo, que esteja
em acordo com os propositos da faixa etaria dos jogadores em consonancia
com o conjunto de formas, pistas, desafios, informagdes etc.

Total

Dimensio III — Avalia¢io dos Principios de Aprendizagem

Itens

AV

<

1- Ao interagir com o jogo, o jogador ¢ capaz de identificar espagos ou
ambientes que refletem a realidade relacionada a tematica proposta pelo jogo?
Isto é o jogador sera capaz de relacionar os ambientes, espacos ou situagdes
com os conteudos vivenciados anteriormente, seja através de leituras,
dialogos ou outro tipo de circunstancia.

2- Ao interagir com o jogo o jogador serd capaz de explorar diferentes
estratégias de aprendizagem de acordo com suas proprias experiéncias ¢ ao
mesmo tempo avaliar seu percurso a partir de um ciclo de aquisi¢do de
competéncias? Isto é o jogador serad capaz de refletir sobre o que aprendeu e
agir em situagdes do dia a dia baseado nas habilidades ¢ competéncias
adquiridas.

3- A interacdo com o jogo possibilita que os jogadores sejam colocados em
situagdes que permitam projetar suas possiveis fantasias e desejos que se
expressam no processo de jogar? Isto é se através do jogo o jogador podera
vivenciar situa¢des que seriam proximas a sua realidade ou simula-las.

4- O jogo permite que o jogador manipule seus personagens de forma
estruturada ¢ eficaz para que os objetivos do jogo sejam concretizados? Ou
sej, 0 jogo permiti ao jogador ser o agente principal do jogo, seja assumindo
papeis, seja gerenciando seu processo de jogar a fim de realizar seu objetivo
no jogo.

5- O jogo ¢ intuitivo a ponto de permitir ao jogador explorar novas hipdteses
durante a jogabilidade quando sua tentativa anterior ndo o permitiu passar de
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fase? Isto € o jogo fornece pistas que orientam o jogador a compreender a
atividade de jogar e reelaborar esta atividade ao ndo conseguir passar de fase.

6- Os desafios propostos durante o jogo apresentam-se de forma estimulante
oferecendo feedbacks que apontam os caminhos para sua finalizagdo? Isto ¢
0 jogo permiti ao jogador informagdes que lhe orientam na conducéo do jogo
de forma a compreender o que necessita ¢ precisa fazer para passar de fase e
finalizar o jogo.

Total
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ANEXO

Anexo A — Autorizacao do Comité de Etica da Universidade do Estado da Bahia.

2 UNIVERSIDADE DO ESTADO -
L DA BAHIA - UNEB

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Andlise de jogos digitais como possibilidade de espago de aprendizagens nos
processos educativos.

Pesquisador: Isa de Jesus Coutinho

Area Tematica:

Versao: 2

CAAE: 24070513.1.0000.0057

Instituigdo Proponente: Universidade do Estado da Bahia
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Nuamero do Parecer: 499.844
Data da Relatoria: 19/12/2013

Apresentagdo do Projeto:

O protocolo de pesquisa Analise de jogos digitais como possibilidade de espago de aprendizagens nos
processos educativos Trata-se de projeto de tese de doutorado inserido no Programa de Pds-Graduagédo em
Educacgdo e Contemporaneidade (UNEB). Este projeto de pesquisa tem como proposta a investigagdo
tedrica e empirica acerca da construgdo do conhecimento sobre como os educando/jogadores aprendem
através da interagdo com os jogos digitais. Parte do pressuposto de que os jogos digitais com fins
educacionais sa@o possibilidades de espagos de aprendizagem e que propor um modelo de analise para
avaliar suas contribui¢cbes relativas a imersdo nos processos educativos significa ir além de suas
caracteristicas de jogabilidade ou de uma concepgdo meramente instrumental e mecanicista. A elaboragdo
de um modelo de analise com o qual avaliar as contribui¢cdes dos jogos digitais nos processos educativos é
proposta no sentido de compreender melhor os efeitos dos jogos digitais para a aprendizagem; disponibilizar
uma técnica de apoio para facilitar o planejamento e a realizagdo de avaliagbes de jogos; ampliar a
compreensao sobre o uso dos jogos como possibilidade de espago de aprendizagem néo restringindo-o a
recurso pedagoégico ou ferramenta de ensino. Como consequéncia, a pesquisadora contribuir para melhorar
os projetos de utilizagdo desses artefatos; consolida-los
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como espago educativo e oferecer ao aluno/jogador uma aprendizagem ao mesmo tempo prazerosa
condizente aos desafios do mundo contemporaneo.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo primario

Analisar o jogo digital BRASIL 2014 como possibilidade de espago de aprendizagens nos processos
educativos.

Objetivo Secundario:

- Conhecer o processo de interagao do educando/jogador com os jogos.

- identificar no processo de interagdo do educando com os jogos digitais elementos da matriz curricular;

- Identificar de que forma os conhecimentos suscitados na interagéo com os jogos digitais interferem na vida
cotidiana dos sujeitos;

- Descrever as estratégias individuais e coletivas desenvolvidas pelo jogador/aluno no processo de utilizacéo
dos jogos em sala de aula;

- Identificar no processo de imersao do jogador com os jogos, os principios educativos propostos por Paul
GEE.

Avaliagado dos Riscos e Beneficios:

A execugao da proposta podera contribuir para a construgdo de espagos de aprendizagem mediado pelos
jogos digitais e fomentar as discussdes sobre a tematica. Quanto aos riscos aos participantes da pesquisa
considerando que o participante podera se sentir desconfortavel ou cansado em fungdo das atividades
proposta ou constrangido durante a participacdo no grupo focal. A minimizagdo dos riscos se da mediante
ac compromisso com o sigilo, confidencialidade e mediante ao respeito 4 autonomia dos envolvidos.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

A pesquisa proposta é relevante, exequivel e adota a metodologia quali-quantitativa. Sera realizada uma
caracterizacao dos jogadores por meio de informagdes do perfil socio demografico dos jogadores e do
processo de avaliagdo de jogabilidade obtida através da Plataforma Ludens (quem é este jovem jogador?
Ha quanto tempo joga? Qual sua relagéo com o universo dos jogos digitais? Como se relaciona com os
jogos em andlise?). As informagGes obtidas s&o utilizadas para estabelecer uma compreensdo mais
subjetiva do fendmeno a partir de observagbes, comportamentos, inferéncias e narrativas adquiridas por
intermédios de instrumentos previamente elaborados para a pesquisa.
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O projeto utilizara a técnica do grupo focal, a entrevista e a observagdo do jogador a fim de estabelecer
inferéncias e discussdes atreladas ao perfil do jogador, seu conhecimento sobre o jogo e possibilidade de
reconhecimento do jogo como espaco de aprendizagem.

Consideragdes sobre os Termos de apresentagdo obrigatéria:

As declaragbes apresentadas sdo condizentes com as Resolugdes que norteiam a pesquisa envolvendo
seres humanos. Os pesquisadores envolvidos com o desenvolvimento do projeto apresentam declaragtes
de compromisso com o desenvolvimento do projeto em consonancia com a Resolugdo 466/12 CNS/MS,
bem como com o compromisso com a confidencialidade dos sujeitos da pesquisa e as autorizagbes das
instituicdes proponente e coparticipante.

O TCLE apresentado possui uma linguagem clara e acessivel aos sujeitos da pesquisa e atende ao disposto
na resolugdo 466/12 CNS/MS contendo todas as informagdes necessérias ao esclarecimento do participante
sobre a pesquisa bem como os contatos para a retirada de duvidas sobre o processo

Recomendagodes:

Recomendamos ao pesquisador atengéo aos prazos de encaminhamento dos relatorios parcial e/ou final.
Informamos que de acordo com a Resolugdo CNS/MS 466/12 o pesquisador responsavel devera enviar ao
CEP- UNEB o relatério de atividades final e/ou parcial anualmente a contar da data de aprovagéo do projeto.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagbdes:

Ap6s a analise com vista a Resolugdo 466/12 CNS/MS o CEP/UNEB considera o projeto como APROVADO
para execucao, tendo em vista que apresenta beneficios potenciais a serem gerados com sua aplicagéo e
representa risco minimo aos sujeitos da pesquisa tendo respeitado os principios da autonomia dos sujeitos
da pesquisa, da beneficéncia, ndo maleficéncia, justica e equidade.

Situagdo do Parecer:
Apravado

Necessita Apreciagao da CONEP:
Nao

Consideragdes Finais a critério do CEP:
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