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RESUMO

Neste trabalho revisamos as pesquisas em torno da aplicacdo de
videojogos educativos e comerciais no ambiente escolar. O estudo inclui
as nomenclaturas e definigdes utilizadas atualmente para designar os
videojogos educativos, serious games e outros. Do ponto de vista
harmonizado com o contexto educacional, discutimos a insercdo da
tecnologia e dos videojogos na sala de aula, bem como apresentamos
argumentos favoraveis e hesitantes a respeito da aprendizagem baseada
em videojogos. Em uma das secdes, resumimos o uso atual dos
videojogos e como os professores e a comunidade escolar reagem ao uso
dos mesmos. Expressamos também a construcdo de reflexdes
envolvendo o conhecimento do professor e a integracdo tecnoldgica no
ensino, abarcando um pequeno apanhado historico desde a década de 80
até o atual contexto tecnol6gico do século XXI. Na ultima parte do
texto, apresentamos uma proposta de aula de fisica para o ensino médio
com um videojogo comercial como recurso didatico.

Palavras-chaves: Videojogos. Ensino Médio. Jogos Educativos.






ABSTRACT

In this work we review the application of educational and commercial
videogames in the school environment. The study includes the
nomenclatures and definitions currently used to describe the educational
videogames, serious games and others. In a point of view harmonized
with the educational context, we discuss the integration of technology
and video games in the classroom, and present arguments for and
against the videogame-based learning. We summarize the current use of
videogames and how the teachers and the school community react to
your usage. We also express the construction of reflections involving the
teacher's knowledge and technology integration in education, covering a
brief historical review from the eighties to the present technological
context. In the last part of the work, we present a high school physics
class script using a commercial videogame as a teaching resource.

Keywords : Videogames , High school, Serious game.
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1 INTRODUCAO
1.1 CONTEXTO

A intencdo humana de compreender o mundo e o
universo, seja por ordem de sobrevivéncia, melhorias de
condi¢Bes ou até mesmo por curiosidade em buscar entender suas
origens, culminou no desenvolvimento do conhecimento
cientifico e tecnoldgico. Tal conhecimento acumulado teve sua
evolugdo obtida ao custo de séculos e de lutas nas quais
paradigmas foram superados com sacrificio, ao exigirem do
esforgo e persisténcia daqueles que nos antecederam, perquirindo
a natureza em busca de respostas em diferentes épocas.

Atualmente vivemos numa era tecnoldgica, permeada de
facilidades e questbes que envolvem o desenvolvimento.
Entretanto, ndo muito distante no passado, ainda buscamos
respostas ou, a0 menos, meios para chegarmos até as respostas. A
transmissdo de conhecimento e os processos de aprendizagem
fazem parte da busca supracitada. Nessa intencdo, esse texto
coloca a possibilidade de construcéo e utilizagdo de videojogos
digitais educativos como recurso facilitador para as aulas,
especialmente no Ensino Médio.

A partir das descricbes apontadas, a maquina, 0s
computadores e principalmente a internet como meio de
comunicacdo no ensino, atualmente sdo amplamente utilizados na
maioria dos paises do mundo como ferramentas educacionais.
Apesar de ocorrer certo estimulo ou promogao para a utilizagdo
das tecnologias, é importante considerarmos o cuidado de ndo
utilizarmos o computador/maquina apenas para fornecer a
informacdo, mas também para auxiliar na construcdo do
conhecimento.

Em tal contexto a escola deveria ser um ambiente em
constante transformagao tanto nas perspectivas estruturais quanto
organizacionais. Porém, notamos que algumas de suas
caracteristicas permanecem incélumes com o passar dos anos. No
Brasil, encontramos sistemas de ensino que sdo fundamentados
em processos de memorizagdo, ndo perfazendo o cotidiano dos
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alunos, assim sustentados, quase que exclusivamente, pelo livro
didatico, o quadro e o giz. A pesquisa em ensino e as praticas
desse ensino nas escolas abrangem uma grande diversidade de
atividades e recursos didaticos dos quais o professor moderno
pode-se utilizar. Ndo podemos considerar, de fato, o livro
didatico um mal recurso, ou dispensavel, mas, como docentes
socialmente responsaveis, devemos refletir sobre a possibilidade
de julgar como valida a inser¢do de novos recursos didaticos na
sala de aula. Dentro desse conjunto de possibilidades temos os
recursos tecnoldgicos, e entre eles, especificamente tema dessa
analise, os videojogos digitais.

Os videojogos digitais podem ser utilizados em
equipamentos dedicados a videojogos eletrénicos (consoles),
diretamente nos computadores pessoais (desktops e notebooks) e
em dispositivos mdveis de pequeno porte (tablets e smartphones).
O aprimoramento dos aplicativos (software) e a disponibilizacéo
de novos equipamentos (hardware) possibilitam a criacéo,
disseminacdo e utilizacdo do conteldo digital em muitas midias,
tais como os videos na internet, os aplicativos para smartphones,
os televisores com capacidade de conectividade e interatividade
embarcadas de fabrica.

Dentre os adventos tecnolégicos do século XX, os
videojogos tém sido bastante utilizados na contemporaneidade,
"eles prendem a atencdo, engajam uma legido de usuarios em
suas a¢Oes, movimentam milh8es de dblares em suas producdes e
comercializacbes, além de oferecer os mais diversos tipos, para
todo o gosto, idade, tema, suporte, e tantas outras variaveis."
(ALEXANDRE; SABBATINI, 2013).

No mercado mundial e também no brasileiro, os
videojogos apresentam relevancia, envolvendo quantidade
consideravel de usudarios. Poucas pesquisas com dados publicos
sobre o mercado brasileiro estdo disponiveis, mesmo assim, é
inegavel, no quadro atual, que o Brasil se coloca como grande
consumidor de videojogos digitais. O documento mais atualizado
e pertinente para nés é o "Relatério Final Mapeamento da
Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais”, de fevereiro de
2014: http://www.bndes.gov.br
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/SiteBNDES/bndes/bndes_pt/Galerias/Arquivos/conhecimento/se
minario/seminario_mapeamento_industria_games042014_Relator
io_Final.pdf

"...0 Ibope realizou duas pesquisas, uma em 2011
com a TGI (2011) e uma especifica sobre Jogos
digitais (pesquisa Game Pop, 2012). Segundo
pesquisa do Ibope Target Group Index (2011), do
universo de 35.1 milhdes de internautas, jogar on-
line € um hébito praticado por 54% e 0s jogos em
redes sociais sdo praticados por 23% dos
internautas. Uma outra pesquisa, Game Pop Ibope
(2012), aponta que dos 80 milhGes de internautas
no pais, 61 milhdes jogam algum tipo de jogo.
Desses jogadores, 67% utilizam consoles, e 42%
computadores pessoais, especialmente jogos on-
line. Os jogadores on-line gastam mais tempo que
0s que utilizam console: em média 5h14 min por
dia, contra 3h22 min dos que jogam através de
consoles de mesa e portateis. Somente no més de
Julho de 2012, 25,7 milhdes de pessoas visitaram
sites de jogos digitais."

A questdo da utilizagdo dos videojogos no ensino tem
sido abordada por pesquisadores da éarea, visto que o0 seu
empreendimento, muitas vezes, aparece como necessidade em
conectar 0 ensino com atividades e situagdes vividas pelos
estudantes, sejam de origem natural ou tecnolégica. Ndo podemos
considerar que os discentes atuais Sd80 0S mesmos que
ingressavam nas escolas em décadas passadas. Como
consequéncia do permanente contato com as tecnologias digitais,
é possivel percebermos que a maneira como agem, pensam e
aprendem, é de certo modo, diferente. O aluno dessa geracéo foi
qualificado como "Nativo Digital" (PRENSKY, 2001), referindo-
se justamente & geracdo que desde as fases iniciais da vida tem
contato com a tecnologia.

Diante deste cenario, constatamos que o tema é valioso
para a educacdo na tentativa de transformar seus contextos de
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construcdo de conhecimento e na possibilidade de uma
transposicdo didatica com estimulo e envolvimento dos alunos
nos processos de aprendizagem. E ancorada nessa perspectiva que
este trabalho se fundamenta, no qual pretendemos discutir 0s
aspectos gque permeiam a aplicacdo dos videojogos digitais no
ambito escolar.

Além dos videojogos educativos, também vamos
considerar, nesta analise, o0s potenciais educacionais dos
videojogos comerciais 0s quais, em geral, ndo sdo projetados para
serem educativos. Entretanto, varios deles exploram conceitos
cientificos, filoséficos e de variados dominios do conhecimento.
Apesar de ndo ter um “propo6sito” ou “intencdo” educacional
inicial no seu desenvolvimento, 0s jogos comerciais podem ser
aplicados de maneira adaptada na sala de aula, possibilitando
trazer aos estudantes situacdes abertas, com variados niveis de
dificuldade, adequando e favorecendo a reflexdo acerca da
relevancia de situagbes que podem ser relacionadas ao
aprendizado. Os estudantes precisam ser desafiados a explorar,
desenvolver e avaliar as suas préprias ideias, potencializando as
analises qualitativas propostas no contexto dos jogos educativos.

Neste estudo apresentamos defini¢Ges, classificagdes e
niveis de aceitacdo de videojogos no ensino, bem como
discutimos sua eficiéncia. Discutimos sobre a aceitagdo da
tecnologia e dos videojogos na sala de aula e expressamos
reflexBes sobre o conhecimento do professor e a integracdo da
tecnologia ao ensino, apresentando um pequeno apanhado
historico desde a década de 80 até o atual contexto tecnol6gico do
século XXI.

1.2 OBJETIVO E METODO

Muitos advogam a favor do papel que os videojogos
digitais, particularmente os serious games, podem desempenhar
na educacdo formal. Este trabalho busca justificar, através do
olhar da pedagogia subjacente, a utilizagdo de videojogos digitais
e da tecnologia no ensino. O objetivo aqui adotado é propor uma
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discussdo sobre a aplicabilidade dos videojogos digitais no ensino
e sua atual conjuntura, procurando compreender 0s aspectos que
delineiam sua aceitacao.

Em nosso estudo, inicialmente salvamos em repositério
proprio todos os artigos e textos complementares recolhidos
durante a pesquisa, de modo que pudéssemos analisar cada um
dos itens de forma detalhada. A busca por artigos iniciou-se
selecionando as palavras chave importantes para a pesquisa.
Termos gerais foram utilizados com o intuito de assegurar que
muitos artigos relevantes fossem incluidos no estudo.

A inicial e mais importante base de dados foi a revista
Computers and Education e o principal termo de busca foi
"serious game". A sequéncia de pesquisa foi construida usando
alguns apontamentos descritos por Jalali e Wohlin (2012) em
Systematic Literature Studies: Database Searches vs. Backward
Snowballing. A pesquisa assim realizada nos propiciou uma
busca que inclui as particularidades do assunto e profusdo de
resultados.

O processo de selecdo do estudo foi realizado listando os
artigos pelo primeiro autor, sendo avaliados quanto a sua
adequacdo com base na andlise do seu titulo e resumo. Assim, o
titulo e o resumo de cada artigo foram revisados como critérios
de inclusdo e exclusdéo da publicacdo. As publicacbes
identificadas como irrelevantes foram excluidas. Ja as
publicacbes selecionadas foram expostas a uma analise mais
profunda, que incluiu a leitura integral do texto, assegurando que
a publicacdo em questdo definitivamente continha informagdes as
quais sdo relevantes para o estudo.

Durante este processo o orientador sugeriu bases de
dados, palavras-chave e artigos, além das discussoes e reflexdes.
Ap6s analisarmos esses artigos, surgiu a necessidade de realizar
algumas buscas manuais na ferramenta Google Scholar
novamente utilizando técnicas de snowballing mencionadas por
Jalali e Wohlin (2012).

Consideramos importante para pesquisa termos outras
fontes de evidéncia, tais como a literatura cinzenta. (AUGER,
1998). A literatura cinzenta refere-se a impresséo ou a literatura
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eletrbnica que é produzida pelo governo, por academia, por
empresas e por industria e ndo é controlada por editoras
comerciais. (THOMPSON, 2001). Pode incluir materiais tais
como relatérios do governo e relatdrios de agéncias. Por essa
razdo, complementamos as pesquisas em bancos de dados
eletrénicos com buscas manuais na literatura cinzenta, a fim de
encontrar estudos que possam ser relevantes para a nossa
investigacdo e que ndo foram encontrados nas primeiras buscas.

Também utilizamos as experiéncias em sala de aula do
autor, alicercadas pelas quatro disciplinas de Estagio
Supervisionado e trés de Pratica de Ensino, durante o curso de
graduacdo da UFSC. Durante esse tempo de contato com 0s
alunos da escola publica que foi mediado durante cerca de dois
anos (quatro semestres) foram utilizados "“ferramentas"
tecnolégicas como tablets individuais, proporcionando uma 6tima
bagagem na experimentacdo da tecnologia como recurso
mediador no ensino de fisica.
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2 VIDEOJOGOS DIGITAIS: DEFINICOES E
CLASSIFICACOES

2.1 DEFINICOES

Inicialmente os primeiros videojogos digitais com
intencdes educativas explicitas conhecidos ficaram por
edutainment. Esses primeiros videojogos foram criados aplicando
por base o paradigma comportamentalista de educacdo, em que
tipicamente os elementos do jogo se baseavam nos principios do
condicionamento operante. Contrariamente aos primeiros
edutainment, uma enorme variedade dos atuais serious games,
possuem caracteristicas graficas e de jogabilidade de grande
qualidade. (SUSI; JAHANEESON; BACLUND, 2007) Essa nova
geracdo de serious games tem como base um conjunto
diversificado de teorias educativas, a saber, as teorias cognitivas,
principalmente a construtivista, e as teorias experimentais da
aprendizagem. Com o tempo, os principios da aprendizagem
situada passaram também a ser base dos novos serious games, em
que a informacéo € colocada hum contexto o qual tenta simular a
realidade, podendo posteriormente ser transferida para essa
mesma realidade. Tendo por alicerce a cultura e a identidade de
cada jogador, os videojogos educativos permitem mediar a
aprendizagem através da discussdo e reflexdo de diferentes
analises desse recurso (ULICSAK; WRIGHT, 2010)

Os videojogos digitais educativos sdo projetados para um
objetivo primario diferente de entretenimento, prazer ou diversao.
A intencdo inicial dos videojogos educativos é combinar os
aspectos sérios (aprendizagem e ensino) com o aspecto da préatica
dos videojogos. (SORENSEN; MEYER, 2007)

Em alguns paises como os Estados Unidos da América,
Reino Unido e na Alemanha, os simuladores, e mais
recentemente, 0s serious games, tém sido utilizados
frequentemente em trés areas de formacdo: na area militar, na
salde e nos negdcios. Os servicos militares foram os primeiros a
tirar proveito do uso de simuladores e videojogos, quer como
recurso de formacgdo, de terapia ou mesmo como forma para
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angariar novos recrutas. O jogo America's Army, jogado online
por milhGes de jogadores, é considerado uma das maiores fontes
de recrutamento militar nos Estados Unidos da América e estima-
se que 30% dos jogadores deste game tenham visitado o site de
recrutamento do Exército Americano. (FREITAS, 2006)

Encontramos extensa multiplicidade de nomenclaturas,
definicdes e classificacbes para todos os tipos de videojogos
digitais, e escolhnemos aquelas que surgiram de forma recorrente
com suporte tedrico adequado. Em quase todos os artigos e
literatura de apoio, dois tipos de videojogos podem ser
distinguidos: os videojogos de prop6sito especifico, chamados de
“serious games”, em alguns casos também chamados de jogos
educacionais, que foram desenvolvidos com uma finalidade
educativa. Ademais ha os videojogos comerciais, designados na
lingua inglesa como “comercial off the shelf”. Os videojogos
comerciais sdo jogos que foram desenvolvidos para fins de
entretenimento, mas que estdo sendo implantados num contexto
educacional. E importante salientarmos, no entanto, que isso no
significa que os videojogos de propésito educacional ndo possam
ser comercialmente disponiveis. (STEWART et. al., 2013)

Entre a pluralidade de definicdes para videojogo
comercial e educativo, destacamos e citamos as definigdes de
Lopes e Oliveira (2013).

"Um Videojogo Comercial é todo o tipo de jogo que
opere num dispositivo qualquer eletrénico (como por exemplo
computador, console, celular, tv digital ou tablet, pc), que tenha
sido criado e comercializado tendo como principal objetivo o
lazer, correspondendo a tipologia que em inglés se costuma
denominar por mainstream.

Os videojogos educacionais ou serious games sdo todos
0s jogos digitais que tém outro objetivo, para além de
proporcionarem entretenimento. Isto &, um dos objetivos destes
jogos, além de serem recreativos, é educar, formar, conscientizar,
treinar e/ou desenvolver competéncias."

Precisamos entdo assumir que existem diferencas
salutares entre 0s videojogos comerciais e 0s videojogos
educacionais ou serious games com "intencdes didaticas". Na
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utilizacdo do videojogo educacional o professor se atém a
discussdo ou atividade junto aos estudantes com “propdsitos” que
sdo esperados. Os propdsitos e intengbes dos videojogos
educacionais sdo transferéncia de conhecimento, aquisi¢cdo de
habilidade e mudanca atitudinal ou comportamental. Os
videojogos comerciais utilizados no ensino, ndo sdo softwares
planejados com “intencBes ou propdsitos educacionais ”, mas sim,
um software que pode demonstrar potencial educacional.
(STEWART et. al., 2013).

2.2 CLASSIFICACOES DE ESCOPO DOS SERIOUS GAMES

O jargdo ‘“‘serious games” que aparece repetidamente
neste texto e na nossa literatura de referéncia, € algumas vezes
traduzido como "videojogo educacional” por muitos autores. Essa
traducdo, como colocada, é de livre e pessoal escolha dos autores
que escrevem em lingua portuguesa, pois a educacdo &, na
verdade, um dos dominios ou categorias de aplicacdo dos serious
games. Outro dominio seria a saude, por exemplo. Entdo, nem
todos os serious games séo voltados para 0 dominio da educacéo.
Segundo Calderon e Ruiz (2015), entre as categorias de aplicacdo
dos serious games, a categoria educacgdo ocupa lugar de destaque,
presente em mais de 50% de todos os 102 artigos pesquisados
naquela revisdo de literatura, sugerindo e até mesmo
corroborando com o0s termos e palavras escolhidas nessa livre
tradugdo.

Outros dominios avaliados por Calderon e Ruiz (2015)
foram: salde e bem-estar, profissional, cultural, apoio e social.
Segue uma breve descricao de todos eles.

e Categoria salde e bem estar: Tal dominio de
aplicacdo inclui videojogos desenvolvidos
para melhorar a qualidade de vida das
pessoas em relacdo a sua saude e a criar
consciéncia sobre bons habitos.

e Categoria cultural: Dominio que inclui
serious games para treinamento cultural.
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o Categoria profissional: Nessa categoria
encontramos 0S serious games que S&0
usados em empresas para ensinar e treinar
seus funcionarios.

e Categoria apoio: E o dominio de aplicagio o
qual inclui videojogos criados para apoiar e
ajudar as pessoas em algumas decisdes da
vida.

e Categoria educacional: Aqui se incluem
videojogos desenvolvidos para ensinar,
ajudar, avaliar e motivar os alunos em
diferentes &reas de conhecimento na
educacdo formal.

Seria ingénuo pensar que a classificacdo das categorias
de aplicacdo dos serious games adotada por Calderon e Ruiz
(2015) é Unica ou completa. Existem muitos estudos sugerindo
propostas de classificacdo e sobre sistemas de classificagdo,
sendo que as propostas nem sempre sdo inovadores e geralmente
possuem certa semelhanga entre si. Em seu artigo em 2005, por
exemplo, Zyda dividiu os serious games em cinco dominios:
salde, politica publica, estratégia de comunicacdo, defesa e
treinamento/educac&o.

Em 2007, Julian Alvarez e Olivier Rampnoux, a partir do
Centro Europeu para produtos infantis da Universidade de
Poitiers, tentaram classificar 0s jogos sérios em 5 categorias
principais: advergame, edutainment, edumarket, jogo divertido e
jogo de simulacdo. Posteriormente, em 2008, Alvarez e Michaud
identificaram sete categorias de mercado, similares aquelas ja
mencionadas acima. Sdo elas: Defesa, treinamento e educacao,
advergame, informagao e comunicacgdo, salde, cultura e ativismo.

Vale-nos ressaltar que escolhemos apresentar as
categorias tratadas no ambito do escopo de aplicacdo dos serious
games. Inimeras outras classificacbes ou subclassificagdes sdo
encontradas. Como exemplo diferenciado, podemos citar a
classificacdo de Stewart (2013), que se baseia em resultados de
aprendizagem envolvendo apenas o escopo educacional. Nessa
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classificacdo em particular, os videojogos sdo separados em trés
grupos. Os que visam conseguir a transferéncia de conhecimentos
(resultados de aprendizagem cognitiva), os de aquisi¢do de
habilidades (resultados de aprendizagem baseado em habilidades)
e os de mudanca comportamental e/ou atitudinal (resultados de
aprendizagem afetiva).

Como acontece com qualquer sistema de classificacao,
os modelos e propostas apresentadas tém certas limitacGes.
Ocorrem modelos de classificacdo que sdo projetados
intencionalmente para fornecer uma visado geral, em que o sistema
ndo é capaz de fornecer informagfes detalhadas sobre uma area
especifica no campo dos serious games. Por exemplo, para 0s
jogos associados ao mercado de educacdo, a classificacdo ndo é
capaz de diferenciar entre aqueles que "lidam" com a fisica e
aqueles que tratam das linguas e literatura. Essa classificacdo ndo
é oportuna para 0 docente que procura por videojogos potenciais.
Ela s6 pode diferenciar entre jogos de acordo com os critérios
compartilhados por todos os dominios de aplicacdo dos serious
games.
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3 INTEGRACAO DA TECNOLOGIA NO ENSINO E
CORPOS DE CONHECIMENTO DO EDUCADOR

3.1 CORPOS DE CONHECIMENTO DO EDUCADOR

Segundo um modelo de ensino aprendizagem com as
tecnologias de informacéo e comunicagdo (TICs) proposto por
Costa (2007), os elementos que o educador deve articular na
introducdo de qualquer TIC em suas aulas sdo: aluno, conteldos e
curriculo. De acordo com a investigacao feita por Costa (2007),
adequando esses elementos, o professor podera criar um ambiente
de aprendizagem estimulante com implicacdo na area cognitiva,
estimulo ao pensamento critico e a abstracdo. Porém, quais sdo 0s
conhecimentos dos quais o professor devera se apropriar para
desempenhar a boa articulagdo entre os elementos elencados
acima?

Na visdo de Shulman, em meados da década de 80,
poderiamos atribuir as necessidades de conhecimento do
educador com formacdo pedagdgica em dois grandes conjuntos
gue se unem, o conhecimento do conteldo e o conhecimento
pedagdgico, e, como resultando dessa unido, o conhecimento
pedagogico do conteido (CPC). "O conhecimento pedagégico do
contetdo é aquele amalgama especial de contetdo e pedagogia
gue é exclusivamente de competéncia dos professores, a sua
prépria forma especial de compreensdo profissional."
(SHULMAN, 1987)

O conhecimento pedag6gico do conteldo surge na
interseccdo entre contelido e pedagogia. Assim, ele vai além de
uma simples consideracdo do contetido e da pedagogia de forma
isolada. O CPC representa a mistura do conteldo e pedagogia
numa compreensdo de como determinados aspectos do assunto
sdo organizados, adaptados, e representados para O ensino.
Shulman (1987) argumentou que apenas ter conhecimento do
assunto e aplicar estratégias pedagdgicas gerais, embora isso seja
necessario, ndo delimitam suficientemente a completa
compreensao das atitudes dos bons professores. Para caracterizar
as formas complexas nas quais os professores pensam sobre
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como um contetido deve ser ensinado, ele trouxe o argumento do
CPC como o conhecimento que lida com o processo de ensino,
incluindo as formas de representar e formular o assunto,
tornando-o compreensivel para os "outros".

Segundo os pesquisadores Mishra e Koehler (2006) a
énfase no CPC é consistente com o trabalho de muitos outros
estudiosos. Mesmo com algumas criticas, desde a sua introducéo
em 1987, o CPC tornou-se uma nocdo amplamente utilizada em
diversas areas, por exemplo, na area de educacéo cientifica.

Embora, nessa abordagem, Shulman néo tenha discutido
a tecnologia e sua relacdo com pedagogia e conteldo, ndo
podemos concluir que essa questdo (tecnolégica) foi considerada
sem importancia. Quando ele fez sua primeira discussdo, as
tecnologias circundantes ndo estavam no mesmo plano e/ou
medida em que estdo hoje. A palavra plano utilizada na frase
anterior remete a conjectura de “transparéncia”, Ou ndo
reflexibilidade, das tecnologias utilizadas nas salas de aula no
passado, em outras palavras, elas se tinham tornado comuns e ndo
foram sequer consideradas como tecnologias. (BRUCE;
HOGAN, 1997).

Como exemplo dessas tecnologias tivemos 0s
retroprojetores, as maquinas de escrever, os graficos da tabela
periddica nas paredes dos laboratdrios entre outros. O uso e
inovacdo da tecnologia na sala de aula, por certos periodos do
século XX, foi relativamente estatico ao longo do tempo, assim,
para muitos professores as vivéncias tecnoldgicas em sala ndo
pareciam mudar muito, ou pelo menos ndo dramaticamente, ao
longo da sua carreira como professor.

3.2 TECNOLOGIA E OS CORPOS DE CONHECIMENTO
PARA O EDUCADOR DO SECULO XXI

Provavelmente um professor, ou qualquer outro
individuo, que entrasse numa hipotética maquina do tempo na
década de 80, e que desembarcasse entre duas e trés décadas a
frente de seu tempo, ficaria surpreso e curioso com algumas
novidades. Agora, apenas como ilustracdo, imaginemos que o
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viajante no tempo fosse realmente um professor. Sera simples
perceber que ele iria encarar uma nova estrutura de tecnologias,
novos objetos educacionais digitais desconhecidos para ele.
Ainda supondo que nosso viajante temporal quisesse ficar no
futuro e seguir com sua profissdo, esse educador poderia realizar
apropriacGes sociais, entre outras, das tecnologias digitais para
tornar suas praticas menos obsoletas. O venturoso viajante tera de
lidar com um numero subitamente enorme de inovacgdes
tecnoldgicas.

O atual setor tecnologico digital ndo respeita a tradigéo,
ao contrério, tem como alicerce a inovacgdo. A inovacao, por sua
vez, impbde um ciclo de apropriacGes sociais das tecnologias
digitais em intervalos de tempo cada vez menores. Considerando
que as apropriacbes sociais das tecnologias digitais sdo
apropriacdes de conhecimento tecnoldgico, e considerando ainda
que esse conhecimento faz parte da sala de aula e do contexto
socio cultural do aluno e do professor, € pertinente a integragéo
ou relacdo do conhecimento tecnoldgico com o CPC.

Os estudos sobre a questdo da adogdo da tecnologia séo
abordados a partir de uma variedade de perspectivas disciplinares.
Ha um grande corpo de pesquisa dedicado a discrepancia entre os
avangos nas capacidades de hardware e software e da relativa
falta de implementacdo. (VENKATESH; DAVIS, 2000). Entre
esses estudos, alguns sugerem que é perceptivel aos alunos o
atraso tecnolégico escolar. "Do ponto de vista da tecnologia, a
escola parece estar, de fato, perdendo legitimidade aos olhos dos
alunos, a medida que estes se vdo percebendo o atraso
relativamente ao que se passa fora dela, nos diferentes setores da
sociedade, mas também dos proprios métodos de aprendizagem
retrégrados que continua a adotar." (COSTA, 2007).

Os videojogos educativos sdo parte do enorme conjunto
de tecnologias digitais associadas ao conhecimento tecnologico.
A eficiéncia dos videojogos sera discutida no quinto capitulo; no
momento, assumiremos 0s videojogos como bons recursos para
criar oportunidades funcionais na aprendizagem e no ensino.
Com esse olhar, os videojogos e todas essas novas tecnologias
mudam a natureza da sala de aula ou tém o potencial para fazé-lo.
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Devemos considerar os aspectos que Shulman forneceu
como sendo importantes para o CPC, como “as analogias mais
poderosas, ilustra¢des, exemplos, explicacdes e demonstragdes”
ou, em outras palavras, as formas de representar e formular o
assunto para tornad-lo mais acessivel e compreensivel.
Claramente, as tecnologias desempenham um papel critico em
cada um desses aspectos. Variando de simulagdes multimidia
interativas, hipertextos com base na Web, videos, videojogos
digitais, todas sdo tecnologias que proporcionam uma série de
representacbes,  analogias, exemplos, explicagbes e
demonstracfes que podem ajudar a tornar o0 assunto mais
acessivel para o aluno.

Embora nem todos os professores abracem essas novas
tecnologias por uma série de razbes, incluindo o medo da
mudanca e falta de tempo e apoio, ndo podemos duvidar de que
essas tecnologias vieram para ficar. Além disso, a rapida taxa de
evolugdo de tais tecnologias digitais e suas inovacdes as impedem
de tornarem-se transparentes. Os professores tém que fazer mais
do que simplesmente aprenderem a usar as “ferramentas” que
estdo disponiveis; eles terdo que aprender novas técnicas e
habilidades sempre que as tecnologias atuais tornarem-se
obsoletas. Um contexto com tais caracteristicas € muito diferente
do contexto das concepgdes anteriores de conhecimento dos
professores em que as tecnologias eram padronizadas e
relativamente estaveis. Esse novo contexto coloca a tecnologia
num patamar que poderia ndo ter sido imaginado ha alguns anos
atrés.

Em 2006, Mishra e Koehler constataram que as
discussdes recentes sobre o papel do conhecimento tecnoldgico
parecem compartilhnar muitos dos mesmos problemas que
Shulman identificou por volta da década de 1980. Por exemplo:
"Antes do trabalho inspirador de Shulman sobre CPC, o
conhecimento de conteddos e conhecimentos de pedagogia foram
considerados separados e independentes um do outro. Da mesma
forma, hoje em dia, o conhecimento sobre tecnologia é muitas
vezes considerado separado do conhecimento da pedagogia e do
contedo." (MISHRA; KOEHLER, 2006)
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A tecnologia € vista como constituindo um conjunto
separado de conhecimentos e habilidades que tém de ser
aprendido, sendo a relacdo entre essas habilidades e a
metodologias tradicionais de ensino (contetdo e pedagogia)
inexistente ou vista como relativamente trivial para se adquirir e
implementar. A concep¢do e implementacdo de cursos de
formacdo de professores que promovam a aprendizagem de
habilidades de hardware e software especificos como sendo
suficiente para completar as bases de conhecimento para o ensino
com a tecnologia sdo consequéncias diretas dessa perspectiva.

No entanto, as relagdes entre o contetdo (0 objeto real a
ser aprendido), a pedagogia (0 processo de praticas e métodos de
ensino e aprendizagem), e a tecnologia (tanto a tradicional, com o
quadro negro, como a avangada, com 0s computadores digitais)
sdo complexas e matizadas. Muitas vezes as tecnologias vém com
seus proprios imperativos de conteido, natureza e representacao,
que devem ser cobertos pelos programas de formacdo de
educadores.

Em vez de tratar contelido, pedagogia e tecnologia como
corpos separados de conhecimento, Mishra e Koehler (2006)
propdem um modelo que salienta a complexa interagdo desses
trés corpos de conhecimento e o denominam de conhecimento
tecnolégico e pedagogico de conteido (CTPC). Vale-nos
considerar, que antes de Mishra e Koehler (2006), outros
estudiosos argumentaram que o conhecimento sobre a tecnologia
ndo pode ser tratado isoladamente, e que um bom ensino, requer,
além da compreensdo da tecnologia, o entendimento de como a
tecnologia relaciona-se com a pedagogia e o0 conteldo.
(LUNDEBERG et. al., 2003, MARGERUM-LEYS; MARX,
2002, NEISS, 2005).

O que diferencia a abordagem de Mishra e Koehler
(2006) é a especificidade da articulacdo dessas relacBes entre
conteldo, pedagogia e tecnologia. Em termos préaticos, isso
significa que, além de olhar para cada um dos componentes
isoladamente, também precisamos olhar para eles em pares:
conhecimento  pedagdgico de conteldo, conhecimento
tecnolégico do contelido, conhecimento tecnoldgico pedagdgico,
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para finalmente apresentarmos os trés tomados em conjunto como
0 conhecimento tecnolégico e pedagdgico do conteldo.

O modelo apresentado por Mishra e Koehler (2006)
propde a integracdo da tecnologia no ensino argumentando que o
bom desenvolvimento do conteddo requer um entrelacamento
reflexivo entre as trés fontes de conhecimento: tecnologia,
pedagogia e contedo. O modelo sugere a inexisténcia de uma
solucdo tecnoldgica Unica que se aplique para cada professor,
cada curso, ou cada ponto de vista do ensino. Por sua vez a
qualidade de ensino requer o desenvolvimento de uma
compreensdo matizada das complexas relagGes entre tecnologia,
conteldo e pedagogia, usando esta compreensao para desenvolver
estratégias  apropriadas, especificas ao contexto das
representacBes pretendidas na sala de aula. Consentimos e
acreditamos que a utilizagdo dos videojogos digitais
multiplataforma deva ocorrer respeitando a dosagem adequada
entre o conhecimento tecnoldgico, o conhecimento pedagdgico e
0 conhecimento de contetdo.
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4 ACEITACAO DE VIDEOJOGOS DIGITAIS NA SALA
DE AULA

4.1 VIDEOJOGOS NA SALA DE AULA

Nos ultimos anos, a percepcao e a aceitagcdo do uso de
jogos digitais na sala de aula pelos professores tém sido estudadas
e pesquisadas com afinco. Existem pesquisas investigando a
disposi¢do dos professores em experimentar 0s videojogos e
investigando acerca dos diferentes fatores que contribuem para a
aceitacdo ou refutagdo das novas tecnologias e do aprendizado
baseado em videojogos. (MISHRA; KOEHLER, 2006, BAEK,
2008, BECKER; JACOBSEN, 2005, CAN; CAGILTAY, 2006;
PASTORE; FALVO, 2010, SCHRADER; ZHENG; YOUNG,
2006).

Existem muitas formas de ensinar, devido a diversidade
de recursos que a tecnologia disponibiliza e, se tomarmos como
certa a acessibilidade dessa tecnologia, ha tantas possibilidades
de escolha, que algumas vezes, acaba por confundir o professor.
Essa sobrecarga de opgBes e a propria falta de dominio sobre
determinado recurso podem refletir na adogdo de certas “taticas”
inadequadas e métodos de ensino ineficientes.

Na literatura consultada para esse trabalho foram
analisados mais de 40 artigos. Em muitos desses artigos,
podemos observar que os autores encontraram evidéncias para
todos os tipos de aprendizado oferecidos pelos jogos
educacionais, tais como aquisicGes de conhecimento, de
percepcdo, de cognicdo, maturacdo comportamental, afetiva,
psicolégica, social e aproveitamento motivacional. De maneira
curiosa, talvez limitada pela nossa amostra de artigos, foi
desafiador encontrar artigos que tratam da aplicacdo real dos
videojogos educativos exemplificando sua utilizacdo pratica na
sala de aula atualmente.

Em Portugal, Lopes e Oliveira (2013), constataram que
de um conjunto de 161 alunos universitarios, 56,8% reconhecem
a possibilidade de aprender com videojogos, sendo esse
reconhecimento de 70,5% para os alunos com idades que estdo
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entre 0os 18 e 0s 27 anos. "Tendo em consideracdo que estes
jovens estudantes podem no futuro vir a ser docentes, formadores
ou educadores no sentido amplo do termo, parece ocorrer uma
maior percepgdo por parte dos adultos mais jovens, sobre a
validade e aproveitamento no uso de JES como recurso
pedagogico”. O uso de videojogos no ensino formal, ndo invalida
a funcdo do docente, pelo contrario, faz com que o professor
assuma um papel central na moderacdo e no fornecimento de
informagdo antes, durante e depois da utilizacdo destes recursos.
(KEARNEY, 2011).

No Canada, Becker e Jacobsen (2005) pesquisaram 109
professores do K12 (K12 é uma designacdo para aeducacdo
primaria e aeducacdo secundariacomo um todo, é usada nos
Estados Unidos e em algumas partes da Australia e no Canada)
sobre o uso de videojogos educativos em sala de aula. O objetivo
geral de sua pesquisa foi identificar os professores que
implementam jogos e explorar se existe uma correlagdo entre “a
autoconfianca em lidar com as novas tecnologias e 0 uso de jogos
na sala de aula”. Entre os resultados, eles encontram que 37,5%
dos professores tiveram experiéncia com 0s videojogos em seu
tempo livre (menos de cinco horas semanais) e que outro grande
grupo de professores (36,7%) estavam dispostos a experimentar
um videojogo comercial em sua pratica docente. Enquanto esses
nimeros podem parecer “promissores”’, os autores argumentam
que eles caem com o aumento da faixa etaria. Esses resultados
devem ser vistos com cautela, ja que o estudo ndo diferencia entre
professores com pretensdes de usar 0s videojogos como um
sistema de recompensa ou como efetivo recurso pedagogico.
(SCHRADER; ZHENG; YOUNG, 2006 )

O emprego dos videojogos depende em grande parte da
aceitacdo pelos professores, que sdo os verdadeiros agentes de
mudanca das instituicdes de ensino (TEO, 2008). Assim, para
compreender a aceitagdo, precisamos compreender a formacéo, as
percepcdes e crengas que fundamentam os processos de tomada
de decisdo dos professores. (KRIEK; STOLS, 2010)


https://pt.wikipedia.org/wiki/Educa%C3%A7%C3%A3o_prim%C3%A1ria
https://pt.wikipedia.org/wiki/Educa%C3%A7%C3%A3o_prim%C3%A1ria
https://pt.wikipedia.org/wiki/Educa%C3%A7%C3%A3o_secund%C3%A1ria
https://pt.wikipedia.org/wiki/Austr%C3%A1lia
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4.2 ACEITACAO DOS VIDEOJOGOS DIGITAIS NO ENSINO

A utilizacdo de videojogos, em especial os comerciais,
como recursos pedagdgicos em contextos formais de educacédo
continua a ser um comportamento raro. Segundo Kirriemuir e
McFarlene (2004), isso ocorre porque:

a. é dificil para os docentes identificarem de que forma um
determinado jogo pode ser relevante para a promocdo de
determinada parte do conteudo;

b. existe uma dificuldade em convencer os diretores escolares
sobre os beneficios da utilizacdo dos videojogos nas escolas;

c. falta tempo aos docentes para se familiarizarem e prepararem
atividades através de videojogos;

d. existe uma quantidade de conteldos e funcionalidades
academicamente irrelevantes, que ndo podem ser removidas ou
ignoradas no jogo, o que leva a uma perda significativa de tempo.

Apesar de ser rara a utilizagdo dos videojogos como
recurso na sala de aula, Pereira (2007) observou que a maioria
dos jovens (63%) considera existir potencial pedagdgico nisso.
Grande parte dos videojogos pode ensinar algo. Contudo, para
gue esses tornem-se videojogos educativos de fato, & preciso
entender quais os seus reais propositos educativos, e aplica-los
com tais objetivos. Essa andlise nem sempre é facil, pois o
educador nem sempre esta disposto ou preparado para articular
entre 0s corpos de conhecimento envolvidos e planejar aulas que
envolvam os videojogos, elencando as estratégias, os propositos e
ensejos de cada aula que utiliza o videojogo como recurso
tecnologico de ensino. A incorporacdo de uma nova tecnologia ou
novo meio para 0 ensino nos obriga a enfrentar questdes
educacionais basicas, porque esta nova tecnologia reconstréi o
equilibrio dindmico entre todos os trés corpos de conhecimento;
tecnologia, contetido e pedagogia.

Conforme Gee publicou em 2008, devemos considerar
gue todos os videojogos possuem contelido que sdo relacionados
entre fatos e habilidades que podem ser exploradas pelo jogador.
Assim, cada professor acaba percebendo os contetdos que
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possuem caracteristicas pertinentes a sua area de conhecimento,
como é caso da disciplina de fisica. A adicdo de uma nova
tecnologia como um videojogo digital ndo é como adicionar outro
modulo de contetdo num curso. Deverdo ser levantadas questdes
fundamentais, podendo sobrecarregar até mesmo os professores
mais experientes.

Quando o professor aceitar 0s videojogos como
potenciais recursos educativos, tera uma trabalhosa tarefa pela
frente. Inicialmente deve se preocupar com qual conteldo é
coberto pelo videojogo. Um videojogo pode abordar varios
conteldos da disciplina de fisica, por exemplo, ou uma
abordagem em profundidade para um pequeno topico de
mecéanica. Tdo importante quanto o conteldo que é coberto no
jogo é o0 que ndo aparece no videojogo. A auséncia de
detalhamento (para os jogos que se concentram em profundidade
de conteldo) e falta de contelido dentro de temas (para jogos que
se concentram em amplitude de conteddo) devem ser
identificadas. Mesmo encontrando adequacdo de conteldo,
durante a aplicacdo da atividade, o professor deve preparar-se
para lidar com pontos de vista alternativos e perspectivas que nao
sdo representados pelo videojogo ao professor num primeiro
momento. (ECK, 2006)

Uma vez que o professor tenha escolhido um videojogo e
analisado seu conteudo, tera de decidir o que fazer sobre a falta
e/ou imprecisdo no contetdo. O conteldo terd de ser criado para
preencher as lacunas? Como sera fornecido tal contedo? Nao é
de interesse primario dessa analise responder essas perguntas,
entretanto, acreditamos que essa grande responsabilidade,
atualmente é da alcada de cada professor que se comprometa a
ensinar com videojogos digitais.

Além das dificuldades para harmonizar e integrar o
conteldo curricular com os videojogos, existe outro aspecto
significativo que influencia os educadores, relacionado aos
setores técnico e estrutural da instituicdo escolar, a qual
oportunizara ou dificultara a utilizacdo de videojogos digitais. As
instituicbes de ensino devem fornecer a assisténcia necesséria
durante o desenvolvimento e implementacdo das atividades que
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envolvem o0s videojogos. Isso significa que as instituicdes
precisam treinar suas equipes fornecendo documentacdo basica
(respondendo, por exemplo, a perguntas comuns, configuracao
atual do laboratério, lista de materiais disponiveis para as aulas),
de modo que o professor saiba como obter apoio quando
necessario. Em um estudo exploratério realizado com grupos de
professores sobre 0 uso de videojogos na educacdo, foi observado
que os professores falam sobre videojogos em termos de quéo
dificil seria implementa-los em suas praticas, em vez de em
termos de facilidade de utilizagdo. (ELOOT apud
BOURGONJON, 2013).

A maioria desses estudos de implementacdo de
videojogos digitais no ensino tem se centrado em torno de dois
atores que acredita-se serem 0s principais intervenientes no
processo de integragdo: os professores (KIRRIEMUIR;
MCFARLANE, 2004, SCHRADER; ZHENG; YOUNG, 2006) e
os estudantes (BOURGONJON et. al., 2010). Até agora, pouca
atencdo tem sido dada a posicdo dos pais. Ndo obstante, os pais
desempenham um papel importante no sistema escolar. O seu
envolvimento varia entre assumir o papel de uma mera ponte
comunicativa entre a escola e o ambiente familiar até a tomada de
decisdes como membros do conselho de coordenacdo e direcdo,
além de parceria ocasional na implementacdo de processos de
ensino. (KONG, 2008; MOOIJ; SMEETS, 2001).

N&o se sabe muito sobre a aceitacdo dos videojogos por
parte dos pais, exceto que as crencas dos pais podem ser muito
influentes em diversos niveis. As provaveis crengas negativas dos
pais sdo listadas como um dos principais argumentos relatados
por professores que ndo querem usar os videojogos em a sala de
aula. (WILLIAMSON, 2009).

A aceitacdo dos pais sobre os videojogos e as regras
sobre jogar em casa tém um impacto profundo na forma como os
alunos percebem videojogos no contexto de aprendizagem e
educacdo. Vale considerar que as crencas dos pais a respeito dos
videojogos tém sido utilizadas como um argumento pelos
formuladores de politicas publicas para restringir o acesso das
criangas aos videojogos com conteldos julgados como
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potencialmente nocivos. (KUTNER et. al., 2008). E notavel que a
aceitacdo parental dos videojogos ndo é mais elevada na agenda
de pesquisa, certamente em relagdo, por exemplo, ao tema da
aprendizagem baseada em videojogos digitais. (WILLIAMSON,
2009).
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5 APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS DIGITAIS

Desde o inicio desse texto, foi possivel perceber uma
perspectiva relativamente otimista em relacdo as possibilidades
educacionais do ensino mediadas pelos videojogos digitais.
Mesmo assim, ndo podemos deixar de considerar uma analise
imparcial, na qual fatores positivos e negativos sempre devem ser
ponderados, ndo objetivando para o leitor uma interpretacdo
neutra, mas permitindo a reflexdo sobre o tema, partindo da
avaliacdo de um panorama balanceado.

Segundo nossa literatura de apoio, ndo podemos afirmar
que os videojogos possuem vantagens educacionais inerentes, e
ainda, devemos reconhecer que nem todos o0s jovens gostam de
jogar videojogos digitais, embora muitos o fagam. Novamente
percebemos, de maneira diretamente declarada ou nas entrelinhas
dos textos citados neste capitulo, que os videojogos ndo sdo
recursos que devam ser utilizados de forma Unica e isolada, mas
sim uma atividade integrada ao vasto conjunto de praticas e
atividades de ensino.

Muitos pesquisadores concordam que a aprendizagem
digital por videojogos tem tudo o que é preciso para se tornar um
meio de aprendizagem eficaz (MORENO; MAYER, 2007,
PRENSKY, 2001). Como recomendado por Hays (2005) e
corroborado também por outros autores, 0 apoio instrucional do
educador para ajudar os alunos a entender como usar 0 jogo
aumenta a eficacia do ensino na experiéncia de videojogo,
permitindo que discentes concentrem-se na informagdes
instrutivas destacadas em vez de outros requisitos do jogo. Nas
analises, mesmo as permeadas por ponderacdes e recomendacdes,
a grande maioria dos pesquisadores reconhece os beneficios dos
videojogos em varios termos, como na motivacdo € no
engajamento. Todavia, existem também resultados dissonantes.

Uma andlise de Kebritchi et al. (2010) sobre a eficacia da
aprendizagem com videojogos no ensino de matematica e
ciéncias levantou dividas sobre os beneficios da aprendizagem
neles baseada. A andlise envolve 16 estudos que objetivam medir
a eficacia da aprendizagem com videojogos educativos e
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simulacGes, revelou que apenas nove estudos apontaram para
uma melhoria na qualidade de aprendizagem comparada com as
aulas convencionais. Além disso, ao contrdrio do comentério no
pardgrafo anterior, ali se constatou que a aprendizagem por
videojogos digitais tinham um fraco beneficio motivacional.
Apenas quatro dos 16 estudos concluiram que este meio aumenta
a motivacdo.

Ja segundo Gee (2008), a fundamentacdo de defesa da
aprendizagem baseada em videojogos digitais comega com 0
argumento de que as pessoas aprendem com as experiéncias
armazenadas na memoria de longo prazo. Para ele as experiéncias
e condigdes proporcionadas pelos videojogos reforcam de
maneira profunda a aprendizagem.

Garris, Ahlers e Driskell (2002) constataram que varios
pesquisadores e tedricos tém usado a teoria da aprendizagem
experiencial para entender a aprendizagem baseada nos jogos
digitais. "Quando as pessoas jogam encontram obstaculos e
problemas para resolver, assim, necessitam ter a compreensdo do
problema, as vezes de alta complexidade, para resolvé-lo e
progredir no videojogo." Esses autores se referem ao ciclo de
jogo como agdes continuamente ajustadas para fornecer feedback
(retorno ou recompensa) ao jogador durante 0 jogo e a
combinacdo do game play com a reflexdo do jogador como
promotores essenciais dos processos de aprendizagem. Para eles,
a aprendizagem experiencial deve ser conjugada com a
oportunidade de refletir sobre informagdes relevantes e abstrai-
las, ademais deve vincular os conhecimentos adquiridos com o
mundo real, promovendo a aprendizagem eficaz.

Garris, Ahlers e Driskell (2002) descrevem o ciclo de
jogo do seguinte modo: através do videojogo, uma pessoa é
confrontada com as particularidades caracteristicas do jogo que
desencadeiam entendimentos e/ou reacOes, tais como interesse,
satisfagdo, envolvimento e confianca. Tais reagdes, por sua vez,
levam a comportamentos com grande persisténcia e/ou
intensidade de esforco reflexivo.

Esses comportamentos resultam do feedback do
videojogo no desempenho do contexto do jogo. Em esséncia,
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como sistemas interativos, videojogos digitais sdo altamente
aptos a promover a aprendizagem experiencial. Durante o jogo,
os jogadores aprendem através da interagdo com o sistema de
jogo mas também, como Garris, Ahlers e Driskell apontam,
através da repeticdo do feedback.

Entre os possiveis resultados de aprendizagem, vamos no
ater aos resultados cognitivos, outros resultados, como o
desenvolvimento de habilidades manuais, entre outros, podem ser
encontrados com facilidade na literatura. Ainda pelos
apontamentos de Garris, Ahlers e Driskell, os resultados de
aprendizagem cognitivos se dividem na aprendizagem de quatro
tipos de conhecimento: conhecimento declarativo, conhecimento
processual, conhecimento estratégico e conhecimento afetivo.

O conhecimento declarativo refere-se ao conhecimento
dos fatos e dados necessarios para desempenhar determinada
tarefa. Para este tipo de resultado de aprendizagem, ¢é
normalmente necessario que o aluno reproduza ou reconheca
alguns itens de informagéo. O conhecimento processual se refere
ao conhecimento sobre como executar uma tarefa especifica. Esse
tipo de resultado de aprendizagem requer a demonstracdo da
capacidade de aplicar conhecimentos gerais, regras ou
habilidades para um caso especifico. J& o conhecimento
estratégico requer a aplicacdo de principios aprendidos em
diferentes contextos ou derivagdo de novos principios para
situagdes gerais. 1sso implica no desenvolvimento e aplicacdo de
estratégias cognitivas na compreensdo de quando e por que
determinado principio foi aplicado. O conhecimento afetivo
envolve as reagBes que incluem sentimentos de confianga,
autoconfianca, atitudes, preferéncias, e disposi¢fes. Podem ser
consideradas como um tipo especifico de aprendizagem onde a
mudanca de atitude é o objetivo da formacdo. (GARRIS;
AHLERS; DRISKELL, 2002).

Algumas propostas agregaram teorias e conceitos que
geralmente convergem e se assemelham na defesa da efetividade
de aprendizagem dos videojogos digitais. No texto de Gee, no
livro "Purpose and Potential in Education™ (2008), quando ele se
refere aos "bons" videojogos, ou seja, aqueles que promovem a
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"boa" aprendizagem, identificamos algumas semelhangas com as
afirmacGes de Garris, Ahlers e Driskell (2002). Gee (2008),
enumera cinco condicfes determinantes para que a experiéncia de
jogo resulte num bom aprendizado. Na terceira condicdo ele
afirma que: " ... as pessoas aprendem melhor com as suas
experiéncias quando obtém feedback imediato durante essas
experiéncias, para que possam reconhecer e avaliar seus erros e
ver onde suas expectativas falharam."

Para indicar outra analogia, compararemos 0
desenvolvimento de competéncias proposto no texto Garris,
Ahlers e Driskell (2002), com o que podemos analisar no artigo
de Kirriemuir e McFarlene (2004). Esses pesquisadores, ao
investigarem as possibilidades de aprendizagem dos videojogos,
percebem que a partir desse recurso, é possivel desenvolver um
determinado conjunto de competéncias que eles nomeiam como:
planejamento; comunicacdo; interpretacdo de  simbolos
numéricos; pensamento estratégico; capacidade de negociar;
tomar decisdes em grupo e tratamento de dados. Outra vez,
encontramos aproximacdes entre os dois estudos no rol potencial
de conhecimentos e competéncias desenvolvidas na
aprendizagem com videojogos digitais.

De nossa parte, acreditamos que 0s videojogos realmente
podem prosperar como mecanismo de ensino quando eles criam
um ciclo continuo de desequilibrio cognitivo, via assimilagéo e
quebra de acomodacé&o.

A aprendizagem por desequilibrio cognitivo faz parte de
uma das teorias mais importantes na educacdo, a Teoria
Construtivista, surgiu no século XX, a partir das experiéncias do
cientista, filésofo e epistemologo Jean Piaget (1896-1980), o qual
observando criangas desde 0 nascimento até a adolescéncia -
como um recém-nascido passava do estado de ndo
reconhecimento de sua individualidade frente ao mundo que o
cerca indo até a idade de adolescentes, onde ja tem-se o inicio de
operagdes de raciocinio mais complexas - percebeu que o
conhecimento se constréi na interacdo do sujeito com o0 meio em
que ele vive.
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6 EQUILIBRIUM PUZZLE: PROPOSTA DE UM JOGO
COMERCIAL PARA O ENSINO DE FISICA NO ENSINO
MEDIO

Na finalizacdo dessa analise, trouxemos uma amostra de
videojogo comercial que pode atender as necessidades
conceituais e de contextualizacdo no contetido de fisica no ensino
médio. Nosso intuito foi demonstrar as possibilidades didaticas
de um videojogo comercial. Entre esses, procuramos 0S
videojogos com caracteristicas e potencial para funcionar como
interface facilitadora da aprendizagem de fisica e a0 mesmo
tempo proporcionar entretenimento.

Durante o estagio de graduacdo do orientando, 0 mesmo
teve a oportunidade de vivenciar a profissdo de professor de
fisica, oportunamente, com a integracdo de dispositivos méveis
(tablets) em turmas de primeiros e segundos anos do ensino
médio. Nas aulas os alunos dispunham de tablets individuais,
utilizando-os em simulagdes tradicionais de fisica com base na
web. Nos minutos finais de uma dessas aulas, o professor
estagiario autorizou os alunos a explorarem livremente mais de
uma centena de aplicativos instalados em cada aparelho.
Notoriamente, aproximadamente metade desses softwares eram
videojogos digitais. Entre 0s nomes dos softwares na lista que o0s
alunos dispunham estavam jogos renomados, como o videojogo
Sonic, famosa franquia produzida e comercializada pela empresa
SEGA. Entretanto, num dado momento, um videojogo em
especial prendia a atengdo de cerca de metade da turma de
segundo ano, com total 35 alunos. A mobilizagdo da turma e os
comentarios positivos acerca do game chamaram a atencdo do
professor estagiario. Aquela situagdo curiosa também o conduziu
a observacdo mais detalhada do aplicativo, revelando uma boa
surpresa. Selecionamos entdo o game Equilibrium Puzzle.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ftapps.equilib
rium.

A figura 1 apresenta uma tela tipica do aplicativo: O
game Equilibrium Puzzle estd disponivel para dispositivos
moveis de pequeno porte (tablets e smartphones) e "apesar" do
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titulo em inglés, esse videojogo estd totalmente em portugués.
Exploramos a versdo 1.0.2 do software. Em buscas, nédo
encontramos diferentes versées do aplicativo.

Como a traducdo direta do titulo sugere, o género do jogo
realmente é um quebra cabecas que envolve problemas de légica
e raciocinio. Ao mover as pecas no ambiente do videojogo,
obtém-se um resultado simulado que é racional e extremamente
conveniente aos conceitos fisicos de equilibrio estatico e
momento explorados no ensino médio.

Figura 1: EQUILIBRIUM PUZZLE: Tela tipica do primeiro nivel
do game

PONTOS: 995 @

Fonte: Disponivel em
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ftapps.equilibr
ium. Acessado em 17 de outubro de 2015.

Ainda na avaliacdo critica do game, percebemos que o
jogo tem um enredo pobre ou marginal, a histéria do jogo néo
existe e ndo traz o envolvimento do jogador por caixas de dialogo
ou sistema similar. Entretanto o jogo também tem boas
qualidades que devem ser exaltadas. Apreciamos as
caracteristicas do game play na atencéo aos detalhes, a qualidade
grafica e a facilidade de instalacdo e configuracdo do software.
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Quanto aos aspectos técnicos do game, reconhecemos em nossos
testes a estabilidade da versdo explorada. O jogo foi instalado e
testado em 5 dispositivos méveis incluindo celulares e tablets de
diferentes fabricantes, onde ndo detectamos a presenga de bugs
ou outros defeitos que prejudiquem a fluidez do jogo. Quanto aos
requisitos do sistema, apesar do bom grafico, o software ndo
exige dispositivos com alta capacidade de hardware para ser
executados, assim, mesmo aparelhos com menor capacidade de
processamento suportam bem o software.

Resumidamente, o objetivo principal deste videojogo é
fazer com que o jogador remova as pegas que aparecem em
destaque (apenas as pecas de cor vermelha podem ser
manipuladas pelo usuario) sem desequilibrar o arranjo do sistema
que esta apoiado por um pino fixo central. O game € dividido em
fases ou niveis, quando o jogador supera o nivel atual, 0 jogo
oferece  um novo quebra-cabeca, propositadamente mais
desafiador que o antecessor, ver figura 2. Quando o jogador erra
Ihe é oferecida uma nova oportunidade, de modo que seja
desafiado continuamente até chegar ao préximo nivel.
Apresentamos uma sequéncia de telas de 3 dos 20 primeiros
niveis do game no ANEXO 1.

Figura 2: Tela tipica do segundo nivel do videojogo Equilibrium
Puzzle.
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Fonte: Disponivel em
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ftapps.equilibr
ium. Acessado em 17 de outubro de 2015.
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Os possiveis temas relacionados a disciplina de fisica do
ensino médio que percebemos no game trazem a possibilidade de
abordar conteddos, pertinentes, em geral, ao curriculo do 1° ano
do Ensino Médio. O videojogo selecionado apresenta outras
possibilidades no ensino de fisica além do tema sugerido.
Diferentes docentes poderdo ter escolhas distintas de contetdo
para esse mesmo game, abordando colisdes ou "Leis de Newton",
entre outros. Todavia, em nossa opinido o contetido predominante
¢ a estatica de corpo rigido ou equilibrio de sélidos. Como pré-
requisito de conteudo para a aula sugerida, assumiremos que 0S
alunos ja tiveram contato com os contelidos que antecedem o
tema e com o proprio conteldo de estatica de corpo extenso nos
livros de fisica selecionados no PNLD 2015.

Todos os livros selecionados no PNLD 2015 que
abordam o tema estatica de corpo rigido ou equilibrio de sélidos,
localizam esse contetido na parte final do primeiro livro de uma
colecdo de trés livros. O docente que abordar o livro texto
selecionado no PNLD 2015 de maneira linear alcancara o tema ao
final do primeiro ano do ensino médio. Ao considerar essa
proposta de aplicagdo do videojogo na sequéncia proposta nos
livros didaticos, de maneira alguma entendemos que o professor
deva seguir essa sequéncia.

Nos parece claro, que cada professor podera "deslocar"
0s contetdos do livro texto na sua propria transposicdo para o
ensino. Entretanto, vale lembrar que toda transposicdo deve ser
analisada em sua totalidade, avaliando-se, entre outros aspectos, 0
conteldo precedente e aquele que esta por vir. O professor devera
enxergar o contelldo como um todo e ndo de forma segmentada.
Como colocado anteriormente, presumimos inevitavel a acdo do
professor como agente mediador, conduzindo suas consideragfes
de conteddo e demais intervencGes para que a proposta de
aprendizagem seja efetiva.

Recomendamos no plano de aula (apéndice A) que o
professor desenvolva um determinado conjunto de informagdes e
instrugdes para o aluno antes do contato direto dele com o game.
Entre essas informagfes existem as condugdes relativas ao



47

conteldo. Quando o professor pede para que os alunos
considerem os blocos do jogo como corpos extensos rigidos e
compostos por material homogéneo, esta antecipando e
conduzindo o modo como os alunos avaliam a dindmica de
movimento dos blocos dentro do jogo. Outras instru¢fes podem
ser de ordem técnica, quando, por exemplo, o professor indica
gue apenas o0s blocos com cor destacada em vermelho poderao ser
removidos pelo jogador. Essa Gltima instrucdo julgamos opcional,
ja que muitas vezes descobrir 0 game play por conta propria
propicia uma interacdo mais ampla entre o aluno e o software.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Nossa investigacdo explorou as potenciais contribuicdes
dos videojogos digitais na sala de aula como um método inovador
de ensino. Por meio de nossa referéncia foi possivel perceber
metodologias que buscam aliar-se aquelas j& existentes no ensino
tradicional e ndo metodologias que tentem superar as anteriores.
Na elaboracdo de nossa proposta de aula focamos numa
metodologia que utilize principios pedagogicos e de contetido, 0s
quais proporcionam desafios e feedback, melhorando o
engajamento e produtividade dos discentes envolvidos.

Nesse sentido, o destaque decorrente de nossa analise é o
papel do professor, ndo apenas na selegdo deste ou daquele
recurso de ensino, mas também na postura construtivista, no
encaminhamento das etapas que desencadeiam e efetivam a
constru¢cdo do conhecimento, considerando como influéncias
deste processo o contexto da escola e a coexisténcia de diferentes
recursos e concepgOes sobre como se ensina e como se aprende.

Na teoria de Piaget a evolucdo cognitiva é determinada
pelas acBes mutuas entre o individuo e 0 meio, ou seja, 0 homem
ndo € passivo sob a influéncia do meio, assim, ele responde aos
estimulos externos e age sobre eles para construir e organizar o
seu préprio conhecimento, de forma cada vez mais elaborada.
Com o auxilio dos videojogos, de um modo geral, devemos nos
preocupar com 0 processo de construcdo do conhecimento,
através da reflexdo, pautada em um novo modo de conceber o
mundo, a vida e as relagBes sociais e, para que isso se efetive,
nossos educadores precisam, fundamentalmente, de um bom
aporte tedrico.

Acreditamos que foi possivel estabelecer um plano de
aula (apéndice A) colocando o referido jogo comercial enquanto
material pedagdgico, com o propoésito de estimular os alunos a
aprenderem fisica de uma forma esponténea e dindmica.

Por fim, esperamos que esse trabalho contribua com as
perspectivas do professor que procura conhecer a abordagem dos
videojogos educativos. Consideramos importante que o curso de
formacdo de docentes permita a relagdo do futuro professor com
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as atividades de ensino as quais envolvem recursos tecnoldgicos
como os videojogos. No curso de graduacdo, 0 pesquisador teve
contato com esse tipo de atividade em disciplinas de Préatica de
Ensino de Fisica e de Instrumentacdo para o Ensino de Fisica
(INSPE A, Be C).

Para além da pretensdo desse trabalho de TCC,
desejamos, futuramente, submeter a comissdo de ética da UFSC
um projeto de estudo e coleta de dados referente a eficicia da
aprendizagem baseada em videojogos envolvendo a aula
proposta.

Os videojogos sdo 6timos materiais de apoio ao ensino,
ndo apenas no quesito estimulo, mas como verdadeiras
ferramentas de transposicdo de conhecimento, desde que
articulados em conjunto e parceria com as atividades pedagogicas
ja consolidadas.
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APENDICE A - Plano de Aula

ESCOLA "ESTADUAL APRENDER VIVENDO"
DISCIPLINA: Fisica

PROFESSOR: Di6genes Becker

SERIE: 12 Série do Ensino Médio

CARGA HORARIA: 1h

PLANO DE AULA
(Estatica de s6lidos)
Game - Equilibrium Puzzle

OBJETIVOS GERAIS:

e Motivar a aprendizagem do conteldo de estatica com
videojogos digitais;

e Adquirir nogdes basicas sobre estética de sélidos (corpo
extenso).

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Conhecer os trés tipos de equilibrio: estavel, instavel e
indiferente.

e Evidenciar as situacdes de equilibrio representadas nas
estruturas (montagens) de blocos no videojogo;

e Relacionar as implica¢fes da conserva¢do do momento
no equilibrio estatico.

e Complementar o entendimento de centro de massa e
rotacdo de corpo rigido;

e Analisar quais aspectos virtuais qualitativos do game
diferem da realidade.
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CONTEUDO:

e Estatica de sélidos (corpo extenso).
METODOLOGIA:

Momento 1:

O conteldo de conservacdo de momento serd brevemente
revisado através de slides que contenham imagens e animagdes
relacionando a teoria com as situacfes evidenciadas no game. A
apresentacdo relacionard os tdépicos apresentados em sala e no
livro texto com o contexto do game. Centro de massa, tipos de
equilibrio e outras defini¢des importantes também deverdo ser
revisados de forma sucinta nesse momento.

Momento 2:

Aqui serdo abordadas as informacdes técnicas e de
contetido especificas do game. O professor deve colocar fatos e
consideragdes que o aluno deve saber enquanto joga. Nessa etapa
o0 professor podera também esclarecer as eventuais dividas sobre
0 game play. Consideracgdes de contetdo:

e O ambiente virtual do jogo simula o atrito entre os
blocos.

e O campo gravitacional simulado pelo game é uniforme
em todo 0 ambiente do jogo.

e Os blocos possuem distribuicdo de massa homogénea e
sdo constituidos de um mesmo material.

e O centro de massa do bloco coincide com o centro
geométrico da figura bidimensional retratada.

¢ N&o existem, no ambiente do jogo, agentes externos que
exercem forgas sobre o conjunto de blocos.

Momento 3:
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Aplicacdo do jogo, neste momento os alunos terdo a
oportunidade de jogar o game Equilibrium Puzzle, identificando
nele os conceitos revisados, como: conservagdo de momento,
rotacdo de corpo rigido, centro de massa, e outras informacdes,
como os tipos de equilibrio possiveis.

CRONOGRAMA:

Momento 1: 20 minutos.
Momento 2: 10 minutos.
Momento 3: 30 minutos.

RECURSOS:

Aparelho smartphone ou tablet compativel com sistema Android
2.3 ou superior.
Conexdo com a internet para instalar o game.

AVALIACAO:

Para a proposta desta aula todos serdo avaliados pela sua
participacdo na pratica realizada com videojogo, através da
observacdo do trabalho em equipe (como agirdo e reagirdo nas
situacBes e problemas que a pratica trouxe ) e da corre¢do de um
relatério que traz as consideracbes do aluno a respeito dos
conceitos identificados no game, com o intuito de tornar a
avaliagdo um processo continuo envolvendo passado e futuro do
educando.

BIBLIOGRAFIA:
Fisica aula por aula / Claudio Xavier da Solva, Benigno Barreto

Filho. — 2 ed.- Sdo Paulo: FTD, 2013. (Cole¢do fisica aula por
aula, V. 1).
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ANEXO 1 - Sequéncia de niveis do videojogo Equilibrium
Puzzle.

_— .
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PONTOS: 993 @

Nivel 20.



