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RESUMO

No mundo atual, ¢ nitido que os produtos midiaticos possuem grande relevancia. Dentre as
diversas obras que compdem essa classe estdo os jogos eletronicos. Ainda que parte da
sociedade apresente posicionamentos contrarios a esses produtos, os jogos podem ser valiosas
ferramentas de aprendizagem. Assim, o objetivo deste trabalho ¢ abordar a questao ludica dessa
industria e demonstrar principios apresentados entre jogos analisados e os processos de ensino,
sob uma odtica que conversa com a visao mididtica a respeito do tema. A metodologia inclui um
estado da arte, para compreender quais pesquisas foram realizadas. H4, assim, uma analise
bibliografica de autores nacionais ¢ internacionais, buscando desenvolver argumentos que
compactuem com o valor educativo dos jogos. As andlises apresentam graficos e quadros para
sintetizar os dados reunidos, além de figuras ilustrativas. Os resultados demonstram que estudos
a respeito das propriedades ludicas dos jogos eletronicos estio presentes em diferentes areas de
conhecimento, ao longo de varios anos. Também nota-se que a bibliografia é extensa e traz
pontos relevantes para o debate. Em conclusdo, percebe-se que os jogos eletronicos podem ser
ferramentas uteis para a aprendizagem, algo a ser considerado por instituicdes de ensino.
Trabalhos futuros podem elaborar métodos para tal aplicagdo, estudando de maneira expandida

o impacto de tais produtos no desempenho de individuos na absor¢do de conhecimento.

Palavras-chave: jogos eletronicos; aprendizagem; aprendizado; games; educacao.



ABSTRACT

In today's world, it is clear that media products are of great significance. Among the various
works that make up this class are electronic games. Although some segments of society hold
opposing views on these products, games can be valuable learning tools. Therefore, the aim of
this work is to address the playful aspect of this industry and demonstrate principles presented
between analyzed games and teaching processes, from a perspective that aligns with the media's
view on the subject. The methodology includes a state-of-the-art review to understand which
research has been conducted. There is, thus, a bibliographic analysis of national and
international authors, seeking to develop arguments that align with the educational value of
games. The analyses present graphs and tables to synthesize the gathered data, along with
illustrative figures. The results have shown that studies regarding the playful properties of
electronic games are present in different areas of knowledge over several years. It is also noted
that the bibliography is extensive and brings relevant points to the debate. In conclusion, it is
apparent that electronic games can be useful tools for learning, something to be considered by
educational institutions. Future work may develop methods for such application, studying in an
expanded manner the impact of such products on individuals' knowledge absorption

performance.

Keywords: electronic games; learning; apprenticeship; games; education.
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1 INTRODUCAO

Em um mundo globalizado e com presenca cada vez maior da tecnologia, uma das
industrias mais populares na sociedade ¢ a dos jogos eletronicos. Acompanhando a tendéncia
de crescimento ao redor do mundo, os jogos possuem uma consideravel base de adeptos em
solo brasileiro. Segundo informagdes da Newzoo!, empresa de andlise de dados, as vendas do
setor no Pais movimentaram cerca de 2,6 bilhdes de dolares em 2022, colocando a nagdao em
primeiro lugar na América do Sul e em décimo no mundo nesse quesito. Considerando todas as
nagoes, as vendas alcancaram 46,6 bilhdes de dolares. Na estimativa da empresa, surgem a
frente do Brasil os seguintes paises: Estados Unidos, China, Japao, Coreia do Sul, Alemanha,
Reino Unido (composto por Inglaterra, Irlanda do Norte, Escocia e Pais de Gales), Franca,
Canada e Itlia.

O estudo indicou também a existéncia de 102,6 milhdes de jogadores no Brasil, o
que corresponde a aproximadamente 50,5% da populacdo nacional. A referéncia populacional
nesse calculo ¢ o Censo 2022, do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE). Para
chegar as conclusdes expostas, a Newzoo baseou-se em uma combinacdo de critérios, como
dados de transagdes, pesquisas de consumidores, relatorios de companhias e nimeros de censos.

Para atingir bons nimeros em vendas e popularidade com o publico, sabe-se que os
jogos precisam apresentar fatores como qualidade na constru¢@o e na narrativa. Um exemplo
negativo notorio no cendrio € E.T. the Extra-Terrestrial, desenvolvido e publicado pela Atari,
Inc. em 1982. Por ter sido feito em um curto prazo, pela inten¢ao de ser langado no final daquele
ano, o produto final foi um jogo frustrante, repetitivo e com poucos aspectos intuitivos. O titulo
gerou prejuizo e criticas negativas para a Atari, que enterrou milhdes de cartuchos do game em
um deserto no estado do Novo México, nos Estados Unidos.

Por outro lado, existem franquias como Super Mario, Sonic e Minecraft, conhecidas
pelo desempenho positivo em vendas, respostas favoraveis da critica e alta adesdo por parte do
publico. Jogos desse tipo apresentam mecanicas inovadoras e notaveis, contribuindo para a
criagdo de um legado na propria indistria. Dentre as caracteristicas, ¢ possivel associar muitos
pontos aos processos educativos, seguindo a linha ludica das instituicdes de ensino e a inten¢ao
destas de desenvolver o intelecto de seus alunos. Mesmo assim, a imagem dos jogos no Brasil
apresenta visdes divergentes a partir dessas observacdes, algo perceptivel com a cobertura

midiatica.

! Pesquisa disponivel em: https:/newzoo.com/resources/rankings/top-10-countries-by-game-revenues. Acesso
em: 19 nov. 2023.
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Como apontam Araujo e Silva (2019), apds o massacre em uma escola na cidade de
Suzano, Sdo Paulo, Brasil em 2019, determinados veiculos mididticos buscaram aumentar o
interesse pelas noticias sobre o ocorrido. Para isso, um dos artificios utilizados foi pressupor
razoes que levaram ao crime. Dentre os motivos, foi apontada uma suposta influéncia dos
games. Ademais, Luiz Inacio Lula da Silva, atual presidente da Republica, reforgou tal discurso
em 2023, ao culpar os jogos de tiro pela elevagdo da violéncia escolar. Naquele mesmo ano,
Emmanuel Macron, atual presidente da Franga, teceu criticas negativas ao ramo. O senso
comum leva parte da populagdo a considerar os jogos nocivos, enquanto que outra parcela apoia
0 ramo e sustenta os nameros indicados anteriormente.

Assim, esta obra visa demonstrar argumentos que contrariam tais afirmagdes, pois
as posicdes da sociedade j4 demonstraram equivocos em diversas ocasides. Exemplo ¢ que,
segundo matéria da BBC publicada em 20232, ursos de peltcia e palavras cruzadas eram vistos
por veiculos de imprensa como ameacas as pessoas no século 20. Na argumentacao, a ideia é
sinalizar as caracteristicas educacionais existentes nos games, as quais podem ser ferramentas
de aprendizagem valiosas para instituigdes de ensino. Logo, o propdsito ¢ utilizar as questdes
pedagdgicas para apontar equivocos nos estigmas de violéncia que os jogos recebem. Para
cumprir 0s objetivos mencionados, serdao respondidas as seguintes perguntas: quais as principais
pesquisas a respeito do tema discutido? Como os jogos promovem principios de aprendizagem?
De que maneira € possivel dividir tais pontos? Como se deu a evolu¢do dos jogos no ensino e
na midia? Quais jogos podem contribuir dentro dessa discussao?

Este trabalho se estrutura a partir de uma introducdo, quatro capitulos em seu
desenvolvimento € uma conclusdo. O primeiro capitulo do desenvolvimento falard sobre o
método de estado da arte e trara os resultados de uma revisao bibliografica ligada ao conteudo.
Graficos e quadros serdo aplicados para facilitar a compreensdo e auxiliar na organizacao dos
dados. O segundo topico abordard a defini¢do de lazer e da realidade virtual como conceitos
relevantes para o tema, introduzindo também processos de aprendizagem observaveis. O
terceiro momento explicara como os jogos eletronicos estdo inseridos historicamente na
sociedade e de que maneira eles vém se ligando a educacgdo. Essa etapa trard uma leitura da
imagem dos jogos na midia, a luz de experiéncias relatadas em obras selecionadas. O quarto
capitulo reunird principios educativos dos games, com exemplos ao longo do debate. Nesse
capitulo, serd proposta uma divisdo autoral das principais caracteristicas dos games. Em

seguida, serdo estudadas as divisdes propostas pelo autor James Paul Gee. As andlises ao longo

2 Matéria disponivel em: https://www.bbc.com/portuguese/articles/cw0297k082x0. Acesso em: 19 nov. 2023.
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de todo o desenvolvimento abrangem titulos de franquias como Minecraft, Sonic, Just Dance,
Lego e Super Mario, dentre outras. A conclusdo fara apontamentos a respeito dos resultados e
das perspectivas para o tema no meio académico.

A argumentagao sera feita a partir do ja mencionado estado da arte e do estudo
bibliografico de obras ligadas ao tema. Dentre as pesquisas estudadas, destacam-se nomes como
James Paul Gee, Johan Huizinga, Steven M. LaValle, Glaucio Aranha, Steven Johnson e Olivia
Cristina Ferreira Ribeiro. Gee, particularmente, serd de notoria relevancia para o presente
trabalho, por seus estudos que relacionam jogos eletronicos e educagao.

Adicionalmente, experiéncias proprias corroboram com a revisdo apresentada.
Figuras aparecem ao longo deste trabalho para ilustrar os consoles e produtos correspondentes
ao tema. E importante frisar que este trabalho leva em consideragio como jogos eletronicos os
titulos langados para consoles, computadores e celulares, sem distingdo por plataforma, ano de
langamento, género ou publico-alvo. Outro ponto relevante a ser destacado € que os jogos serao
vistos, na presente pesquisa, como objetos midiaticos. Tais produtos fazem parte da midia,

estimulam discussdes e possuem notoriedade dentro da cultura midiatica de hoje.
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2 ESTADO DA ARTE

Este capitulo, que ¢ o primeiro do desenvolvimento do trabalho em questdo, tem
como objetivo inicial estabelecer o que ¢ o estado da arte. Em seguida, sera possivel analisar
quais resultados esse método de pesquisa revela sobre trabalhos que abordam os jogos
eletrénicos como ferramentas voltadas para a aprendizagem, utilizando recursos como graficos
e quadros.

A assimilagao das informacgdes obtidas ¢ essencial para catalogar o que ja foi feito
dentro do tema e explorar oticas diferentes, trazendo pontos de vista e objetos pertinentes a

discussao.

2.1 Definicao do método adotado

Analisando o conceito em si, 0 método do estado da arte consiste na realizagao de
um levantamento dos principais estudos a respeito de um assunto. Tendo a adocdo desse
aspecto, ¢ viavel compreender pontos abordados por pesquisadores e entender quais
divergéncias ou concordancias surgem entre os materiais publicados. Também ha como
entender quais areas do conhecimento apresentam mais pesquisas sobre um tema, quem sao os
profissionais envolvidos e de quais universidades eles sdo.

No caso deste trabalho, o tema esta ligado aos jogos eletronicos como um método
de aprendizagem. Este estudo passa pela cria¢do, pela experimentacdo dos titulos mencionados
e por uma analise contextual dos objetos, algo que aplica também conceitos cientificos de
inteligéncia e associagao.

De acordo com Ferreira (2002), o método de estado da arte traz momentos distintos
quando o principal objeto de observacdo ¢ o resumo do trabalho. No primeiro momento, a
interacao tem como escopo catalogar as producdes dentro da logica de periodo, local e area de
conhecimento. Ferreira (2002) aponta que, no segundo momento, o pesquisador pode ter o
interesse de compreender énfases e escolhas metodologicas da obra, o que ndo seria feito
somente com uma breve leitura.

Entender o estado atual do tema selecionado ¢ um ponto relevante para dar inicio a
uma pesquisa cientifica. Segundo a autora, a atividade deve ir além do aspecto quantitativo,
visto que a parte qualitativa ndo pode ser dissociada do levantamento.

Nota-se, com as visdes mencionadas, que o estado da arte de um trabalho sobre o

aspecto educativo de jogos eletronicos demanda, de inicio, uma organizacao de resultados.



19

Posteriormente, ¢ possivel expandir a analise com a selecdo de determinadas obras para um
estudo aprofundado. E vidvel se guiar pelos resumos para isso, ja que a explicagio contextualiza
o foco dos trabalhos.

Dessa forma, esta pesquisa trara as visoes de diferentes autores a respeito do tema,

apresentando uma base que interligue os pontos discutidos ao longo de todos os capitulos.

2.2 Metodologia adotada

Para a aplicagdo do estado da arte, serdo utilizadas duas referéncias: o catalogo do
repositorio virtual da Universidade Federal do Cearda (UFC) e os resultados do Google
Académico, versdo do motor de busca com especialidade em buscar textos de literatura
académica.

Durante a pesquisa no repositério virtual da UFC, dois termos foram utilizados. O
primeiro foi ‘jogos eletronicos aprendizagem’, que gerou dez resultados. O segundo foi ‘jogos
eletronicos aprendizado’, trocando a ultima palavra do anterior por um vocéabulo de significado
semelhante, o que demonstrou apuragdes proximas dentro da literatura analisada. Foram seis
resultados nesse segundo momento, sendo dois que se repetiram em relacdo a busca inicial:
Silva (2019) e Lacerda e Ribeiro (2020). Portanto, somaram-se quatro novos trabalhos.

Em relagdo ao Google Académico, a pesquisa foi somente por ‘jogos eletronicos
aprendizagem’. O buscador virtual gerou 16,8 mil resultados. Foram examinados os resumos e
as palavras-chave somente dos dez trabalhos que surgiram na primeira pagina de busca,
considerando obras na lingua portuguesa. A ordem respeitada foi a de relevancia, critério padrao
da propria ferramenta. E necesséario ressaltar que os dez resultados iniciais podem variar de
acordo com a data de realizagdo da busca. Nenhum dos trabalhos analisados a partir do Google
Académico se repetiu nos resultados do repositorio virtual da UFC. Nota-se que, no caso do
buscador, foram obras de diferentes estados brasileiros, o que contribui para um debate a nivel
nacional.

A auséncia de termos conectivos nas buscas foi uma decisdo tomada com base na
intencdo de ndo limitar as apuragdes. Ocorreu uma analise dos resumos e das palavras-chave
de cada resultado obtido a partir do repositorio e do Google Académico, totalizando 24
producgdes. Posteriormente, as principais informagdes foram inseridas em duas planilhas, sendo
uma para cada método de busca.

As conclusdes do estado da arte estdo expostas neste capitulo em textos, quadros e

graficos. Por questdes de semelhancas nas tematicas, as 14 obras do repositorio da UFC foram
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catalogadas de maneira conjunta. Os dez produtos do Google Académico ocuparam outra
divisao.

Os graficos, elaborados com a ferramenta Flourish, auxiliaram no momento de
entender as semelhancas e diferencas entre os estudos, denotando que a variedade no tema
contribuiu para um acumulo de diversas visdes. Os critérios para a montagem, nas duas analises,
foram trés: area de conhecimento, natureza da obra e ano de publicagdo.

Os dois quadros, feitos a partir de recursos do Google Docs, ajudaram na
compreensdo do conhecimento envolvido em cada trabalho, facilitando a observagao de
critérios importantes. H4 um quadro para resultados do repositério da UFC e outro para dados
do Google Académico. Foram cinco critérios de montagem: titulo do trabalho, autor, ano de
publica¢do e natureza do trabalho, area de conhecimento e palavras-chave.

As produgdes com tematicas consideradas mais pertinentes para a realizagao deste
trabalho foram lidas e analisadas de maneira mais detalhada. Ao todo, sete trabalhos fizeram
parte desta segunda observagao, com citagdes em capitulos posteriores. Na parte conceitual, as
obras mais relevantes foram de Matos, Munguba, Silva e Valdés (2003), Aranha (2006) e Silva
(2016). Analisando a metodologia, os trabalhos mais importantes foram os de Andrade, Costa,

Gongalves e Ximenes (2020) e Bastos (2021).

2.3 Repositorio virtual da UFC

A partir da pesquisa no repositorio virtual da UFC, 14 resultados foram
encontrados. De inicio, examinando as palavras-chave contidas nos trabalhos, observa-se que a
mais comum foi ‘jogos eletronicos’, com quatro aparigdes. Tal nimero ¢ uma consequéncia
previsivel, pois a palavra-chave ¢ parte do termo utilizado nas pesquisas no repositorio. Com
duas ocorréncias esta ‘ensino remoto emergencial’, o que denota que jogos eletronicos foram
pautas no estudo do processo de ensino durante a pandemia de covid-19. O ensino remoto foi
adotado no Brasil como uma medida emergencial em 2020. ‘Jogos educativos’ apareceu em
dois momentos.

A palavra-chave ‘aprendizado’ surge uma vez, assim como 0S termos
‘aprendizagem profunda’, ‘aprendizagem’ e ‘alfabetizacdo’. Sao vocdbulos que indicam a
relevancia do tema no que se refere a educacao.

Tendo tais termos em vista, a estruturacdo da analise das obras encontradas sera
realizada a partir de trés graficos, como foi citado anteriormente. Sdo eles: area de

conhecimento, natureza do trabalho e ano de publicagao.
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2.3.1 Area de conhecimento

Dos 14 trabalhos analisados a partir do repositorio virtual da UFC, cinco estavam
vinculados a obras na area da Computacgao, trés a de Administragcdo, dois a Satde, dois a de

Educagdo, um a de Letras e um a de Fisica (Grafico 1).

Grafico | - Area de conhecimento dos trabalhos analisados a partir do repositério virtual da UFC

CDII]l]liltil cao

Fonte: tabulado pelo autor.

Partindo desta contagem, percebe-se que o assunto pode ser abordado em diferentes
campos do conhecimento humano, das linguagens as ciéncias exatas.

Os cinco produtos na area de Ciéncias da Computagdo trouxeram propostas para
facilitar o ensino com o uso de jogos eletronicos. Um deles, de Silva (2019), foca no aspecto
de visdo computacional e reconhecimento, enquanto que Braz (2017) relata o desenvolvimento
de um jogo para exercitar a coordenacao motora na pratica da escrita por criangas. Cunha (2016)
faz referéncia a realidade aumentada como recurso para conscientizar sobre a prevencao de

doengas.



22

Os trés trabalhos da area de Administragdo focaram na parte administrativa de
empresas, abordando elementos do ramo, como a capacitacdo de colaboradores. Uma das trés
obras, de Bendd (2012), aborda a capacitacao de colaboradores a partir dos estudos ligados a
um jogo. Em outra, Ribeiro (2016) comenta a utilizagdo dos jogos para estimular a
aprendizagem na administragdo empresarial.

Uma das duas obras na area da Saude, de Alves, Melo e Trindade (2020), argumenta
a respeito do uso de midias digitais como auxilio no ensino da Parasitologia, especialidade da
Biologia que estuda parasitas. Em adendo, ha a de J. M. da Silva (2016), a qual traz a validagao
de um jogo educativo voltado para pessoas com deficiéncia.

Dentro da vertente da Educagdo, os dois trabalhos desenvolvem a questdo da
aplicacdo dos jogos digitais em sala de aula. O de Andrade, Costa, Gongalves e Ximenes (2021)
se refere ao uso com estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental; o de Lima (2022) discute a
utilizacdo com discentes do 2° ano do Ensino Fundamental.

O trabalho no escopo das Letras ¢ de Silva (2021) e discute a aplicagdo de um jogo
eletronico como ferramenta no ensino de textos narrativos. Um dos focos no processo de
aprendizagem ¢ o de produgdo textual.

Por fim, a obra na area de Fisica, de Bastos (2021), aborda o uso de um jogo de
celular como auxilio para o ensino durante tempos de pandemia, que acarretaram na utilizagao

do ensino remoto durante meses.

2.3.2 Natureza do trabalho

No que tange a natureza do conhecimento, seis das 14 obras analisadas para este
estado da arte correspondem a monografias como Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC).
Além disso, o levantamento registra trés dissertacdes, dois resumos, dois artigos de periddico e
uma tese (Grafico 2).

Cinco das seis monografias de conclusdo de curso defendem teses a partir de
aplicacdes praticas, obtendo resultados que foram inseridos nos trabalhos. A experimentacao
com alunos trouxe apuragdes que destacam a importancia que jogos eletronicos podem ter.

Dentre as trés dissertacdes, a de Ferreira (2019) traz um estudo detalhado a respeito
do cendrio da industria de jogos eletronicos em Fortaleza. A obra busca compreender como se
da a atuacdo de lideres das empresas visando estabelecer fatores criativos nas equipes de

trabalho. A estratégia foi o estudo de caso, por ser uma pesquisa de campo.
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Grafico 2 - Natureza dos trabalhos analisados a partir do repositério virtual da UFC

Fonte: tabulado pelo autor.

Dentre os dois resumos, o de Lacerda e Ribeiro (2020) possui a descrigdo de uma
proposta de aprendizado da tabuada de maneira mais ludica. Em decorréncia da pandemia de
covid-19, a metodologia planejada ndo teve como ser aplicada, visto que necessitava do cenario
presencial de ensino. Dessa forma, resultados ndo foram obtidos pelos autores.

Falando dos dois artigos de periddicos, o primeiro, de Alves, Melo e Trindade
(2020), realizou uma analise bibliografica e, entre os pontos citados, esteve a questdo dos
instrumentos virtuais. O outro, de Andrade, Costa, Gongalves e Ximenes (2021) apresentou
como objetivo uma investigacao da aplicagdo de um jogo como método de ensino em uma aula
de Educacgao Fisica. O trabalho destacou a satisfacdo dos alunos com a utiliza¢ao da ferramenta.

A tese de Lima (2022) coletou dados a respeito dos recursos pedagogicos dentro da
area tecnologica que foram adotados por professores durante o ensino remoto emergencial. A
partir disso, a producdo alia as informacdes obtidas a questao das adaptagdes e dos empecilhos.
Dentre as ferramentas mencionadas pela autora, estdo os jogos educativos. As conclusdes

denotaram a possibilidade da implementagao de tais medidas no regime presencial.
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2.3.3 Ano de publicagdo

Reunindo o ano de cada uma das dez publicacdes analisadas, constata-se que o
resultado mais antigo a partir dos termos ¢ de 2012 e o mais recente ¢ de 2022. Ao todo, hd um
trabalho de 2012, trés de 2016, um de 2017, dois de 2019, trés de 2020, trés de 2021 e um de
2022 (Grafico 3).

Grafico 3 - Ano de publicagdo dos trabalhos analisados a partir do repositorio virtual da UFC

Fonte: tabulado pelo autor.

E possivel notar que o processo de estudo é recente quando se trata da associagdo
entre os jogos eletronicos e a aprendizagem. Cinco das 14 obras do recorte selecionado
relataram consequéncias da pandemia de covid-19, que acarretou no inicio do ensino remoto
emergencial no Brasil, a partir de marco de 2020.

O resumo de Olinda e Ribeiro (2020) propde um jogo a ser desenvolvido com o
objetivo de ensinar a tabuada, mas o processo de criagao e testagem foi adiado em razao do

isolamento social da época.
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Sete dos 14 trabalhos datam de 2020 em diante e os anos com mais publicagdes sao
2016, 2020 e 2021 (trés em cada). Isso pode apontar para uma tendéncia de crescimento no que

corresponde as pesquisas sobre jogos eletronicos como ferramentas de aprendizagem.

2.4 Google Académico

A pesquisa no Google Académico foi realizada dentro dos moldes ja mencionados,
pesquisando por ‘jogos eletronicos aprendizagem’. Por padrdo, o buscador oferece dez
resultados e ordena todos por relevancia. Esses dez primeiros trabalhos sugeridos foram os
selecionados para a analise neste estado da arte.

E valido destacar que os produtos examinados foram os que a ferramenta de
pesquisa apresentou em busca feita no dia 18 de setembro de 2023. E possivel que as respostas
mudem em um intervalo de semanas, por exemplo, ja que os calculos s3o de responsabilidade
dos sistemas de classificagio do Google®.

Ao falar de palavras-chave, a mais comum foi ‘Aprendizagem’, com seis aparigdes.
‘Jogos eletronicos’ totalizou cinco registros; ‘Jogo eletrdnico’, no singular, teve dois.
‘Aprendizado’, ‘Cultura ludica’, ‘Principios de Aprendizado’ e ‘Gameficagdo’ surgiram uma
vez cada e sdao outros termos de destaque na busca.

Partindo de tal pressuposto, o estudo a seguir se desenhou conforme os mesmos trés
pontos do momento com o repositorio virtual da UFC. Assim, as representagoes graficas

consideraram 4rea de conhecimento, natureza do trabalho e ano de publicacao.

2.4.1 Area de conhecimento

Dentre os dez trabalhos consultados, cinco sdao da area de Educacao, dois de Saude,
um de Letras, um de Psicopedagogia e um de Computacao (Grafico 4). Existe variagcdo, assim
como nos resultados do repositorio virtual da UFC, mas nesta oportunidade uma das areas
representa metade da contagem.

As cinco produgdes voltadas para a Educacdo apresentam foco na aprendizagem,
utilizando recursos como analise bibliografica e metodologia pratica. Duas das cinco obras, de

Carvalho (2006) e Anastacio (2016), abordam a questdao da educagdo a distancia, mesmo sendo

3 Segundo o Google, a relevancia leva em consideracdo data de publicagdo, autor, quantidade de citagdes e o quio
recentes foram tais mengoes.
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publicadas anos antes da pandemia de covid-19. Tal ponto denota a relevancia historica da

discussdo sobre o ensino remoto.

Grafico 4 - Area de conhecimento dos trabalhos analisados a partir do Google Académico

Fonte: tabulado pelo autor.

Os dois trabalhos dentro da Saude, elaborados por Aranha (2006) e Matos,
Munguba, Silva e Valdés (2003), frisam que os jogos eletronicos apresentam caracteristicas
aproveitaveis ao trabalhar conceitos de educagdo, imersdo e apreensao de estratégias.

A obra no escopo da Computagao discute a possibilidade de aplicar um algoritmo
evolutivo no processo ludico envolvendo jogos virtuais. O produto, que possui como autor
Crocomo (2008), busca contestar as afirmacgdes existentes de que ndo ¢ viavel realizar tal
aplicagdo.

A producdo no ramo da Psicopedagogia, publicada por S. S. da Silva (2016), visa
explanar em quais aspectos os jogos eletronicos contribuem no desenvolvimento da

aprendizagem.
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Por fim, o trabalho de Letras, de Murta e Valadares (2015), analisa como
instituicdes de ensino podem aprender com jogos que apresentam caracteristicas ludicas e traz

um relato de experimentagao de tais obras.

2.4.2 Natureza do trabalho

Examinando o tipo de trabalho da andlise, nota-se que sete dos dez sdo artigos de
periodicos, dois sdo dissertagdes e um corresponde a um trabalho de conclusdao de curso
(Grafico 5). Ao comparar com os dados anteriores, percebe-se um aumento nesse total, o que

denota uma consideravel presenca dessa discussdo em revistas cientificas ao redor do Brasil.

Grafico 5 - Natureza dos trabalhos analisados a partir do Google Académico

Fonte: tabulado pelo autor.

Dentre os sete artigos, existem obras que refor¢cam as andlises bibliograficas sobre
o assunto, fazendo uso de nomes como James Paul Gee. Exemplo ¢ o trabalho de Azevedo e

Bomfoco (2012), com um estudo do tema partindo de conclusdes de Gee. Outro modelo de
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artigo encontrado na revisdo foi uma pesquisa com estudantes para entender suas visdes sobre
jogos eletronicos. A publicagdo ¢ de Albuquerque, Cruz e Ramos (2012).

As duas dissertacdes trazem propostas praticas e elaboradas para unificar a
aprendizagem ao ensino. A ideia de Anastacio (2016) tem como principal foco a educagao a
distancia, enquanto que a de Crocomo (2008) ¢ voltada para o desenvolvimento de um
algoritmo.

O TCC, publicado por S. S. da Silva (2016), faz uso do método hipotético-dedutivo
para sustentar os argumentos que apresenta, com um estudo aprofundado. Além de Gee, o
trabalho menciona autores como Jean Piaget. A obra tem um questionario, feito com pessoas

que variaram entre idade, género e contato com jogos eletronicos.

2.4.3 Ano de publicacdo

Listando os anos de publicacdo dos trabalhos selecionados, evidencia-se que o mais
antigo data de 2003 e o mais recente é de 2016*. H4 um de 2003, dois de 2006, dois de 2008,
dois de 2012, um de 2013 e dois de 2016 (Grafico 6). Observando relevancia, ¢ natural que os
sistemas do Google mostrem obras com mais tempo de publicagdo, pois estas tendem a
acumular acessos e citagcdes ao longo dos anos.

Nenhuma das obras selecionadas foi publicada depois da pandemia de covid-19.
Apesar disso, dois dos trabalhos abordam a educagao a distancia: Carvalho (2006) e Anastacio
(2016). Adicionalmente, pode-se observar que a publicagdo de Alves (2008) articula relagdes
entre jogos e espacos de aprendizagem no Brasil, nos Estados Unidos e na Europa. O ano da

obra denota o potencial de estudo ja apresentado pela area.

2.5 Consideracgoes finais

Apos o levantamento desses 24 trabalhos, sendo 14 a partir do repositorio virtual
da UFC e dez vindos da primeira pagina de resultados do Google Académico, ¢ possivel formar
conclusdes que sdo evidenciadas pelos seis graficos tabulados e por suas descrigdes. Nota-se
um interesse da comunidade cientifica no tema de jogos eletronicos como objetos de
aprendizagem, visto que o assunto gerou resultados em diferentes épocas e com diversos

formatos.

4 Para efeitos de comparagdo, a obra de 2003 foi publicada trés anos depois do langamento do console PlayStation
2. Em 2016, a plataforma de jogos mais recente da marca ja era o PlayStation 4.
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Entre obras teoricas e praticas, o assunto suscitou debates como etnografia digital,
assimila¢do de conhecimento e educagdo a distincia, tanto antes quanto depois do ensino
remoto emergencial. As analises bibliograficas utilizaram nomes como Gee, Huizinga e Piaget

para sustentar pontos que agregam ao didlogo nesse ponto académico.

Grafico 6 - Ano de publicagdo dos trabalhos analisados a partir do Google Académico

Fonte: tabulado pelo autor.

Outra conclusdo esté ligada a variedade de areas de estudo no levantamento deste
estado da arte. Espera-se, ao trabalhar com aprendizagem, que a vertente majoritria seja a da
Educagdo. Ainda que tal ramo se faca presente, surgiram pesquisas em campos distintos, a
exemplo de Letras, Fisica ¢ Administragdo. Isso demonstra que o tema possui abertura para
estimular debates sob mais de uma otica. Adicionalmente, ¢ valido pontuar que nenhum
trabalho ¢ da 4rea de Comunicagdo, campo do presente estudo.

As catalogacdes abaixo representam a organizacao dos dados relativos a pesquisa
deste estado da arte. Como dito anteriormente, a divisdo ocorre a partir de cinco pontos: titulo

do trabalho, autor, ano de publicacdo e natureza do trabalho, 4rea de conhecimento e palavras-
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chave. E necessario frisar que as palavras-chave inseridas sdo as mesmas que constam nas
paginas de cada obra selecionada.

O quadro a seguir, dividido ao longo de quatro paginas, engloba os 14 resultados
obtidos no repositorio da UFC (Quadro 1), em ordem alfabética que considera o nome dos

trabalhos.

Quadro 1 - Informagdes dos resultados obtidos no repositorio da UFC

Titulo Autor Ano e Area Palavras-chave
natureza
Avaliagao de jogo Silva, 2016, Saude Enfermagem;
educativo para escolares | Jacqueline Dissertagao Jogos e
acerca de pessoa com Mota da Brinquedos;
deficiéncia Estudos de
Validacao;
Promocgao da
Saude;
Pessoas com
deficiéncia.
Capacitacao de Bendo, 2012, TCC | Administracao | Capacitagdo;
colaboradores como Antonio Ferramenta
influéncia de motivacdo | Victor Cid estratégica;
Age of Empires.
Desenvolvimento de jogo | Olinda, 2020, Computagdo | Jogos
para auxilio no Guilherme Resumo educativos;
aprendizado da tabuada | Vinicius da Aprendizado da
Silva; tabuada;
Ribeiro, {talo Matematica.
Mendes da
Silva
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Titulo Autor Ano e Area Palavras-chave
natureza

Desenvolvimento de um | Braz, Brendo | 2017, TCC | Computagdo | Jogos

jogo para exercitar a Colago educativos;

coordenagao motora da Bomfim Jogos

escrita em criangas eletronicos:
Telefonia
celular;
Jogos eletronicos
- uso na
educacao.

Elaboragao de jogo Silva, José 2021, Letras Ensino;

digital como estratégia Mauricio Dissertacdo Jogo digital;

para o ensino de textos Santos da Lingua;

narrativos Literatura;
Texto narrativo.

Ensino remoto Lima, Néagila | 2022, Tese | Educagao Ensino remoto

emergencial: analises das | Rabelo de emergencial;

praticas pedagogicas de Alfabetizagao;

alfabetizacao e avaliagao Praticas

implementadas por inovadoras;

docentes do 2° ano do E. Avaliacgdo.

F. de municipios

cearenses

Jogos eletronicos digitais | Costa, 2020, Educagao Educagao fisica;

nas aulas de Educacdo Janner Silva | Artigo de Ensino

Fisica: uma experiéncia | da; periodico fundamental;

com alunos do 6° ano do | Andrade, Jogos

Ensino Fundamental Alexandra eletronicos.

Nascimento

de;
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Titulo Autor Ano e Area Palavras-chave
natureza
Ximenes,
Marcela
Dantas;
Gongalves,
Carolina
Brandao
Lideranca criativa: um Ferreira, 2019, Administragado | Lideranca
estudo da industria de Thiago do Dissertacao criativa;
jogos digitais na cidade | Amaral Industria de
de Fortaleza/CE jogos digitais;
Economia
criativa.
Proposta de aprendizado | Lacerda, 2020, Computacao | Jogos sérios;
da tabuada de forma mais | Maria Luisa | Resumo Aprendizado
ludica Almeida; tabuada;
Ribeiro, {talo Gamificacao.
Mendes da
Silva
Realidade aumentada no | Cunha, 2016, TCC | Computacao | Jogos Digitais;
ensino de bons hébitos e | Antonio Realidade
prevengdo de doengas Erivelton Aumentada,;
para criangas Facundo da Jogos digitais
com Realidade
Aumentada.
Reconhecimento de Silva, Arthur [ 2019, TCC | Computacdo | Aprendizagem
pecas do jogo Progster Antunes profunda;
utilizando aprendizado Nogueira da Visao
profundo computacional;
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empresas

Titulo Autor Ano e Area Palavras-chave
natureza
Jogos de
tabuleiro;
Progster.
Uma proposta de Bastos, 2021, TCC | Fisica Jogos
utilizagdo de um jogo de | Abrado eletronicos;
celular como ferramenta | Lincon Pandemia;
auxiliar para o ensino de | Pinheiro Ensino remoto
Fisica em tempos de emergencial;
pandemia Ensino de fisica.
Uso de midias digitais Alves, 2020, Saude Materiais de
como auxilio no ensino | Domingos Artigo de ensino;
de Parasitologia Melo, Ana periddico Realidade
Carolina virtual;
Fonseca Parasitologia.
Lindoso;
Trindade,
Reginaldo
Almeida da
Utilizacdo de jogos Ribeiro, 2016, TCC | Administracao | Jogos
eletronicos como Rogerio da eletronicos;
ferramenta de Costa Capitalism Lab;
aprendizagem de Aprendizagem,;
administracao de Administragao

de empresas.

Fonte: repositorio da UFC/tabulado pelo autor.

O quadro seguinte, dividido ao longo de quatro paginas, inclui as dez obras

analisadas a partir de busca no Google Académico (Quadro 2), em ordem alfabética que

considera o nome dos trabalhos.



Quadro 2 - Informag¢des dos resultados obtidos no Google Académico
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Marcia;

Titulo Autor Ano e Area Palavras-chave
natureza

Contextos ludicos de | Anastacio, 2016, Educacao Aprendizagem;

aprendizagem: uma | Bruna Santana | Dissertacao Jogo Eletronico;

aproximagao entre Diversao.

0s jogos eletronicos

e educacdo a

distancia

Etnografia Digital na | Carvalho, Ana | 2006, Educagao Ambientes

Educacao a Beatriz Gomes | Artigo de Virtuais de

Distancia e Usos de periddico Aprendizagem,;

Jogos Etnografia Digital;

Eletronicos no Games;

Processo de Ensino Educagao a

e Aprendizagem Distancia.

Jogos Eletronicos Aranha, 20006, Saude Jogos eletronicos;

como um conceito Gléucio Artigo de Educacao;

chave para o periddico Comunicacao;

desenvolvimen- Literatura;

to de aplicagdes Leitura;

imersivas e Aprendizado.

interativas para o

aprendizado

Jogos eletronicos e | Albuquerque, | 2012, Educagao Jogo eletronico;

aprendizagem: o que | Rafael Artigo de Escola;

as criangas € os Marques de periodico Aprendizagem.

jovens tém a dizer? | Cruz, Dulce
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Titulo Autor Ano e Area Palavras-chave
natureza

Ramos,

Daniela Karine
Jogos eletronicos: Munguba, 2003, Saude Jogos eletronicos;
apreensao de Marilene Artigo de Estratégias de
estratégias de Calderaro; periodico aprendizagem;
aprendizagem Valdés, Maria Cultura ludica

Teresa

Moreno;

Matos, Vania

Cordeiro;

Silva, Carlos

Antonio Bruno

da
Jogos eletronicos: Silva, Samara | 2016, TCC | Psicopedagogia | Jogos eletronicos;
contribuigdes para o | Salete da Aprendizagem;
processo de Psicopedagogia.
aprendizagem
Os jogos eletronicos | Azevedo, 2012, Educagao Jogos eletronicos;
e suas contribui¢des | Victor de Educacao Aprendizagem,;
para a aprendizagem | Abreu, Dominio
na visao de J. P. Gee | Bomfoco, semiodtico;

Marco Antonio Principios de

aprendizagem.

Principios de Murta, Claudia | 2013, Letras Jogos eletronicos;
aprendizagem de Rodrigues; Artigo de Aprendizagem;
jogos eletronicos: Valadares, periodico Gameficagao.

Marcus
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line em Jogos

Eletronicos

Titulo Autor Ano e Area Palavras-chave
natureza

gameficando a aula | Guilherme

de linguas Pinto de Faria

Relagoes entre os Alves, Lynn 2008, Educacao Jogos eletronicos;

jogos digitais e Artigo de Jogos digitais;

aprendizagem: periddico Aprendizagem,;

delineando percurso Professores.

Um Algoritmo Crocomo, 2008, Computagdo Adaptacgao;

Evolutivo para Marcio Dissertacao Algoritmos

Aprendizado On- Kassouf evolutivos;

Aprendizado on-
line;

Jogos.

Fonte: Google Académico/tabulado pelo autor.

A luz de tais observagdes, o proximo capitulo deste trabalho trara uma explanagéo

a respeito do conceito de lazer e da realidade virtual como um tema em ascensao na discussao

social hodierna.
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3 LAZER E REALIDADE VIRTUAL

Este capitulo, sendo o terceiro do trabalho em questdo, busca estabelecer
inicialmente a definicdo de lazer, que ¢ um direito humano e uma caracteristica historica de
jogos. Em seguida, serdo abordados os processos de aprendizagem que os jogos eletronicos,
como exemplos de lazer, possibilitam. Adicionalmente, sera abordado o conceito de realidade

virtual, como ideia e possibilidade de exploragao ludica.

3.1 Definicao de lazer

Um consideravel trago que os jogos apresentam desde que surgiram ¢ o do lazer.
Como demonstra a introducdo, os consoles surgiram no século passado e, desde essas
plataformas iniciais, buscaram o apelo do publico com a produ¢do de obras que gerassem boa
resposta e vendessem cdpias, o que deu inicio a uma industria vigente até os dias hodiernos,
apesar das diferencas sistematicas.

Ribeiro (2014) define o lazer como diversas atividades que proporcionam a busca
por prazer, satisfagdo, descanso, interagdes sociais e a vontade de ampliar conhecimentos.
Conforme a autora, existe um carater de desassociagdo as obrigacdes diarias do individuo, a
exemplo do trabalho.

Gomes (2014) destaca, além da alternativa ao trabalho, o cardter de necessidade
humana na constituicdo do lazer. O texto realga essa caracteristica a partir de uma analise
bibliografica e da dimensao cultural apresentada pela tematica. Segundo a autora, a pratica ¢
observavel em diversas culturas, em atividades como jogos, musicas, conversas e celebracdes.
Em adendo, Taschner (2000) menciona as relagdes entre o lazer, cultura e consumo, presentes
na sociedade de maneira perceptivel. O texto traz a cultura do consumo como um conjunto de
praticas que incentivam compras € orientam pensamentos da populagao.

A questdao do lazer protagoniza um amplo debate na sociedade. Prova de sua
relevancia ¢ a presenga do termo na Constituicio da Republica Federativa do Brasil,
promulgada em 1988. Em seu artigo 6° a lei nacional estabelece que todos os brasileiros
possuem direito social ao lazer, em adendo a fatores como educagdo, saude, alimentagao,
transporte e moradia.

Ademais, a Declaracdo Universal dos Direitos Humanos, adotada e proclamada
pela Assembleia Geral das Nagdes Unidas em 1948, diz em seu artigo 24 que todo ser humano

tem direito ao repouso ¢ ao lazer.
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Huizinga (2019) resume os jogos como atividades livres e exteriores a rotina da
vida habitual, a0 mesmo tempo em que podem absorver o individuo de forma completa dentro
de seus limites e recortes temporais.

A luz de tais consideracdes, este trabalho considerard como lazer as atividades
praticadas por seres humanos quando desejam repousar e aproveitar o tempo livre de maneira
agradavel. Em meio as suas diferentes opcdes, os jogos eletronicos serdo a faceta do lazer a ser

explorada na presente obra.

3.2 Processos de aprendizagem

Em geral, conforme Huizinga (2019), os jogos costumam ser definidos ao
mencionar duas funcgdes: a luta por algo e a representacdo de alguma coisa. Os dois aspectos
tém potencial para se misturar. Segundo o autor, o ato de representar neste cenario tem como
significado mostrar, o que implica na possibilidade de exibi¢do de determinada caracteristica
natural. O autor falava, a época, de jogos de tabuleiro, ja que os consoles digitais ainda nao
existiam. Mesmo assim, as obras eletronicas sao vertentes derivadas dessas atividades, pois
possuem objetivos em comum, como a competicao e a vitoria.

A experiéncia de distragdo e divertimento consegue gerar um aprendizado implicito
em certas ocasioes. Blanco (2023) afirma que a aprendizagem implicita acontece em uma
jungdo de experiéncia, interacdo e pratica. De acordo com ela, o processo se dd quando o
individuo faz uso das regras para solucionar problemas, desenvolvendo um instinto para o
reconhecimento das informagdes expostas.

Dentre as informagdes que podem ser absorvidas ao longo da exploracao de tais
obras, Schoen e Forest (2023) ressaltam que os jogos eletronicos podem representar um método
eficaz para aprender novos idiomas. Os autores citam duas linhas de pesquisa dentro desse
tema. A primeira ¢ a CALL (computer-assisted language learning, ou aprendizado de idiomas
assistido por computador, em tradugao livre). Cani, Pinheiro, Santiago e Soares (2017) realcam
que ha como dividir tal linha em trés fases. Nesse pressuposto, a primeira tem fundamento em
teorias behavioristas, com atividades de estimulos, respostas e repetigdo. A segunda ¢
comunicativa, apresentando mais autenticidade e flexibilidade. A terceira ¢ de abordagem
integrativa e se baseia em dois aspectos tecnoldgicos recentes: computadores multimidia e
internet. Apesar da divisdo, os autores reiteram que uma fase ndo descarta o que ¢ dito nas

outras, pois as inovacdes se acumulam.
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A segunda linha de pesquisa que Schoen e Forest (2023) listam é a DGBLL (digital
game-based language learning, ou aprendizado de idiomas baseado em jogos digitais, em
tradugao livre). Dentro desse termo, D. H. Dixon, T. Dixon e Jordan (2022) frisam que as
pesquisas na vertente demonstram resultados positivos, exaltando interacdes realizadas nos
mundos virtuais em uma lingua diferente do idioma materno do jogador. Os estudos se
concentram na capacidade de aprender enquanto se joga uma obra eletronica, seja isso de
maneira intencional ou nao. Tal ponto remete ao aprendizado implicito de Blanco (2023). Como
apontam os pesquisadores, a pratica de jogar ¢ capaz de estimular a integracao de informagdes,
a combina¢do de habilidades, a absor¢ao de conteudos e a comunicagdo. Segundo eles, esses
sdo fatores em comum com o processo que ocorre no aprendizado de linguas.

A partir desse pressuposto, € possivel estabelecer o contexto historico de que alguns
dos jogos eletronicos mais populares da historia chegaram ao Brasil sem uma tradugdo. Dados
divulgados pela Sony Interactive Entertainment em 2011 apontam que, a época, o console
PlayStation 2 (Figura 1) ja tinha vendido aproximadamente 150 milhdes de copias, com mais

de 10 mil jogos publicados.

Figura 1 - Console PlayStation 2, langado pela Sony Interactive Entertainment em
2000

Fonte: divulgacdo/Sony Interactive Entertainment.

Tendo comercializagdo inicial em 2000, era comum que os titulos lan¢ados para a
plataforma chegassem ao mercado brasileiro sem a op¢ao de jogabilidade na lingua portuguesa.
Um fato que comprova isso € que o langamento oficial do console no Brasil ocorreu somente
em 2009. Antes, era possivel encontra-lo em lojas que realizavam importacdes. Jogos com
tradugdo tornaram-se mais comuns no pais a partir do PlayStation 3 (Figura 2), langado

primeiramente em 2006. No seu caso, o langamento formal em solo brasileiro ocorreu em 2010.
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Com a chegada do PlayStation 4 (Figura 2), em 2013, os jogos traduzidos
comecaram a representar a grande maioria dos produtos dentro da industria no pais. A dublagem
na lingua local também passou a ser mais recorrente. O console em si foi trazido oficialmente

ao Brasil ainda no mesmo ano.

Figura 2 - Consoles PlayStation 4 (a esquerda) e PlayStation 3 (a direita), lancados pela Sony Interactive
Entertainment em 2013 e 2006, respectivamente

Fonte: reproducao/PlayStation Access.

Ainda que a barreira do idioma seja uma questdo a se considerar ao falar de obras
mais antigas, o aprendizado de comandos por tentativa e erro levava, nesses casos, a associagao
com palavras de lingua estrangeira.

Como exemplo, pode ser mencionado o jogo Lego Star Wars: The Video Game
(Figura 3), desenvolvido pela Traveller’s Tales e publicado por Eidos Interactive e Giant
Interactive Entertainment em 2005. Baseado na série de filmes Star Wars, o produto chegou ao
Brasil sem disponibilidade de versdo em portugués, somente em inglés. Os personagens
presentes ndo falam um idioma compreensivel, o que foi proposital por parte dos
desenvolvedores.

No entanto, o titulo tem diversos menus e textos em inglés, resumindo
acontecimentos ligados a histéria, como € recorrente na série de filmes. Nenhuma tradugdo para
a lingua portuguesa ¢ realizada. O mesmo aconteceu com outros titulos da franquia Lego, que
sera citada posteriormente neste trabalho por suas caracteristicas lidicas na resolugdo de
problemas, no reconhecimento de ambientes e no processo construtivo.

E. B. Silva, Corréa e L. M. Silva (2012) realizaram um levantamento de todas as
palavras contidas em trés jogos produzidos na lingua inglesa: Need for Speed Pro Street (2007),
Grand Theft Auto: San Andreas (2004) e Neverwinter Nights I (2002). A partir da obtencao dos
dados, os autores compararam os termos presentes com os vocabulos mais frequentes no inglés,

utilizando ferramentas de analise linguistica.
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Os resultados revelaram que cerca de 80% do vocabulario dos jogos corresponde a
termos utilizados de maneira recorrente na lingua inglesa. Nas consideragdes finais, os autores
frisaram que a utilizagcdo dos jogos eletronicos pode ser positiva para adolescentes no que se
refere ao aprendizado de palavras advindas do inglés. O trabalho afirma que, mesmo sendo
criadas para o entretenimento, essas obras digitais conseguem contribuir em processos

educacionais’.

Figura 3 - Jogo Lego Star Wars: The Video Game, desenvolvido pela Traveller’s
Tales e publicado por Eidos Interactive e Giant Interactive Entertainment em 2005

EOWARS

T H VIDEO GAME

Fonte: reproducéo/Traveller's Tales.

Nessa linha, Schoen e Forest (2023) frisam que o progresso ludico consegue ser
mais envolvente e motivador com jogos eletronicos, pois a agdo ¢ guiada por curiosidade e
interesse. Gee (2003) destaca quatro etapas que levam o jogador a exploracdo do cenario virtual
de maneira intuitiva, culminando na testagem de hipoteses e na associagdo instrucional.

Primeiro, o individuo experimenta os cenarios oferecidos pelo mundo virtual, o que
envolve olhar ao redor, interagir com objetos e descobrir quais sdo os comandos disponiveis.
Em segundo lugar, vem o processo de hipotese, que tem base nas conclusdes sobre o cenario e
nas instru¢des que o jogo pode vir a oferecer. A direcao fornecida € um ponto de partida para
que o jogador formule as possibilidades, utilizando os botdes e entendendo o que precisa ser
feito. Na terceira etapa, hd um teste da hipotese que foi formada. Assim, descobrem-se as
limitacdes e os efeitos da obra na fase em questdo. Por fim, Gee (2003) frisa que o jogador
aceita o retorno fornecido pelo jogo e segue com a sua ideia ou formula uma nova possibilidade,

a depender do sucesso obtido.

5 A partir de experiéncias proprias com jogos eletrdnicos, corroboro com a conclusdo do trabalho em questio.
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Caso essas instru¢des nao sejam seguidas, ¢ possivel que ndo haja sucesso. Esse
conjunto de principios guia a narrativa. O presente trabalho apresentard, posteriormente, mais
conceitos que Gee (2003) enumera ao falar do tema em questdo. Tais passos sdo aplicaveis a
jogos eletronicos de diferentes géneros, pois constituem um resumo das agdes que levam a
experimentacao e ao aprendizado de seus comandos.

Johnson (2006) aborda que os jogos eletronicos sdo diferentes de filmes, séries e
livros porque forcam o publico a tomar decisdes, algo que pode mudar o rumo dos fatos.
Segundo ele, tais produtos cresceram ao longo dos anos e vém tornando a sociedade, como um
todo, mais inteligente. Isso contraria a crenga popular que afirma justamente o oposto.

Outro ponto mencionado pelo autor destaca como os videogames ¢ a televisao
conseguem exercitar habilidades mentais tdo importantes quanto as que sdo fomentadas lendo
um livro. Falando especificamente dos videogames, Johnson (2006) frisa que tais midias
estimulam a sensacao de recompensa no cérebro. A principal razdo para que isso acontega esta
mais ligada a estrutura do que ao conteudo.

A partir da experimentacdo de diversos jogos eletronicos, € possivel perceber que
essa ideia de recompensa segue o padrao que a obra se dispde a propor. Observando o conjunto,
¢ como se as mecanicas de jogo fossem um aspecto reaplicavel em diferentes fases e capitulos.
Assim, o sistema que se estabelece no inicio, como em tutoriais, vai sendo mantido. A
progressao na dificuldade ¢ natural pelo avanco do individuo. A jungdo de experiéncia,
interagdo e pratica que Blanco (2023) menciona ¢ uma consequéncia de tal progresso,
resultando no aprendizado implicito.

Ao longo deste trabalho, aspectos adicionais na constru¢do dos jogos serdao
abordados e explicados, com exemplos que demonstram tais ideias. Uma das caracteristicas
mais relevantes diz respeito ao sentimento de simulacdo que tais obras geram, como foi

ressaltado anteriormente com Huizinga (2019).

3.3 Realidade virtual

Em tal contexto, emergem discussdes a respeito da realidade virtual, ferramenta
capaz de expandir o conceito de jogo e potencializar o carater lidico dessas obras. LaValle
(2020) define a realidade virtual como uma tecnologia que estimula os sentidos humanos de
maneira artificial, em experiéncias que incluem pinturas, filmes e jogos eletronicos.

O autor destaca que o ramo vem recebendo cada vez mais investimentos. Um

exemplo ¢ o PlayStation VR (Figura 4), desenvolvido pela Sony Interactive Entertainment e
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langado em 2016; chegou oficialmente ao Brasil no ano seguinte. O PlayStation VR2, sucessor

do aparelho produzido pela mesma empresa, teve langamento em 2023.

Figura 4 - Console PlayStation VR, lancado pela Sony Interactive
Entertainment em 2016

Fonte: reprodug@o/Sony Interactive Entertainment.

O autor frisa que os jogos eletronicos oferecem interagdes maiores do que obras
como filmes, o que j& representava um passo consideravel na direcao dos aparelhos de realidade
virtual. Dentro desta discussdo, ¢ valido contextualizar que os jogos eletronicos se dividem,
majoritariamente, entre o estilo de primeira pessoa e de terceira pessoa. No modelo de primeira
pessoa, o ponto de vista apresentado ¢ o mesmo do personagem principal. Ao utilizar o sistema
de terceira pessoa, o jogador v€ o ambiente por um angulo externo.

A Quantic Foundry, companhia de pesquisas de mercado, realizou um estudo
publicado por Nick Yee em 2023° indicando que a preferéncia entre os dois modos varia de
acordo com idade, género e categoria da obra. Os dados da analise mostram que ha predilecao
pela primeira pessoa em jogos de terror e pelo angulo de terceira pessoa em titulos de agdo e
aventura, por exemplo.

Segundo LaValle (2022), a perspectiva em primeira pessoa oferecida pela realidade
virtual ¢ capaz de revolucionar diversas areas da educagdo. A justificativa para a afirmagao esta
no fato de que habilidades desenvolvidas no ambiente virtual podem ser transferidas para

situagoes reais.

® Estudo disponivel em: https://quanticfoundry.com/2023/01/27/perspective/. Acesso em: 9 set. 2023,


https://quanticfoundry.com/2023/01/27/perspective/
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Partindo da linha da realidade virtual, esse recurso foi utilizado em uma exposi¢ao
realizada no Museu da Imagem e do Som Chico Albuquerque (MIS), localizado na cidade de
Fortaleza, capital do Ceard, Brasil. A exibi¢ao ‘O meio que risca a pedra’ (Figura 5), produzida

pela Bugaboo Studio, ficou disponivel para visitagao gratuita no Museu entre margo ¢ abril de

2023.

Figura 5 - Exposicdo “O meio que risca a pedra”,
realizada no MIS

Fonte: acervo pessoal.

Sua estrutura consistia em proje¢des de imagens do planeta Terra em uma sala do
museu e no uso de oculos de realidade virtual para visualizar corais e espécies da vida marinha.
O objetivo da exposi¢do era conscientizar o publico a respeito da importancia de conservar as

espécies marinhas, com foco nos recifes de coral, como os que estdo localizados no Ceara.

As tecnologias imersivas, como a realidade virtual, t€m o potencial de revolucionar a
educagdo ambiental, tornando-a mais envolvente e eficaz. O Museu da Imagem e do
Som e a Bugaboo Studio entendem que o entretenimento pode desempenhar um papel
importante nesse processo, tornando a transmissdo de informagdes sobre questdes
ambientais mais divertida e atraente, o que pode incentivar mudangas
comportamentais positivas. Varios estudos apontam o poder das tecnologias imersivas
na potencializagdo dos processos de aprendizagem (ASCOM MIS, 2023).
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Nessa linha, a elaborac¢do do estado da arte a respeito dos jogos eletronicos como
ferramentas propicias para o ensino mostrou que estudos citando o uso de instrumentos digitais
nao precisam estar ligados estritamente a area de tecnologia.

Ainda que os consoles de antes nao possuissem as mesmas capacidades graficas e
de jogabilidade, notou-se que muitos dos principios de pesquisas anteriores foram mantidos no
desenvolvimento do cendrio hodierno. Mais a frente, esta obra ilustrard, a partir de numeros, a
diferenca na composicao grafica e de processamento entre as plataformas de jogos antigas e as
atuais.

Tais fatos denotam que os jogos eletronicos possuem caracteristicas ludicas desde
que surgiram. Em adendo, ¢ perceptivel a importancia do lazer como momento de distragdo e
aprendizagem, ja que as obras estudadas possuem a capacidade de estimular a atividade
cerebral.

Assim, o proximo capitulo apresentara a historia dos jogos eletronicos sendo
produtos do lazer e da logica presente na concepcao da realidade virtual. Um dos recursos para
a explicacgdo serd a apresentagdo de alguns dos titulos mais relevantes da historia da industria.
Em outro momento, os jogos serdo apresentados como ferramentas proprias de ensino, em um
desenvolvimento focado especialmente no ramo. Serd abordado o método do it yourself
(traduzido para ‘faca voc€ mesmo’), o Movimento Maker e a colaboracao dentro de diferentes

comunidades.
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4 JOGOS ELETRONICOS NO ENSINO

Tendo em vista os resultados apresentados no estado da arte e a base tedrica
estabelecida anteriormente, este capitulo tem como objetivo contextualizar a questao dos jogos
eletronicos como produtos do lazer e do aspecto de realidade virtual. Em adendo, sera possivel
esclarecer como tais objetos passaram a ser associados ao carater ludico. Para isto, serad
realizada uma andlise historica dos jogos dentro de tal contexto e dos movimentos que

possibilitaram o desenvolvimento dessa condigao.

4.1 Definicao dos jogos eletronicos como produtos

Considerando o que foi apresentado no capitulo anterior, hd como notar que os
jogos eletronicos podem ser considerados produtos da unido entre o lazer e o aspecto de
realidade virtual. No aspecto de lazer e divertimento, tal associagdo justifica-se analisando a
historia dos jogos, resultado de uma trajetéria constantemente em mudanga. S. S. da Silva
(2016) menciona que um dos primeiros jogos eletronicos a serem criados foi Zennis for Two
(Figura 6), desenvolvido pelo fisico William Higinbotham em 1958. O produto surgiu a partir
da adaptacdo de um osciloscopio, instrumento de medida de sinais elétricos. A obra, criada para
ser exibida em uma exposi¢ao, simulava uma partida de t€nis no aparelho em questao e foi um

sucesso entre os visitantes.

Figura 6 - Jogo Tennis for Two, desenvolvido pelo fisico
William Higinbotham em 1958

INTENSITY

Fonte: reprodugao/Brookhaven National Laboratory.
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Em artigo publicado no portal da revista Superinteressante, citando “os 30 games
mais importantes de todos os tempos”, Miyazawa (2015) menciona, além de Tennis for Two, o
titulo Spacewar!, desenvolvido pelo engenheiro Steve Russell para computador em 1961. O
jogo, que apresentou sua versao final em 1962, foi o primeiro a ser distribuido comercialmente.
Em 1972, a Atari publicou Pong, um simulador de ténis de mesa. Essa foi a primeira grande
demonstra¢do da relevancia da industria de jogos e do potencial financeiro. Em adendo a Pong,
Miyazawa (2015) diz que outro ponto importante na trajetoria do cenario ¢ Space Invaders,
desenvolvido pela Taito Corporation e lancado em 1978. Essa obra trouxe inovagdes em
aspectos como nivel crescente de dificuldade e trilha sonora.

O artigo destaca ainda o langamento de Tetris (Figura 7), criado pelo cientista
Alexey Pajitnov, em 1984. A l6gica consistia em formar fileiras de blocos e impedir que toda a
tela fosse preenchida. A Nintendo incluiu o quebra-cabeca digital no lancamento do console
portatil Game Boy, em 1989, o que possibilitou que o titulo se tornasse um dos mais populares
da histéria. Em 1985, a Nintendo desenvolveu e publicou Super Mario Bros., visto pelo autor
como um dos grandes responsaveis pela popularizagdo do género de plataforma. A exploracao,
a variedade de poderes e a possibilidade de alternar entre fases foram algumas de suas principais
inovagdes. Mario, o protagonista, foi além dos games e ganhou adaptagdes bem-sucedidas para

a televisdo e para o cinema.

Figura 7 - Jogo Tetris, desenvolvido pelo cientista Alexey Pajitnov em 1984.

Fonte: reprodugao/Tetrisconcept.

Considerando a lista completa de Miyazawa (2015), € perceptivel que o aspecto de
entretenimento fez-se mais presente no advento dos jogos, possibilitando a manutengdo da

industria até os dias atuais. Em 2012, a IGN abordou o mesmo tema historico, em publicagdo
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de Geddes e Hatfield. Trés dos seis jogos citados nos paragrafos anteriores aparecem no texto
do veiculo.

Huizinga (2019) afirma que jogos sao atividades livres e exteriores a rotina habitual
da vida. Apesar de ter discursado a respeito dos jogos de tabuleiro, a fala do autor pode ser
ligada as obras eletronicas porque muitas caracteristicas, como a luta por algo e a representagao
de algo, sdo mantidas. Nessa linha, outro traco relevante para determinar que um jogo ¢
eletronico consiste na presenca da propria tecnologia, sendo um meio para o desenvolvimento
da atividade. Separando os conceitos, jogos tendem a ser ludicos, como serd discutido
posteriormente, mas nem toda tecnologia segue a mesma propensao.

Em relacdo a realidade virtual, LaValle (2020) real¢a que esse € um ramo que vem
crescendo e que, dentro de suas experiéncias em primeira pessoa, pode revolucionar diversas
areas dentro do setor da educacdo. Segundo o autor, isso se d4 porque ¢ possivel transferir
habilidades desenvolvidas no mundo virtual para ambientes reais. E necessario salientar que a
realidade virtual ndo corresponde somente aos aparelhos que trazem uma total visdo em
primeira pessoa, pois o conceito de imersdo vai além de tais aspectos.

Cunha (2016) desenvolveu um jogo eletronico em realidade aumentada, que
mistura o virtual e o real, para conscientizar criancas a respeito da prevengdo das seguintes
doencas: catapora, diarreia infantil, otite, piolho e sarna. As escolhas consideraram as
enfermidades que mais possuem risco de contaminar criancas. A producdo apresentou
resultados favoraveis e demonstrou que esses produtos podem facilitar a aprendizagem de
conceitos. O autor também frisou que, ao testar o jogo, participantes relataram aumento da
atencao e do divertimento, o que remete a questdo do lazer. Cunha (2016) destacou ainda o
dinamismo e a interagdo com outros jogadores como fatores positivos no experimento.

Considerando tal pressuposto, ¢ perceptivel que, como produtos de dois fatores
presentes na sociedade, os jogos eletronicos relinem caracteristicas voltadas para a
aprendizagem, contrariando a visdo de que sdo obras nocivas ou pouco relevantes. A existéncia
de tal posicionamento social ¢ identificada por Johnson (2006), que argumenta a favor dos

jogos.
4.2 Evolucao dos jogos no ensino e imagem na midia
Como relatado na introdugdo deste trabalho, os jogos eletronicos surgiram décadas

atras, a partir de composicdes sistemadticas e propodsitos basicos distintos do que se observa na

industria atual. O processo para que pudessem estar envolvidos de maneira direta na educagao
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envolveu mudancgas diretas em diversos aspectos, indo do contetido apresentado as pecas
utilizadas na montagem, passando também pela opinido popular a respeito dessas producdes.

Matos, Munguba, Silva e Valdés (2003) destacam que a tradi¢cdo de interagdo das
criancas com brinquedos evoluiu consideravelmente, tanto no aspecto dos componentes
tecnologicos das plataformas quanto na linguagem a ser empregada em tais produtos. Tal ponto
foi observado por uma das autoras do trabalho em questdo, a qual teve como base vinte anos de
exercicio profissional e o emprego de atencao as criangas nesse periodo.

O artigo mencionado no paragrafo anterior relata, adicionalmente, que foi
desenvolvida e disseminada uma visdo de que jogos eletronicos sdo prejudiciais para as
criangas, por fatores como estimulo a individualidade, violéncia e dependéncia. Esse
posicionamento ja foi reforcado por parte da midia em diversos programas de televisdo, por
exemplo. Um dos pontos mais recorrentes nesses programas diz respeito a violéncia, que
extrapolaria a realidade virtual e passaria a estar no cotidiano de criangas habituadas aos jogos.

Como dito antes, Luiz Inacio Lula da Silva, eleito presidente do Brasil em 2022,
afirmou em abril de 2023 que os jogos de tiro sdo um dos motivos para a violéncia no cenario
escolar e infantil do Brasil. O governante, em seu terceiro mandato, mencionou uma auséncia
de titulos voltados para temas como amor e educagdo. No més seguinte, o politico assinou o
decreto regulatorio da Lei Paulo Gustavo, que repassa R$ 3,8 bilhdes para o setor cultural.
Dentre os projetos audiovisuais a serem beneficiados esta o ramo da producdo de games.

Emmanuel Macron, que ¢ presidente da Franga desde 2017 e estd em seu segundo
mandato, declarou em junho deste ano que os jogos eletronicos eram influéncias negativas para
a juventude, alimentando comportamentos violentos e instigando a desordem. A fala do
governante ocorreu durante protestos vividos pelo pais em decorréncia da morte de um jovem
de 17 anos. Meses depois, em setembro, o politico esclareceu que tem visdes positivas a respeito
da industria, vista por ele como uma cultura e um divertimento. Conforme o francés, suas
afirmagdes anteriores estavam ligadas a quem fez uso dos jogos para trivializar a violéncia.
Macron relatou que considera os jogos uma parte integrante da Franga e mencionou a franquia
Assassin’s Creed como um exemplo. Tais titulos sdo desenvolvidos pela empresa francesa
Ubisoft.

Nessa linha, o trabalho de Matos, Munguba, Silva e Valdés (2003) destaca que a
geragdo de seus autores, assim como a anterior, experienciou a violéncia presente em filmes e
desenhos animados, incluindo armas e lutas corporais. No entanto, ndo foram registrados

reflexos disso no comportamento dos adultos da época, de maneira generalizada. Em conclusao,
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os pesquisadores afirmam que a crenga da promogao de violéncia por parte dos jogos pode ser
questionada e confrontada.

Ainda a luz das consideragdes desses quatro autores, afirma-se que os jogos
eletronicos possuem tecnologias que envolvem fatores como tomada de decisoes, criagao de
estratégias para solucionar problemas, processamento de situagdes e estimulacdo com
linguagem visual e sonora. Tais pontos auxiliam na aprendizagem perceptiva, na motivagdo e
na questao da atengao.

A familiaridade infantil com jogos ¢, conforme os autores, um fator determinante
para o sucesso nas atividades ludicas, assim como a espécie de raciocinio aplicada. Partindo
dessas técnicas, a crianga ¢ capaz de aplicar os conceitos de aprendizagem absorvidos no
cotidiano. O estudo bibliografico do trabalho citado relata que um fator essencial para apreender
essas estratégias ¢ a mediacao.

E valido ressaltar que as plataformas de jogos virtuais existentes em 2003 eram
menos avancadas e versateis em comparacao com as mais atuais. O lancamento do PlayStation
2, por parte da Sony, ocorreu em 2000. Em 2001, o primeiro Xbox (Figura 8) comegou a ser
comercializado pela Microsoft. Hoje, em 2023, a Sony tem como modelo mais recente o

PlayStation 5, enquanto que a Microsoft apresenta o Xbox Series X e o Xbox Series S.

Figura 8 - Console Xbox, langado pela Microsoft em 2001

Fonte: reprodugao/Wikipédia.

Aranha (2006) diz que, entre os campos da educacdo, da comunicagdo social e da
literatura, os jogos eletronicos representam um polémico objeto de pesquisa. No campo

educacional, por exemplo, o autor destaca que tais obras sao uma promessa da aproximagao do
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ensino do paradigma informacional, resultado da evolucdo tecnoldgica. Dentro da
comunicag¢do, Aranha (2006) frisa que os jogos simbolizam o surgimento de um novo tipo de
midia. Na area literaria, essas producdes representam uma enigmatica expressao textual.

O pesquisador cita as contribui¢des advindas do campo da informdtica para a
discussdo. Segundo ele, muitos agentes atuam na producdo de jogos educativos sem ter a
compreensdo exata de quais conceitos ensinar e de como aplicar essas ideias em um ambito
pedagogico. Assim, Aranha (2006) relata que, ao elaborar um jogo eletronico com fins de
aprendizagem, ¢ indispensavel pensar em uma otica além do paradigma de emissao e recepgao.
O papel deve ter carater facilitador, o que possibilita a percepcao da necessidade de constituir
o individuo como um ser social, cultural e politico. Conforme o autor, tal percep¢ao esta ausente
em titulos formulados por profissionais vindos do campo da informatica.

Em outra perspectiva, a elaborag¢do de jogos com propositos educacionais partindo
da acdo de pedagogos, sem intervengdo em conjunto com especialistas de outras areas,
ocasionou a existéncia de obras extremamente simples e, em alguns casos, incompletas. Assim,
o publico-alvo pode perder o interesse. Ao trazer Steven Johnson, Aranha (2006) demonstra
que o aspecto de desafio dos jogos ¢ executado a partir da leitura e da interacdo dos textos
virtuais.

O autor destaca que, nos jogos, a atividade ¢ motivada pelos desafios que a
ferramenta propde. A aquisi¢do de conhecimento para os passos seguintes, como ilustra o
conceito de divisdo por fases, depende do nivel de envolvimento do individuo com as
informagdes apresentadas. Um recurso comum para proporcionar mais ou menos desafios ¢ a
selecdo do nivel de dificuldade. No entanto, algumas obras apresentam uma dificuldade
padronizada.

Exemplo da aplicacdo tal ideia € Sea of Stars (Figura 9), desenvolvido e publicado
pela Sabotage Studio em 2023. O jogo faz parte do género RPG’ (Role Playing Game, ou jogo
de interpretacdao de papéis, em traducdo livre), elaborado por meio da logica de exploracao e
combate por turnos, quando cada personagem tem uma chance de realizar um movimento.

O produto, ao padronizar a dificuldade, adota uma ideia de obter pontos de
experiéncia e escolher, esporadicamente, uma caracteristica a ser melhorada nos personagens
controldveis, como atributos de ataque ou defesa. Existem também as chamadas reliquias, que
permitem personalizar a jornada e tornar o titulo mais fécil, caso o individuo opte por tais

recursos.

70 estilo de RPG recebera mais exemplos neste trabalho, em se¢des posteriores.
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Figura 9 - Jogo Sea of Stars, desenvolvido e publicado pela Sabotage Studio em 2023
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Fonte: reprodugao/Sabotage Studio.

Em adendo, S. S. da Silva (2016) afirma que os jogos s@o uma forma historicamente
relevante de desenvolvimento, socializagdo e descoberta do ser humano, como um sujeito ativo
em um processo ludico. Isso ocorre desde os primeiros anos de vida. A autora frisa que ndo ha
como ignorar a dimensdo educacional que tais obras possuem, contribuindo para aspectos
cognitivos a exemplo de memoria, atengdo, raciocinio 16gico, percep¢ao e concentracao.

Trazendo uma andlise de literatura, S. S. da Silva (2016) cita nomes como Piaget e
Gee. A autora faz uso de tais mengdes para demonstrar que a discussdo abordada ¢ amplamente
debatida em um recorte recente. Ademais, ela busca trazer nomes que estdo em concordancia
com a influéncia positiva dos jogos na educagdo, servindo como ferramentas pedagogicas.

Ao discorrer a respeito da escolha de jogos eletronicos como objetos de estudo,
dentre as diferentes espécies de jogos que existem, S. S. da Silva (2016) justifica a opg¢ao em
decorréncia da circulagdo e da popularidade de tais obras entre criangas, jovens e adultos. Nota-
se, portanto, uma capacidade de atrair a atencdo de diferentes faixas etdrias. Um fator que
impulsionou tal caracteristica foi a chegada da internet, a qual facilitou o acesso a essas midias.
Citando exemplos, ao utilizar consoles mais antigos, era necessario adquirir cartuchos ou discos
para jogar. Na atualidade, apesar da midia fisica ainda ser uma opgao, existem lojas virtuais
como a PlayStation Store e a Microsoft Store, que possibilitam a aquisi¢ao de jogos sem que o
individuo precise sequer sair de sua casa.

Na metodologia de seu trabalho, S. S. da Silva (2016) utiliza uma pesquisa de

campo qualitativa para compreender como se da a aprendizagem dos jogadores e comparar
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resultados entre individuos que jogam com mais e menos frequéncia. As conclusdes apontaram

para uma tendéncia a melhores desempenhos por parte de quem possui o habito de jogar.

4.3 Movimento Maker e DIY

O Movimento Maker ¢ um termo utilizado para definir o conceito de criadores
independentes, em uma autonomia que possibilita o desenvolvimento de projetos nos mais
diversos campos do conhecimento humano. Em seu manifesto, o movimento enaltece pontos
como expressdo, criatividade, aprendizagem, diversdo, participagdo, mudanca ¢ a ideia de
presentear. O manifesto ¢ uma maneira adotada pelos lideres do movimento para explicar esse
conceito e traduzir o potencial que os profissionais enxergam na cultura a ser discutida.

Anderson (2012) afirma que um fator de relevante defini¢do para o Movimento
Maker ¢ a diversidade de atividades que ja existiam, mas recebem maior evidéncia pelo aspecto
colaborativo. De acordo com ele, tal cultura tem provocado uma nova revolugao industrial,
como um mercado em ascensdo, indo além dos beneficios que as telas oferecem. O autor
ressalta que os makers apresentam caracteristicas como o uso de ferramentas digitais, a cultura
do compartilhamento das suas criagdes e a utilizagdo de padrdes comuns no design.

Hé também um destaque para a questao das conexdes entre makers, ligando pessoas
e ideias. Anderson (2012) comenta que essa combinacao de valores € responsdvel pela
popularidade de redes sociais, como o Facebook e o Twitter, além de grande parte das
companhias de sucesso hodiernas. O texto compara ainda a revolu¢do maker com a revolugao
dos computadores, datada de 1985.

Ao abordar a area dos jogos eletronicos, Anderson (2012) frisa que muitas criangas
cresceram interagindo ao lado de consoles e computadores. A partir do costume com esses
sistemas virtuais e seus cendrios a serem criados, surgiu a era digital de hoje. O autor argumenta,
portanto, que esse ¢ um dos principais fatores para as mudancas culturais observaveis entre as
geragdes. Um aspecto relevante na cultura maker que Anderson (2012) cita ¢ o DIY: do it
yourself, ou faga vocé mesmo, em tradugdo livre. Conforme o autor, essa ideia € o espirito que
vem sendo industrializado pelo movimento maker, em escalas cada vez mais amplas e
relevantes para a humanidade.

Contini, Richene e Rossi (2020) afirmam que o Movimento Maker estd inserido em
um contexto de adaptagdes na sociedade, em um entendimento das mudangas causadas pelas
revolugdes industriais. A evolugdo no movimento € o que possibilitou o surgimento de

makerspaces, traduzidos como espagos de fazer. Sdo locais criados para possibilitar a
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aprendizagem em conjunto e entender como o processo em si ocorre, ultrapassando o foco no
produto final.

Os autores comentam a necessidade de compreender que a tecnologia estd em
constante evolugao e precisa ser vista como uma representacdo pratica do momento atual da
sociedade, apos as revolucdes industriais. Ha, ainda, uma associacdo do Movimento Maker
como uma sustentagdo para o conceito de Open Design, o qual representa a tentativa de instituir
a colaboracgao e a disseminagao de conhecimento nas técnicas de design e criagdo. O termo tem
ligacdo com a expressao Open Source, traduzida para ‘cddigo aberto’ e utilizada para falar do
trabalho cooperativo em projetos.

A aparicdo de makerspaces, hackerspaces (espagos de hackers) e Fab Labs
(laboratorios de fabricacdo), fortalece a mencionada cultura de do it yourself, transformando a
pratica em uma espécie de DIT: do it together, ou fagam juntos, em tradugdo literal. O conceito
de fazer coletivo ¢, assim, uma consequéncia observavel. Esses locais podem ser encontrados
em todo o mundo e, como os autores dizem, denotam o amplo interesse no papel ludico de jogos
eletronicos.

Levando em consideragdo toda a contextualizagao realizada por Contini, Richene e
Rossi (2020), os autores destacam que a filosofia cooperativa dos movimentos estudados ¢
observavel no universo dos jogos eletronicos mais conhecidos. Como principal exemplo, citam
a obra Super Mario Maker (Figura 10), objeto que também tem ligacdo direta com conceitos
posteriores do presente estudo.

Super Mario Maker ¢ um jogo desenvolvido pela Nintendo Entertainment Analysis
& Development e publicado pela Nintendo em 2015. O titulo foi disponibilizado para o Wii U
e, no ano seguinte, recebeu versdo para o Nintendo 3DS. A obra consiste na criagdo de estagios
e no compartilhamento de tais fases com outros jogadores. A base para a customizagao estd em
jogos anteriores da franquia do encanador Mario, uma das mais importantes da histéria da
industria e do entretenimento.

Em anélise, Contini, Richene e Rossi (2020) frisam que o procedimento de criacao
das fases ¢ simples e intuitivo, pois cada item demonstra o tamanho que ocupara em tela. Na
personalizacdo, elementos como obstaculos, itens, tempo para conclusdo e efeitos sonoros
podem ser modificados, a partir do gosto do jogador.

Um dos pontos mais importantes de Super Mario Maker ¢ que uma fase s6 pode ser
disponibilizada de maneira publica se o seu criador for capaz de completd-la inteiramente,
cumprindo os proprios requisitos. Essa medida evita um ambiente cadtico e até mesmo toxico

na comunidade do titulo.
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Figura 10 - Jogo Super Mario Maker, desenvolvido pela Nintendo Entertainment
Analysis & Development e pubhcado pela Nlntendo em 2015

Fonte: divulga¢do/Nintendo.

A mesma logica € seguida por Little Big Planet 3 (Figura 11), desenvolvido pela
Sumo Digital e publicado pela Sony Computer Entertainment em 2014. O jogo tem um modo
para criar fases e € possivel compartilhar tais niveis com a comunidade, desde que o responsavel

consiga chegar ao final da etapa que desenvolveu.

Figura 11 - Jogo Little Big Planet 3, desenvolvido pela Sumo Digital e publicado pela
Sony Computer Entertainment em 2014
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Fonte: divulgacdo/PlayStation

Os autores mencionados destacam uma presenga relevante do conceito maker em
Super Mario Maker. Prova disso ¢ a possibilidade de criagao livre, desde que siga os pontos
impostos naturalmente no processo. Outra evidéncia é o compartilhamento das fases entre a

comunidade. Os estagios sdo avaliados utilizando estrelas, definindo assim quais estardo entre
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os mais populares e, por consequéncia, recomendados. E possivel baixar uma etapa, edita-la e
cadastra-la novamente na rede, o que denota a ideia de colaboragdo. Nao ¢ obrigatorio criar ou
editar niveis, mas isso torna a experiéncia mais completa, expandindo possibilidades e
aumentando a presenca da questdo pedagdgica.

Em conclusdo, percebe-se que os jogos eletronicos, como produtos de lazer e do
aspecto de realidade virtual, podem contribuir de diversas formas para a aprendizagem. Ainda
que sejam vistas de maneira negativa por algumas personalidades da midia, essas obras estdao
envolvidas em exemplos que indicam um carater ltdico e de influéncia positiva. A participagao
do publico em diferentes jogos mostra que parte da populagdo ndo compactua com os estigmas
de violéncia adotados por determinadas pessoas. Para refutar tais pontos, uma linha de
argumentacdo valida ¢ apresentar o lado colaborativo dos games, algo a ser observado no
Movimento Maker. Ainda que apareca em diferentes areas do conhecimento humano, a
presenga desse movimento no estudo dos jogos demonstra o potencial pedagdégico do ramo.

A partir dessas consideracdes, o proximo capitulo deste trabalho abordara a 16gica
envolvida nos jogos, fazendo uso de conjuntos de conceitos estabelecidos. Sera plausivel
associar caracteristicas a determinadas obras eletronicas, aplicando os métodos de avaliagcao e
demonstrando o amplo carater educacional da industria. A primeira divisdo, elaborada por esta
pesquisa, tem como objetivo ilustrar os conceitos mais gerais dos jogos. A segunda, de Gee
(2003), autor fundamental para o presente trabalho, enumera aspectos dos jogos que podem

favorecer o aprendizado em ambientes ludicos.
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5 LOGICA DOS JOGOS E METODOS DE AVALIACAO

Tendo em vista o que foi discutido nas paginas anteriores, este capitulo tem como
escopo estabelecer os pontos logicos mais importantes dentro da experiéncia dos jogos
eletronicos, ressaltando que tais aspectos realizam uma contextualizagdo a respeito do tema em
geral.

A presente secdo apresentard, de inicio, uma divisdo autoral para facilitar a
compreensado dos jogos eletronicos como produtos, com exemplos ao longo da discussao. Isso
sera feito para fornecer um contexto introdutério. Em seguida, sera listado um conjunto de
principios do professor e filosofo estadunidense James Paul Gee, utilizado em um livro de sua
autoria, para relacionar jogos eletronicos e o aprendizado. Os termos, enumerados a partir de
traducgao livre, serdo divididos por areas. Os pontos mais relevantes para essa discussao estarao

acompanhados, novamente, por exemplifica¢cdes dentro do cenario de jogos.

5.1 Principios basicos autorais

A partir de toda a analise bibliografica e midiatica ja realizada a respeito dos jogos
eletronicos como métodos de aprendizagem, € possivel tracar uma linha prépria que apresente
as caracteristicas mais relevantes dessas obras. Tal raciocinio, desenvolvido por esta pesquisa,
ocorre com base na bibliografia discutida e em experiéncias autorais com o ramo e seu
conteudo. A relevancia dessa base esta na capacidade de sintetizar os conceitos necessarios para
um entendimento completo a respeito do género e, por consequéncia, de seus aspectos ludicos.

Dentro dessa analise inicial, quatro caracteristicas foram selecionadas®. Esses
pontos serdo explicados e, ao longo da discussdo, exemplos de jogos que condizem com as falas
serdo apresentados. Desenvolvendo os pressupostos abaixo, ¢ possivel preparar um contexto
mais amplo para o topico. Assim, as quatro caracteristicas serem sugeridas para compreender o
funcionamento dos jogos eletronicos sao:

a) Capacidade de simulacdo e interpretagao;

b) Aplicagdo de raciocinio l6gico na resolucao de problemas;

c¢) Exploragdo e interacdo com ambientes virtuais;

d) Necessidade de realizar escolhas dentro do enredo.

8 A divisdo de James Paul Gee serd abordada no tdpico 5.2, sendo de particular importancia para a presente
pesquisa.
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E valido ressaltar que os aspectos gerais, propostos por este trabalho, podem ser
encontrados em jogos de diferentes épocas, gé€neros, plataformas e propostas. Como dito
anteriormente, obras eletronicas do passado foram responsaveis por inovagdes que perduram

na industria até os dias atuais.

5.1.1 Capacidade de simulagdo e interpretacio

Comecando pela questdao de simulagdo, Huizinga (2019) aborda a visao dos jogos
como simuladores. O autor diz que tais produtos sdo, em geral, fendmenos culturais que se
notabilizam por proporcionarem uma fuga da realidade, com elementos ficticios capazes de
fornecer sentimentos de tensdo e de alegria, aspectos menos recorrentes em rotinas mais
mondtonas. Um fato j& detalhado ¢ que Huizinga (2019) falava, a época, de jogos de tabuleiro,
j& que os consoles ainda nao existiam. Mesmo assim, as obras eletronicas sdo vertentes
derivadas dessas atividades. A questdo ludica ¢ mantida, sendo realizada uma expansdo nos
cenarios, nas tematicas, nos géneros e nas mecanicas jogaveis.

O aspecto de simulagdo engloba o controle de personagens que podem ou ndo ser
humanos. Exemplo recente de jogabilidade com outra espécie animal ¢ Stray (Figura 12),
desenvolvido pela BlueTwelve Studio e publicado pela Annapurna Interactive em 2022. A obra
permite que o publico controle um gato de cor laranja em uma historia situada no futuro,

dividida em 12 capitulos.

Figura 12: - Jogo Stray, desenvolvido pela BlueTwelve Studio e publicado
pela Annapurna Interactive em 2022

Fonte: reproducao/BlueTwelve Studio.
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No jogo, o felino acaba se separando de sua familia e busca reencontra-la. Para
progredir na narrativa, € necessario realizar saltos, passar por perseguigdes, interagir com robds
que oferecem multiplos objetivos e superar variados quebra-cabegas. Tudo ¢ apresentado sob a
perspectiva do personagem controlavel. Pela fidelidade na ideia de simular um gato real, o
animal mia, ndo se pronuncia em quaisquer linguas humanas e ndo se apresenta como um
bipede.

Fora do contexto de enredo, ¢ valido ressaltar que a Annapurna Interactive,
responsdvel por distribuir Stray, promoveu varias parcerias com Organizagdes nao
Governamentais (ONGs) que cuidam de gatos em situagdo de rua. As agdes foram realizadas
na época do lancamento do jogo e auxiliaram na obtengdo de doagdes monetarias para as
institui¢oes.

Como exemplo adicional que segue a logica de simulacdo proposta por Stray, pode
ser citado Pikmin 4 (Figura 13), desenvolvido pela Nintendo Entertainment Planning &
Development e publicado pela Nintendo em 2023. O titulo propde a resolugao de problemas no
estilo de estratégia em tempo real, sob a 6tica de pequenas criaturas. A obra apresenta o conceito
da arte Dandori, que deriva do japonés e significa organizar-se de maneira estratégica para

solucionar tarefas.

Figura 13 - Jogo Pikmin 4, desenvolvido pela Nintendo Entertainment Planning &
Development e publicado pela Nintendo em 2023
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Fonte: divulgagdo/Nintendo.

5.1.2 Aplicacao de raciocinio logico na resolugdo de problemas

Seguindo para o segundo ponto, uma das caracteristicas mais importantes dos

games ¢ a aplicagdao do pensamento l6gico para resolver problemas e avancar na narrativa. Esse
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principio foi uma das inovagdes do ja citado Super Mario Bros. (1985). Associando a educacao,
S. S. da Silva (2016) destaca que os jogos eletronicos podem ser vistos como experiéncias
vividas pelos jogadores, que fazem uso de aprendizados anteriores para prosseguir na historia.
A autora frisa que ¢ possivel aproveitar tais habilidades na resolu¢ao de problemas do mundo
real.

Um jogo que se destaca neste tema ¢ It Takes Two (Figura 14), desenvolvido pela
Hazelight Studios e publicado pela Electronic Arts em 2021. A obra, jogével apenas em modo
cooperativo, com duas pessoas, tem caracteristicas de agdo e de plataforma. E preciso superar
obstaculos de diferentes estilos e géneros para concluir a histéria, a qual fala de um casal que

esta pensando em se divorciar.

Figura 14 - Jogo It Takes Tivo, desenvolvido pela Hazelight Studios e publicado pela Electronic Arts em
2021

Fonte: divulgacdo/Hazelight Studios.

Aranha (2006) realca que os jogos sdo midias pertinentes no quadro da
aprendizagem porque agregam um carater lidico a questdo da mediacdo de contetdos e
assuntos a serem debatidos. Tais midias promovem, ainda, a associa¢do da sensagdo de prazer
ao ato de conhecer, questdo a ser mais desenvolvida de maneira mais detalhada no ponto
seguinte.

Em tal linha, pode ser mencionado também Sonic Mania (Figura 15), desenvolvido
por Christian Whitehead, PagodaWest Games e Headcannon e publicado pela Sega em 2017.

O game ¢ em estilo de plataforma 2D (duas dimensdes) e apresenta niveis em diferentes estilos
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para serem enfrentados pelos jogadores. E necessario entender o padrao dos obstaculos de cada

fase.

Figura 15 - Jogo Sonic Mania, desenvolvido por Christian Whitehead, PagodaWest Games e
Headcannon e pubhcado pela Sega em 2017
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Fonte: divulgag@o/Sega.

5.1.3 Exploragdo e interacdo com ambientes virtuais

Em terceiro lugar, um tema relevante na discussdo dos jogos como recursos
educativos ¢ a exploragdo e a interagdo com os ambientes virtuais. Um fator que possibilitou a
expansao dos cendrios ¢ a inovacdo tecnologica ao longo dos anos. Comparando os consoles
atuais com os que surgiram no inicio da industria de jogos, nota-se uma diferenca consideravel
na exigéncia com o jogador ao longo de diferentes fases e capitulos. Essas mudancas ocorreram
ao passo em que as plataformas de jogos evoluiram em software e hardware. Para efeitos de
comparac¢do, pode-se tracar um paralelo entre o Atari 2600, lancado em 1977, e o PlayStation
5, que foi apresentado inicialmente em 2020.

A memoria RAM, utilizada pelo dispositivo para executar agcdes e programas, era
de 128 bytes no Atari 2600, enquanto que no PlayStation 5 ela ¢ de 16 GB. Em caso de igualdade
na base de calculo, por padrdo de mercado, o segundo valor ¢ cerca de 100 milhdes de vezes
maior do que o primeiro. As informagdes sao das fabricantes de cada aparelho: Atari e Sony,
respectivamente. Com uma maior capacidade na execugdo de agdes, € possivel inserir cenarios

maiores e, por consequéncia, mais interagdes ficam disponiveis para o jogador.
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Um dos jogos mais relevantes em tal quesito ¢ Minecraft (Figura 16), originalmente
desenvolvido e publicado pela Mojang Studios em 2009. O game consiste em um mundo aberto
tridimensional, elaborado com blocos pixelizados. E possivel coletar materiais ¢ construir uma

grande variedade de estruturas.

Figura 16 - Jogo Minecraft, desenvolvido e publicado pela Mojang Studios em 2009

Fonte: divulgagdo/Mojang.

Na obra, o jogador consegue escolher entre 0 modo de sobrevivéncia e o criativo,
por exemplo. A liberdade que Minecraft proporciona ¢ um de seus maiores diferenciais na
industria. O amplo mundo exploravel apresenta locais como florestas, desertos, cavernas e
biomas de gelo. Pela sua variada jogabilidade, Minecraft pode ser aplicado para ensinar
diferentes conceitos educacionais.

Em outubro de 2023, o portal G1 veiculou o relato de uma professora do Servigo
Nacional de Aprendizagem Comercial (Senac)’ da cidade de Sdo José do Rio Preto, em Sio
Paulo, Brasil, a respeito de tal utilizacao. A matéria, a docente Talita Ferreira da Silva destacou
a utilidade do jogo em aulas de matematica, ensinando assuntos como areas ¢ volumes de
solidos geométricos. De acordo com Talita, a ferramenta ¢ valiosa para o ensino, o aprendizado
e a avaliacdo.

A professora afirmou que, partindo da proposicao do problema, alunos podem fazer
uso do jogo para elaborar estratégias de resolucao e possibilidades de construgao, incentivando
a criatividade. Talita frisa que o auxilio do Minecrafi no entendimento de area, volume e prismas

¢ notorio e proporcionou 6timos resultados.

9 Matéria disponivel em: https://g1.globo.com/sp/sao-jose-do-rio-preto-aracatuba/noticia/2023/10/15/professores-

usam-minecraft-para-ensinar-matematica-no-interior-de-sao-paulo-rendimento-otimo.ghtml. Acesso em: 26 out.
2023.


https://g1.globo.com/sp/sao-jose-do-rio-preto-aracatuba/noticia/2023/10/15/professores-usam-minecraft-para-ensinar-matematica-no-interior-de-sao-paulo-rendimento-otimo.ghtml
https://g1.globo.com/sp/sao-jose-do-rio-preto-aracatuba/noticia/2023/10/15/professores-usam-minecraft-para-ensinar-matematica-no-interior-de-sao-paulo-rendimento-otimo.ghtml
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A matéria destaca que a versdo utilizada do jogo foi o Minecraft: Education Edition
(Figura 17), desenvolvido por Mojang e Microsoft e publicado pela Microsoft em 2016. O
Minecraft sera abordado novamente neste trabalho ao falar de outros conceitos que aliam games

e aprendizagem.

Figura 17 - Criangas jogando Minecrafi: Education Edition, desenvolvido por Mojang
¢ Microsoft e publicado pela Microsoft em 2016

Fonte: divulgagdo/Mojang.

Outra obra ligada a criagdo ¢ a plataforma de jogos Roblox (Figura 18),
desenvolvida e publicada pela Roblox Corporation originalmente em 2006. A base permite que

usudrios criem fases e compartilhem esses niveis entre a comunidade.

Figura 18 - Plataforma de jogos Roblox, desenvolvida e publicada pela Roblox Corporation
em 2006

T,

Fonte: divulgacdo/Roblox.
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Uma matéria da Forbes, publicada por Luiz Gustavo Pacete em 2022'°, destaca a
utilizagdo desta plataforma em dindmicas de ensino nas escolas, principalmente nas instituigdoes
focadas em programagao e tecnologia. Conforme o texto, o jogo auxilia na compreensao da
logica presente na programacao € ¢ uma ferramenta que auxilia na promog¢ao do engajamento

dos estudantes em sala de aula.

5.1.4 Necessidade de realizar escolhas dentro do enredo

O quarto conceito basico consiste na necessidade, por parte do jogador, de realizar
escolhas dentro do enredo dos jogos. Johnson (2006) argumenta que os jogos eletronicos sao
diferentes de filmes, séries e livros porque forcam o publico a tomar decisdes, algo que pode
mudar o rumo dos fatos seguintes. O autor destaca a estrutura dos games, que estimula a
exploragdo e o envolvimento das criangas, proporcionando uma participacao ativa e relevante
para tais individuos. E necessario frisar que a tomada de decisdes varia em niveis de acordo
com a proposta do jogo. Em algumas obras, as escolhas mudam o trajeto percorrido, os itens
coletados e o estilo de jogabilidade adotado. Em outros titulos, decisdes sdo capazes de alterar
o enredo e, por consequéncia, o final da histéria. Exemplo do segundo caso acima ¢ Until Dawn
(Figura 19), desenvolvido pela Supermassive Games e publicado pela Sony Computer

Entertainment em 2015. O produto narra a historia de um grupo de amigos em um chalé.

Figura 19 - Jogo Until Dawn, desenvolvido pela Supermassive Games e publicado
pela Sony Computer Entertainment em 2015

Fonte: reprodug@o/Supermassive Games.

10 Matéria disponivel em: https:/forbes.com.br/forbes-tech/2022/03/escolas-de-ti-apostam-no-jogo-roblox-como-
ferramenta-de-ensino/. Acesso em: 16 nov. 2023.



https://forbes.com.br/forbes-tech/2022/03/escolas-de-ti-apostam-no-jogo-roblox-como-ferramenta-de-ensino/
https://forbes.com.br/forbes-tech/2022/03/escolas-de-ti-apostam-no-jogo-roblox-como-ferramenta-de-ensino/
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Esse jogo de terror conta com varios finais, acessiveis a partir de diferentes escolhas
do publico ao longo dos dez capitulos contidos na experiéncia. Por mais que o tempo para jogar
seja dedicado a diversao, sao desenvolvidas, mesmo que indiretamente, areas do cérebro ligadas
ao conhecimento e a associagdo entre uma decisdo e uma consequéncia. Além disso, um dos
objetivos de Until Dawn ¢ proporcionar ao publico a existéncia de dilemas éticos e morais, que
influenciam na narrativa e no final que o jogador ira obter. Pelos contetidos que apresenta, esse
¢ 0 Unico jogo a ser mencionado neste trabalho que ¢ recomendado apenas para usuarios com
18 anos ou mais. Sua citacdo, mesmo assim, se da por ser um dos titulos mais importantes no
estilo de tomada de decisdo e de multiplos finais.

Adicionalmente, pode ser citado o jogo Undertale (Figura 20), desenvolvido e
publicado por Toby Fox em 2015. O titulo ¢ um RPG que se adapta as escolhas do jogador ao
longo das batalhas apresentadas. Assim, de acordo com a postura adotada, ¢ possivel que o final
do enredo seja diferente. H4 como lutar com os monstros apresentados ou tentar resolver os

conflitos dialogando.

Figura 20 - Jogo Undertale, desenvolvido e publicado por Toby Fox em 2015
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Fonte: reproducdo/Toby Fox.

Portanto, esses quatro pontos abordados podem ser vistos como uma base para
compreender, de inicio, a discussdo da logica do funcionamento de jogos eletronicos. Nas

paginas a seguir, serdo abordados conceitos que acrescentam ao tema, partindo de uma analise
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bibliografica. Novamente, jogos serdo associados como exemplos para as abordagens
consideradas mais relevantes, visto que as exemplificagdes facilitam a visualizagdo dos
conceitos expostos em cada ponto. E notdvel que a reunidao dos estudos ao longo deste trabalho

contribuiu para formacao de tais principios autorais.

5.2 Conceitos expandidos segundo James Paul Gee

Seguindo na linha de defini¢des, Gee (2003) enumera um conjunto de conceitos
que sdo essenciais para o desenvolvimento deste trabalho. Na obra em questao, o autor lista 36
principios de aprendizagem que estdo presentes em bons jogos eletronicos e podem ser
associados aos processos educativos, incluindo os que acontecem em salas de aula. Todos os
pontos serdo explicados neste capitulo, com exemplos e figuras ilustrativas ao longo do
processo.

Em adendo, os mais relevantes para o assunto serdo acompanhados por exemplos
de jogos que ilustram as suas caracteristicas e autores que corroboram com o posicionamento,
com analises teoricas e relatos praticos.

A definicdo dos conceitos e aplicagdo de associagdes ocorreu com base na
bibliografia analisada e exposta nesta obra, além de experiéncias proprias. E necessario ressaltar
que os nomes dos conceitos foram traduzidos de maneira livre.

Para facilitar a compreensdo e a aplicacdo desta metodologia, as 36 proposicdes
podem ser divididas, seguindo a logica de Gee (2003), em seis areas distintas. Cada recorte traz
pontos que explicam sua area e dialogam entre si, acompanhando uma linha de pensamento. As
areas sao:

a) Dominios semioticos;

b) Aprendizagem e identidade;

¢) Significado situado e aprendizagem,;

d) Falar e fazer;

e) Modelos culturais;

f) Mente social.

O quadro a seguir, dividido ao longo de uma pagina, separa as seis areas e traz, em
sequéncia, os principios que Gee menciona em cada setor (Quadro 3). E valido frisar que a
divisdo autoral ¢ relativa aos games como produtos, tal qual ¢ esta de Gee. Logo, sdo conclusdes

que se complementam e dialogam uma com a outra.



Quadro 3 - Divisao dos 36 principios dos jogos associaveis a educagdo segundo Gee
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Dominios Aprendiza- | Significado | Falar e fazer | Modelos Mente social
semidticos | gem e situado e culturais

identidade aprendiza-

gem

Aprendizado | Moratéria Sondagem; [ Subconjuntos; | Modelos Distribuigao;
critico e psicossocial; | Multiplas | Incrementos; | culturais Dispersao;
ativo; Aprendizado | rotas; Amostra sobre o Grupo de
Design; com Significado | concentrada; mundo; afinidade;
Semiotica; empenho; situado; Habilidades Modelos Membro
Dominio de | Identidade; Textos; basicas; culturais interno.
semiotica; Autoconhe- | Intertextua- | Informagdes sobre
Pensamento | cimento; lidade; explicitas no aprendizado;
metalinguis- | Amplificagdo | Multimoda- | momento e Modelos
tico sobre de esforco; lidade; sob demanda; | culturais
dominio de | Conquistas; Inteligéncia | Descoberta; sobre
semiotica. Pratica; material; Transferéncia. | dominios

Aprendizado | Conheci- semioticos.

continuo; mento

Regime de intuitivo.

competéncia.

Fonte: tabulado pelo autor a partir de Gee (2003).

5.2.1 Dominios semioticos

A area de dominios semioticos abrange cinco conceitos: aprendizado critico e ativo,

design, semiotica, dominio de semiodtica e pensamento metalinguistico sobre dominio de

semiodtica. Nesta parte, Gee (2003) detalha o que costuma fazer parte do ato de aprender e como

essas caracteristicas se encaixam na produgdo de jogos eletronicos. A inten¢do dessa divisao €

que cada ponto seja igualmente relevante na parte ludica tanto nos jogos quanto em salas de

aula. Sdo caracteristicas mais gerais segundo o autor, pois preparam a base para uma discussao

mais ampla.
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O aprendizado critico e ativo ¢ definido como o conjunto de aspectos do ambiente
virtual que promovem a aquisi¢do de conhecimento de maneira ativa e critica, sem uma
abordagem passiva. Gee (2003) frisa que isso inclui, por exemplo, o desenho dos dominios
semioticos. Uma importante obtencdo de conhecimento, nessa linha, envolve o principio do
design. O autor destaca que entender aspectos de tal ponto € essencial para a aprendizagem.

Pode-se associar o entendimento do design de jogos a franquia Lego'!, a qual
apresenta jogos baseados em propriedades como a série de filmes Star Wars e as editoras DC e
Marvel. Lego Batman 3. Beyond Gotham (Figura 21), desenvolvido pela TT Games e publicado
pela Warner Bros. em 2014, apresenta as classicas mecanicas de Lego para resolugdo de
problemas: montar dispositivos, compreender quais habilidades sdo necessarias para cada
momento e entender de que maneira as interagdes com o ambiente podem auxiliar em seus

estagios.

Figura 21 - Jogo Lego Batman 3: Beyond Gotham, desenvolvido pela TT Games ¢
publicado pela Warner Bros. em 2014

Fonte: reproducao/IGN.

A ideia de semidtica envolve aprender com diferentes tipos de simbolos presentes
nos jogos, como imagens, palavras, acoes e itens. O dominio de semiotica consiste em elevar
ao maximo o aprendizado do ponto anterior. Por fim, o pensamento metalinguistico sobre
dominio de semidtica ¢ quando o jogador entende que o aprendizado dos conceitos anteriores
faz parte do processo de design, citado anteriormente. Nota-se, por consequéncia, que os temas

dessa divisdo dialogam entre si na construg¢ao dos niveis e da experiéncia do publico.

"' Um dos pontos que contribuem para esta citagio & a experiéncia propria com esta franquia, ocorrida ao longo
dos ultimos 12 anos.
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A franquia Lego segue, em seus titulos, a formula apresentada no exemplo citado.
O que muda ¢ a propriedade que da base a histéria e, ao longo dos anos, novas mecanicas
surgem. Assim, a série em si ¢ uma das mais associaveis aos principios em questao e nao fica

restrita apenas a essa area.

5.2.2 Aprendizagem e identidade

A segunda area citada por Gee (2003) ¢ a de aprendizagem e identidade, a qual tem
nove principios: moratdria psicossocial, aprendizado com empenho, identidade,
autoconhecimento, amplificagdo de esfor¢o, conquistas, pratica, aprendizado continuo e regime
de competéncia. Nesta classificagdao, o autor frisa que, ao passar pelo processo de aprender, o
ser humano tem como elemento indispensavel a pratica. Segundo ele, os desenvolvedores de
jogos entendem essa necessidade, mas muitas escolas ndo acompanham essa conclusio. Prova
disso ¢ que uma parcela consideravel do conhecimento se perde quando deixa de ser praticada
diariamente. Na mesma ldgica, criancas ndo criardo uma familiaridade com temas que nao
oferecem praticas ludicas e, a0 mesmo tempo, interessantes.

A moratoéria psicossocial aponta que, nos jogos, ha como assumir riscos em espagos
com poucas consequéncias no mundo real. O aprendizado com empenho afirma que as
experiéncias virtuais sdo extensdes desse mundo real. Nessa linha, o principio de identidade
ressalta as escolhas e as oportunidades de mediar identidades recentes ou antigas. O ponto de
autoconhecimento afirma que a construcao desses ambientes digitais possibilita o entendimento
de caracteristicas proprias do jogador.

Em seguida, Gee (2003) menciona trés ideias que se interligam. A amplificacdo de
esforco diz que, j4 com pouca dedicagdo, os jogadores recebem um retorno em maior
quantidade. Depois, surgem as conquistas: existem obras que recompensam o esfor¢co do
publico, valorizando a aplica¢do da criatividade. Por fim, a crucial parte da pratica realga o
sucesso de mundos onde praticar ndo € visto como uma atividade tediosa para o individuo.

Andrade, Costa, Gongalves e Ximenes (2020) trazem um caso que corrobora com
o raciocinio exposto acima. O exemplo em questdo ¢ a aplica¢do de Just Dance, jogo ritmico,
nas aulas de Educagdo Fisica de uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental. Os titulos da
franquia sdo desenvolvidos por diferentes estidios da Ubisoft, que ¢ responsavel pela
publicagdo. A primeira obra leva o nome da franquia e foi langada em 2009, enquanto que a

mais recente, Just Dance 2024 Edition (Figura 22), data de 2023. No trabalho, as autoras nao
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especificam qual versdo foi utilizada, mas ¢ valido destacar que a série mantém seu principio:
reproduzir coreografias mostradas, baseadas em musicas, para somar pontos.

Os resultados do trabalho em questdo, obtidos a partir de questionarios com o0s
estudantes, mostram que a utiliza¢ao de Just Dance na disciplina elevou o interesse da classe
pelas atividades. O jogo contribuiu para os processos de manifestagdo corporal e para a

atratividade da aula.

Figura 22 - Jogo Just Dance 2024 Edition, desenvolvido e publicado pela Ubisoft em
2023
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Fonte: divulgagdo/Ubisoft.

Retornando aos pontos propostos por Gee (2003), o aprendizado continuo € descrito
como a adaptacao de jogadores novatos e veteranos as novas condig¢des e aos ciclos de ensino
dos jogos. Concluindo, o ultimo conceito dessa divisdo ¢ o regime de competéncia, o qual
descreve o balanceamento na dificuldade dos estagios propostos. As fases devem estimular a
criatividade do publico e precisam equilibrar aspectos como a quantidade de recursos obtidos.
Assim, conseguirdo oferecer experiéncias desafiadoras, sem que sejam vistas como

extremamente dificeis.

5.2.3 Significado situado e aprendizagem

A terceira area, de significado situado e aprendizagem, engloba oito principios:

sondagem, multiplas rotas, significado situado, textos, intertextualidade, multimodalidade,

inteligéncia material e conhecimento intuitivo. Nesse fragmento, Gee (2003) realca a criagdo
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de hipoteses, o reconhecimento de opgdes, a tomada de decisdo e o processo de experiéncias
corporificadas.

A questdo da sondagem destaca que aprender consiste em fazer algo, refletir a
respeito das consequéncias e, a partir disso, elaborar uma hipotese. Ao testar a hipotese no
mundo, o jogador aceita o resultado ou tenta novamente, reformulando sua ideia. E, portanto,
uma maneira de definir o método de tentativa e erro. As multiplas rotas se ligam a isso porque
falam das diversas maneiras de progredir nos jogos eletronicos, resolvendo problemas e
moldando a propria sequéncia de estagios. Outro ponto nessa linha € o de significado situado,
o qual diz que os simbolos contidos nos games sdo compreendidos pela pratica. Ja o principio
dos textos fala que a experiéncia do publico vai além do verbal, pois hé a parte de vivenciar.
Todos os conceitos citados inicialmente se interligam ao abordar a divisdo de significado.

E possivel associar as rotas alternativas ao género de jogo sandbox, também
conhecido como mundo aberto. Nesse estilo, o jogador presencia uma diversidade de fases e
tem a chance de escolher em qual sequéncia passara por elas, fazendo analogia a uma crianga
em uma caixa de areia. As limitacdes aplicadas costumam ser de enredo, visto que ¢ preciso
progredir na historia principal antes de destravar certos niveis. Um exemplo de game em tal
formato é Horizon Zero Dawn (Figura 23), desenvolvido pela Guerrilla Games e publicado pela
Sony Interactive Entertainment em 2017. O RPG, situado no futuro, segue a historia de Aloy,
uma cagadora que vive em um mundo repleto de maquinas. Ela deve descobrir os segredos a

respeito de si e da propria humanidade, para que possa salva-la.

Figura 23 - Jogo Horizon Zero Dawn, desenvolvido pela Guerrilla Games e

publicado pela Sony Interactive Entertainment em 201
";\ﬁ*" = _’_7 ) A - I 4 R ,*

Fonte: reprodugdo/Guerrilla Games.
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Por ser um extenso mundo aberto, Horizon tem diversas atividades. Além da
campanha principal e das histdrias secunddrias, existem estagios para coletar itens, escalar
locais, eliminar oponentes e passar por quebra-cabecas. O usuario pode explorar o mapa, com
biomas de floresta, deserto e gelo, da maneira que desejar, pois as restricoes de enredo nao
afetam a experiéncia. A continua¢do, chamada de Horizon Forbidden West, foi desenvolvida
pela Guerrilla Games e publicada pela Sony Interactive Entertainment em 2022. A proposta do
game segue na mesma linha de sandbox, com inovagdes na natureza das atividades extras.

O site How Long to Beat, que reune dados de jogadores para calcular a média de
horas necessarias em campanhas de jogos, apresenta uma estimativa de 76 horas para completar
as tarefas de Horizon Zero Dawn. Falando do sucessor, Horizon Forbidden West, o prognostico
¢ de aproximadamente 104 horas'2. Os dois céalculos levam em consideracgdo o contetido extra
baixavel de cada titulo.

Adicionalmente, a franquia Horizon traz, em seu enredo, questdes relacionadas a
preservagdo do planeta. A historia critica a devastacdo da natureza e dos recursos naturais,
explicando que o descontrole ambiental teve inicio justamente no século atual.

Outro exemplo de sandbox ¢ Marvel’s Spider-Man (Figura 24). desenvolvido pela
Insomniac Games e publicado pela Sony Interactive Entertainment em 2018. O game traz uma
histéria original de Peter Parker, o Homem-Aranha, dos quadrinhos da Marvel. Neste produto,
¢ possivel explorar uma versdo virtual da cidade de Nova lorque, localizada nos Estados
Unidos. Em relagdo as atividades, o individuo tem a liberdade de escolher como avangara no
enredo, tal qual € na franquia Horizon.

Gee (2003) comenta também sobre a intertextualidade, descrita como o
entendimento do jogador a respeito da unido de textos como um conjunto, partindo do panorama
reduzido para o expandido. A multimodalidade completa a ideia por apresentar diferentes
géneros: textos, didlogos, simbolos, sons, design e imagens. Ao falar sobre inteligéncia
material, o autor afirma que a aprendizagem ¢ ampliada quando o publico tem a liberdade de
combinar seus resultados com o que o ambiente oferece, partindo de seus recursos. Por fim, o
conhecimento intuitivo realga as ideias anteriores ao ser uma compreensdo que vai além do
aspecto verbal.

Como ja foi dito neste trabalho, jogar obras em uma lingua estrangeira contribui
para o aprendizado desse idioma, pela associagdo que acontece entre as agdes e as palavras, até

entdo desconhecidas para o individuo. E. B. Silva, Corréa e L. M. Silva (2012) realcaram a

12 Com base em vivéncias proprias, acumulei cerca de 250 horas de campanha juntando os dois jogos. No
recorte, sentimentos como frustragdo e monotonia ndo foram observados.
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possibilidade de ensinar inglés a criancas e adolescentes a partir da utilizagdo de jogos

eletronicos.

Figura 24 - Jogo Marvel’s Spider-Man, desenvolvido pela Insomniac Games e publicado pela
Sony Interactive Entertainment em 2018

Fonte: reprodugdo/Insomniac Games.

5.2.4 Falar e fazer

A quarta 4rea da obra estudada ¢ a de falar e fazer, com sete principios:
subconjuntos, incrementos, amostra concentrada, habilidades basicas, informagdes explicitas
no momento e sob demanda, descoberta e transferéncia. Tais pontos relacionam os jogos com
a educacao por meio da valorizagdo de experiéncias, da criacdo de perspectivas, da identificacao
de sinais e da utilizagdo de conhecimentos prévios em etapas seguintes.

Os subconjuntos estabelecem que o aprendizado tem inicio em um conjunto menor
do espaco total. Nos games, isso acontece quando a obra apresenta conceitos iniciais de
jogabilidade nos primeiros momentos e, depois, expande a experiéncia. Sao os cléssicos
tutoriais, sob uma perspectiva mais intuitiva. Falando de ensino, ¢ como introduzir alunos a um
determinado assunto por meio de principios basicos. A ideia de incrementos corrobora com a
anterior ao afirmar que o conhecimento prévio auxilia na compreensao de assuntos posteriores.
Da mesma forma, a amostra concentrada traz o ponto do ensinamento a ser reconhecido no
decorrer do jogo.

Nesse sentido, Olinda e Ribeiro (2020) propdem o desenvolvimento de um jogo
que auxilie no ensino da tabuada, frisando que € necessario entender como o aprendizado €

gradual e progressivo. Nao seria viavel, segundo eles, focar apenas em quem ja conhece o
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desenvolvimento das operacdes matematicas. A proposta dos autores fala em desenvolver um
jogo em mecanica de match three, combinando trés ou mais pegas para concluir as contas e
avangar pelos niveis. O estilo match three tem suas origens no ja citado Tetris e apresenta o
jogo Candy Crush Saga, desenvolvido e publicado pela King em 2012, como um dos exemplos
mais famosos.

As habilidades bésicas dialogam com o topico anterior porque ndo sao descobertas
sem contexto. Elas surgem a partir do continuo engajamento com o produto a ser apresentado.
Ademais, as informacdes explicitas no momento ¢ sob demanda ressaltam que o jogador
adquire conhecimento em diversas ocasides durante o processo, tendo a chance de aplicar isso
na pratica. Dentro de tal pressuposto, o principio da descoberta frisa a capacidade do publico
de experimentar e encontrar novos padrdes. Falando de jogos, o j4 mencionado Minecraft
(Figura 25) segue essa logica com suas construgdes e seus sistemas intuitivos. Associado ao
ensino, ¢ como se o mundo virtual fosse uma folha em branco e suas ferramentas fossem a
maneira para escrever, desenhar ou colorir. Encerrando a divisdo, o topico de transferéncia
remete a ideia de incrementos por valorizar as experiéncias prévias. Tal ponto acrescenta, ainda,

a adaptagao e transformacao de solug¢des anteriores.

Figura 25 - Casa construida no jogo Minecraft, desenvolvido e publicado pela Mojang
Studios em 2009

Fonte: reprodugdo/Mojang

5.2.5 Modelos culturais

A quinta area ¢ a de modelos culturais, a qual envolve trés principios: modelos

culturais sobre o mundo, modelos culturais sobre aprendizado e modelos culturais sobre
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dominios semioticos. Gee (2003) destaca, nesta parte, que os jogos possuem a habilidade de
criar mundos e convidar o publico a assumir identidades nesses ambientes. Nos cendrios
formados, os games podem corroborar com o pensamento social dos jogadores e conseguem,
em outros momentos, provocar reflexao.

Falando de modelos culturais sobre o mundo, o autor define o ponto como uma
maneira de pensar sobre o mundo e seus habitos culturais, sem realizar quaisquer julgamentos.
Os modelos culturais sobre aprendizado seguem a linha anterior, mas frisam o sentimento de
participacao do publico como aprendizes. Finalizando o recorte, os modelos culturais sobre
dominios semidticos realgam a particularidade dos dominios semidticos que envolvem o
processo ludico.

Gee (2003) cita como exemplo o jogo Sonic Adventure 2 (Figura 26), desenvolvido
pela Sonic Team e publicado pela Sega em 2001. O protagonista da obra ¢ Sonic, um ourigo
azul com supervelocidade. E possivel jogar com ele ou com o ouri¢o Shadow, antagonista que
¢ muito parecido fisicamente com Sonic, mas se diferencia nas cores e na personalidade. O
autor constata que, ao jogar com o vildo Shadow, a perspectiva passa a ser de que ele € o
verdadeiro her6i da historia. E dessa forma que o autor explica o que sdo modelos culturais,

capturando o conceito de perspectivas, reflexao e justaposi¢ao de ideias.

Figura 26 - Jogo Sonic Adventure 2, desenvolvido
pela Sonic Team e publicado pela Sega em 2001

Fonte: divulgacdo/Sega.

Pensando na participacao dos jogadores, Bastos (2021) propos a utilizagdo de um

jogo eletronico no ensino de Fisica em tempos de pandemia de covid-19. A obra escolhida foi
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outro titulo de Sonic: a versdo para celulares de Sonic the Hedgehog (Figura 27), desenvolvido
pela Sonic Team e publicado pela Sega originalmente em 1991. Partindo de dados como a
extensdo aproximada de um cenario do jogo em metros e o tempo de conclusdo do nivel, o autor
afirma que € possivel estimular o aprendizado dos alunos. Sao discutidos, no estudo de Bastos
(2021), temas como célculo de velocidade média, altura maxima e forca de atrito. Nos
resultados, Bastos (2021) afirmou que a proposta ¢ de facil implementacdo e contribui com o
processo ludico. O autor ressalta que jogos eletronicos podem ser ferramentas para as

institui¢des de ensino, pois fazem parte da vida de jovens e estimulam a participacao nas aulas.

Figura 27 - Jogo Sonic the Hedgehog, desenvolvido pela Sonic Team e publicado pela Sega
em 1991
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Fonte: divulgagdo/Sega.

5.2.6 Mente social

Por fim, a sexta area discutida por Gee (2003) ¢ a de mente social, com quatro
principios: distribui¢do, dispersdo, grupo de afinidade e membro interno. Nessa se¢do, o autor
salienta que jogos eletronicos estimulam o pensamento critico e a constru¢do do conhecimento,
caracteristicas com baixo encaixe em ambientes repetitivos, tradicionais € pouco praticos.

A distribuicao diz que todos os elementos do conhecimento se distribuem entre
usudrio, objetos, ferramentas, simbolos, tecnologia e o ambiente em si. E como definir o
conjunto de aspectos no qual o jogo consiste. Esse ponto remete, em exemplo, ao principio de
design, abordado na area de dominios semioticos. A dispersdo fala que tais informagdes sao
compartilhadas, algo potencializado pela chegada dos jogos cooperativos, sejam eles locais ou
ligados a rede de internet. O destaque para os modos virtuais € que a cooperacao acontece com

pessoas que podem estar, fisicamente, distantes. Os grupos de afinidade expressam a
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constitui¢do de lagos compartilhados entre jogadores, tal qual uma comunidade. A construgdo
comunitaria tem base no interesse pelo jogo e permite que a base interaja de diferentes maneiras.
Por ultimo, o principio de membro interno diz que o jogador ¢ um membro, um professor € um
produtor, ndo apenas um consumidor. Assim, € possivel personalizar o ambiente virtual desde
o0 inicio de sua experiéncia.

Novamente, ¢ possivel associar Minecraft aos conceitos mencionados ao longo de
toda essa area. O jogo estimula a criatividade e permite que o usuario construa coisas ao seu
redor como desejar, de uma maneira intuitiva e ligada aos conceitos de assuntos como a
matematica. Outros exemplos que podem se repetir sao Roblox e Super Mario Maker (Figura
28), na mesma linha criativa. Além das invengdes, um recurso relevante dessas obras ¢ a
interacao entre a propria comunidade, visto que € possivel experimentar fases criadas e testadas
por outros individuos. Gee (2003) ressalta, ainda, a elaboracdo de mods, conhecidos como

extensdes feitas por fas que, em diversas ocasides, sdo adigdes positivas ao material original.

Figura 28 - Jogo Super Mario Maker, desenvolvido pela Nintendo Entertainment
Analysis & Development e publicado pela Nintendo em 2015

Fonte: divulgagdo/Nintendo.

5.3 Consideracgoes finais

Percebe-se, a partir das consideragdes expostas acima, que os Jogos apresentam
diversas caracteristicas que, sendo compartilhadas pelos ambientes de ensino, podem ser
benéficas para alunos e professores. Tais pontos corroboram com a hipdtese de que tais obras

conseguem contribuir de maneira notavel no aprendizado.
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Os conceitos autorais, elaborados a partir de experiéncia propria e de analises
bibliograficas e midiaticas, trazem uma base para a discussao. Tais preceitos permitem entender
os principios que serdo abordados posteriormente, enquanto que também resumem as ideias
mais relevantes deste trabalho. Ao trazer a obra de Gee (2003), em uma elaboragao mais ampla,
ha como se aprofundar no assunto e falar de pontos mais especificos. E valido destacar que as
divisdes se completam e podem ser vistas como dois conjuntos de um tnico produto..

Na conclusao deste trabalho, sera debatida a contribui¢cdo de cada capitulo para a
formagdo do ponto de que jogos eletronicos podem ser valiosas ferramentas de aprendizagem,
contrariando uma imagem mididtica que ndo representa os reais valores dos recursos dessa
industria. Além de discorrer sobre o capitulo, a importancia dos recursos como graficos,

imagens e exemplos tera espaco.
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6 CONCLUSAO

A partir da leitura de todos os pontos expostos neste trabalho, ¢ possivel
compreender que os jogos eletronicos sao capazes de exercer um relevante papel como
ferramentas de aprendizagem. A introducdo, primeiro capitulo, apresentou a questdo da
discussdo midiatica a respeito do impacto dos jogos nas criangas e, por consequéncia, na
sociedade. O tema ¢ recorrente e ja foi abordado de diversas maneiras.

O segundo capitulo deste trabalho estabeleceu o método de estado da arte e explicou
sua funcionalidade. Em seguida, foi definida a metodologia adotada para o estudo das obras
ligadas ao tema. Foram dez resultados relacionados ao termo ‘jogos eletronicos aprendizagem’
no repositorio da Universidade Federal do Ceara (UFC) e mais quatro correspondentes ao termo
‘jogos eletronicos aprendizado’, no mesmo portal. A segunda fonte de pesquisa foi o Google
Académico, o qual registrou dez correspondéncias para o termo ‘jogos -eletronicos
aprendizagem’. Tendo em vista as buscas, um passo importante foi escolher as trés divisdes
para gerar graficos e apresentar pontos: area de conhecimento, natureza do trabalho e ano de
publicacdo. A producgdo dos graficos aconteceu com uso da ferramenta Flourish. Em adendo as
explicagdes e citacdes das obras analisadas, o final do capitulo trouxe quadros feitos no Google
Docs para catalogar, de maneira conjunta, a apuragdo em ambas as fontes. Os resultados
demonstraram que o assunto tem suscitado pesquisas ao longo dos anos, estando presente em
diferentes areas e em diversos formatos.

No terceiro capitulo, discutiram-se as defini¢des de dois conceitos relevantes para
o tema estudado: a pratica do lazer e o recurso da realidade virtual. Abordar tais temas
possibilitou uma melhor compreensdo dos jogos eletronicos e das suas caracteristicas basicas,
0 que seria debatido posteriormente. Ademais, tal capitulo discorreu sobre processos de
aprendizagem que acontecem em virtude desses tragos dos games, algo que também viria a ser
explorado em capitulos futuros.

O quarto capitulo, de inicio, trouxe a defini¢do dos jogos eletronicos como produtos
mididticos, misturando o lazer e a realidade virtual. Essa etapa mostrou uma breve historia a
respeito da origem dessas obras. Partindo para um recorte mais especifico, o capitulo apresenta
a evolucdo dos games como ferramentas de ensino, indo de encontro a visao da sociedade que
reprova tais meios. Passando por andlises literarias e posicionamentos governamentais, €
essencial compreender como se deu a mudanga na imagem dos games. Nesse contexto, o
capitulo em questdo traz ainda defini¢des a respeito do Movimento Maker e do do it youself,

um dos principais aspectos dessa cultura. Ao explicar as bases de tais ideias, a intencao ¢
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facilitar o entendimento do leitor e fornecer contexto adicional dentro da progressao historica
dos jogos.

O quinto capitulo comeca estabelecendo uma defini¢cao autoral dos principais tragos
que os jogos possuem na légica de funcionamento. Além de experiéncias proprias, tal
associacdo tem como base a bibliografia analisada ao longo do trabalho e os conceitos
explanados por diferentes autores. A citagdo de exemplos para cada ponto ocorreu com o €scopo
de facilitar a comparacao e a compreensao das definigdes. Em seguida, o capitulo veicula a
defini¢ao de 36 conceitos que James Paul Gee utiliza para associar games ao aprendizado.
Assim como na defini¢do autoral, os exemplos utilizados surgiram para simplificar a absor¢ao
dos conceitos. A inclusdo dos 36 principios mostrou ser uma parte crucial deste trabalho, pois
assim ha como destrinchar os processos educacionais e entender que, na industria dos games,
diversas obras fazem uso de caracteristicas que podem ser aproveitadas por institui¢des de
ensino.

Por fim, esta conclusdo resume os objetivos e as justificativas para a inclusdo de
cada capitulo do presente estudo. Ademais, ¢ também uma maneira de demonstrar resultados
das andlises bibliograficas e da definicao propria, construida a partir da pesquisa realizada ao
longo da produgdo.

A partir do entendimento dos pontos expostos neste trabalho, € possivel responder
as perguntas levantadas ao longo da obra. As principais pesquisas a respeito do tema, como
indica o estado da arte, estdo presentes em diferentes areas do conhecimento, variando no ano
de publicacdo e na natureza do trabalho. Um dos principais nomes na tematica ¢ James Paul
Gee, o qual apresenta conceitos essenciais para a elaboragdo deste estudo. Nacionalmente,
pesquisas de Pinheiro, Aranha, Cunha e Andrade, Costa, Gongalves e Ximenes estdo entre as
que contribuiram para a discussdo de maneira relevante. Em adendo, percebe-se que os jogos
promovem principios de aprendizagem a partir das suas caracteristicas e da interagdo com esses
principios por parte do publico. O aspecto basico foi dividido em quatro pontos de forma autoral
e, estudando Gee (2003), 36 principios foram apresentados em um recorte mais detalhado. Essa
capacidade ludica independe de plataforma, género e ano de langcamento.

A evolucdo dos games ao longo dos anos, em todos esses tracos educativos,
provocou mudangas na imagem desses produtos na midia e, por consequéncia, na sociedade.
Por um lado, aparecem como ferramentas utilizadas por profissionais de ensino para
proporcionar uma abordagem positiva com os alunos, como este trabalho exemplifica ao longo
de seu desenvolvimento. Ao mesmo tempo, os jogos sdo apontados como supostas causas do

comportamento violento de criangas e adolescentes, discurso que chegou a ser adotado por Luiz
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Inacio Lula da Silva, presidente do Brasil. Estudos mencionados nesta obra demonstram que o
impacto dos games € positivo para a educacdo e as aparentes consequéncias comportamentais
nao sao apoiadas por conclusodes incisivas.

Por fim, ao mencionar jogos que podem auxiliar instituicdes de ensino na
estimulacdo do processo ludico, este trabalho destaca a contribui¢do de produtos como
Minecraft, Super Mario, Sonic, Just Dance, Horizon Zero Dawn ¢ a franquia Lego, dentre
outros. Essas citagdes se justificam porque tais titulos reinem diversos topicos analisados ao
longo do desenvolvimento, tanto que surgem como exemplos notérios de determinadas
caracteristicas. E vélido frisar que todas as obras fazem parte de experiéncias proprias por parte
do autor.

Pela variada presenca em areas do conhecimento, em diferentes épocas e formatos,
¢ perceptivel a relevancia desta tematica para o meio académico. Ha como aborda-la a partir de
oOticas tecnologicas, midiaticas, narrativas, sociais e bibliograficas, por exemplo. Tendo em vista
a evolugdo constante das plataformas de games e de seus produtos, espera-se que este assunto
continue sendo estudado pela comunidade, colaborando de maneira crescente com as
conclusdes do potencial educativo de jogos eletronicos.

E possivel dar continuidade expandindo a lista de jogos presentes e elaborando
métodos de aplicacdo de tais obras no ensino. Outra maneira de prosseguir ¢ estudando a
diversidade presente nas historias, como incentivos a representatividade e a inclusdao no meio.
Ha, ainda, a ideia de aumentar os estudos dentro da area da comunicag¢do, observando como o

cenario se relaciona com a midia e seus efeitos em sociedade.
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