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1. INTRODUCAO

Como professores tanto do ensino médio quanto do ensino superior, e principalmente
como adultos cuja formagao enquanto individuos foi, de alguma forma, permeada pelo universo
dos jogos digitais, sempre nos perguntamos por que estes ainda nao sao efetivamente utilizados como
ferramenta de ensino? B possivel perceber claramente alguns indicios positivos de possibilidade
desse uso: a profusiao cada vez maior de titulos, plataformas, géneros, modos de jogabilidade e
convergéncia de midias; a popularidade dos jogos tanto entre criangas quanto entre adultos; a
grande quantidade de iniciativas de produgdao de jogos com fins educacionais; o aumento
significativo nas ofertas de financiamento de projetos dessa natureza, seja através de agéncias
estatais de fomento, seja através da iniciativa privada. Entretanto, ha também contrapontos em
relagdo a essa aparente facilidade: os jogos ofertados atendem a demanda dos professores e a
demanda de um componente curricular especifico? As instituigdes educacionais possuem
condi¢bes técnicas e recursos humanos capacitados para tal? O aparente descompasso entre
geragodes - o professor nem sempre é ou foi um jogador e, por isso, sua familiaridade com esse
universo é meramente tangencial - configuraria impedimento para a efetiva implementacao de
uma proposta dessa natureza? Como escolher - e onde obter - os jogos necessarios a diferentes
objetivos educacionais?

O presente artigo no tem a pretensdo de responder a todos esses questionamentos.
Todavia, tentara dar conta de pelo menos algumas questdes cruciais para se discutir com mais
profundidade a utilizacio de jogos como agentes modificadores nas praticas de ensino e
aprendizagem de componentes curriculares, buscando mostrar como essa pratica pode oferecer
subsidios consistentes para a consolidacido de wuma pratica pedagogica significativa.
Resumidamente, trataremos do jogo como elemento de significagao, associando esse aspecto a
algumas teorias correntes sobre jogo e aprendizado e discutindo formas de associagao entre jogos
digitais e planejamentos curriculares. Ao fim do artigo, apresentamos uma lista com alguns
recursos (jogos; produtoras; institui¢oes; nucleos de pesquisa) uteis para a efetiva implementagao

dessa proposta.
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1.1. Principios fundamentais para uso instrucional de jogos

Segundo Moita (2000), por serem muitos deles concebidos de forma semelhante a
situagoes ficcionais de aprendizado utilizadas em sala de aula, os jogos sdo muita vezes mais
efetivos na consolida¢ao de uma proposta de ensino contextualizado. Segundo a mesma autora, o
jogo se apresenta como uma atividade na qual, por sua prépria natureza, coexistem de forma
antagonica varias caracteristicas que constituem elementos de formagao de conhecimento e de
identidade do sujeito.

Para Gee (2009), citado por Moita (ibid), o jogo oferece ao aprendiz artefatos que
incrementam seu potencial de aprendizado de forma critica e ativa. Através de estimulos que
utilizam textos multimodais’, comprovadamente eficazes como forma de retengio de conhecimento,
os resultados do aprendizado sio maximizados por conta dos diferentes estimulos. Para a
concepgao de jogos para o uso instrucional deve incorporar alguns principios basicos

relacionados ao aprendizado.

Identidade: Para um aprendizado efetivo de um novo dominio de conhecimento, seja
este fisica ou decoracdo de interiores, ¢ importante que o aprendiz se posicione e
assuma o papel de um novo sujeito. O aprendiz/jogador deve se comprometer durante
0 jogo a enxergar e interagir com o mundo que se desdobra diante de si da mesma
forma que um fisico ou um decorador de interiores. Esta caracterizagdo pode ser feita
através da customizagio de um avatar’ ou através da constituicdo do carater de uma
personagem através de suas a¢oes dentro de um jogo.

Interagdo: Diferente da interacio obtida com livros, comumente de forma passiva.
Sem a possibilidade de obter uma avaliagdo imediata, jogos oferecem ao aprendiz a
possibilidade de dialogar com um conteudo instrucional especifico de forma a obter
retorno para qualquer a¢io dentro do jogo. Além do retorno dado ao jogador aprendiz,
o conteudo apresentado é executado de forma contextualizada e através de elementos
de comunica¢io multimodais.

Produgdo: O jogador/aprendiz nio deve ser apenas um consumidor do que o jogo
pode lhe oferecer, mas produtor e co-autor de seu jogo através de opgbes de
personalizacio de niveis e de personagens.

Risco envolvido: Bons jogos devem oferecer ao jogador/aprendiz a possibilidade de
negociar as conseqiiéncias de seus erros. Esta caracteristica é representada pela
possibilidade de retomar o progresso do jogo em caso de insucesso em um nivel ou
desafio especifico, encorajando o jogador dessa forma a progredir e explorar o jogo
através do método de fentativa ¢ erro e a compreender as conseqiiéncias de suas agdes.

3 Os textos multimodais sao, segundo o autor, aqueles que combinam palavras e imagens, ou seja, modos distintos de se
estabelecer uma comunicagdo. Dependendo do tipo de suporte fisico (filmes; jogos etc.), entretanto, podemos ter
muitas outras combinagGes, ndo apenas palavras ¢ imagens.

4 fcone grafico utilizado por um usuario para representd-lo em determinados jogos, comunidades virtuais e redes
sociais.
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Aprendizado situado: o aprendizado acontece em funcio da atividade que se executa,
do contexto em que esta esta inserida e do universo cultural do jogador (ou mesmo do
proptio jogo), e se dd eminentemente através da pratica do jogo. (GEE; 2009:4)>

Segundo Whitton (2010), ao concebermos o uso de jogos digitais que visam ao
aprendizado, diferentes abordagens devem ser adotadas para adultos e criangas, uma vez que o
envolvimento de cada um desses grupos em interagoes ludicas educacionais é desenvolvido a
partir de objetivos e estratégias distintas. Devem ser consideradas, por exemplo, diferentes
variaveis de aprendizado, como o grau de familiaridade de um sujeito com tecnologias, sua
motivagao, a pratica de aprendizado reflexivo que a atividade lddica em questao desenvolve, entre
outros elementos. Antes de nos aprofundarmos nessa discussio, convém que estabelecamos
alguns conceitos fundamentais inerentes a algumas das teorias sobre desenvolvimento e aplicagao
de jogos digitais para fins de aprendizado que nortearao este trabalho.

Mesmo com a evidente dificuldade — e, em termos de estratégia argumentativa para a
confeccdo deste texto, pouca utilidade — em se estabelecer claramente uma definicio para o
termo jogo, significante cujos significados extravasam os limites do campo tedrico sob o qual nos
abrigamos aqui e que flerta abertamente com inumeras outras areas, passaremos agora a uma
breve recapitulagdo do conceito a partir de pontos de vista que julgamos compativeis com a
presente proposta.

Em Homo ludens (publicado em 1938), considerada por Roger Caillois “a obra mais
importante na filosofia da histéria em nosso século” °, Johan Huizinga trata o jogo a partir de
uma perspectiva sécio-cultural, estabelecendo-o como elemento que precede inclusive a propria
cultura, jA que esta pressupoe uma sociedade humana, enquanto aquele é parte constituinte até
mesmo da vida dos animais.

Huizinga diz que o jogo, nos relaciona de maneira inerente e visceral a nossa
humanidade, pois abarca as esferas mais importantes da existéncia humana, como a Arte, o

Conhecimento, a Filosofia, a Poesia, a Guerra e o Direito.

A existéncia do jogo nio estd ligada a qualquer grau determinado de civilizagio, ou a
qualquer concep¢do do universo. Todo ser pensante é capaz de entender a primeira
vista que 0 jogo possui uma realidade autbnoma, mesmo que sua lingua ndo possua um
termo geral capaz de defini-lo. A existéncia do jogo é inegavel. E possivel negar, se se
quiser, quase todas as abstragdes: a justica, a beleza, a verdade, o bem, Deus. E possivel
negar-se a seriedade, mas ndo o jogo. (1994:0)

5 Tradugio nossa.
¢ Da contracapa da edi¢io aqui citada.
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O pensamento de Huizinga inaugurou o estudo dos jogos a partir de um ponto de vista
radical e que até entdo nao havia sido devidamente explorado, qual seja o do jogo como elemento
fundador da cultura. Para ele, “a antropologia e as ciéncias a ela ligadas tém (...) prestado muito
pouca atengdo ao conceito de jogo e a importancia fundamental do fator ladico para a
civilizagao”.

Ja na metade do séc. XX — mais precisamente em 1957, com Les jeux et les hommes —, o
francés Roger Caillois ira desenvolver uma Sociologia cujo foco se centra principalmente numa
questao crucial, “Havera tudo saido do jogo?” (1994:108), originada justamente a partir do Homo
Indens. Pouco mais de duas décadas depois, Giorgio Agamben propora, em seu Infanzia e storia
(1979), que a histéria é, em suma, a relagdo entre jogo e rifo, ou entre os significantes sincronicos e
diacronicos que estes produzem constantemente.

Nos anos recentes, o crescente avan¢o da industria de jogos eletronicos fez surgir
estudos cada vez mais especificos em torno do jogo, sobretudo de seus usos. Esse crescente
campo teérico, que vem sendo chamado de game studies’, é também um dos norteadores deste
trabalho. Poupamo-nos de apresentar dele uma — mesmo breve — genealogia nido somente por
sua hiperatualidade, mas também porque sua definicdo como area do saber ainda é bastante

discutida. O contexto, esperamos, dara conta de esclarecer a forma pela qual o estamos tomando.

1.2. Jogo como elemento de significagio

Um primeiro passo necessario para a compreensao do uso de jogos eletronicos como
instrumento de aprendizado ¢é aceitar sua fun¢do como uma pratica significativa, como elemento

formador de e constituido por significados. Segundo Huizinga,

() o jogo ¢ mais do que um fenémeno fisiologico ou um reflexo psicoldgico.
Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou biolégica. F uma fungio
significante, isto €, encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma coisa "em
jogo" que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a agio.
Todo jogo significa alguma coisa. (2000:5)

Assim como 0s mitos, narrativas e cosmogonias sao capazes de explicar aspectos
importantes de uma dada cultura — origem ou criagdo do universo; aparecimento de fen6menos
naturais; formagao de acidentes geograficos etc. —, os jogos sdo igualmente capazes de criar,

cristalizar ou mesmo reinventar significados, justamente porque “da mesma forma que estorias

7 Por sua ampla difusdo no meio académico, optarmos pelo termo em Inglés.
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nos ajudam a atribuir significado aos diferentes eventos de nossas vidas, os jogos também o
fazem® (Derryberry; 2010); conforme Simkins & Steinkuehler, os jogos nio sdo instancias alheias
a vida cotidiana, sio “espacos criadores de significagdo” constitutivos dela. Mesmo que

<

modifiquem “as regras tradicionais de interagdo social”’, ndo as desprezam ou negam-lhe
consequéncias no jogo mesmo (2008:338).”

Ao aceitarmos o argumento de que o jogo ¢, por definicao, um elemento de significagao,
podemos também associa-lo a conceitos relacionados a educagao, como o de pritica significativa e o
de aprendizado significativo. Segundo Pelizzari et al (2002), para que uma pratica de aprendizagem
significativa se desenvolva, é necessario que se entenda o processo de modificagio do
conhecimento e a forma pela qual os processos cognitivos se relacionam com a constru¢io do
saber. Ainda segundo as mesmas autoras — balizadas nas formulagdes do psicélogo estadunidense
D. P. Ausubel —, para que uma pratica de aprendizado significativo se consolide, é necessario que
duas condigdes fundamentais sejam aceitas: 1) o aluno precisa estar motivado para aprender; do
contrario todo o seu aprendizado sera encaminhado de forma mecanica; 2) o conteddo deve
chegar e ser percebido pelo aluno de forma significativa, de maneira a fazer sentido e permitir a
construcao de relagdes de significagao.

Segundo Salen e Zimmerman (2004), desenvolver jogos educativos que possuam
significado e que, mais importante — porque o significado é hoje visto como descentralizado,
fluido, multiplo e dependente do leitor/espectador/jogador —, sejam significativos, tornou-se um

dos grandes desafios para game designers. O conceito de jogo significativo, segundo os mesmo

)
>

autores, pode ser construido de duas maneiras distintas'’, dependendo da maneira como
emergem durante a interagao. Em qualquer das formas, o jogo deve incluir processos de tomada
de decisao para a consolidagio de um processo de aprendizado, onde cada acio tomada pelo
jogador-aprendiz deve estar relacionada a um sistema de representa¢ao de significados ligado ao
conteudo especifico a ser ensinado. Este conteudo pode, assim como em tarefas relacionadas a
jogos eletronicos, ser executado através de etapas, que ajudem o jogador-aprendiz a mapear e
monitorar seu processo de constru¢ao do conhecimento.

Considerando que um jogo se constitui como um universo representacional no qual o
jogador interage através de # elementos e a¢Oes encaminhadas e geridas por uma narrativa que

guiara o jogador através de uma interacao ludica significativa, é de se notar o papel determinante

de uma histéria (estoria) no préprio conceito de jogo. De acordo com Miller (1990) apud Salen e

8 No original: “Just as stories help us discover meaning in life’s events, so, too, can games.”

9 No original: (...) “rather than focusing on the game as something outside of life, we should understand
games as meaning generating spaces within life. In games, ordinary rules of social interaction are changed, but that
does not mean they are not important and consequential”.

10 Os autores utilizam os conceitos de jogo significativo discernivel e integrado.
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Zimmerman (2004:385), através de uma narrativa podemos ordenar e reordenar o que nos ¢é
apresentado como experiéncia. A narrativa nos possibilita dar a experiéncia uma forma e um
significado unicos.

Em se tratando de jogos digitais, as diferenciagdes basicas entre estruturas narrativas
dependem de seu grau de inser¢do e de como se manifestam no jogo. Se, de um lado, ha
narrativas que ja acompanham o jogo desde sua concepg¢io, funcionando como uma espécie de
roteiro, ha do outro aquelas que sao delineadas a partir das a¢oes do jogador, de sua experiéncia
no jogo e dos resultados que ele obtém dessa experiéncia. A estas duas dimensdes narrativas
chamamos, respectivamente, zarrativa emergente € narrativa embutida.

Independente de qual das estratégias sera empregada, parece evidente nao apenas que se
deve utilizar uma linha narrativa que fundamente a experiéncia do jogo, mas também que essa
narrativa seja suficientemente consistente para manter o jogador imerso nele. Uma narrativa bem
estruturada é, portanto, crucial para outro fundamento do game design: a imersao. Esta pode ser
entendida, grosso mode, como a projecao do jogador (de seu corpo, experiéncias e memorias) num
dado universo ficcional — seja ele pictérico, escrito ou eletronico. Na original abordagem de Ryan
(2001), por exemplo, que se ancora num vasto repertorio de textos literarios, a imersio nao é
apenas associada a narrativa, mas parte indispensavel desta. A questio da imersao é tdo
importante para a autora que recebe um capitulo exclusivo sob a alcunha de Poética da Imersao —
o “Poética” ali é uma clara referéncia aquela bem conhecida Poética de Aristoteles.

De qualquer modo, ndo ¢ apenas as questdes de significagao, imersao e fruiciao ludica
que se colocam como desafios no que tange a utilizac¢ao de jogos eletronicos para fins educativos.
Outro procedimento bastante complexo é o de aliar, de maneira consistente, as principais teorias
educacionais vigentes as teorias de design de jogo. Nao se trata de necessariamente criar novas
teorias educacionais, ja que, de alguma maneira, as existentes estao, em seus devidos contextos e
ressalvadas as suas criticas, funcionando, mas simplesmente de, a partir das teorias de game design,
organizar uma nova (ou renovada) interface metodologica.

Tal interface também serve para estabelecer diretrizes de ensino e aprendizado através
de jogos de maneira a definir metas e tornar viavel o assessoramento de todos os processos
relacionados a uma pratica de ensino. A triangulagdo entre assessoramento, metas de aprendizado
e atividades desenvolvidas é chamada por Biggs (2003) apud Whitton (2010:31) de alinbamento
construtivo.

Uma concepgao errada também presente no discurso da educagao a distancia, sobretudo
se dermos mais atengao ao discurso de aprendizado mediado por computador, é acreditar que o

aprendizado através de jogos digitais se da ou é encaminhado tnica e exclusivamente pelo aluno.
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Ainda que os processos de aprendizado autonomo sejam utilizados com mais freqiéncia dentro
desta abordagem de aprendizado, o conceito de interagao entre pares é também um componente
de suma importancia para a consolida¢ao do aprendizado de conteudos instrucionais. A interagao
entre pares oferece ao aprendiz instrumentos para a identificacio de problemas de aprendizado
através de uma pratica de reflexiva comparada. A presenca de um feedback é componente
fundamental na construg¢ao de conhecimento, pois possibilita ao aluno identificar seus erros e
observar diferentes perspectivas acerca do que é ensinado (WHITTON; 2010:30).

Um ponto muito importante, segundo a mesma autora (2010:36), é o fato de que a
maioria dos estudos relacionados ao uso de jogos como instrumento de aprendizado foram ou
sao encaminhados através da observacdo de grupos de criangas, sob a premissa — implicita ou
explicita — de que as mesmas estratégias podem ser aplicadas para grupos de adultos. Da mesma
forma que as estratégias utilizadas para educacdo diferem de acordo com as faixas etarias do
publico alvo, a percep¢io do jogo por ambos os grupos também é distinta. Knowles (2005)"', em
seu estudo relacionado a educagao de adultos, referido como _Andragogia, estabelece alguns
principios basicos que distinguem o comportamento de criangas e adultos durante o aprendizado.
Para Knowles, a educagdo de adultos caracteriza-se pelo uso de processos de aprendizado
autonomos, que lhes permitem um maior controle de suas agdes na constru¢ao do conhecimento.

Knowles (2005:4) estabelece os postulados fundacionais dessa teoria:

. Adultos precisam saber o porqué de precisarem aprender algo novo antes
que se disponham a investir tempo e energia para tal tarefa; precisam ter um propodsito
claro para seu aprendizado.

. Adultos precisam estar em controle de seu préprio aprendizado de maneira a
estabelecer o que, onde, quando e como devem estudar. Adultos devem poder
compreender como se da seu processo de aprendizado. Para o adulto a abordagem de
ensino deve ser centrada no aprendiz tio logo este se torne auténomo de seu
aprendizado

. Para o adulto as atividades desenvolvidas para o aprendizado devem
contemplar e considerar seu conhecimento prévio, suas experiéncias, sua diversidade,
como forma de construir significado para um conteudo instrucionado.

o Adultos se prontificam a aprender quando véem que precisam aplicar uma
habilidade ou conhecimento especifico em situagdes do mundo real. A aplicacio de um
conteudo instrucional no mundo real ¢ de fundamental importincia para estabelecer
uma relagdo associativa entre conhecimento e habilidade.

. O aprendizado de adultos é melhor encaminhado se executado através de
tarefas, onde objetivos claros de aprendizado sio estabelecidos de antemio. 12

Fica claro neste momento que além do conteddo utilizado para o desenvolvimento de

um jogo com fins educacionais, seu conteido instrucional e a maneira como sera abordado, é

11 Publicado pela primeira vez em 1973.
12 Tradugio nossa.
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necessario também adequar o jogo a uma faixa etaria especifica. Para tal, segundo Whitton
(2010:41), o desenvolvimento de jogos educativos deve contar com principios pedagdgicos

solidos, orientados a partir de um arcabougo tedrico consistente de aprendizado e ensino.

2.  JOGO E APRENDIZADO

A aplicagao de plataformas de jogos para fins de instrugdao e aprendizado, bem como
jogos em si, demonstra um uso crescente com objetivos outros que nao o puro entretenimento.
Através de enumeras iniciativas e pesquisas orientadas a partir de diferentes aparatos
metodolégicos e tedricos consistentes, observa-se uma aplicaciao crescente de tais instrumentos
nao s6 para a educagao de infantil, mas igualmente e maneira significativa, para a educacao de
alunos em nivel superior. Esta aplicagdo, de acordo com Conolly et al. (2009), deve ser
estruturada através de principios teéricos embasados de ensino e aprendizagem de forma a
maximizar o real potencial dos jogos digitais como uma pratica de aprendizado construtivista.
Para os mesmos autores, dentro de ambientes virtuais de aprendizado, o aprendiz pode
experimentar graus de envolvimento distintos do que poderia em um ambiente tradicional de
aprendizado. Através desses ambientes, o aluno pode construir seu saber através, por exemplo,
de um envolvimento identititio como o conteudo instrucionado, criando assim um sentido de
autenticidade e identificagdo com o conteudo que se propoe ensinar.

Para Conolly et al. (2009:22), dentro de um aparato tedrico construtivista, a aplicagao de
jogos digitais deve estimular a relacdo entre o conhecimento prévio do alunos através de seu
envolvimento com um contexto de interacao auténtico ou simulado, assim como é observado em
jogos digitais. Esta relagao, de acordo com Savery e Duffy (1995) apud Conolly et al. (2009:22), se
constréi a partir de trés principios fundamentais de acordo com o arcabougo tedrico de
aprendizado construtivista: a no¢ao de envolvimento cognitivo situado, onde o aprendiz através
de sua relacio com o conteddo instrucionado, seu contexto social e identitario e suas agoes em
um ambiente virtual, estrutura sua pratica de aprendizado; questionamento cognitivo, também
chamado de conflito cognitivo, caracteriza-se por oferecer ao aprendiz o estimulo motivacional
necessario para este organize e objetive suas agoes de aprendizado por conta de um conflito de
ordem légica ou narrativa; e por dltimo, e talvez o elemento determinante e que distingue uma
pratica de aprendizado baseada em jogos eletronicos de outras praticas formais, o engajamento
social, onde o conhecimento se constrdi através da relagao e interagao do aprendiz com seus

pares. Este dltimo oferece ao aluno a oportunidade de questionar suas praticas em tempo real a
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partir de uma visdao comparada de suas agOes, isto é, através de do engajamento com outros
jogadores em um ambiente virtual o aprendiz tem a oportunidade de testar e compreender os
diferentes posicionamentos relacionados a construcdo de seu saber (WHITTON, 2010).

Cada jogo ¢ identificado através de diferentes caracteristicas, que validam ou nao sua
aplicagao como ferramenta de aprendizado e ensino em diferentes areas de conhecimento. Muitas
dessas caracteristicas, assim como em outras formas de interagdo multimidiatica, se sobrepoem,
tornando por vezes indistinguivel o limite entre um e outro género ou seu objetivo de
aprendizado. F importante que se destaque que invariavelmente todos os jogos podem apresentar
beneficios e maleficios, mesmo para uma pratica orientada de aprendizado, fato que demonstra a
necessidade de uma objetivagao clara dos propésitos de aprendizagem, bem como seu processo
de desenvolvimento.

Para Whitton (2010:56), é importante destacar que os objetivos de aprendizado nao se
orientam unica e exclusivamente a assimilagdo de conteudos programaticos, como matematica,
quimica, biologia, entre outros, mas também a assimilagdo de habilidades cognitivas paralelas
como antes citadas, igualmente validas de serem exploradas (ex.: coordena¢ao motora, raciocinio
légico, orientacdo espacial, engajamento social, formagao identitaria etc.).

Gagné (et al; 1992) apud Whitton (2010:25) identifica cinco categorias principais de

aprendizado que podem ser exploradas de maneira construtiva dentro do contexto de educagao

13
superior :
Categoria Descrigdo

Habilidade de intelecto Esta categoria relaciona-se a distingéo de conceitos, regras e relagdes
logicas (ex.: através do uso de dlgebra ou execugio de jogos que exijam
raciocinio matematico)

Estratégia cognitiva Estratégias relacionadas ao planejamento e a execu¢io de processos
cognitivos.

Informagio verbal Estabelecer uma relagio entre fatos e conceitos especificos (ex.: jogos que
objetivem o ensino dos conteidos programaticos de geografia, biologia,
histéria etc.)

Habilidade motora Jogos que demandem a execugio de seqiiéncias e movimentos especificos
para que se alcance um objetivo (ex.: jogos de danca e exergames’™)

Atitude Jogos que incentivem posicionamentos ideoldgicos e sistemas de crengas
embasados (ex.: jogos persuasivos ou jogos com conteidos ideologicos
matcados)

Tabela 1 - Principais categorias de aprendizado

13 Tradugio nossa.

14 Jogos que sio também uma forma de exercicio fisico. O console Nintendo Wii® tem popularizado esse segmento
através do dispositivo Kinect®, que permite a repeti¢do, no jogo, de movimentos reais feitos pelo jogador. O género
comegou sua populariza¢io, entretanto, no final dos anos 90 com Dance Dance Revolution, da fabricante Konami®.
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Feitas essas consideragdes iniciais a respeito das teorias que envolvem a utilizagdo de
jogos no aprendizado de adultos, passaremos a discussao a respeito da associagao entre os jogos
propriamente ditos, as teorias supracitadas e os componentes curriculares aos quals tais

elementos deverao estar subordinados.

3. COMO ASSOCIAR O USO DE JOGOS DIGITAIS A UM
COMPONENTE CURRICULAR?

A tarefa de associar uma pratica de aprendizado ludica baseada em jogos digitais a um
componente curricular especifico abrange inimeros desafios metodolégicos e tedricos, como
vimos acima. Ao admitirmos a proposta de uso de jogos para o ensino e o aprendizado, devemos
observar uma série de elementos que distinguem o que é encarado como um simples jogo de uma
proposta integralmente alinhada a um objetivo curricular especifico. Isso se deve ao fato de que
jogos digitais sem propositos educacionais especificos possuem muitos elementos de
interatividade em comum com sua respectiva contraparte — os jogos digitais educativos. Todavia,
pelas diferencgas consideraveis em seu processo de criagiao, objetivos e possibilidades, seu uso
deve ser encarado de maneira distinta para que os objetivos educacionais sejam efetivamente
alcancgados.

Para Conolly et al (2009:4), o conceito de jogo significativo, ou aquele que se propde a
ensinar, emerge de maneira a objetivar uma pratica que promove a formag¢ao de novos conceitos
e, em paralelo, o desenvolvimento de diferentes habilidades cognitivas. Tal proposta deve ser
executada a partir de novas concepgoes acerca do que se refere como jogo e como midia de
entretenimento, com suas regras ¢ objetivos especificos de aprendizagem, que interagem de
maneira distinta com outros conceitos compartilhados com jogos sem o mesmo fim, compondo
assim um conjunto de caracteristicas que refletem e sustentam um proposito consistente de
aprendizagem. Segundo Conolly (2009:5), a real distingao entre o que é tomado como jogo
edncativo € o que se refere como play na lingua inglesa (um jogo sem objetivos de aprendizado) se
da a partir de alguns elementos fundamentais. Na tabela abaixo, reproduzida integralmente do

15 . . . , .
texto de Conolly °, podemos visualizar as diferencgas referentes a essas duas abordagens ludicas:

| Jogos sem objetivos de | Jogos educativos

15 Tradugio nossa.
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aprendizado

forma a dar controle as a¢des do
jogador e, em geral, refletem
aspectos de jogabilidade dentro
de seu proprio contexto, e nio
referentes ao mundo real.

Proposito Para propositos de | Para propositos de aprendizado e desenvolvimento de
entretenimento  apenas.  Seu | habilidades especificas. Seu universo ficcional pode ser
universo ficcional, em geral, ¢ | basecado em elementos de significacio reais (fatos,
fantasioso e  baseado em | dados etc.) ou fantasiosos.
elementos de significacio
ficticios.

Jogo (play) A Interagio  é  pensada | A interacio ¢ pensada de forma a estimular o
primariamente para fins de | aprendizado através de acOes significativas e objetivos
entretenimento através  de | de aprendizado mensuraveis. O conhecimento ou
objetivos ditecionados a partir de | contetdo instrucional especifico ¢ inserido e exposto
elementos de significagdo de | no jogo através de interagdes e didlogos. Em alguns
ordem narrativa (textos, didlogos | casos, a Interagdo (acdes, fisica etc.) ¢ executada de
etc.). A Interacdo (agGes, fisica | forma a ser fiel a0 mundo real.
etc.) é executada de forma a
assemelhar-se superficialmente ao
mundo real.

Regras As regras sdo estabelecidas de | As regras sdo estabelecidas de forma a conduzir

objetivos de aprendizado especificos que sdo
mensuraveis durante o jogo. As regras podem ser
complexas ou simples e servem primordialmente para
dar suporte a0 jogo, ou seja, sdo subordinadas a ele.

Concepgdes acerca das
crengas, normas e
ambiente de jogo

Crencas, normas e ambiente sdo
apresentados visualmente através
de narrativas que sdo, em sua
maiotia, representadas em
mundos imaginarios, retratados
de maneira hiperbdlica.

Crengas, normas ¢ ambiente sdo representados
visualmente através de narrativas relacionadas a um
dominio de conhecimento especifico. Estas narrativas
sdo produzidas com verossimilhanca e tem uma relagio
direta e explicita com o mundo real. O ambiente de
jogo pode, entretanto, se passar em um mundo

imaginario.

Tabela 2 - Diferengas entre duas abordagens ludicas

Os elementos acima citados representam parte do que se considera relevante no
processo de desenvolvimento de jogos que visam ao ensino de conteudos especificos.
Estruturados de maneira a validar uma experiéncia de jogo consistente e justificados por
objetivos pedagogicos claros, a utilizagao de jogos educativos, de acordo com Conolly (2009:31),
deve ser sustentada nao apenas por ser uma proposta ludica e, considerando o modelo tradicional
de ensino, inovadora em sala de aula, ou porque representam uma ferramenta de motivagao — por
seu apelo popular como ferramenta de aprendizado —, mas por seu alinhamento a objetivos claros
em uma estrutura curricular. Em outras palavras, ndo se trata de transformar contesido em joguinho
com a desculpa de tornar aquele mais atraente, mas considerar que essa passagem do meramente
textual, por exemplo, ao lidico implica muito mais que uma mera mudanc¢a de suporte. Em
outras palavras, nao se trata de transformar conteiddo em joguinho com a desculpa de tornar
aquele mais atraente, mas considerar que essa passagem do textual, por exemplo, ao lidico
implica muito mais que uma mera mudanga de suporte.

O crescente aumento de interesse nessa alianga entre jogos e ensino tem estimulado a

criagao de grupos de debates e pesquisa mundo afora, seja através de instituigdes ou de grupos de
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individuos sem um estrito vinculo institucional. No Brasil, a maior parte das iniciativas esta
centrada na area da pesquisa académica, com estudos financiados majoritariamente por agéncias
de fomento como CAPES, CNPq e afins. Para McConnell (2006:11) apud Conolly (2010:24), sao
os recursos de interacdo colaborativa disponibilizados por muitos deles — tanto os que possuem
objetivos de aprendizado quanto os de entretenimento — que possibilitam o surgimento de
verdadeiras comunidades voltadas ao aprendizado e ao compartilhamento de conhecimento,
experiéncias e responsabilidades acerca de estratégias de ensino e aprendizado lddico. Adiante
citaremos algumas dessas iniciativas, nacionais e internacionais, institucionais ou nao, com seus
respectivos enderecos online.

Ancorada num movimento de afastamento do que é compreendido como étodo
tradicional de ensino e aprendizade, uma aproximacao entre metodologias de ensino colaborativo —
como o que ocorre, por exemplo, nas chamadas comunidades virtuais — vem ganhando mais
aplicagdo em ambientes formais de educagao. De acordo com Conolly (2010:23), o colaborativismo
¢ um conceito chave na elaborac¢io de jogos com propodsitos educativos, ja que a pratica de
ensino colaborativa se relaciona de maneira consistente com alguns principios norteadores das
praticas de ensino construtivistas.

Para Grabinger et al (1997), o aprendizado construtivista deve ser sustentado por
praticas sociais compartilhadas e orientadas. O aprendizado é um processo colaborativo no qual
o aluno assimila conhecimentos nao apenas individualmente, mas através de sua interacdo entre
pares. Da mesma maneira que em ambientes de aprendizado formais, balizados por praticas de
aprendizado compartilhadas, em ambientes virtuais é oferecida ao aprendiz/jogador a
oportunidade de construir conhecimento através da interacdo com as experiéncias e necessidades
de outros jogadores, criando assim, a partir dessas a¢Oes, responsabilidades acerca de seu proprio
saber.

Whitton apud Conolly (2010:18) sugere que alguns principios referentes ao arcabougo
tedrico e metodologico de game design devam ser seguidos de maneira a otimizar a experiéncia de
aprendizado do aprendiz/jogador. Para a autora, é crucial que se perceba que os elementos
constitutivos de uma experiéncia efetiva de aprendizado — ndo necessariamente baseada em jogos
— sejam igualmente considerados em uma abordagem que contemple o uso de jogos.

Para que tais experiéncias sejam implementadas de maneira clara e eficiente, alguns
critérios relacionados a interface e jogabilidade de interagdes educativas baseadas em jogos devem
ser estabelecidos. Whitton, citado por Conolly (2010:29) estabelece os seguintes critérios seguidos
de seus respectivos exemplos para que esta interface seja executada de maneira a maximizar os

objetivos de aprendizado propostos:
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. Interagio flexivel: o educador deve certificar-se que toda a interagdo possua
um propésito especifico; todo feedback para o aprendiz/jogador deve ser apresentado
de maneira significativa e tido logo a atividade seja executada; controles devem ser
apresentados de maneira logica e consistente; apresentar indicadores de performance
durante o jogo.

. Supotte a interagdo de forma colaborativa: oferecer ao jogador/aprendiz a
possibilidade de comunicagdo entre pares's; oferecer a funcionalidade de auto-
regulamentacdo (gerenciamento de privilégios de comunicacio pela prépria
comunidade); oferecer a possibilidade de criagdo de avatares ou outros recursos de
representacio identitarias.

. Navegacio transpatente: certificar-se que os recursos para a navegagio
durante a atividade sejam claros e consistentes; oferecer uma navegacio interativa e
intuitiva; tornar os recursos de auxilio a navegacio claros e intuitivos; oferecer recursos
de otientagdo e localizacio em ambientes virtuais.

° Controles para o usudrio: oferecer o controle para a progressio durante o
jogo através da escolha de dificuldade de jogo; oferecer recursos de customizagdo de
controles; assegurar que todas as funcionalidades sejam claras e intuitivas.

. Robustez: tornar facil a negocia¢do de erros e consequéncias; assegure-se
que a interface do jogo responda a a¢des do jogador; ofereca funcionalidades de save
game para que o jogador possa retomar seu jogo de um ponto prévio ou de onde parou;
oferecer recursos de ajuda contextualizados ao ambiente do jogo.

. Interface visual apropriada: tornar a interface simples, organizada e
visualmente agradavel; tornar a informagdo ou conteudo instrucional visualizavel por
meio de fases ou niveis; assegurar a consisténcia dos elementos que compdem a
interface do jogo; assegurar que os graficos ou os elementos de midia apresentados ao
aprendiz/jogador tenham um propésito; tornar o conteudo textual claro e legivel.!”

Tais critérios ajudam a estabelecer diretrizes e agdes praticas para uma experiéncia de
jogo mais consistente com os objetivos de aprendizado propostos. Como ja antes mencionado,
esses elementos de interface, interagido e jogabilidade se orientam no sentido de alinhar a
experiéncia de jogo a um conteido programatico especifico de forma a diminuir a possibilidade
de se tornar um mero acessorio de entretenimento em sala de aula. Certamente, outros elementos
devem ser observados para que tais atividades cumpram com os propositos estabelecidos numa
grade curricular e assegurem, por exemplo, que haja um balanceamento criterioso entre o que é
compreendido como aprendizado formal — o aprendizado de contetddos especificos — ou o que é
uma mera proposta ludica desalinhada (Conolly; 2010:28-31).

Levando-se em conta a abordagem tedrica aqui utilizada, pode-se perceber que as
diferentes teorias tanto educacionais quanto de jogos podem ser combinadas de diversas formas
para a construcao de interfaces metodolégicas que atendam a fins educacionais bem especificos.
Entretanto, ha ainda outro aspecto a ser considerado, a saber, o dos diferentes tipos de jogos que

podem integrar um projeto didatico que os considere como incremento para o desenvolvimento

16 Em outras palavras, oferecer recursos de comunicacio do tipo TeamSpeak Client (bate-papos in-game em tempo
real).
17 Tradugio nossa.
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de habilidades cognitivas paralelas e como recurso para a constru¢do de uma proposta de

aprendizado genuinamente significativa, assuntos que nortearao o capitulo seguinte.

4 GAME-BASED LEARNING

O Game-Based 1 earning (aprendizado centrado em jogos) ¢ uma metodologia educacional
que alia componentes curriculares a jogos com o objetivo de tornar mais dinamica e atraente a
instrugao de conteudos. Segundo Marc Prensky, referéncia na area de jogos e ensino e de

letramento digital,

“¢ a combinag¢do de dois fatores que tornam bem-sucedidas as boas iniciativas em
Game-Based 1earning: a motivagao do jogo, que leva a uma imersio no aprendizado, e uma
metodologia de ensino que se da de como 4gil, efetiva e absolutamente alheia a0 modelo
escolar classico”. (2001:14)!8

Além de seu uso no ensino de conteddos programaticos — Fisica, Quimica Matematica,
Linguas Estrangeiras etc. — estes jogos podem ser utilizados como forma de desenvolver os
chamados temas transversais — nog¢des de politica, cooperagao, cidadania —, além é claro, de sua
aplicagdo em iniciativas voltadas ao treinamento empresarial e institucional.

Neste capitulo, trataremos dos principais usos dessa interface educacional, mencionando
e exemplificando alguns géneros de jogos que podem ser utilizados em programas didaticos

ancorados em técnicas de Game-Based 1 _earning.

4.1. Contextualizagao histérica

Nos udltimos anos, pudemos observar uma mudanga do paradigma relacionado aos jogos
digitais. Conceitos tradicionais de jogabilidade e intera¢io mudaram, possibilitando ao jogador e
aos desenvolvedores um universo novo de possibilidades de abordagens para a educagao e para o
treinamento de conteddos instrucionais.

bl

Além dessa mudanga paradigmas de jogabilidade'”, nota-se hoje também uma

modificacdo na forma como os jogos sio concebidos. Se antes eram produzidos a partir de

18 Traducdo nossa.
19 A partir do aprimoramento das tecnologias de reconhecimento de movimentos, uma infinidade de propostas até
entdo inconcebiveis por conta de limitagdes técnicas pode ser posta em pratica para auxiliar, por exemplo, ctiangas
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métodos tipicos — e nao raras vezes exclusivos — de game design, hoje fazem uso de estratégias
ancoradas em outras areas do conhecimento. Um exemplo disso sio os jogos cuja trama se
estrutura de forma andloga as narrativas cinematograficas”, prendendo o jogador nio s6 pela
experiéncia ludica que o jogo proporciona, mas também pela imersio que a trama emergente
dentro do jogo possibilita (TAYLOR; 2010).

Mais antigo que o proprio conceito de videogame, a utilizagao e o desenvolvimento de
iniciativas pautadas na utiliza¢ao de simulagdes na forma de jogos para o treinamento militar data
do inicio da década de 50 (1952, mais precisamente). A implementa¢ao inicial destas iniciativas se
deu de forma timida por conta dos recursos escassos da época e da falta de computadores, cujo
uso se limitava a pesquisas relacionadas a seguranga nacional e simulacOes estratégicas. Os
esforcos de pesquisa nesta area apresentaram um hiato até meados da década de 80,
representando em sua maioria experimentos de treinamentos baseados em tecnologias analégicas.
A partir deste momento, e assim como em seu momento inicial, a utilizagdo de simulagdes
eletronicas com fins educacionais se construia com objetivos de uso militar, para o treinamento
simulado de tropas de combate. Mais tarde estas mesmas iniciativas ganharam espago no
mercado de entretenimento através da migracao de alguns de seus desenvolvedores para a
industria de videogames (BERGERON; 20006:4).

Ainda segundo Bergeron (ibid), o caminho pelo qual tais tecnologias foram
desenvolvidas se deu em ambas as dire¢bes, representando ganhos para o campo da pesquisa
bélica, de um lado, e a do entretenimento, do outro. A partir da década de 1990, a intersecao
entre essas duas industrias gerou beneficios que hoje atingem o consumidor final na forma
equipamentos de treinamento médico e no desenvolvimento de hardware de processamento
grafico, por exemplo.

Todavia, a continuidade de desenvolvimento e manutencdo de iniciativas de educacio
baseadas em jogos ou simula¢des nao dependia ainda neste momento histérico quase que em sua
totalidade da industria do entretenimento, mas de institui¢des militares e de pesquisa. Estas
iniciativas estavam longe de representar o que hoje conceituamos como videogare, mas eram
representadas por manequins automatizados para o treinamento médico, cabines de simula¢ao de
voo, plataformas de treino de tiro, direcdo entre outras. Atualmente, muitos jogos atendem nao
somente ao mercado do treinamento técnico, mas também ao universo do entretenimento ou

mesmo do mercado corporativo. Kuma War (Kuma Reality Games) e Awmerica’s Ay (United

com autismo a interagir de forma dindmica com interfaces que antes eram complexas demais para elas. Um exemplo
disso pode ser lido em http://jovemnerd.ig.com.br/jovem-nerd-news/games/kinect-e-a-crianca-com-autismo/

20 Alguns exemplos: Alan Wake’s Nightmare Remedy Entertainment); Assassins Creed (Ubisoft Montreal); L..A. Noire
(Team Bondi); Heary Rain (Quantic Dream).
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States Army) no ambito dos jogos de guerra; simuladores médicos, militares e de seguranca
nacional desenvolvidos pela Breakway Games®'; jogos corporativos e de gerenciamento de
negocios do tipo #ywon games; simuladores cientificos da University of Colorado™, além de
diversas outras iniciativas as quais listaremos adiante. Essa tendéncia se estendeu a diversas outras
areas de pesquisa e fomento, algumas das quais focaram seus investimentos em softwares de
treinamento e aprimoramento de profissionais da saidde, por exemplo, eliminando assim sua
dependéncia com relagio a centros de pesquisa militares, como acontecia num primeiro
momento.

A evolugdo das tecnologias de produgao de jogos aliada a mirfade de aplicacGes que
possibilitam e ao crescimento vertiginoso de sua indudstria permitiu o surgimento de uma
infinidade de classificagdes para os jogos digitais. Listamos abaixo alguns dos principais géneros
da atualidade. Convém elucidar que tal categorizacio nao é nem fechada, ja que alguns dos
géneros podem se combinar em um mesmo jogo, nem pacifica, visto que a questio da
taxionomia no universo dos jogos digitais ainda é uma das mais debatidas, principalmente porque
a metodologia para sua definigio é bastante heterogénea™. Nio citaremos exemplos de todos os
géneros, ja que a lista de recursos ao final do artigo servira a esse proposito. Optamos por

apresenta-los em ordem alfabética:

4.2. Advetrgames

Também chamados advert-games, este desdobramento se caracteriza pelo uso de jogos
com propésitos de divulgacao de algum produto ou empresa no mercado. Além de seu conteudo
ladico, estes jogos tém como objetivo consolidar a imagem de um produto dentro de um nicho
de mercado especifico. O primeiro registro formal deste tipo de jogo se da em 1983, com o
desenvolvimento e a distribuicao do jogo Pepsi Invaders — uma versio do ja conhecido Space
Invaders produzida pela Atari sob encomenda para a Coca-Cola — para a plataforma Atari 2600
(Figura 1)*'. Mais tarde, este conceito foi inserido dentro de outros jogos que nio tinham como
proposito especifico a comercializagio de um produto, mas que tinham como atrativo a
referéncia a outras marcas e produtos ja estabelecidos no mercado. Esta tatica ganhou mais tarde

o nome de #n-game advertising, que constituia o uso de jogos eletronicos como forma indireta de

2l www.breakawaygames.com
22 http:/ /phet.colorado.edu
23 As classificacGes aqui apresentadas, hoje bastante difundidas, baseiam-se ora nos objetivos para os quais um jogo ¢
produzido, ora nos usos efetivos de um jogo, ora em sua area de desenvolvimento, daf essa heterogeneidade.
24 http:/ /suamediasocial.com/2011/02/15/advergame-a-relacao-entre-publicidade-e-games/
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divulgacdo de um produto ou marca. Este conceito hoje é de grande valia para a induastria de
desenvolvimento de jogos, uma vez que a divulgacdo de conteudo publicitirio em jogos

representa uma fonte de renda substancial para seus desenvolvedores.

4.3 Activism games

Também chamados de jogos persuasivos (persuasive games), este desdobramento ocorre
dentro de uma categoria maior que se refere ao que é chamado de games with an agenda (jogos com
uma agenda politica, por exemplo). Estes jogos, de acordo com Bergeron (2006:27), sio orientados
para um publico e uma darea de influéncia especifica. Esses jogos tém como premissa principal
chamar a ateng¢ao do jogador para questoes relacionadas a um posicionamento ideolégico, como
ocorre em Global Conflicts: Palestine (Serious Games Interactive, 2007), Peacemaker (ImpactGames,
2007), entre outros. A premissa principal para a categorizacio deste género é a de que
videogames sao a0 mesmo tempo midias expressivas e persuasivas. Eles representam a forma
pela qual sistemas reais ou imaginados atuam e nos impelem a compreender a maneira pela qual
nossas representagoes de mundo sdao construidas, aprendendo igualmente a nos posicionarmos de
forma critica com relagio a elas (BOGOST; 2007:vii). E evidente que alguns jogos podem
apresentar em seu conteudo alguma proposta persuasiva, mesmo que seu discurso nao

assumidamente dessa natureza. Os jogos de guerra, de modo geral, se encaixam nessa descrigao.

I
I
I
I
I

Figura 1 - Pepsi Invaders

4.4. Artgames

58



O conceito de jogo de arte nao ¢é exatamente muito claro. Ora definidos pela proposta
estética subjacente a eles, ora por critérios puramente visuais, 0s arz gazzes, entretanto, sio bastante
populares e fazem uso de estratégias de imersio que primam pela valorizagdo da experiéncia
visual do jogador. Servem também a divulgacao de propostas artisticas que nao necessariamente
pertencem ao universo dos jogos, mas que fazem uso dele para divulgar obras ou artistas
especificos. Pac-Mondrian (Prize Budget for Boys)®, por exemplo, combina a estrutura de um dos
jogos digitais mais famosos de todos os tempos a uma das mais conhecidas pinturas de Piet
Mondrian, Broadway Boogie Woogie. Ainda nessa perspectiva de concepgao de jogos a partir de
obras reconhecidas, outro exemplo relevante é o de Echochrome (Sony; 2008), jogo comercial
exclusivo da plataforma Sony PS3" inspirado na obra do artista holandés Maurits Cornelis

Escher™, que faz uso de um modelo de jogabilidade bastante original.

Figura 2 - "Relatividade'", de Maurits Cornelis Escher

25 http:/ /pbfb.ca/pac-mondtian/
26 http:/ /www.wotldofescher.com/gallery/A35L.html
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Figura 3 - Pac-Mondrian (Prize Budget for Boys )

4.5. Business games

Esta categoria tem seu foco principal no treinamento de ambientes corporativos,
simulagdes de negoécios e gestdo empresarial. Planejamento, antecipagao de riscos e resultados,
controle de finangas e nefworking sao alguns dos aspectos principais de qualquer empreendimento,

sendo, portanto, cruciais para este tipo de jogo.

4.6. Exetgames

Jogos cujo foco fundamental esta na associacdo entre jogos e atividades corporais,
através de simulagao de exercicios fisicos ou praticas mais especificas como fisioterapia,
reabilitagdao fisica ou simples entretenimento. Vale ressaltar que esses usos que ultrapassam a
esfera do mero entretenimento nao sao intrinsecos a esses jogos, mas acabaram sendo
comumente associados a eles. Com a popularizacio do género para tais fins, observa-se o inicio
de uma formalizagdo da utilizacdo desses jogos na area da satde. A associagdo inglesa Parkinson's

Disease Society of the United Kingdom, dedicada exclusivamente a busca de melhores condigdes
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. . . . 27
de vida para portadores do mal de Parkinson, publicou recentemente um artigo” sobre as
benesses observadas em pacientes que se submeteram a tratamentos centrados no uso do Wii

Fit®, acessoério da plataforma Nintendo Wii® (Figura 5).

Figura 4 - Portador de Parkinson utilizando o Wii Fit® 28

4.7. Newsgames

Também chamados de jogos jornalisticos, sao interagdes ladicas digitais que tomam
como pano de fundo para seu universo ficcional eventos reais ou recorrentes de uma
temporalidade. Isto tem como objetivo, além de aumentar a interagdo do jogador através de um
conteudo real, como no caso de noticias, também informar o jogador acerca de um assunto ou

divulgar um conteddo cientifico ou meramente publicitario (ARAUJO; 2010).
4.8 Simulation games

Sendo representativo das primeiras tentativas de utilizagdo de jogos digitais para fins de
aprendizado, os jogos de simulagdo caracterizam-se por imitar cenarios ou situagoes que, de outra
forma que nao através de jogos, nao permitiriam a negociacdo de consequéncias (o fracasso; a falha; a

morte). Incluem-se neste género os jogos de simulagio de vbo, tiro em primeira pessoa,

27
http:/ /www.patkinsons.otg.uk/advice/living_with_parkinsons/exetcise_and_parkinsons/benefits_of_exercise/patk
insons_and_the_wii.aspx

28 A imagem encontra-se no enderego citado acima.
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treinamento militar, treinamento médico (em ambientes hospitalares ou em campo de batalha),

gerenciamento de empresas, entre outros (BERGERON; 20006).

Figura 5 - Pulse (Breakaway Games)”

5.  CONSIDERACOES FINAIS

Como dissemos inicialmente, nao tinhamos a pretensao - nem O espaco NECessario -
para desenvolver exaustivamente todos os questionamentos propostos na introdu¢do deste
artigo. Havia, entretanto, um movimento fundador em nosso gesto de escrevé-lo, que era
justamente o de aliar nossa propria experiéncia como jogadores e entusiastas dos jogos digitais a,
primeiro, uma discussio embasada em teorias sobre as quais vinhamos discutindo ha algum
tempo e, segundo, ao desejo de compartilhar algumas das — em nosso julgamento — boas
ferramentas ladicas com as quais tivemos contato ao longo de nossa vivéncia tanto de jogadores
como de professores. Foi, portanto, um trajeto de pesquisa indubitavelmente motivado pelo
proprio prazer que o jogo proporciona.

O enriquecimento do carater interdisciplinar que a utilizagao de jogos como ferramentas
de aprendizado fomenta produz contribui¢Oes significativas nao sé para a consolidagdo de uma
proposta curricular, mas também para o encaminhamento de uma discussdao acerca da utilizacao
de novas tecnologias como artefatos de aprendizado formais em um terreno que demonstra ter

ainda bases teéricas movedicas.

2 http:/ /www.breakawaygames.com
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A lista que apresentamos no capitulo seguinte corre o risco — inerente a web — de se
tornar obsoleta ou desatualizada. Por conta da importancia que atribuimos a ela e levando em
consideragao a peremptoéria condi¢io de qualquer sitio eletronico sobre o qual nio tenhamos

N . . 30
controle, manteremos uma versio constantemente atualizada no website Ludus

, que além de
servir como espago possivel para a expansao deste artigo, dedica-se primordialmente a ampliar o
debate acerca dos elementos que constituem o jogo — narrativa; analise de interagdo social;
estrutura formal; game design - como elemento educador, como aspecto interdisciplinar e como

fundamento cultural.

30 www .ludus.ufsc.br
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6. LISTA DE JOGOS, INSTITUICOES DE PESQUISA E RECURSOS RELACIONADOS AO ENSINO BASEADO EM JOGOS

Grupo / Institui¢do / Jogo Sitio eletronico Idiomas Plataforma Gratuito?
3D Serious Games and Simulations: Empresa que desenvolve http:/ /www.3dsetiousgamesandsimulations.com/ Inglés PC; Mac. Nio
solugdes para e-learning baseadas em jogos. Os ambientes
desenvolvidos podem estar em conformidade com as especifica¢oes
SCORM e AICC.

Second Life: plataforma de desenvolvimento e intera¢do em http://secondlife.com/?lang=pt-BR Virios PC Sim
ambientes virtuais online.

Global Conflicts: jogo que explora temiticas referentes a geografia e http:/ /www.globalconflicts.eu/teachermatetial Varios PC Nio
histéria. O jogo oferece uma ampla variedade de materiais em formato

PDF para a explora¢do de temas transversais em sala de aula.

GEPEMNT: Grupo de Estudos e Pesquisas em Educa¢io Matematica | http://www.matufmg.bt/gepemnt/ Portugués N/A N/A
e Novas Tecnologias; UFMG.

Art Games: portal que agrega diferentes jogos que prezam por uma http:/ /www.attificial.dk/articles/artgamesnetworks.htm Inglés N/A Sim
proposta artistica, seja através de do visual de sua interface ou através

de uma proposta de jogabilidade.

Incredible Activities and Games: portal que agrega diferentes http:/ /www.ptincetonol.com/groups/iad/links/artgames.html Inglés N/A Sim
atividades e jogos voltados ao estudo das Artes.

50 Serious Games for Social Change: portal que agrega jogos www.accreditedonlinecolleges.com/blog/2009 /50-setious- Inglés N/A Sim
voltados a tematicas sociais, saude, geogratfia, arte, politica, etc. games-for-social-change/

Persuasive Games: portal que agrega vétios jogos explorando http:/ /www.persuasivegames.com/games/ Inglés N/A Depende
tematicas referentes a politicas publicas, publicidade, treinamento de cada
corporativo, educacio entre outros. jogo.
Ttiade: jogo brasileiro desenvolvido para explorar no¢des de histérias http:/ /www.comunidadesvirtuais.pro.bt/triade/ Portugués PC Sim
referentes ao século XVIII com foco na Revolucio Francesa.

JECRIPE: jogo de Estimulo a Ctian¢as com Sindrome de Down com | http://www.jectipe.com/ Portugués N/A Sim
em Idade Pré-Escolar com suporte para WiiMote®; UFF

Peacemaker: jogo de estratégia que explora o conflito entre Israel e http:/ /www.peacemakergame.com/ Inglés; Arabe; PC; Mac. Nio
Palestina e os assuntos referentes a essa tematica. Hebraico.

Earthquake in Zipland: jogo projetado especificamente para ajudat http:/ /www.ziplandinteractive.com/ Inglés. PC Nio
criangas cujos pais entraram em divércio ou separagao judicial.
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Food Force: jogo que explora tematicas teferentes a fome global e ao http:/ /www.food-force.com/ Varios PC Sim

gerenciamento de distribui¢do de recursos durante crises humanitarias.

The Organizing Game: jogo que possibilita explorar tematicas http:/ /www.otganizinggame.otg/ Inglés; Espanhol. PC Sim

referentes a ativismo social e lideranca comunitaria, entre outras.

PHET: sitio que agrega vérias simula¢cdes de fenémenos referentes as http://phet.colorado.edu/en/simulations/ Varios. Independente Sim

areas de Fisica, Quimica, Biologia, Matematica e Ciéncias da Terra. (jogos em Java)

Thinking Worlds: ferramenta de autoria rapida e facil para a criagdo http:/ /www.thinkingworlds.com/ Inglés PC Sim (com

de ambientes 3D. limitacdes)

Engage Leatning: portal de pesquisa que se propde a catalogar vatrios | http://www.engagelearning.eu Inglés Virias Sim

jogos de acordo com objetivos de aprendizado especificos, faixa etaria

de usuario, nivel de escolaridade, plataforma de jogo, tempo de jogo e

género (vetificar a secdo "Sample Games and Good Practice Exanmples").

GameMaker: plataforma de desenvolvimento de jogos com interface http:/ /www.yoyogames.com/make Inglés PC; Mac; Nio

intuitiva. Este aplicativo permite o desenvolvimento de jogos para HTML5

sitios online e dispositivos méveis. (independente de
plataforma)

Adobe Captivate: software de autoria de conteudos e-karning que http:/ /www.adobe.com/bt/products/ captivate.html Varios PC; Mac. Nio

permite a criagdo de apresentagoes, jOgos, sereencasts € tutoriais que

estejam em conformidade com as especifica¢des SCORM.

Serious Games Interactive: portal que agrega diferentes jogos para http:/ /www.setiousgames.dk Virios Pc; Mac; Depende

uso académico, ensino médio e fundamental com teméticas relativas a Android; iOS. de cada

educacio e cultura, saude, conflitos globais, historia, etc. jogo.

Eve Online: jogo multiplayer de simulagio espacial com um complexo http:/ /www.eveonline.com/ Varios PC; Mac. Nio

sistema de economias que pode ser explorado através de atividades

tematicas relacionadas a gerenciamento, economia, planejamento,

politica, narrativas textuais etc.

Jogos de tiro em primeira pessoa (first person shooters): muitas http:/ /www.callofduty.com/ Vitrios PC; Mac; Nio

referéncias sugerem o uso de tais jogos para o desenvolvimento de http:/ /www.battlefield.com/ Playstation;

habilidades cognitivas paralelas (coordena¢io motora, planejamento, http://combatarms.nexon.net/ Nintendo Wii;

senso de direcio, estratégia e outras). Eis alguns dos mais populates. http:/ /www.csonlinebr.net/ XBox.

50 great sites for serious, educational games: repositério contendo | http://www.onlinecolleges.net/2009/08/17/50-gteat-sites-for- Varios Virias Depende

varias sugestoes de sitios e jogos que exploram areas tematicas distintas | setious-educational-games/ de cada

para serem trabalhadas em sala de aula. jogo.
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Banco Internacional de Objetos Educacionais: repositério com
objetos educacionais de acesso publico, em varios formatos e para
todos os niveis de ensino.

http://objetoseducacionais2.mec.gov.bt/

Portugués

Independente

Sim
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