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RESUMO

Esta dissertagcdo tem como objetivo avaliar comgoges digitais
tornam o processo de aprendizado na escola maiwsite e atraente
para as criancas. No caso especifico, definiu-gaoctematica a
educacdo para o transito e, para tanto, foi rekliza aplicacdo e a
andlise do jogo Vrum. Justifica-se essas escollam base nas
estatisticas que mostram que acidentes matam derd@ mil pessoas
por ano no Brasil e que esta é a primeira causaaiite de criangas na
faixa etaria de zero a 14 anos. A escolha do jagonse deu por ele ter
sido desenvolvido no Brasil, para o ensino fundadatemntilizando
recursos de simulagdo para ensinar regras dettrégstabelecidas no
Cdbdigo de Transito Brasileiro. Para alcancar esbggivos, buscou-se
fundamentacdo tedrica em Renaud e Suissa (1989pppm@am um
conjunto de elementos para reduzir o nidmero deesiard transito:
infraestrutura, leis e educacdo; Prensky (2001) tyat&a sobre a
natividade digital; Kapp (2012) mostra a relacddreenogos e
aprendizagem; Jenkins (2008), que considera 0s jogmo narrativas
transmidiaticas; Rozestraten (1988) e Rizzardo 3p@ara entender o
transito e suas implicacbes. Metodologicamente, ajogiamos em
Denzi e Lincoln (2014) que discutem a pesquisa itgiiszh e
interpretativa como ferramenta para entender &esid; em Martins e
Theophilo (2007) que estabelecem relacdo entre meral de
participantes e o aproveitamento das observacGestm dos grupos
focais; Lakatos e Marconi (2010) sobre a impori@ules entrevistas no
processo de pesquisa e, Colli e Hussey (2014) gaiesam a distancia
entre o pesquisador e seu objeto de estudo. Optqais entender a
problemética do transito e para identificar expwi@s similares no
Brasil e no exterior, através de uma revisao sitiem tendo como
palavras-chave: educacao, transito e jogos, nas s dados Scopus,
Science Direct e Web of Science. A amostra foi ni@éi por
conveniéncia, visto que foi trabalhoso o processoedcontrar um
colégio que pudesse participar do experimento;itérior para escolha
da escola onde foi feita a aplicagdo se deu petess@lade de
equipamentos apropriados, aceitacdo da experi@gmincipalmente
por ndo ter nenhum moédulo sobre educacéo no wamsicurriculo. A
opcao por entrevistas estruturadas, antes e dépaiglicacio do jogo, e
a realizacdo de grupo focal (Focal Group) nos pernavaliar a
experiéncia das criangas e seu engajamento esséeegn aprender. A
experiéncia evidenciou como o jogo estimulou a adetde aprender



acerca de um assunto de dificil abordagem — pahoignte em relagéo
a leis e comportamentos, e a adequacdo do jogo femr@onenta de

aprendizagem para uma faixa etéria composta basitanpor nativos
digitais. Por fim, concluiu-se que a definicaopaditicas publicas que
incentivem programas especificos de Educacdo pafadosito - a

exemplo do Programa Educacional de Resisténcia ragaP e a

Violéncia (PROERD) poderia contribuir para redugirnimero de

mortes de criangas no transito, para além da f@mede cidaddos mais
conscientes.

Palavras-Chave: Educacgéo para o transito; jogosaethnais; transito.



ABSTRACT

This study proposes to analyze how digital gameswake the learning
experience more exciting and appealing to childreschool. In the
specific case, we defined the traffic educationttes subject of the
analysis and, therefore, we applied and analyzeddme called vroom.
We justify our choices based on statistics thatvshthat accidents Kill
about 40,000 people in Brazil a year and it isfitet cause of death of
children between age zero to 14 years old. We ctiosggame because
it was developed in Brazil, for elementary schoalsd simulates the
tools used in teaching the rules of the Braziliaaffic Code. To achieve
our goals we searched for the theoretical foundaiio Renauld &
Suissa (1989) that established a set of elememeduce the number of
deaths caused by traffic accidents, such as: infictere, laws and
education; Prensky (2001) deals with the digitdivitst and correlates it
with education; Kapp (2012) shows the relation leerv games and
learning; Jenkins (2008), considers the gamesaasriredia narratives;
Rozestraten (1988) and Rizzardo (2003) addresstrétigc and its
implications. Methodologically, we rely on Denzil&ncoln (2014) that
considers the qualitative and interpretative swiditools to understand
the reality; and Theophilo in Martins (2007) thatablishes a relation
between the number of participants and the usebeérwations from
focus groups; Lakatos & Marconi (2010) that talkewt the importance
of the interviews on the research process and &dllussey (2014) that
analyses the distance between the researcher angbjeict of study.
Our option was to understand the main traffic issaad to identify
similar experiences in Brazil and abroad, througbystematic review,
using the key words: education, traffic and gamesearching in
Scopus, Science Direct and Web of Science databa@bescriteria for
the school choice, where the application was mads,due to the need
for suitable equipment, experience and acceptaggmecially for not
having any module on traffic education on the cufim. The choice
for structured interviews, before and after theligppon of the game
and conducting focal group has allowed us to evaltlee experience of
children, their commitment and interest on learnifige experience



showed that as the game stimulates the desirano &out a theme that
seems difficult to approach - especially concernawgs and behaviors,
and that the adequacy of the game as a learningdioan age group
primarily composed of digital natives. Finally, wencluded that the
definition of public policies that encourage spiecifrograms such as
Traffic Education - the Drug Abuse Resistance Etiona(PROERD)
can be a example, could help to reduce the numbaths in traffic,
especially between children, and contribute totthming more aware
citizens.

Keywords: Education for transit; educational gantesfic.
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1.INTRODUCAO

Este tema pode parecer estranho na dissertacamalg@essoa
formada em Letras e apaixonada pela Literaturas&astranhamento
as pessoas quando questionam sobre o mestrado. Como muitos
cidadaos, nasci numa cidade pequena e calma dmirde S0 Paulo e
morei no interior até meus 22 anos, de modo quiénsito nunca tinha
sido um problema na minha vida. Quando me mudei plariandpolis,
em busca de melhores oportunidades, passei a eorogvn 0 que eu
chamo de ‘inferno na terra’. Comecei a organizan die de modo que
10% do tempo fosse reservado a deslocamentos,nimoni

E muito tempo perdido, ndo fazendo nada de Uu#lo p
contrério, contribuindo com a poluicdo e com o afuento global,
para quem vai de carro para o trabalho ou escalaertianto, ndo se
pode culpar quem opta pelo carro como meio de pates pois o
transporte coletivo deixa muito a desejar e termagio ultimamente na
capital catarinense. A atual administracdo ndo feito nada para
melhorar nesse aspetto

Mas a minha consciéncia ambiental fala mais altdeeidi
experimentar a bicicleta como meio de transpodbredudo para ir ao
trabalho. S&o 15 km em média em cada percurso,ifrgtros - ida e
volta. Assim ja& aproveitava para fazer exercicidsicds. Alias,
pesquisas apontam o quanto quem utiliza a bicicletao meio de
transporte é mais feliz e mais saudivel

Infelizmente ndo é tdo simples assim. Em boa plarsaminho,
no trajeto entre os bairros Estreito — Itacoruliicitlovias, mas quando
€ necessério dividir espaco com carros, 0s cislisafrem com o
desrespeito, assim como em Varios lugares dé. fadsdi as contas de
gquantas 'tentativas de assassinato' sofri, de agiaeizes fui xingada,

? http://ricmais.com.br/sc/transito/videos/promessas-cumpridas-e-projetos-
no-papel-atrasam-solucao-da-mobilidade-em-floriatisp (acessado em 30 de
marco de 2015)

% http://link.springer.com/article/10.1007/s11116-85P1-x (acessado em 30
ge marco de 2015)

http://www.correiobraziliense.com.br/app/noticidéiles/2015/06/16/interna_ci
dadesdf,486719/ciclistas-x-motoristas-relacao-de&gpeconstante-na-capital-
federal.shtml(acessado em 30 de marco de 2015)
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apesar de estar no Codigo de Transito Brasileieokigicleta é veiculo
também e tem o direito de estar nas vias (artC58’).

Muitas vezes, depois de algum desses episodios mid
transito, deixava a bicicleta um tempo em casa l&awa utilizar o
6nibus e a frequentar o ‘inferno’. Nado aguentavatemava os pedais
para o trabalho. E assim ia utilizando ora o 6nibtes a bicicleta.

Devido a esses acontecimentos, passei a me Ssaerenais
profundamente sobre esse espaco de convivénciaagéessivo no
Brasil. E os numeros sdo assustadores. NUmeranaguerra. Por ano,
morrem em média 40 mil pessoas no transito brecfleMortes
prematuras, em sua grande maioria de jovens dorsagoulind. Isso
sem contar o nimero enorme de feridos, que padegsinospitais e, as
vezes, ficam com sequelas irreversieiscidentes de transito é a
primeira causa de mortes de criancas na faixaaed&rizero a catorze
anos no Brasll

O que falta para as pessoas se conscientizarentrénsito
brasileiro ser um espa¢o mais seguro? O CTB é wemtds rigorosos
do mundo. As multas sdo altas para quem é flagradwetendo uma
infracdo, as campanhas de conscientizagdo saotenpes, entdo, o que
falta? Por que ainda tantas pessoas morrem oues@las no transito
brasileiro?

E durante as pesquisas, percebe-se que n&o halitiea
publica massiva de Educacdo para o Transito nqQ parcipalmente
uma politica que seja voltada as criancas, ja serepresentam grande
parte das vitimas. Ha boas iniciativas, em vaoaalidades, mas nada
unificado, perene e bem administrado.

Lembro-me das minhas primeiras experiéncias cooc&gio

para o Transito. Uns policiais foram a escola eréah-nos sobre

5 http://www.ctbdigital.com.br/?p=Artigos&artigo=58cessado em 30 de
marco de 2015)

® http://mapadaviolencia.org.br/mapa2013 motos (alepssado em 30 de
marco de 2015)

" http://mapadaviolencia.org.br/mapa2014 jovens.gessado em 30 de
marco de 2015)

8 http://www.vias-

seguras.com/layout/set/print/os _acidentes/estagstatisticas nacionais/esta
tisticas_do_ministerio_da_saudacessado em 30 de marco de 2015)

® http://revistacrescer.globo.com/Criancas/Segurantiala/2015/08/transito-e-
principal-causa-de-morte-de-criancas-em-acideritab.facessado em 30 de
marco de 2015)
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algumas regras de transito. S6. E lembro-me de aninbe sempre
mandando olhar os dois lados antes de atravessarfdi tudo que me
ensinaram sobre como me comportar de maneira seguii@nsito. E
depois de adulta, claro, ao tirar a Carteira Nadide Habilitacdo. Mas
a esta altura, eu ja fazia parte do transito h& @nodo sabia direito
como me comportar adequadamente. Essa é a reafiddum parte dos
adultos no Brasil e devera ser a realidade de mugitancas hoje em
dia.

Sendo assim, esta pesquisa pretende desvendaormelh
Educacdo para o Transito das criangas, ou sua Gas@era ainda
adicionado um componente que busca estimular ondigexlo das
regras de transito pelas criancas: um jogo difitadasileiro voltado
para a Educacéo para o Transito, chamado ¥rum

Este trabalho est4 dividido em:

a) Introducéo, capitulo em que constam a questdo siuiEa, 0s
objetivos, a justificativa e a relevancia do temappsto. E o
escopo deste trabalho, no qual sera delimitadaestigacdo, a
aderéncia ao programa de pos-graduacdo ao qualafée, a
visdo de mundo atrelada a este trabalho e a metgdol
adotada ao realiza-lo;

b) Revisdo da Literatura, neste capitulo estdo, asresultados
da revisdo sistematica realizada na busca por iérp&s
brasileiras e estrangeiras de Educacao para oifbréngpgos,
os referenciais tedricos que trazem os diferergpsctos sobre
o transito, a histéria dos games, 0s jogos tracé#iso e 0s
digitais e seu papel no aprendizado e na Educaeé® @
Transito;

¢) Jogo Vrum, capitulo que apresenta as caractedstiogogo,
objeto de estudo desta pesquisa, a entrevistazadalipara
identificar caracteristicas da amostra, a aplicagdgogo, a
aula sobre as regras do transito, ministrada maiancas do
grupo focal e os resultados da aplicagéo do jogo €;

d) Consideracdes Finais, capitulo no qual se tem posts da
pergunta que norteou este trabalho e sugestdessdgipas e
trabalhos futuros para continuar abordando o tema.

1% Neste trabalho, jogos executados nos computaderds chamados de jogos
digitais ou games.
™ http://www.jogovrum.com.br/(acessado em 30 de marco de 2015)







1.1. QUESTAO DE PESQUISA

O que nao dé prazer, ndo da proveito.
Em resumo, estude apenas o que lhe agradar.
(Shakespeare)

Este trabalho busca analisar 0s jogos como uteanativa
estimulante e prazerosa para as criancas aprendasemegras de
transito.

Santaella (2003) embasa o destaque que 0s jogdsmpo
adquirir no aprendizado:

Uma caracteristica fundamental de todo e
qualquer jogo, inclusive dos tradicionais, nao-
eletrbnicos, encontra-se na sua natureza
participativa. Sem a participagdo ativa e
concentrada do jogador, ndo ha jogo. Mantendo
essa caracteristica basica e comum a qualquer
jogo, a grande distingdo do jogo eletrbnico em
relacdo a quaisquer outros encontra-se, antes de
tudo, na interatividade e na
imersao.(SANTAELLA, 2003, p. 36)

Huizinga (2000), em sua teoria dos jogos, considerge jogar
auxilia nos processos de formacdo a fim de comperesociedades
passadas e presentes, um elemento fundamental seovdézimento
intelectual e na socializa¢édo do individuo.

Johnson (2005) afirma que o0s jogos, principalmente
videogames, treinam habilidades cognitivas, taismacoa deducdo,
reconhecimento dos modelos visuais, estruturac@oanguica de
prioridades e tomada de decisdo rapida. Conceitgmriantes que
precisam ser apreendidos e assimilados para se tros0es seguras
no transito e que podem ser ensinados com o adxi§igogos digitais.

Na area de Educacao para o Transito especificaeahaud e
Suissa (1989) realizaram no Canada um experimeomo criancas
simulando o transito em uma pequena area e afirguam

a prevencao desses acidentes envolve legislagéo,
engenharia, educagdo, uma combinacdo destes.
Uma possivel forma de prevenir acidentes é
ensinar as criangas a obedecer a certas regras de
seguranca. (RENAUD e SUISSA, p. 307, 1989)
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Sendo assim, pretende-se entender a percepc@s@éncia
delas ao jogar para aprender algo. Neste sentidoda um tema de
extrema relevancia como a Educacdo para o Trareite, pesquisa
pretende responder a seguinte pergunta:

Como a experiéncia de aprender regras para a seguna transito por
intermédio de jogos digitais é estimulante parangas em idade
escolar?

Foi selecionado o jogo Vrum para responder a gsé&stao,
devido a alguns fatores:

a) E um jogo brasileiro, assim n&o héa obstaculos blgnms com
a traducao;

b) E um jogo cujo publico-alvo principal sdo crianghes Ensino
Fundamental, uma das faixas etarias mais atingpdses
acidentes de transito (de 10 a 15 anos);

c) E um jogo desenvolvido baseado nas Diretrizes Nagsode
Educacdo para o Transito do DENATRAN (Departamento
Nacional de Transito), simulando as regras do itdins
brasileiro.
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1.2. OBJETIVOS

Um homem sem propdsito € como um navio sem leme.
(Thomas Carlyle)

Objetivo Geral

Avaliar como o jogo Vrum torna o processo de aglicto na
Educacéo para o Transito mais estimulante e preagrara as criangas.

Objetivos Especificos

a) Pesquisar experiéncias sobre jogos digitais nadgdiacpara o
Tréansito no Brasil e no mundo.

b) Explicitar os dados sobre o transito no Brasil i feridos,
numero de acidentes, grupos de risco).

c) Descrever o jogo Vrum, suas regras e missdes ectaspe
ligados a sua usabilidade.

d) Aplicar o jogo Vrum com criancas de 10 e 11 anos.

e) Analisar os resultados da aplicagéo do jogo.

1.3. JUSTIFICATIVA E RELEVANCIA

N&o tema aqueles que discutem,
mas aqueles que se esquivam.
(Marie von Ebner-Eschenbach)

Acidentes no transito € uma das principais cadeanortes no
pais. Em 2012, foram 46.051 mortos, segundo ossdddoMapa da
Violéncia 2014

O Brasil é o quarto pais do mundo com mais Obitotransito,
a cada 100 mil pessoas, 23 morrem vitimas de deislee transifs.

12

http://www.mapadaviolencia.org.br/pdf2014/Mapa2QleensBrasil Prelimin
ar.pdf (acessado em 30 de marco de 2015)
13

http://www.mapadaviolencia.org.br/pdf2014/Mapa2QlckensBrasil Prelimin
ar.pdf (acessado em 30 de marco de 2015)
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Figura 1 - Evolucdo das mortes no transito (Favipa da Violéncia
- http://mapadaviolencia.org.br/pdf2014/Mapa2014 deieasil.pdf

No Brasil, 0 maior nimero de mortes de criancgsens, de 0
a 14 anos, esta relacionado ao transito, envolvéodios os tipos de
acidentes, tais como: acidentes com veiculos e i@anger como
passageiro, atropelamentos tendo a crianca comesipedou ciclista,
atropelamento ao retirar o carro da garagem, emiteos, segundo
dados da pesquisa realizada pela ONG Crianca Ségéa 2012
foram 1286 mortes, totalizando 39,9% dos Obitosrizacas brasileiras.

A ONU, percebendo no transito um problema mundiaicou
em 3909, a Década da Acéo pelo Transito Seguroyajude 2011 até
2020~

 http://criancasequra.org.br/page/faixa-etaria-de3t-anos(acessado em 30
de margo de 2015)

18 hitp://www.denatran.gov.br/campanhas/semana/20tDsh.htm (acessado
em 30 de margo de 2015)
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2012 | 2011 | 2010 [ 2009 | 2008 | 2007 [ 2006 2005 2004 | 2003

Acidentes de 1862 1793 | 1895 | 1937 | 1971 | 2134 | 2176 2364 2427 2445
trénsito (39,0%) | (38%) | (40%) | (39%) | (39%) | (40%) | (30%) | (40.7%) | (41,10%) | (41%)

—— —

Afogamento 167 1195 | 1084 | 1376 | 1260 | 1482 | 1450 7400 533 1027
(24,56%) | (24%) | (25%) | (28%) | (27%) | (26%) | (27%) | (25.7%) (26%) | (25%)

Sufocacio 756 735 729 761 754 701 598 806 791 771
(15.09%) | (16%) | (15%) | (15%) | (15%) | (13%) | (13%) | (13.90%) | (1340%) | (13%)

Queimaduras 297 311 313 293 313 337 366 367 387 420
(6.28%) | (T%) | (B%) | (6%) | (6%) | (%) | (7%) | (6.30%) | (6.60%) | (7%)

Outros 285 461 340 289 323 359 352 317 329 367
(6.03%) | (10%) | (7%) | (6%) | (6%) | (7%) | (6%) | (550%) | (5.60%) | (6%)

Quedas 220 221 213 225 255 254 315 310 202 289
(465%) | (5%) | (4%) | (4%) | (5%) | (5%) | (6%) | (5.30%) | (4.90%) | (5%)

Intoxicacbes 83 71 77 86 94 105 81 108 109 121
envenenamento (1.76%) (2%) (2%) (2%) (2%) (2%) (1%) (1,90%) (1,80%) (2%)

Armas de fogo 21 20 30 25 36 52 43 40 34 52
044%) | (0%) | (%) | 0%) | (%) | (%) | %) | 070%) | 060%) | (%)
Total 4685 | 4727 | 4.781 | 4892 | 5106 | 5324 | 5.520 | 5.808 5902 | 5993

Figura 2 - Dados sobre causas de mortes no tra(fEaate: ONG

Crianga Segurahttp://criancasegura.org.br/page/faixa-etaria-ge104-anok

Conforme ja afirmado por Renaud e Suissa (1988)iransito

seguro € um conjunto de leis, infraestrutura e &ghm. A seguir, seréo
apresentados cada um desses aspectos no Brasil:

a) Leis: o Brasil possui um dos cadigos de transitsmigidos do

mundo, mas, infelizmente, muitas das punicbes n@o s
cumpridas. As leis de transito tém se tornado migidas (Lei
Seca - 11.705/20868 com multas mais caras (Lei
12.971/201%), obrigatoriedade de airbag (Resolucéo
311/2016% e freios ABS (Resolucdo 312/2089para carros
fabricados a partir de 2014, Lei da crianca na idate

18 http://www.planalto.gov.br/ccivil 03/ ato2007-202008/lei/111705.htm
(acessado em 30 de marco de 2015)
 http://www.planalto.gov.br/ccivil 03/ ato2011-202@14/1ei/l12971.htm

(glcessado em 30 de marc¢o de 2015)
1

http://www.denatran.gov.br/download/resolucoesitgsan _contran_311 09.pd

gg (acessado em 30 de marco de 2015)

http://www.denatran.gov.br/download/resolucoesiigsan_contran_312 09.pd

f (acessado em 30 de marco de 2015)
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(Resolucéo 277/201). No entanto, a impunidade é ainda um
dos maiores obstaculos para um transito séuro

b) Infraestrutura das estradas: sabe-se que a infragst das
estradas brasileiras também apresenta problemafataade
veiculos automotores s6 aumenta. Uma pesquisaadalipela
Confederagdo Nacional do Transporte, em 2014, sabre
condicdo das rodovias no pais aponta ndo sO ositslédias
rodovias brasileiras, mas também o aumento siguwific da
frota brasileira que cresceu 122% em 10 anos (2@BL452
Segundo o Férum Econdmico Mundial de 2014, de Bddep,
o Brasil ocupa a 1222 posicdo quando o quesitakdade das
estradas, afetando ndo s6 a seguranca das parsgasmbém
a competitividade global do pais. Falando espegifente do
nosso estado, quase 60% das rodovias em Santan@aiao
apresentam as condicdes adequdas

c) Educacdo: as escolas no pais, apesar de esforéms, n
conseguem se igualar em qualidade do ensino asespai
desenvolvidos. Um exemplo desse esforco é a ESmianel
Marcos Ribeiro, localizada em Fartura-SP, que rmodmn2013
foi a melhor escola publica de todo o Estado de Bddlo,
segundo o Exame Nacional do Médio - ENEkésta é a escola
na qual a pesquisadora cursou todo o Ensino Fumdatnela
como exemplo dessa dificuldade, é o indice do BrasPISA®
(Programa Internacional de Avaliacdo de Alunos). A

20 http://www.denatran.gov.br/ultimas/20100823_fiszadiao.htm (acessado
em 30 de marcgo de 2015)

2 http://portaldotransito.com.br/blog/post/brasil-inmdade-favorece-violencia
(acessado em 30 de marco de 2015)

22 hitp://pesquisarodovias.cnt.org.br/Paginas/rel Gesak (acessado em 30 de

marco de 2015)

23

http://pesquisarodovias.cnt.org.br/Downloads/Gaté@20de%20Fotos/2014/Re
latorio%20por%20Estado/SC.pdf(acessado em 30 de margo de 2015)

2 http://www1.folha.uol.com.br/educacao/2013/11/13¥Falunos-de-
estadual-top-no-enem-em-sp-elogiam-estrutura-g-sgigonl (acessado em 30
95e marco de 2015)

http://download.inep.gov.br/acoes internacionassifpesultados/2015/resultado
s_pisa 2000 2012.pdfacessado em 30 de marco de 2015)
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classificacdo no ultimo ranking para todos os dwite

(Leitura, Matematica e Ciéncias) foi abaixo do k@ar num

ranking de 65 paises.

Assim como nas competéncias bésicas curriculareBrasil
tem muito o que melhorar, 0 mesmo ocorre nas c@npigis sociais,
para as quais ndo temos indices, nem comparaBaef®-se que educar
a crianca para a sociedade é papel da familiahnjasa escola também
faz parte dessa etapa da formacg&o do cidaddo,qustmeste espaco se
consolidam boa parte das relacbes sociais do thdivi

Educar para o transito também envolve relacdaaispe esse
deveria ser um tema amplamente trabalhado nasass@sh conjunto
com outras disciplinas ou em projetos paraleloss, pode ser encaixado
como um tema transversal. Segundo Yus (1998), dedsa por ‘temas
transversais’:

(...) sdo um conjunto de contelidos educativos e
eixos condutores da atividade escolar que, nao
estando ligados a nenhuma matéria particular,
pode se considerar que sdo comuns a todas, de
forma que, mais do que criar novas disciplinas,
acha-se conveniente que seu tratamento seja

transversal num curriculo global da escola. (YUS,
p. 103, 1998)

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo Nacfdoalrobora a
importancia de se preparar o individuo para a dadie:

% http://portal.mec.gov.br/arquivos/pdf/ldb.pdfacessado em 30 de marco de
2015)
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Art. 1°. A educagdo abrange o0s processos
formativos que se desenvolvem na vida familiar,

na convivéncia humana, no trabalho, nas
instituicbes de ensino e pesquisa, nos movimentos
sociais e organizacbes da sociedade civil e nas
manifestacdes culturais.

[...]

§ 2° A educacdo escolar devera vincular-se ao
mundo do trabalho e a pratica social.

Art. 2°. A educacéo, dever da familia e do Estado,
inspirada nos principios de liberdade e nos ideais
de solidariedade humana, tem por finalidade o
pleno desenvolvimento do educando, seu preparo
para o exercicio da cidadania e sua qualificacdo
para o trabalho.

Art. 3°. O ensino serd ministrado com base nos
seguintes principios:

[--]

Xl - vinculagdo entre a educacdo escolar, o

trabalho e as praticas sociais.

[...]

Art. 27°. Os conteudos curriculares da educacao
béasica observardo, ainda, as seguintes diretrizes:

| - a difusdo de valores fundamentais ao interesse
social, aos direitos e deveres dos cidadéos, de
respeito ao bem comum e a ordem democratica;
(LDB, 1996)

Sendo as criangas grandes vitimas dos acidenteestdda
tendo um papel importante na formacéo do indivigra a sociedade, a
sala de aula pode ser mais um lugar para se edsaaiancas para se
sentirem seguras e respeitarem as regras no trdBsia pode ser uma
alternativa para diminuir o nimero de criancaspatiedas e mortas e,
também, para conscientizar os adultos porque saloes o filho leva
para casa o que aprende na escola.
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1.4. ESCOPO DO TRABALHO

Definir é limitar. (Oscar Wilde)

O escopo deste trabalho é a Educacdo para o fborémsa
interac&d’ das criancas (entre elas e com a interface do gamma)
para aprender as regras de transito. E averigugostaram de aprender
jogando, suas opinides sobrgamee sobre a experiéncia de jogar, se é
facil ou dificil, se é mais interessante do que @mia expositivaNao
sera avaliado neste trabalho se o jogo proporciora aprendizagem
dessas regras.

O jogo Vrum apresenta a estratégia da simulag@t@pgpara
avancar as fases, o jogador deve simular um coarpertto que teria na
vida real. Lembra, portanto, jogos famosos atuais, como:Grand
Theft Auto(GTA)?® e The SimS.

Sera realizada uma entrevista individual com &s\cas antes
dos jogos, para Vverificar caracteristicas do paHivo e
comportamentos relacionados a jogos e midias wigitApdés a
experiéncia de jogar, sera realizada uma convensa,roda de dialogo,
desta vez, com o grupo, sobre essa experiénc@yeepara aprender.

Esses dados serdo analisados no final e, de acowdo os
resultados, serdo sugeridas possibilidades paraBduoaacdo para o
Transito no Brasil.

" Entende-se interagdo como quaisquer eventos coativwis, entre individuos
ou maquinas. (FISHER, 1987)

%8 http://www.rockstargames.com/V/pt_br/GTAOnlifacessado em 30 de
marco de 2015)

? https://www.thesims.com/pt_BRAacessado em 30 de marco de 2015)







1.5. ADERENCIA AO PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM
ENGENHARIA E GESTAO DO CONHECIMENTO

Certos conhecimentos podem ser melhor representados
em formatos digitais do que o seriam na forma isgae
(Janet Murray)

O objetivo do Programa de Pds-Graduacdo em Enganba
Gestdo do Conhecimento (PPGEGC) é formar pesquimado
comprometidos com o ensino, a pesquisa e o desémeoito voltados
a codificacdo, gestdo e disseminacéo do conheanmast organizacdes
e sociedad® A juncéo dos temas aprendizagamese comportamento
seguro no transito presentes nesta dissertacam dé unir areas
aparentemente distintas, busca oferecer uma alterrgue aumente o
conhecimento das criancas sobre regras do tramegaltando assim
numa sociedade mais segura neste aspecto.

Conhecimento pode ser entendido como o conjungoirglui
cognicdo e habilidades que os individuos utilizaarapresolver
problemas, tanto na teoria e na pratica, as regpadia a dia e as
instrucdes sobre como agir. O conhecimento baseiers dados e
informacdes, mas esta sempre ligado a pessoas.BFRORAUB e
ROMHARDT, 2002, p. 29)

J& para Davenport e Prusak (1998), conhecimertefigido
como

uma mistura fluida de experiéncia condensada,
valores, informacdo contextual e insight
experimentado, a qual proporciona uma estrutura
para a avaliacdo e incorporagdo de novas
experiéncias e informacdes. Ele tem origem e é
aplicado na mente dos conhecedores. Nas
organizacdes, ele costuma estar embutido ndo so
em documentos ou repositérios, mas também em
rotinas, processos € normas organizacionais.
(DAVENPORT e PRUSAK, 1998, p. 2- 6)

% http://www.egc.ufsc.br/pos-graduacao/progrartetessado em 30 de margo
de 2015)
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Além disso, o conhecimento é tido como muito valjgmis ele
auxilia na tomada de decisdo, nas acdes, ou séfaivdiduo age de
acordo com aquilo que conhece. (Davenport e Pras8aig, p. 7).

Nonaka e Takeuchi (1997) trazem em sua espiral
conhecimento, o caminho que o conhecimento pereoreer criado:
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Forfe: Nonaka @ Takeuch (1997)

Figura 3 — Espiral do Conhecimento (NONAKA e TAKEHIC1997)

Percebe-se que o conhecimento nasce no individufmrcha
tacita e vai alcancando mais sujeitos de formai@iql do grupo para a
organizacdo e numa verdadeira Sociedade do Conteitiree espalha
para toda a sociedade.

Sobre a interdisciplinaridade, outro aspecto ddGEEC,
Maximiano (2006) afirma que hoje a tecnologia ecexlade sdo tao
complexas que solugdes tradicionais ndo bastam.imAssa
interdisciplinaridade surge como possibilidade nendo do trabalho,
nas ciéncias e na tecnologia.

J& Sommerman (2006) traz a interdisciplinaridadencc
transferéncia e troca de leis e normas de umaplirszipara outra.

Esta pesquisa engloba as tematicas de Comunic&ganes,
Politicas Publicas de Educacédo e Transito; e ngsirges areas do
conhecimento: Comunicagdo, Design, Educacdo elPgia, sendo
assim, considerado um trabalho interdisciplinar.

do
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A area de midia e conhecimento, da qual estarthigsge faz
parte, tem como objetivo avaliar, analisar, entereleriar artefatos
midiaticos que produzam e disseminem o conhecimemostruindo
uma sociedade mais igualitaria e acessivel pacstod

Foi realizada, durante os meses de marco de 2(ddha de
2015, uma busca no Banco de Teses e Dissertactaegimma de Pos-
Graduacdo em Engenharia e Gestdo do Conhecimerdoepaontrar
outros trabalhos do programa que abordassem tatagfonados a essa
pesquisa. Pesquisando o tema games, jogos, jogimigdiforam

encontradas:

Titulo Autor Resumo

Diretrizes Juliana Augustq Dissertagdo que tra
Motivacionais para Clementi como resultado vintg
Comunidades de diretrizes

Pratica Baseadas na motivacionais,

Gamificacao

organizadas de acorg
com as cinco fases ¢
desenvolvimento  da
comunidades de pratig
e o0s quatro perfis d
jogadores, averiguadd
na literatura.

N

D

Aprendizagem Ludica Juliano Soares dd

como

Educacdo de Criancas
Surdas por meio d
Ambientes Interativos

Suporte

a Santos

e

sTese cujo objetivo ¢
desenvolver um model
de suporte a educacj
gue utilize ambiente
interativos ladicos, par
facilitar o aprendizad
da Libras comg
primeira lingua pars
criangas surdas.

1%

1)

Engajamento

Gestores Publicos |e
Cidaddos através de
uma Meétrica Baseada

a)

em

Elementos

de Angela lara Zotti

d

Dissertacdo que
como objetivo propo

tem

uma métrica de
engajamento  basea
em elementos d

D

31 http://www.egc.ufsc.br/pos-graduacao/programa/ageasoncentracao/#mc
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Gamificacao

gamificacdo, a fim ¢
motivar a participaca
de cidadaos ¢
funcionarios  publicog
em processos de gest
colaborativa.

Avaliacdo de Jogo
Voltados para @
Disseminacéo d
Conhecimento

5
Y
D

Rafael Savi

Tese que propde u

modelo para a avaliacdo
da qualidade de jogds

educacionais

baseado

no modelo de avaliacdo

d
nas

de treinamentos
Kirkpatrick,
estratégias
motivacionais d
modelo ARCS, na are
de experiéncia d

usuario e na taxonomia

de objetivos
educacionais de Bloo
Essa tese foi uma da
grandes fontes d
pesquisa deste trabalh

S

A Mediacéo dos Jogo
Eletrbnicos comd
Estimulo do Process
de Ensino-
Aprendizagem

sCarla
Bohn
o

Silvanira,

Dissertacao qu
pretende entender

processo de ensing
aprendizagem tendo u
jogo eletrénico

envolvido no processa.

Essa dissertacdo f
uma das grandes font
de pesquisa des
trabalho.

o oo

D

S
e

Modelo de Ontologig
para Representagéo
Jogos Digitais  de
Disseminacao d
Conhecimento

L Yuri
jCardenas

D

D

Gomes

Dissertacdo que propd
um modelo de
ontologia, desenvolvid

a partir da Metodologia

para Desenvolviment
de Ontologias, qu
permite representd

e

D

D

3%

=




37

qualquer jogo
educacional digital ng
que se refere a seus
atributos.

Modelo  Conceitual Rafael Feyh Jappur Tese que apresenta ym
para Criacéo modelo conceitual parg
Aplicacdo e Avaliacac a criacdo, aplicacdo |e
de Jogos Educativg avaliacdo de jogos
Digitais educativos digitais parp

0 contexto do processo
de ensino €
aprendizagem em sala
de aula.

"

Tabela 1 - Dissertacdes e teses do EGC sobre jogos

Ja para o tema transito, foi localizada a teseidside de
Inteligéncia de Seguranca Publica: um Modelo de h€omento
Aplicavel aos Processos Decisorios para a Preveacdeguranca no
Transito, do Giovani de Paula, que trata de um tnodara base de
dados sobre o transito no pais, visto que locabstatisticas e dados
sobre o transito confiaveis € muito dificil, jA qas dados ndo sao
unificados e, muitas vezes, desatualizados.

Buscou-se também algo focado em cidades sustentéimi
inteligentes, tendo em vista que essas cidadesrsappesentam bons
indices de mobilidade e um transito saudavel ersefleste sentido, a
tese Gestdo em Educacdo Ambiental e a Formacaorades$ores:
Interdisciplinaridade e Sustentabilidade, da Odeateatelli, traz os
elementos constitutivos da formacdo dos professques atuam em
Educacdo Ambiental e pretende sistematizar umadsmeenhecimento,
de carater interdisciplinar, considerando o0s ppiosi da
sustentabilidade.

Neste sentido, a averiguacdo da experiéncia dasces ao
aprender regras de segurancga no transito por iétkonde ungamese
faz um objetivo aderente ao PPGEGC.
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1.6. VISAO DE MUNDO

Sua visao se tornara clara somente quando
vocé olhar para dentro do seu coragéo.
Quem olha para fora, sonha.
Quem olha para dentro, acorda. (Carl Jung)

Esta pesquisa esta atrelada ao paradigma inttipoetdevido
a natureza subjetiva das questdes abordadas. Torpanatdigma como
uma estrutura que oferece um conjunto de teoriaaace métodos e
formas de coletar e analisar os dados obtidos. [T®K HUSSEY,
2014)

Traz ainda aspectos empiricos, visto que, someniso da
razdo nado € suficiente. Nesse tipo de pesquisaenagdes e
experiéncias sdo essenciais para a verificacatcedasas. (MORGAN,
1980)

Para Morgan (1980) o paradigma interpretativo kateado no
fato de que a realidade social € produto do swbjetiintersubjetivo da
experiéncia dos individuos. O autor continua afirdtaque a sociedade
€ compreendida a partir do ponto de vista do ppatite em acdo em
vez do observador. (REGINALDO, 2014)

A Fenomenologia também se faz presente nestdhoghésto
que se optou por amostras pequenas, uma buscaagdobep e o
interesse em gerar teorias. Busca-se também umanizagdo da
distAncia entre a pesquisadora e o0 objeto de es{@OLLIS &
HUSSEY, 2014)

O paradigma interpretativo vai ao encontro dos oot
qualitativos adotados nesta pesquisa. Em um estugditativo, o
projeto de pesquisa € um processo que reflete dastas etapas do
trabalho (MAXWELL, 2008).

Sobre a pesquisa qualitativa, método utilizaddengsbalho,
Denzin e Lincoln (2011) ainda completam:

A pesquisa qualitativa envolve o uso estudado e a
colecdo de uma variedade de materiais empiricos -
estudo de caso, experiéncia pessoal, introspeccéo,
histéria de vida, entrevista, artefatos, e textos
culturais e producdes, juntamente com textos
observacionais, historicos, interacionais e visuais
gue descrevem momentos e significados de rotina
e problematicos na vida dos individuos. Assim, os
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pesquisadores qualitativos implantam uma ampla
gama de praticas interpretativas interligadas,
esperando sempre obter uma melhor compreensao
do assunto em maos. Entende-se, no entanto, que
cada pratica faz o mundo visivel de uma forma
diferente. Assim, ndo ha frequentemente um
compromisso de utilizar mais de uma pratica 42
interpretativa em qualquer estudo. (DENZIN e
LINCOLN, 2011, p. 3-4, tradugdo REGINALDO,
2014)



1.7. METODOLOGIA

N&o ha s6 um método para estudar as coisas.
(Aristoteles)

Na concepcdo desta dissertacdo, optou-se pelaguhe trés
metodologias: pesquisa bibliografica, grupo focal emtrevista
semiestruturada. Esses procedimentos foram esos|hpis buscou-se
com esse trabalho unir teoria e préatica para eatemden6meno jogos
mediando a aprendizagem.

A pesquisa bibliografica foi realizada nas bases dados
Scopu¥, Web of Knowlegd? e Science Direéf e sera detalhada na
secao Revisdo da Literatura. Ja a escolha pelasdo¥grupo focal e
pela entrevista semiestruturada seré descritaudrseg

Esta pesquisa foi submetida ao Comité de EticasgRsa com
Seres Humanos; e as criancas e seus pais assimardermo de
Consentimento Livre e Esclarecido. Além disso, r@tdia da escola
também assinou um Termo de Autorizacdo de ColetaDddos
(Apéndices 1 e 2).

Para o método grupo focal, foram selecionadasga@mde uma
escola da rede particular de Florianépolis. Dwanaplicacao do grupo
focal, as criancas deveriam realizar a experiéheigar ameVrum,
sob a supervisdo da pesquisadora. Antes da exgeridai realizada
uma entrevista individual a fim de identificar aaracteristicas do
publico-alvo.

O Colégio Continenfé é um colégio pequeno, com cerca de
300 alunos, particular, localizado na Vila Sdo Ja@oparte continental
de Florianopolis. O colégio atende o Ensino Infaetio Ensino
Fundamental |, ou seja, criancas de zero a onze Ahlgumas crian¢as
vao para a escola a pé, na companhia dos paizimhas, outras vao de
carro ou com o transporte escolar.

Na secdo 3.4. Amostra, serdo apresentados maiseesobre
0 Colégio Continente; e na secdo 3.3. As Dificukdadara Comecar,
serdo detalhados os fatos que levaram a escolreat@o colégio para
a aplicagédo do grupo focal.

%2 http://www.scopus.com{acessado em 30 de marco de 2015)

% http://www.webofknowledge.com/(acessado em 30 de marco de 2015)
% http://www.sciencedirect.com/acessado em 30 de marco de 2015)

» http://colegiocontinente.com.br(acessado em 30 de marco de 2015)
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Foi realizado um pré-teste com um menino de 1% anama
menina 10 anos para coletar as primeiras impressdi@® o0 jogo e
sanar possiveis ambiguidades e dificuldades derpmetacdo nas
perguntas, visto que criangas seriam as parti@pant

O grupo focal foi umas das metodologias seleciasagois
conforme afirmam Martins e Thedphilo (2007), assiberacdes que
surgem em um grupo auxiliam o pesquisador a entendssunto/tema
pesquisado

Ainda de acordo com Martins e Thedphilo (2007ndmero
ideal de individuos para um grupo focal é entre 62epessoas. O
tamanho do grupo utilizado nesta pesquisa foi decridncas, todas
estudantes do 5° ano do Colégio Continente, computessete meninos
€ quatro meninas.

Todas as criancas moram na regido continental de
Floriandpolis, em bairros préximo ao Colégio Coetite.

Durante a aplicacdo do grupo, a prépria pesquisatim a
moderadora. As questdes aplicadas ao grupo esté@pémdice 4. A
experiéncia foi realizada no periodo de trés semara trés tardes, e
esta registrada em video.

No entanto, o0 método de grupo focal apresentanalfptores
que dificultam seu uso. Um desses é o possiveltramggmento do
usuario ao ser observado durante sua experiénciistema interativo
(CYBIS, 2007 apud GOLFETTO, 2011). Embora issodalwndo se
aplique a usuérios tidos como nativos digifaiexistem varios tipos de
gamese nem todas as criancas envolvidas na pesquisampaer
acostumadas a jog@gamesde simulagcdo, como é o caso do Vrum.
Coube a pesquisadora, amenizar e estimular semgraeiga possivel
situacdo de constrangimento estava prestes a.surgir

Além disso, os seguintes cuidados foram tomadasentdo de
garantir a integridade psicoldgica dos participgntenda mais por se
tratarem de criancas:

a) Os participantes, tanto seus pais, via termo, epraprias
criancas, pessoalmente, foram esclarecidos sobobjeivos
do teste, enfatizando que os focos deste trabadtmo @ sistema
(jogo) e a experiéncia de jogar.

b) Os participantes foram voluntarios no teste. Emhoera
hipotese, foram forgcados ou pressionados a paticip

% O conceito de nativos digitais foi criado por MdPcensky (2001) para
descrever a geragao de jovens nascidos apés aapepgéo da Internet.



c)

d)
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N&o foram expostos & observagcdo ou aos comentéeos
colegas.

Os resultados dos testes ndo invadiram a privaeiddabs
participantes. Os nomes dos envolvidos néo foramlados.
Ainda segundo Cybis (2007), durante o uso de gtersg, as

situagdes de dificuldade podem representar untremiggmento a mais
para o usudrio. Para lidar com essas situacfesesag:

a)
b)
c)

d)

deixar o usuério tentar resolver sozinho gqualqtieidade;
nunca tomar atitudes grosseiras, que possam iksuario;
depois de algum tempo, persistindo a situacdo, opr@m
usuario a realizacdo de outra atividade alterngtieaiamente
estipulada no roteiro;

caso 0S Usudrios se encontrem realmente constosngid
nervosos, os testes deverdo ser interrompidosrietdd.

Esses cuidados sdo necessarios para preseniagadade da

pesquisa, pois pessoas constrangidas tém difielgaca organizar a
informacao e continuar com a atividade, e se tdatade pré-
adolescentes, como € caso desta pesquisa, essenesémt de
constrangimento pode afetar ainda mais. Nessecgsiadpessoas ndo
podem ser consideradas um usuario-alvo, e a Utiludeacorreta a ser
tomada é parar a experiéncia e agradecer gentérnsentparticipacao.

Mesmo com os problemas que podem surgir duraspdiGacao

do grupo focal, h4 uma lista de pontos a favor el@sétodo que foi
crucial para a sua escolha.

a)
b)

c)
d)

e)

Clima descontraido das discussoes;

Maior confianga dos participantes em expressares Su
opinides;

Maior indice de participacao ativa;

Informacg8es nao ficam limitadas a prévia concepigio
avaliadores;

Alta qualidade das informac¢des obtidas. (CYBIS, 2@pud
GOLFETTO, 2011)

No entanto, ainda h& outros pontos de atencéo euerdser

gerenciados pelo pesquisador, assim como os prableme podem
surgir durante a usabilidade do sistema:

menor controle sobre os dados;

impressodes individuais podem né&o se revelar pecagtapo;
dados podem apresentar um grau de dificuldadeaisan
necessidade de alguém com boa capacidade de moderar
dificuldade de reunir os grupos para realizaradsde;
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f) riscos de polémicas e invalidacado das informacéesntadas
pelo grupo;
g) ambiente precisa ser propicio ao diadlogo. (CYBI®)72apud
GOLFETTO, 2011)
Sobre a entrevista, o outro método incorporad@aplecacéo
desta pesquisa, Marconi & Lakatos (2010) afirmam qu

a entrevista é um encontro entre duas pessoas,
para se obter informacbes sobre determinado
assunto, mediante uma conversacdo de natureza
profissional. E um procedimento utilizado na
investigacdo social, para a coleta de dados ou para
ajudar no diagnoéstico ou no tratamento de um
problema social. NJARCONI & LAKATQOS,
2010, P. 137)

Ja para Goode e Hatt (1969, p. 237), a entreVistasiste no
desenvolvimento de preciséo, focalizagdo, fidedigué e validade de
certo ato social como a conversacdo". Trata-setamor de uma
conversacao efetuada face a face, de maneira wet@gie proporciona
ao entrevistador, verbalmente, a informacao nedassa

A entrevista tem como objetivo principal a obtencée
informacdes do entrevistado, sobre determinadon&sswu problema.
Quanto ao conteldo, a entrevista, a ser realizadaas criangas que
vivenciarem a experiéncia de jogargameVrum, tera quatro outros
objetivos (SELLTIZ, 1960):

a) Averiguacdo de fatos: descobrir se as pessoas sfde de
posse de certas informacgdes sédo capazes de coadiasn

b) Determinacdo das opinies sobre os fatos: conhecgre as
pessoas pensam ou acreditam que os fatos sejam;

c) Determinacdo de sentimentos: compreender a condeta
alguém através de seus sentimentos e anseios;

d) Motivos conscientes para opinifes, sentimentosem&s ou
conduta: descobrir quais fatores podem influerasaopinides,
sentimentos, condutas e por qué.

O tipo da entrevista a ser realizada é a semiesida, pois as
perguntas sdo previamente estabelecidas e reaipatia pessoas com
um perfil em comum (idade escolar, 10 a 11 anosnelsma cidade e
escola). Pretende-se obter respostas as mesmamtpsrgpara serem
comparadas. Nao serd possivel fazer alteracéequastdes, mudar a
ordem ou fazer outras perguntas.



a)

b)

d)
e)

f)
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A escolha da entrevista baseou-se nas seguinieyeas:

pode ser utilizada com todos os segmentos da primila
analfabetos ou alfabetizados;

h& maior flexibilidade, podendo o entrevistadoretgpou
esclarecer pergunta;

oferece uma maior oportunidade para avaliar atfuciendutas,
podendo o entrevistador observar e anotar reaggestes do
entrevistado;

da a oportunidade de obter informacgfes que ndo estdontes
documentais;

h& possibilidade de comprovar de imediato as indgdas, as
discordancias podem ser rapidamente sanadas;

permite que os dados sejam quantificados e subosetd
tratamento estatistico.

No entanto, sera preciso lidar e mapear as seguiimitacdes

desse método:

a)
b)

c)

d)

e)

dificuldade de expressdo e comunicacdo de amhztes;
incompreensdo do significado por parte do entadgstdas
perguntas o que pode levar a uma falsa interpi@taca
possibilidade de o entrevistado ser influenciagmsciente ou
inconscientemente, pelo entrevistador, pelo seacésfisico,
suas atitudes;

disposicdo do entrevistado em dar as informagdessséarias e
reter de dados importantes;

demanda muito tempo (MARCONI e LAKATOS, 2010).

Enquanto que com a aplicac&o do grupo focal piletse obter

suas percepcdes da experiéncia de jogar o Vrum, &centrevista

semiestruturada individual pretende-se conheceupogde criancas, se
ja haviam tido experiéncias com jogos digitaisjskaviam vivenciado

situacbes de acidentes de transito e se ja pariip de alguma
iniciativa em Educacéo para o Transito.

Os métodos e procedimentos realizados durantiusafelesta

dissertacdo serdo melhor detalhados no capitul® 3ogo Vrum.






2. REVISAO DA LITERATURA

A revisao sistematica, que surgiu inicialmente cam método
de pesquisa bibliografica ligado a area da salmhhoa por se tornar
muito Util para as demais areas. Ao adotar a revésstematica como
método, buscou-se encontrar 0 maior nimero posdévglesquisas e
experiéncias no Brasil e no exterior envolvendo emm Educacéo para
o Transito.

Linde e Willich (2003) corroboram a escolha daiséw
sistemética:

As revisdes sistematicas sédo particularmente (teis
para integrar as informacdes de um conjunto de
estudos realizados  separadamente  sobre
determinada terapéutica/ intervencgéo/ preposicéo,

gue podem apresentar resultados conflitantes e/ou

coincidentes, bem como identificar temas que
necessitam de evidéncia, auxiliando na orientacao
para investigacdes futuras. (LINDE e WILLICH,
2003, p. 17)

A revisdo sistematica comecou a ser efetuada emmojue
2014, por ocasido da disciplina obrigatéria MétodesPesquisa em
Engenharia e Gestdo do Conhecimento. A primeingdevioi realizada
na base de dados Scopus e resultou no artigo @§os joa Educagéo
para o Transito: uma Revisdo Sistematica’, pubticam CIKI -
Congresso Internacional de Conhecimento e Inovagéoloja, no
Equador, em novembro de 2614

A segunda revisdo foi realizada na base de dadesc® Direct
e resultou no artigo '‘Jogando para Transitar Sedurma Revisdo
Sistematica sobre Jogos e Educacgdo para o Trarsit@sentado no
CIKI - Congresso Internacional de Conhecimento evdgdo em
Joinville, em novembro de 2015.

Houve também uma revisdo sistemética feita na testados
Scielo resultando no artigo 'Os Jogos na Educag@ Comunicagao:

¥ http://www.egc.ufsc.br/ciki/wp-content/uploads/20WAnais-
Completo_Ciki_final.pdf(acessado em 4 de junho de 2015)
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uma Revisao Sistematica', apresentado no Conghdgsi&, em junho
de 2014,
A pergunta feita para realizar a reviséo sistazadbi:

Os jogos podem auxiliar na Educacgéo para o Trahsito

Com a pergunta formulada, foram selecionadaspaésvras-
chave: educacgéo, transito e jogo. As palavras emmseolocadas nas
bases de dados para a pesquisa foram traduzidas jhéingua Inglesa,
ficando assimeducationtraffic egame

Como nas baseScopuse Science Diregta revisdo sistematica
ja havia sido realizada, foi feito também o prooesa base de dados
Web of KnowledgeNa base de dadoScopus o procedimento foi
repetido, visto que a revisdo havia sido realizagiameados de 2014.
Os resultados obtidos foram os seguintes:

Base de NUmero Artigos Observages
Dados total de selecionados
artigos
encontradog
Web of 89 artigos 23 artigos
Knowledge
Scopus 77 artigos 18 artigos
Science 33.299 46 artigos Foram encontrados ho
Direct artigos total 54.996 artigos.
Devido a grande
gquantidade de artigos, |a
busca foi restringida ags
10 dltimos anos (2005 fa
2015), resultando em

38 http://congreso.pucp.edu.pe/alaic2014/wp-conteltads/2013/09/GT4-
Barbosa-Baldessar.pdfacessado em 4 de junho de 2015)
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33.299 artigos. Deste
foram lidos os resumos
dos 100 mais relevant
definidos pela propri
base como o0s majs
citados. E destes, fora
selecionados 46 artiggs
por serem relacionadgs
diretamente ao assunto.

Tabela 2 - Resultado sintético da revisao sisteméfonte: da autora)

Apés a leitura dos resumos dos artigos, forancelados 33
(trinta e trés) devido a relagdo com o tema dessgisa, listados na
tabela a seguir:

Artigo 1 - The Influence of Instructional Variables the Effectiveness
of Traffic Education (ROTHENGATTER, J.A., 1989)

O

Objetivo: identificar formas de ensinar conceitos seguranca n
transito para criancas, utilizando materiais imgoes simulacdes das
regras de transito em ambiente controlado, filrskides e videos.

Artigo 2 - Mapping Commuter Cycling Risk in Urbanreas
(YIANNAKOULIAS N., BENNET S. A., SCOTT D. M., 2012)

Objetivo: mapear 0s riscos que 0s usuarios de Idiag nas areds
urbanas enfrentam, seja por comportamentos imptesieseja por
fatores externos.

Artigo 3 - The Role of Cognitive Distortion in Oné Game Addiction
Among Chinese Adolescents (HUANHUAN L., SU W., 2D13

Objetivo: identificar distorcbes cognitivas que yiyquem 0 vicio emn
jogos on line em criancas chinesas. Foram acompgash&8
adolescentes que jogam on line compulsivamententiu semanas e
mapeados sintomas como ansiedade, estresse esdeptassados pelo
excesso de jogos on line.

Artigo 4 - The Happy Commuter: a Comparison of Carten
Satisfaction Across Modes (ST-LOUIS E., MANAUGH KAN
LIEROP D., EL-GENEIDY A., 2014)

Objetivo: compreender os niveis de satisfacdo doérios de diferentes
modais de transporte (bicicleta, a pé, carro, méindbus), que fatore
externos e internos determinam a escolha de um Imedgue
caracteristicas das pessoas que optam por cadietipodal.

(2]
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Artigo 5 - Action Video Games and Informal Educati&ffects on
Strategies for Dividing Visual Attention (GREENFIBLP.,
DEWINSTANLEY P., KILPATRICK, H., KAYE D., 1994)

Objetivo: medir os niveis de atencdo de estudamb@gersitarios ag
jogar videogames e sugerir aplicacées dos recudessses jogos para
educacao informal.

a

Artigo 6 - The Shaffer—Gee perspective: Can epistegames serve
education? (NODOUSHAN M. A. S, 2009)

Objetivo: abordar a questdo de como os jogos poadormular a
educacao, remoldando as atuais praticas educazionai

Artigo 7 - A game of two cities: A toll setting gamwith experimental
results (SHEPHERD S., BALIJEPALLI C., 2015)

Objetivo: implantar conceitos de gamification erdtes cidades, num
competicao por busca de melhores indices de qdalida vida.

a

Artigo 8 - Analysis of fatal road traffic accidents a coastal townshi
of South India (UNNIKRISHNAN B., BAKKANNAVAR, S.M.,
KANCHAN T., 2012)

Obijetivo - mapear quais sao as maiores vitimasidierstes de transit
e quais séo os tipos de ferimentos provocados gsmseacidentes qu
mais levam pessoas a 0bito.

e

Artigo 9 - Dominant role of drivers’ attitude ingwrention of road traffic
crashes: A study on knowledge, attitude, and praaf drivers in Iran
(MIRZAEI R., HAFEZI-NEJAD N., 2014)

Objetivo: avaliar a relagédo entre o conhecimentitude e pratica do
motoristas iranianos sobre regras de transitouesfgto determinant
em acidentes de transito em duas cidades do Ira.

U

Artigo 10 - Evaluating traffic informers: Testiniget behavioral and
social-cognitive effects of an adolescent bicyelfety education
program (FEENSTRA H., RUITER R. A.C., KOK G,, 2014)

Objetivo - conceber um programa de prevencao dkeaigs de transit
para usuarios de bicicletas de 12 a 24 anos.

Artigo 11 - Perceived traffic risk for cyclists: @impact of near miss
and collision experiences (SANDERS, R. L., 2015)

Objetivo - realizar uma pesquisa com usuarios ailbta em Sac
Francisco, para identificar qual o perfil das passque utilizam ess
meio de transporte, quais S&80 seus maiores rege@ogue esperam d
transito.

D

Artigo 12 -Impact of a program for the prevention of traffac@ents in
a Southern

Brazilian city: a model for implementation in a é&ping country
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(SALVARANI, C. P, COLLI, B. O., CARLOTTI C.G., 209

Objetivo - implantar o programa de prevencéo aestab de transito
Pensar Primeiro, na cidade de Maringa e apresssuiarresultados.

Artigo 13 - Learning to Drive, Journal of Adolestetealth (LITT, I.
F., 2004)

Objetivo - relatar a importancia do exemplo dcspsra que os jover
aprendam a dirigir com consciéncia e apresentango [Streetwisg
desenvolvido pela Chrysler para auxiliar na apmzagkm das regras (¢
trénsito.

le

Artigo 14 - A Game of Chinese Whispers in Malaysiantextual
Analysis of Child Road Safety Education (PUVANACHBRA, P.,
HYDER, A. A., KULANTHAYAN, S., 2012)

Objetivo — coletar as percepcoes dos cidadaos tisiaobre os
programas de Educacéo para o Transito implantaulpsis.

Artigo 15 - Design of a Cartoon Game for Traffid&g Education of
Children in China (LIU, Z.2012)

Objetivo — relatar o desenvolvimento de um jog@uienagdo para
ensinar regras de transito.

Artigo 16 - Evaluation of the Efficacy of Simulatidcdames in Traffic
Safety Education of Kindergarten Childré@ENAUD, L., SUISSA, S.,
1989)

Objetivo — relatar uma experiéncia realizada emb®@aena qual
criancas do jardim da infancia testam um jogo dwrikicao de trafego,
na qual elas deviam escolher os lugares mais segara caminhar,
para atravessar a rua, entre outras situagdes.

Artigo 17 - An Educational Robotic Game for Trarstucation Based
on the Lego MindStorms NXT Platfor(8ILVA, M. M.,
MAGALHAES, J. F., 2010)

Objetivo — expor uma experiéncia realizada aquiBmasil, na qua
descreve o desenvolvimento de um jogo educativandasa ego
Mindstorms NXT 1.0, uma plataforma de robdtica edignal e
tecnologia Java, buscando a construcdo de conh@omsobre
Educacdo para o Transito para as criancas, de fdlivertida e
interessante. Com este jogo as criancas podemiegrear situacoe
de trafego urbano, levando a reflexdes sobre duelatter em vista d
situacbes tipicas. O jogo procura simular o trafegoano o mais
parecido possivel com o mundo real.

Artigo 18 - Children and road safety: Increasingwiedge does not
improve behavio(ZEEDYK, M. S. WALACE, L. CARCARY, B.

U

JONES, K. LARTERK., 2001)
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Objetivo — traz um comparativo entre crian¢cas doerdm simulacde
sobre como se comportar no transito e outras qoerse assistiran
aulas expositivas sobre o assunto. Os resultado®rdin conclusivos ¢
nao se observou mais aprendizagem nas que pasdicigia simulagao.

o U)

Artigo 19 - Virtual games in social science eduraLOPEZ J. M. C.,
CACERES J. M., 2010)

Objetivo — traz a analise de 35 videogames quer@odeser utilizadg
no ensino de Ciéncias Sociais.

Artigo 20 - Storytelling in History education: A roile game in and
about medieval Amsterdam (AKKERMAN, S., ADMIRAAL, W
HUIZENGA, J., 2009)

Objetivo — traz a analise de um jogo digital paspaiitivos méveis qu
ensina a Histéria Medieval da cidade de Amsterdalolanda. Foran
analisados o design, o engajamento no jogo poe ks alunos e
processo de ensino-aprendizagem utilizando esfagrt

O =

Artigo 21 - Traffic Safety Knowledge Survey and feience Analysis
for Migrant Workers (SUN, H., YANG, D., 2013)

Objetivo - traz uma interessante andlise sobre #isuldades
encontradas por migrantes e turistas em paisesmtiés. A China é un
pais que tem se aberto a economia mundial e cadanais turistas ¢
trabalhadores estrangeiros chegam ao pais, sendéo, &sse tipo d
analise muito relevante, sobretudo na busca ponareel os sinais d
transito.

Ww W o

Artigo 22 - Traffic hazard perception among chir@eMEYER, S.,
SAGBERG, F., TORQUATO, R., 2014)

Obijetivo - relatar resultados da pesquisa realizadacriancas menorg
de 13 anos sobre a percepcao dos perigos no ¢rapsitcipalmente
sobre o tempo de reacéo do individuo frente a soomo transito da
cidades.

Artigo 23 - A model of cognitive loads in massivehultiplayer online
role playing games (ANG, C.S., ZAPHIRIS, P., MAHMOQCS., 2006)

Objetivo - divulgar um estudo exploratério qudlita para explora

sobrecargas cognitivas em Maple Story, um MMORRMasEive
Multiplayer Online Role-Playing Gamdipico. Os resultados revel

m

gue varios tipos de sobrecargas cognitivas surgaiante a execucao

do jogo. Embora algumas dessas sobrecargas cotpeamss problema
até mesmo para jogadores experientes, o0s jogadpezscem

desenvolver estratégias para supera-los. Verifssogue também que

algumas formas de carga cognitiva sdo realmentgjaless, a fim d
tornar o jogo desafiador.
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Artigo 24 - Traffic safety violations in relatiom wrivers’ educationd|

attainment, training and experience in Kumasi, Gh@hKAATEBA,
M.A., AMOH-GYIMAH, R., AMPONSAH, G., 2015)

Objetivo - investigar a relacdo entre nivel de aegéo formal,
experiéncia na conducdo de veiculos e nivel. Obasese que &
frequéncia média de infragcdes de transito aumemta@m o aument(
da experiéncia do motorista enquanto a frequéndairdracoes
relacionadas ao excesso de velocidade e ultrapassagroibidag
diminuiu com o0 aumento da educagdo dos motoristas.

o

Artigo 25 - Traffic safety culture among bicyclists Results from 3
Norwegian study (NAEVESTAD, T.O., ELVEBAKK B., BJGFRAU
T.,2014)

Objetivo - expor os resultados de um estudo reddizzom usuarios d
bicicleta como meio de transporte. O objetivo foiapmar o
comportamento que esses ciclistas tém em relagséguaanca, se usa
capacete, se pedalam na contraméao, por exemplso Gaubicicleta ten
aumentado consideravelmente na Noruega e, comoeaa@iscia,
ciclistas tém se tornado vitimas de acidenteséhsito.

m

Artigo 26 - The gorilla in the room: The impactswideo-game play of
visual attention (VALLETT, D., LAMB, R., ANNETTA, lA., 2013)

Objetivo - compreender mais profundamente, desta wdizando
videogames, o fendmeno inattention blindness, qaénéapacidade d
ver estimulos claros entrar no campo visual ast#saialgo mais ness
campo.

[¢)

Artigo 27 - The possibility of holistic safety ediimn in Japan: Fron
the perspective of Education for Sustainable Deraknt (ESD)
(KITAMURA, Y., 2014)

Objetivo - desenvolver uma metodologia de 'Educag@ma o
Desenvolvimento Sustentavel' que o Japdo pretemdeoper pard
manter suas criangas mais seguras. Essa metodpleggeade englobg
conceitos de uma sociedade sustentavel e seguagryuolve varios
aspectos, inclusive a Educacao para o Transito.

=

Artigo 28 - Education for older drivers in the fteu(KESKINEN, E.,
2014)

Objetivo - desenvolver uma metodologia para a egicde motorista
mais velhos. Chegou-se a uma conclusdo bastangzesaante
motoristas mais velhos ndo tanto precisa de mésniacoes sobre g
regras de transito, e, sim, uma melhor compreedsdsi mesmos
sobre a sociedade em que vivem.

[*2)

(7]

Artigo 29 - Retrospect and prospect of “Traffic &gf Education” in
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Kagawa Prefecture (IHARA, T., 2011)

Objetivo - é explicar por que Kagawa tem realizagmogramas de
Educacdo para o Transito durante os Ultimos dez,aaofim de
esclarecer os fatores importantes para a prevededacidentes d
transito. Dois objetivos foram destacados comoroxipais: reduzir g
niomero de acidentes de transito e melhorar maneieagrafego,
respectivamente. Foram avaliados também os materianétodos d
ensino dos programas.

4%

11

Artigo 30 - Education influence in traffic safety case study in
Vietnam (HUNG, K. V., HUYEN, L. T., 2011

Objetivo - organizar um ambiente de trafego corerde e seguro np
Vietnd e explicar a aplicacdo da abordagem de ssndélé risco par
avaliar as influéncias da educacéo para a segunanigansito.

je3)

Artigo 31 - Evaluation of learning outcomes usiag educational
iPhone game vs. traditional game (FURIO, D., GONEZE
GANCEDO, S., JUAN, M. C., SEGUI, |., RANDO, N., 281

[¢)

Objetivo - expor uma pesquisa realizada com crarsgire o uso d
jogos digitais para ensinar, no caso, um game ueb&io para a
Iphone. Os resultados foram bastante conclusiv6% @as crianca
indicaram que gostariam de jogar com o iPhone newtene 90%
indicaram que preferiram a experiéncia com o jogdRhone sobre ¢
tradicional.

")

Artigo 32 - Building virtual cities, inspiring intiigent citizens: Digital
games for developing students’ problem solving leadhing motivation
(YANG, Y.T.C., 2012)

Objetivo - investigar a eficacia de aprendizagewitali baseado em
jogos, o quanto jogos auxiliam na resolucdo delpnod dos alunos, na
motivagao de aprendizagem e no desempenho académico

-

Artigo 33 - Serious games and learning effectiveng&be case of It's
Deal! (GUILLEN-NIETO, V., ALESON-CARBONELL, M., 202)

Objetivo - avancgar nas discussfes sobre como @s jagxiliam no
processo de aprendizagem, fornecendo evidénciakydes dos fatore
gue influenciam o eficacia de aprendizagem de gu ghamado It's

Deal! (E um negocio!) Este jogo sério foi criadanco propdsito de
ensinar comunicagdo empresarial em ambientes deiosg

O

Tabela 3 - Resultado analitico da revisdo sistemétonte: da autora)

Os artigos encontrados evidenciam o0 uso dames na
Educacéo, nas empresas, no entretenimento. Traaeb@imn subsidios
sobre como o transito se tornou uma preocupacaodigiumao
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importando mais a situagcao econémica do pais, /&im buscado um
transito melhor e mais seguro. Alguns artigos smeFxperiéncias para
melhorar o transito e educar os cidadaos, sejgantdo jogos, seja
utilizando outros artefatos.

Outro ponto a se destacar € como 0s jogos digtéis
ascendido como uma poderosa alternativa para augildiversificar o
processo de ensino-aprendizagem.

Nas secdes a seguir, serdo explanados o0s coneeitas
experiéncias indicados pelos artigos encontradoant®l as revisdoes
sisteméticas.






2.1. O TRANSITO

Nao cruzards o mesmo rio duas vezes,
porque outras sdo as aguas que correm nele.
(Heréaclito de Efeso)

A historia do surgimento do transito esta ligadasargimento
da humanidade, pois o ser humano sempre se dedlecam local a
outro. No entanto, o fenébmeno transito comecouratdorma com o
inicio do uso de animais para transporte, com anig@o da roda e o
surgimento das primeiras carrogas e charretes.

Os primeiros problemas no transito iniciaram enmBRoA
expansao do império e a constante necessidade sftecateento de
tropas impuseram a prioridade do transito terrestremaritimo, bem
como a construcdo de vias terrestres para unirca$ngias do império.
O imperador Julio César chegou a banir o trafegmdas do centro de
Roma durante o dia. Criaram-se também algumas seg@mno a
limitagcdo de peso para os veiculos de transportadg@ e a proibicdo
de determinados veiculos na cidade de Roma endeide suas vias
nao terem sido planejadas para suportar granddidaae de veiculos e
pessoas. (HONORATO, 2004 apud FRANZ e SEBERINO2p01

Com a Revolucéo Industrial, a criacdo do motooralwistdo e
a fabricacdo dos primeiros automdveis, acident@sgestionamentos e
tradfego intenso passaram a fazer parte do dia adds grandes
metropoles.

Hoje, transito é uma parte tao intrinseca da vadapgssoas nas
cidades que mal se percebe quanto tempo se passanmitvio de
pessoas que nao se conhece. Muitas vezes comeréasito, estuda-se
no transito e até, com advento do celular, resedvproblemas pessoais
e profissionais ou fala-se com familiares no trténsi

Mas, o que é transito?

Rozestraten (1988) define o transito como “o catgjude
deslocamentos de pessoas e veiculos nas vias gajbiientro de um
sistema convencional de normas, que tem por finegasar a
integridade de seus participantes” (ROZESTRATEN88)9 Ja o
Caddigo de Transito Brasileiro considera o transaaytilizacao das vias
por pessoas, veiculos e animais, isolados ou epogreonduzidos ou
nao, para fins de circulacdo, parada, estacionamneeoperacdo de carga
ou descarga.” (Art. 1, inciso 1°, CTB)
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Segundo Rizzardo (2003), o conceito de transigvigio no
CTB, o uso referenciado é bastante amplo, expliaiiBo interessa o
tipo de via e a forma de utilizacdo. A movimentacaastitui transito,
independentemente da qualificacédo do local destiaaddeslocamento,
e até por mais remotos, ingremes e afastados {am es pontos onde
se dé a utiliza¢do.” (RIZZARDO, 2003, p. 35)

Isso significa dizer que o transito estd no diisadas pessoas.
E indissociavel do cidaddo e das suas garantias, wan que ndo se
pode ir a lugar algum sem usa-lo. Alias, talvea s& transito onde
mais se convive com estranhos e, atualmente, bta ga populagéo
mundial passa parte do dia dentro de um veiculosapraos
congestionamentos.

Um transito com fluidez que possibilita o ir eérum dos
maiores direitos regido pela Constituicdo da RepabFederativa do
Brasil de 1988, o direito a livre locomocao, praviao inciso XV do
art. 5° de nossa Carta Magna.

Schmitz (2010, p. 123) também propde pensar @itthnomo
“[...] se ele fosse uma trama, uma rede de relagiesconstante
movimento, como um tecer e destecer ininterrupts tigacoes,
compondo uma forma que nédo existia antes deletess formadas a
cada encontro no transito serdo infinitas. As Essos locais, 0s
horarios, as avenidas e estradas, ou seja, ottrémsica sera igual.



2.2. O TRANSITO NO BRASIL

Sera muito bom o dia em que a gentileza no trapsgscer na mesma
proporgao que o numero de veiculos.
Motoristas, as ruas sdo de todos! (Cassal Brum)

O primeiro acidente automobilistico registrado Basil foi
provocado pelo poeta Olavo Bilac, no Rio de Janeioodirigir o carro
do abolicionista José do Patrocinio.

Mas, foi em 1954 que o transito do Brasil comegedaquirir
efetivamente as caracteristicas que possui até Apjes a morte de
Getulio Vargas, Juscelino Kubitscheck assume o rpedeom o seu
lema “50 anos em 5”, estimula a criagdo da indalsttitomobilistica
nacional. Seu plano de governo continha metas assad area de
infraestrutura, incluindo a construgdo de estrgols acompanhar a
fabricacdo dos automdveis. (HONORATO, 2004 apud RRAe
SEBERINO, 2012).

Ao priorizar o carro, Kubitscheck e os presidergeguintes,
contribuem para o modelo de transito que se tem hojpais. Malha
ferroviaria infima, transporte basicamente teregsttom uma
dependéncia enorme dos caminhdes para escoar @c@oodacional e
0s produtos importados que chegam aos portos ebdibgis para
realizacdo de viagens. (HONORATO, 2004 apud FRANZ e
SEBERINO, 2012).

Apesar de ser geralmente associado a veiculogngitb é
formado por pessoas. No entanto, com a populanzdgacarro, as
pessoas passaram a ser cada vez mais negligeneiadtes no transito
tem significado muitas vezes, correr risco de morte

Toda acdo no transito € influenciada pelas emogdesla
personalidade dos individuos. Para Rozestrater8(10&2), o condutor
do veiculo ird expressar sua inteligéncia, seut@am também seu
conhecimento. Tendo em vista a dimensdo que oittrdimsnou e o
tempo em que se passa hele, ele é um reflexo dalade.

Schmitz (2010, 123-125) expde questdes importaqiss sao
relacionadas a sociedade e que impactam diretamenténsito:

O transito é uma negociacdo permanente do
espaco, de forma coletiva e invariavelmente
conflituosa e nao ocorre de forma igualitaria entre
as pessoas porque estd em jogo uma base
ideoldgica e politica, reflexo da desigualdade na
propria sociedade, na qual uns “podem” mais que
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outros. [...] O homem age como um mediador
entre a via, o veiculo, as regras e o sistema de
transito. Contudo, a sua acao é influenciada pelas
emocdes e pela sua personalidade, como, também,
pelo ambiente.

Num pais com uma frota de mais de 25 milhdes
de veiculos — os grandes centros urbanos
apresentam saturacao no fluxo de carros nas ruas,
no namero de motos, hoje em 2 milhdes com
previsdao de aumentar — cabe pensar no significado
que conduzir um veiculo tem na vida das pessoas
como também no significado de se ter um
automoével. Na sociedade atual, ter um carro pode
ser sinbnimo de status e de sucesso. (SCHMITZ,

2010, 123-125)

O aumento indiscriminado da quantidade de veiotlos dos
resultados dos incentivos que a indUstria autoristioi tem recebidd
Além da poluicao (do ar, sonora e visual) que o dssses veiculos
provoca, ha a necessidade de grandes avenidasguapartar a enorme
guantidade de veiculos em circulagéo, deixandoidexles cada vez
mais cinzas.

Em 3 de janeiro de 2012, a Lei n° 1258due trata da Politica
Nacional da Mobilidade Urbana, foi sancionada. Poréfetivamente,
pouco tem sido feito para que seja incentivado @ dis transporte
coletivo, de massa, em detrimento ao transporteiduil de pessoas.

Um transporte coletivo e de qualidade pode fapen que se
deixe de colocar tantos automoéveis e motocicletas ceculacao,
favorecendo a qualidade de vida e de convivio ness&co urbano. Em
vérias cidades no Brasil, os usuarios dos autora@eipam de 70 a 80
% dos espacos viarios, consumindo de 7 a 28 veagsarea, ou seja,
mais espaco fisico que um usuario que utiliza urbudn e corrobora
com uma ideia que felizmente tem ganhado forcaenasimento: “a
utilizacdo do transporte coletivo torna-se a melalbernativa para a
eficiéncia do transito das cidades, o que permita wtilizagdo mais
sensata do espaco publico [...]" (LOMBARDO, 20135)

* http://www1.folha.uol.com.br/mercado/2014/06/14 78Z®Vverno-mantem-
aliguotas-reduzidas-de-ipi-de-veiculos-ate-fim-em-ahtml (acessado em 4
de junho de 2015)

40 hitp://www.planalto.gov.br/ccivil 03/ ato2011-202@12/lei/l12587.htm
(acessado em 4 de junho de 2015)
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Contudo, o transporte coletivo tira das pesscstatas,0 poder
de demonstrar 0 que possuem. Coloca todos insanmosesmo nivel
social, jA& que todos tém um mesmo objetivo e est@E® mesmas
condi¢gbes, dentro da igualdade que proporcionata-B& de uma
guestdo cultural que esta incutida nas pessoas agoropagandas vém
tentando, cada vez mais, demonstrar. Ter carré4ouso dia a dia é
sinal de superioridade, usar transporte coletividbigicleta é para os
mais desfavorecidos financeiramente (BARBOSA e TREIE 2013,
p. 4).

O raciocinio esta equivocado e deveria ser coofratilizar a
modalidade coletiva, seja ele um 6nibus, trem, énetr barco, deveria
ser a regra; e o uso do transporte individual nmado deveria ser a
excecao.

E uma quest&o cultural, mesmo que seja para persieezes,
horas no deslocamento didfioo brasileiro tem preferido optar pelo
carro tornando o transito ainda mais cadtico. Femesiver campanhas
de adesdo ao transporte coletivo, mostrando coreor &b transporte
coletivo também esta ligado a cidadania.

Pode-se notar esse fenbmeno de resisténcia doiti@ivas
gue nédo priorizam o transporte individual. Podeciar o que esta
ocorrendo na gestdo do Fernando Haddad, atualitprefe Sdo Paulo.
Haddad estabeleceu como meta implantar 400 quitbmee ciclovias
e, muitas vezes, ao comecgar a implantacdo de wsnpessoas, que
moram ou possuem comeércio no entorno, fazem peosteshtram com
acBes no Ministério Publico, questionam o projetmegam que serdo
muito prejudicada&’

No transito, pode-se notar que valores individudtiepassam
os valores coletivos. Ac¢des individualistas se aar&zam pela
disposicdo da pessoa em orientar-se exclusivamardeo préprio bem-
estar, em detrimento dos demais e da coletividdesconsiderando a
repercussao que tal disposicdo representa na oetagé outras pessoas
ou grupos sociais. O individualismo (...) relacizeade perto com

4 hitp://www.antp.org.br/website/noticias/ponto-de-
vista/show.asp?npgCode=8824D966-39EB-4224-BA0F-88BA573E
(acessado em 4 de junho de 2015)

2 hitp://www.cartacapital.com.br/blogs/outras-palayda-ciclovia-de-
copenhague-a-de-sao-paulo-0-porgue-das-bicicl€&X@8-Atml (acessado em

4 de junho de 2015)
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disposicbes egoistas, hostis e competitivas (PAIRMIE BRANCO,
2004, p. 193)

Ao mesmo tempo que segue a tendéncia coletivajuah a
maioria da populacdo brasileira almeja ter um ¢grrivilegia-se um
meio de transporte totalmente individualista aolizati o carro,
sindnimo de liberdade e deatus

Inmeras pesquisas ja apontam o quanto o temputidpeno
transito pode afetar a saldde das pessoas. Na ggsdjuulgada por
Kahneman e Krueger (2008)realizada com 909 mulheres no Texas,
28% das entrevistadas afirmam que a pior parteededi& a dia é o
deslocamento matutino até o trabalho, na frentatid&lades tidas com
entediantes como limpar a casa ou até mesmo teabalh

Além disso, esse tempo desperdicado no transiteri@o ser
preenchido com a familia ou com exercicios fisidatres que séo
determinantes para a qualidade de vida de qualjdad&o. Alias, o
sedentarismo é uma epidemia que tem se espalhattmamas regides
do Brasil, segundo pesquisa do Ministério do Espaiase metade da
populacao brasileira esta sedenf4ria

3 https://www.aeaweb.org/articles.php?doi=10.125 7533806 776526030
(acessado em 4 de junho de 2015)

* http://Iwww.esporte.gov.br/index.php/noticias/24disoticias/51170-
pesquisa-aponta-que-49-5-dos-brasileiros-nao-pratiesporte-ou-atividade-
fisica%3E (acessado em 4 de junho de 2015)
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Uma solug&o que melhoraria o congestionamentaia treais qualidade
de vida seria deslocar-se caminhando ou pedalandalistancias mais
curtas. Uma pesquisa realizada em Montreal, no dZ&hapontou que
pessoas que utilizam esses meios de locomoc¢ao @ddatizes que as
gue utilizam o carro. No entanto, sabe-se que éssmna questdo de
cultura e o carro ainda ocupa o lugar de destaguéaracdo dos
brasileiros', mesmo que causando 0S maiores caUETIENtOS j&
vistos®, embora ultimamente tenha havido incentivos paadagdo do
uso da bicicleta nas maiores cidades do Bfasil

5 http://www.sciencedirect.com/science/article/pid69847814001107
(acessado em 4 de junho de 2015)

*® http://www1.folha.uol.com.br/cotidiano/2014/05/D#%9-sao-paulo-registra-
0-maior-congestionamento-da-historia.shtrfdcessado em 4 de junho de 2015)
“'http://www.capital.sp.gov.br/portal/noticia/3525
http://www.mobilicidade.com.br/bikerio.asp
http://g1.globo.com/sao-paulo/noticia/2013/05/pimjesta-uso-de-bilhete-
unico-para-emprestimo-de-bicicletas-em-sp.html
http://brasileconomico.ig.com.br/negocios/2015-@&ransporte-cicloviario-
gera-novos-negocios.htm{acessado em 4 de junho de 2015)







2.3. O TRANSITO COMO PROBLEMA

A Unica situacao que vocé deve cuidar da vida doe®
€ no transito. (Cassal Brum)

Os acidentes de transito sdo responsaveis poa akrcl,2
milh&o de mortes por ano e 50 milhdes de feridosoeim o0 mund8. E
a maior causa mundial de traumas em geral, auntmias custos de
saude envolvidos no tratamento e na reabilitac®o pdgsoas feridas
(IMAMURA, 2010, p. 10). Essas tragédias tém intewpao
prematuramente a vida de milhares de pessoas,i@spEte aquelas
na faixa etaria economicamente ativa (adolescemtaslultos jovens
com idade entre 15 a 44 anos), representando umnpséblema publico
socioecondmico e de sadde

Quase 97% dos acidentes de transito em todo ooraoatrem
em paises de baixa e média renda, que possuem denutade (48%)
dos veiculos registraddsm 1990, os acidentes de transito foram a nona
causa de mortes no mundo, mas até 2020, estimaesesges acidentes
serdo a terceira causa mais comum de M@USNIKRISHNAN,
BAKKANNAVAR & KANCHAN, 2012).

Estudos sobre a epidemia mundial de acidentesragsito
apontam para a necessidade de acgles preventivasestaiégias
educativas para todas as faixas etérias, alémrderdo na fiscalizacéo
e avancos na infraestrutura das vias, principalnems paises em
desenvolvimento (SALVARANI, COLLI & CARLOTTI, 2009)

O Brasil € um dos lideres mundiais em acidentegatesito.
Traumatismos cranioencefélico e da medula espsé@las principais
causas de morte e sequelas devido a acidente&ndédr Apesar dessa
situacdo critica, ndo ha, no pais, programas deagdo para a
prevencédo de acidentes de transito conduzidos igrmnmmetodoldgico,
mesmo com essa necessidade de medidas urgentds,etf@nconta a
grave situacdo do trafego urbano das grandes cd&R_VARANI,
COLLI & CARLOTTI, 2009)

A India € um pais que tem problemas parecidos esndo
Brasil quando assunto é transito. Atualmente, @deates de transito
sdo a 92 causa de mortes na india, numa escala d®@ No entanto,

“8 http://www.transitobr.com.br/index2.php?id_contew@lo (acessado em 4 de
junho de 2015)

* http://www.denatran.gov.br/download/decada/Prog6SBANTP-CEDATT-
Instituto%20de%20Engenharia%20SP.pgfcessado em 4 de junho de 2015)
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as previsdes futuras sugerem que 0s acidente@rdstdr saltardo para a
sexta colocacdo como causa de mortes na india Q@0 2
(UNNIKRISHNAN, BAKKANNAVAR & KANCHAN, 2012).

Esse aumento decorre de alguns fatores: o craswinme
numero de veiculos motorizados, o aumento da pcpolee a
infraestrutura precaria (UNNIKRISHNAN, BAKKANNAVAR &
KANCHAN, 2012).

Outro pais com o cenario parecido com o brasileimm o
indiano é o Ird. Mirzaei e Hafezi-Nejad (2014) a@omo conhecimento
e medias educativas para induzir o comportamergarse resultando
motoristas mais seguros nas situagdes adversadrgitd. No entanto,
eles ressaltam que a presenca de agentes dectranmihovendo a
manutencao dessas atitudes seguras também é quacialgue todos
respeitem as leis em prol de um transito seguro.

Hé& ainda aqueles que fazem parte dos gruposateqigndo o
assunto é acidentes de transito. Feenstra, RuKekg2014) apontam
gue ros Paises Baixos, a cada ano mais de 170 adolesc@int mortos
no transito e 3000 sdo hospitalizados, representaiedpectivamente,
21% e 19% de todos mortos e feridos no transitoelagais.

Nesta categoria de idade, adolescentesdiivérs, ou seja,
jovens que estdo prestes a se tornarem motoristadpcomovem
principalmente de bicicleta (52%), a pé (18%) oca®na com pais ou
amigos (17%). Devido a falta de um 'escudo’ em dode veiculo (isto
€, um carro), o primeiro destes trés modos de pmates torna o
adolescente mais vulneravel no transito (SANDER$52

Acidentes de transito ja sdo considerados um greldema de
saude publica mundial. Em 2009, 1 milhdo e 200pesisoas morreram
em todo o mundo decorrentes de lesdes por acide’tesansito,
enquanto aproximadamente 50 milhfes de pessoasn fdeasidas
(IRTAD, 2010¥°.

E imaginando-se os perfis de atores no transigmna como
pedestres, ciclistas e motociclistas sdo mais dusite a ferimentos
fatais ou que tragam sequelas permanentes; Estadssam que 0
risco de acidentes relacionados com a bicicletarsideravelmente
mais elevado do que para os condutores de autosn@veiedestres
(NORDFJZARN et al, 2010). No entanto, de acordo eoltatistics

%0 hitp://www.internationaltransportforum.org/irtadgictpdf/1 1IrtadReport.pdf
(acessado em 4 de junho de 2015)
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Norway" (Departamento de Dados Estatisticos da Noruegla}drios
policiais indicam que 509 pessoas ficaram feridague 12 pessoas
foram mortas em acidentes de bicicleta na Norusga2012.

Na populagéo de 5.200 milhdes da Noruega issvagqua um
ciclista morto a cada 434 mil pessoas. Comparando @ Brasil, de
200 milhdes de habitantes, 1884 ciclistas morreram 2013,
equivalente a um ciclista morto a cada 106 mil taales, ou seja, no
Brasil, morrem 4 vezes mais ciclistas do que naibiga.

No Brasil, com o0 advento da motocicleta como a#Bva para
fugir do transito cadtico, os acidentes envolvenuotociclistas
cresceram de maneira alarmante nos Ultimos®ands ano de 2013,
mais da metade das internacdes devido a aciderdesradgsito,
envolviam motociclistas.

Os gastos do SUS com acidentes de motos foram de
R$ 112,9 milhdes - uma fatia de mais de 49% dd tota
investido para tratar sequelas de acidentes dsitvan

De acordo com os dados mais recentes do Sistema de
InformagBes de Mortalidade (SIM) do Ministério da
Saude, 42,2 mil pessoas morreram no Brasil poacont
de acidentes de transito em 2013, sendo 12.040
envolvendo motocicletas. (Portal da Salde, 2015)

Ha de se pensar também nos recursos financeieos gaverno
tem com esses acidentes. Em 2013, o SUS regist80b internacdes
por acidentes de transito e R$ 231 milhdes forastogano atendimento
as vitimas. Esse valor ndo inclui custos com riabflo, medicacédo e o
impacto em outras areas da saude. Isso sem cotdanp® em que as
pessoas acidentadas ficam improdutivas, muitas syemscebendo
auxilio financeiro da previdéncia socfal

Paises do mundo todo tém se unido em busca daatitas
para diminuir esses nimeros. Em junho de 2015stniisi da Saude dos

*! https://www.ssb.no (acessado em 4 de junho de 2015)

52 http://portalsaude.saude.gov.br/index.php/o-
ministerio/principal/secretarias/svs/noticias-s882-internacoes-por-
acidentes-de-motos-mais-que-dobram-em-cinco-atesessado em 4 de junho
de 2015)

%3 http://portaldotransito.com.br/noticias/acontecendetransito/acidentes-de-
transito-apresentam-numeros-e-custos-alt@cessado em 4 de junho de 2015)
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paises do Mercosul se reuniram para encontrar aedigde reduzam os
acidentes de transito da regio

Em novembro de 2015, realizou-se a 22 Confer&aithal de
Alto Nivel sobre Seguranca no Transito — Tempo @suRados em
Brasilia. Este encontro reuniu representantes Ggafses em busca de
solugdes para diminuir acidentes de transito emréandad?.

E sabido que o comportamento das pessoas infauenan
transito seguro e harmonioso. Estudos tém demadiostrae, em termos
de idade, os motoristas mais jovens sdo mais psopea cometer
violagdes no transito e possuem maior risco emleerse em acidente
do que motoristas mais velhos (AKAATEBA e AMOH-GYRW,
2013). Nordfjeern et al (2010) relatam que os joverss adolescentes
tém menos sensibilidade ao risco e a atitudes \dwsfeeis para a
seguranga no transito. Shinar et al (2001) conatatgue o respeito aos
limites de velocidade aumentou com a idade e &terid de aumentar a
velocidade ao dirigir diminui com o aumento da ilad

Da mesma forma, Tseng et al (2013) identificou s
condutores mais jovens relataram mais violacOesexreesso de
velocidade do que os condutores mais velhos e gugokacdes dos
limites de velocidade diminui a medida que aumeatadade do
motorista. Akaateba e Amoh-Gyimah (2013) tambénstzdaram que
0s condutores mais jovens tém uma maior chancemeter infraces
no transito, como o uso do telefone celular, ndar us cinto de
seguranca, dirigir pelo acostamento e parar ens gneabidas, do que
0s motoristas mais velhos. Esses dados corrobaranmodato de jovens
serem grandes vitimas de acidentes de transito.

A literatura também tem identificado o género camo fator
significante associado a violacbes no transito.s@&®s do sexo
masculino cometem mais violacdes e tém um maioco risle
envolvimento em acidentes do que as do sexo femigonfirmando o
fato de que morrem no transito mais homens do qukeares. (TSENG
et al, 2013)

% http://portalsaude.saude.gov.br/index.php/o-ministaisa/noticias-
aisa/18124-paises-assinam-acordo-para-reduzir-rmddeeritimas (acessado
em 4 de junho de 2015)

5 http://portalsaude.saude.gov.br/index.php/cidadamipal/agencia-
saude/17989-brasil-participa-de-encontros-paraezentia-global
http://www.roadsafetybrazil.com.br{acessado em 4 de junho de 2015)
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Além da idade e do sexo, outros estudos examinasa@feitos
de outras variaveis socioeconfmicas, tais como@ di instrugdo do
condutor, experiéncia e renda, entre outros, efagfes no transito e
no envolvimento em acidentes de condugdo. Shinhaal €2001)
identificou em um estudo que o ato de respeitamitel de velocidade
diminuiu com o aumento do nivel de instrucdo. Dabsb al (2004)
relatou que as mulheres com ensino superior ragastr mais violagdes,
lapsos e erros no transito do que as com niveifistaucdo mais
baixos. Tseng et al (2013) expds que os condutarasmelhores niveis
de educacgdo tém comportamento pior no transitoudoagueles com
menor escolaridade.

A experiéncia de conducgdo tem efeito significastdre as
violagbes no transito. Maiores violagées no trénsitcomportamento
agressivo também foram associados a mais expexi@actonducao de
veiculos. Também foi relatado que pessoas com maima sdo mais
propensas a cometerem mais infracbes de excesseeldeidade.
(TSENG et al, 2013)

Os acidentes atingem uma faixa etaria delicadpogalacao.
Para um pais que estd envelhecendo, como é o cd&d@sll, o fato de
tantas pessoas jovens morrerem no transito impagit®, ja que estdo
em sua idade produtiva. Esses acidentes interferemarios aspectos:
no sistema de saulde, na previdéncia, no trabalpargjpalmente, na
vida pessoal do individuo.

Além disso, as estatisticas sobre mortes no tcdsdo daquelas
que ocorrem imediatamente apds o acidente, maEmIsabe sobre
as pessoas que sofreram um acidente de trAnshogevegeram um
tempo e morreram depois, devido a alguma sequel2@6, 15% das
internacfes nas capitais do pais foram em decaar@lecacidentes de
transito. Esse dado limita-se a internac¢des notardbi SUS, excluindo,
portanto, as hospitalizagfes custeadas por sedarsalde ou hospitais
particulares. Também aponta o pedestre como mdionav e 0s
motociclistas com um aumento de 116,2%. Apontantdaaique 0s
124.766 acidentes registrados, em 2005 (342 aeislepor dia),
provocaram ferimentos em 172.956 pessoas (JORGHZW®;
TUONO, 2008).

E, ainda, ndo se pode esquecer de que um acidentansito
ndo deixa somente traumas e feridas fisicas. Haumt psicolégico,
tanto da pessoa que sofreu o acidente, quantcadubafes e amigos.
Imagine a situagdo de um pai ou uma mae que perdélho num
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acidente. Ou de um filho que perde os pais. Umeatédde transito
atinge muitas pessoas de diferentes formas. (SCAMIT10)

Algumas pessoas séo vitimas mais frequentes deraes no
transito, tais como criancgas, por sua maior fadtalidcernimento sobre
0s perigos do transito, e adolescentes, por suarrd&posicdo para
correr riscos. Pode-se incluir também os imigraetess turistas, pois
nao conhecem de maneira adequada o transito dolocaio (YANG,
2011)

Devido a esse alto indice de mortes, o termoé&nma no
transito’ é altamente utilizado. J& que a violépcide afetar ou atingir
as pessoas em todos os espacos da vida em sociedadeja, no
ambiente familiar, escolar, profissional; no trémsido seria diferente.
Para Amoretti (1992, p. 41), violéncia pode semildgd como o "ato de
violentar, determinar dano fisico, moral ou psigaé, através da forca
ou da coacéo, exercer opressdo ou tirania contoatade e a liberdade
do outro". (AMORETTI, 1992, p. 41)

O medo da violéncia faz com que as pessoas teakamais
diversas reacdes, que variam de individuo paraiohath e de situacéo
para situagdo. Michaud (1989, p. 11), entende que

h& violéncia quando, numa situacdo de interacao,

um ou varios atores agem de uma maneira direta

ou indireta, macica ou esparsa, causando danos a
uma ou mais pessoas em graus variaveis, seja em
sua integridade fisica, seja em sua integridade

moral, em suas posses, ou em suas participacdes
simbdlicas e culturais. (MICHAUD, 1989, p. 11)

Sentir-se seguro é uma das maiores necessidadeserdo
humano. A Piramide de MaslWtraz a necessidade de sentir-se em
seguranga como uma das bases do bem-estar dodimlivE quando
essa necessidade nao é suprida, como tem ocoradtansito, o
sentimento de inseguranca se faz presente.

56 A hierarquia de necessidades de Maslow, ou pirard@dvaslow, é uma

divisdo hierarquica proposta pébraham Maslowem 1943, que classifica as
necessidades humanas e afirma que as necessigada®ldmais baixo devem
ser satisfeitas antes das necessidades de nivehlmi
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Figura 4 - Piramide de Maslow (BUENO, 2002)

A histéria da humanidade sempre registrou um passa
violento. Giddens (1991, p. 109), ao se referio@exlade pré-industrial
traz um quadro de inseguranca para a maioria 39a&

Poucos grupos da populagdo podiam sentir-se
seguros por longos periodos da violéncia ou da
ameaca de violéncia por parte de exércitos

invasores, bandoleiros, senhores da guerra locais,
salteadores, ladr6es ou piratas. Os meios urbanos
e rurais eram considerados perigosos devido ao
risco de um ataque ou assalto.(GIDDENS, 1991,

p. 109)

Assistir a execuc¢des, linchamentos, ou mesmo &ses, cuja
morte fosse o final, como no caso dos gladiad@esentretenimento
comum a sociedades antigas (PINKER, 2013). A va#hoje causa
bem mais horror as pessoas. Sendo assim, a sogiedatemporanea
preza a seguranca e € mais segura, se comparada tostoria de
violéncia do passado, porém a sensacdo de inseguiode ser
considerada maior e a demanda social por segu@agee de forma
incessante, pois a inseguranca vivenciada atuatngentais destacada,
principalmente com o auxilio da tecnologia (jorn&é¢evisdo, internet),
levando mais informacao a todas as partes do mundo.

>’ http://tupi.fisica.ufmg.br/michel/docs/Artigos _extes/Motivacao/009%20-
%20As%20teorias%20de%20motiva%E7%E30%20humana% e a220c
ontribui%E7%E30%20para%20a%20empresa%20humanizidagessado
em 15 de janeiro de 2015)




72

Pode-se dizer que se convive com dois tipos deri&qeia de
violéncia. A que ocorre com o préprio individuo oam amigos e
familiares préximos e a que ele assiste pelos ndgosomunicagao. A
experiéncia de vida do dia a dia, aquela do cotaidas pessoas, €
chamada de “experiéncia vivida”, enquanto que eem&pcia que as
pessoas tomam conhecimento por meio da midia é ndeada
“experiéncia mediada”. A primeira é fruto da vivienccom os
acontecimentos que ocorrem com o proprio individooy sua familia,
seus vizinhos e seus amigos. A segunda traz acosdiecimento fatos
gue ocorrem em lugares distantes e em situacdd®tardistantes da
realidade do individuo, mas que, é incorporada eao otidiano e,
mesmo que de forma néo perceptivel, podem interferi‘experiéncia
vivida". (CRUZ, 2010, p.24)

Com o poder dos meios de comunicacdo, principabmen
internet e televisao, tem-se mais conhecimentoedagdires no transito,
ou seja, a experiéncia da violéncia no transitepasser mediada e, ao
mesmo tempo, mais escancarada. Percebe-se assimpraplema é
evidente, em todo o mundo. Alguns paises, comortdal@ Dinamarca,
ja avangaram incrivelmente quando o assunto é @egaimo transito.
Outros paises, e neste caso o Brasil se incl@ipastito distantes de
oferecerem solucbes seguras.



2.4, EDUCACAO PARA O TRANSITO

A educacao tem raizes amargas,
mas 0s seus frutos séo doces. (Aristételes)

A Cultura de Seguranca no Transito dos condutoi@s
profissionais do transporte rodoviario tem recelzittn¢céo nos ultimos
anos. A literatura traz muitas vezes esse ternttui@ude Seguranca no
Tréansito, em vez de Educacao para o Transito ogdgdio no Transito.
Segundo Ward et al (2010), Cultura de Segurangaénsito parece ser
um conceito mais intuitivo e poderoso que pretemedelicar as
diferencas observadas nos riscos internacionaigionas e
demogréficos de acidentes de transito, bem comeoopepsao para
cometer comportamentos de alto risco.

E com a definicdo do termo Cultura de Seguranc@raasito
pretende-se adotar medidas seguras no transitosej@somente algo
ensinado ou imposto, mas também, adotado, ou negidmipor amigos
e familiares sendo mais prudentes no transito. &g indicam que
pares podem influenciar comportamentos dos indoddatravés de
pressdes sociais diretas, mais do que broncassggem mecanismos
mais sutis. Estudos, tanto entre adolescentes,t@uemire adultos,
atitudes positivas, como o uso do capacete, podiaemciar 0s outros
do grupo (LAURSEN, 1996).

Com j& mencionado, a consciéncia coletiva pode fat@r
determinante para adotar atitudes seguras no tramsiaminando as
diferencas entre usuarios de capacete e nao-usudéscobriram
guando melhores amigos usavam capacetes influemsi@g outros a
utilizarem-no também.

No entanto, a adocdo de medidas seguras no trfmusle estar
relacionada a finalidade da locomocdo na via. Kadefet al (2009)
examinou associagfes entre 0 uso de capacete idlethie atitudes
entre estudantes universitarios e percebeu queo aescapacete em
duas configuracdes diferentes: deslocamento a aesediclismo de
lazer. Eles descobriram que menos de 10% utilizavapacetes para
curtos deslocamentos, enquanto 36,5% o fizeram paceeacao
(deslocamentos maiores). Os respondentes que R&aniscapacetes
informaram que n&o o faziam porque acreditavam gée era
necessario capacete em distancias curtas e quste ceso, utiliza-lo
chega a ser inconveniente. Assim, o estudo mogtalgumas atitudes
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seguras, como 0 uso do capacete, também dependénalittade e a
definicdo de passeios de bicicleta.

Portanto, acredita-se fortemente que a Educagacopransito
ou Cultura de Seguranca no Transito pode desempeamhapapel
importante na reducéo global de acidentes de toarespecialmente se
introduzida na primeira infancia (THOMSON, TOLMIE MCLAREN,
1996).

Neste contexto, o governo brasileiro tem adotadonoc
estratégia para educar e conscientizar seus cisladéiocampanhas
educativas de transito. Os Ultimos exemplos saaradd pela Vida,
lancada em 2013, e o Maio Amarelo, lancada em o&i2015. Ambas
fazem parte de a¢cfes da Década de A¢Bes para mSgguo Transito,
lancada pela Organizacdo das Nacdes Unidas, em*2010

%8 http://maioamarelo.com/
http://www.brasil.gov.br/saude/2012/11/novo-siteedanpanha-parada-2013-
um-pacto-pela-vida-ja-esta-no-ar
http://www.denatran.gov.br/campanhas/semana/20tPDsh (acessado em 7
de abril de 2015)




2.5. O PAPEL DA ESCOLA NA FORMACAO DO CIDADAO

Ha escolas que sao gaiolas e
h& escolas que séo asas. (Rubem Alves)

E j& que o assunto é educar para o transito, umlbcal para
ISSO ocorrer ndo seriam as escolas?

Como ja demonstrado, o transito tem sido um desdgs
ceifadores de vidas de criancas e de jovens. SduaaEio para o
Transito ou a Cultura de Seguranca para o Trarside ser a
alternativa que diminuird esses numeros, por gue S®& cria um
programa nacional para a Educacdo para o Trankitafie criancas e
adolescentes sdo grandes vitimas de atropelamantdps fatores que
provoca essas fatalidades é a falta de conhecirdenagfes seguras no
transito.

Silva (1999) afirma que o curriculo escolar des@mar de
relagbes que sao cruciais para o processo de faoue;subjetividades
sociais. O curriculo deve incorporar as relacoemso

No entanto, o curriculo diz respeito a uma aniialidade de
praticas, muito mais que um programa educativo,umpa listagem de
contetudos ou uma orientacdo metodologica que s@& iri se esgota
num plano rigido para a agdo, como defende Satrigt88). O
curriculo pode ser definido como o projeto seletoedtural, social,
politica e administrativamente condicionado, queepche a atividade
escolar e que se torna realidade dentro das caxddg@escola tal como
se acha configurada.

A questdo “Que conhecimento é mais valioso?” dsee
substituida por “Que interesses sociais, econdmiquditicos e
ideoldgicos estdo na base do conhecimento escolde®te sentido, a
participacdo dos pais, alunos e professores “depend grande parte
dos limites impostos pelo curriculo nacional” (PABED, 2003, p.
128), dada sua estrutura de objetivos e competeprigstabelecidas.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) tamdigrem
espaco para formar cidaddos que saibam conviverdmcamente em
sociedade, em busca de seu papel no mundo.

O papel fundamental da educacdo no
desenvolvimento das pessoas e das sociedades
amplia-se ainda mais no despertar do novo
milénio e aponta para a necessidade de se
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construir uma escola voltada para a formacao de
cidaddos (PCNs, 1998).

Para fazer parte da formacdo de um cidadéo, asedeve cada
vez mais trabalhar temas do dia a dia do alunsedecotidiano. Temas
que a crianga veja nos jornais, que fagam parteaagersas com sua
familia e seus amigos devem fazer parte do contdadaaulas. Nesse
contexto, os temas chamados transversais tém uehfpagdamental.

Segundo os PCNs: “(...) os temas transversais t@npapel
diferenciado por tratar de assuntos diretamenteulados a realidade e
seus problemas.” Esses temas devem corresponderueatdes
importantes e urgentes para a sociedade, ser amphb@stante para
expressar preocupacdes de todo o pais. Pode-se cqaferuma das
maiores causas de mortalidade de criancas e jo¥emsia questao
importante e urgente para a sociedade.

Os alunos ndo podem ser meros receptores do darr&wgue
a realidade e o conhecimento sdo problematizados eles. Neste
contexto, a Educacdo para o Transito pode e devnserida como
parte do curriculo nas escolas, sendo trabalhada mdeeira
interdisciplinar, por exemplo, com textos sobressuato na disciplina
de Lingua Portuguesa, com dados sobre o transitajistiplina de
Geografia, com a evolucdo do transito, na disa@ptie Histdria, além
de, claro, conhecimentos sobre como se manter gurasga no
transito.
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2.6. OS JOGOS
Vocé pode descobrir mais a respeito de uma pessoa n

hora de jogo do que num ano de conversagao.
(Platéo)

Jogar, brincar € um ato que acompanha o homeme desd
surgimento da espécie. H& vestigios da utilizaghfpglos que serviam
como fonte de entretenimento e educacdo nas cultuntigas. Pinturas
rupestres, tabuleiros rusticos e pecas de pedexsogas, indicando
algum tipo de jogo, foram encontrados no Egitojntia e na China
(HINEBAUGH, 2009 apud SAVI, 2011).

Senet, um jogo de estratégia jogado em um tabulgjue
possivelmente também envolvia algum ritual religios um dos mais
antigos jogos, com evidéncias de 3 mil anos a.C. Huito.
(THOMPSON; BERBANK-GREEN; CUSWORTH, 2007 apud SAVI,
2011).

&P L e
SEMNMET

A YAIXA
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Uﬂﬂﬂﬂ‘ﬂ@ﬂﬂ"%

Figura 5 - Jogo Senet (Fontstp://www.luduscience.py

Objetivos educacionais nos jogos de tabuleironfionaseridos
desde a criacdo dos primeiros jogos. O jogo ch®@doi inventado
pelo imperador Shun, em 2.200 a.C. com o0 objetigoadmentar a
inteligéncia de seu filho, e 0 jogo Mancala foi siderado por muitas
tribos da Africa como um meio de verificar se unmotia esta pronto
para assumir as responsabilidades da vida adulME@GAUGH, 2009
apud SAVI, 2011).
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Figura 6 - Jogo Go (Fontkttp://www.ludomania.com.bi

Jogos antigos como Xadrez, Damas, Go e Mancalal 6
anos ou mais, ainda sdo jogados em diversas ghrtesundo, agora,
muitas vezes, de forma digital, visto que essesogstdo em
aplicativos para tablets e smartphones e em versdéine para
computadores. (HINEBAUGH, 2009 apud SAVI, 2011).
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Figura 8 - Jogo Xadrez on line

—~

Foniteétp://www.apptuts.com.bi/

Na infancia, jogar é importante para estimulamaginacéo do
individuo e prepara-lo para a vida adulta. Os jogfizs artes populares,
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reacles coletivas e sociais as principais tend€rcectes de qualquer
cultura. Os jogos sdo extensées do homem soci@l.L(MWHAN, 1996)

Como extensdes da resposta popular as tensdeabathd, os
jogos sédo modelos fiéis de uma cultura. IncorpdeaTto a agdo como a
reacdo de populacdes inteiras numa Unica imageémita. Os jogos
sdo modelos draméticos de vidas psicolégicas, wermmepara liberar
tensfes particulares. Sao formas artisticas pasular coletivas que
obedecem a regras estritas. As sociedades antigadodetradas
encaravam naturalmente os jogos como modelos ewdramaticos do
universo ou do drama cosmico exterior. (MC LUHANO®)

Ao tomar uma raquete de ténis na mao, ou 13 caetdsralho,
consente-se ser parte de um mecanismo dindmico rsitmacao
deliberadamente artificial. N&o sera esta a razéojogos que imitam
situacBes do trabalho e da vida social sdo os agent mais sucesso?
(MC LUHAN, 1996) Um exemplo classico é o Banco liliého
(Monopoly) no qual todos podem ser ricos e donosnueveis em
bairros caros. Ou &econd Life onde se constréi uma vida virtual
paralela. Ou ainda 8imCity onde é necessario administrar uma cidade
inteira.

O jogo é uma maquina que comeca a funcionar sirta do
momento em que o0s participantes consentem em ssfdrmar em
bonecos temporariamente. Os jogos sdo situacOdfradds que
permitem a participacdo simultinea de muita gentedeterminada
estrutura de sua propria vida, corporativa ou $o¢MC LUHAN,
1996)

Em 1973, os jogos digitais, nos quais 0 jogadtarage com
imagens apresentadas em um monitor ou televisdoeg@ram a se
popularizar com o jogo Pong, uma versdo simple®uis de mesa que
contava com gréaficos bastante rudimentares. Daggdea até hoje
uma variedade muito grande de jogos digitais fodsecriada, dando
origem a diferentes géneros de jogos digitais.eflexdes sobre jogos
digitais serdo explanadas mais profundamente nagdese Jogo
Tradicional e Jogo Digital e Tipos de Jogadorest8igy
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Figura 9 - Jogo Pong (Fontsww.nuted.ufrgs.hr

2.7. JOGO TRADICIONAL E JOGO DIGITAL

Nunca é sé um jogo quando é vocé quem esta ganhando
(George Carlin)

Lynn Alves (2005) afirma, a respeito da interatade dos
jogos digitais, que eles ndo chegam mais prontegogadores, mas que
a eles caberia o desafio de remodelar, ressigniBc&ransformar o
produto com o qual estivesse interagindo, de acoodo a imaginacao,
necessidade ou desejo, obviamente, dentro dosedintécnicos dos
suportes.

Prensky (2001) apresenta a seguinte divisdo smbtgos de
jogos digitais:

a) Jogos de Acdo: sdo jogos que exigem reflexos réapiics
jogadores. Incluem jogos de tiro e jogos classimsaminhar,
saltar sobre os inimigos e acumular bbénus, com«ier\zﬂzirio59
e Sonic the Hedgeh

b) Jogos de Aventura: geralmente possuem uma histonian
longo caminho onde o personagem principal deve etekar

% http://mario.nintendo.com(acessado em 7 de abril de 2015)
& http://www.ssega.com/sonic-the-hedgehoga@essado em 7 de abril de
2015)
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enigmas e resolver problemas enquanto explora odoaun
Alguns exemplos sédo Zeftae Mysf?

c) Jogos de Luta: sdo jogos que exigem movimentosioape
sincronizados para um personagem lutar contraro até que
um dos dois perca todos 0s pontos. Jogos classiaddortal
Kombat® e Street Fightet*

d) Jogos de Quebra-Cabeca: apresentam desafios qlmemeie
sd0 visuais e sem um contexto narrativo, como pelgas
encaixe. Um exemplo desse jogo é T&tris

e) Jogos de RPG: (do ingléRolePlaying Game sdo jogos
complexos originarios do RPG de megangeon and
Dragon$®. Geralmente s&o aventuras com acdo em um cenario
medieval, com personagens que podem ser escolbid;ma
desenvolvem seus poderes ao longo do jBgml Fantasy’ é
um exemplo desse género;

f) Jogos de Simulagéo: podem simular voos ou corr@asinda
simuladores como a séflde Sim&®, que reproduzem cidades,
fazendas, vidas pessoais, etc;

g) Jogos de Esporte: simulam campeonatos dos maissaoéve
esporteswWinning Elevef? é um classico exemplo;

h) Jogos de Estratégia: geralmente sdo baseados erar ligm
exército ou uma civilizacdo, e confrontar opongnbescando
as melhores estratégias para vencé-los. Um exeogsse
género é\ge of Empire¥.

Os jogos ganham cada vez mais destaque na cdlgital. Ja
sdo um mercado mais rico do que os mercados dmaieeda musica
juntos’’. Transformaram a forma como as pessoas se divemamnao

®! http://www.zelda.com/universe/?reféacessado em 7 de abril de 2015)
62 http://cyan.com/games/mystacessado em 7 de abril de 2015)

%8 http://www.mortalkombat.com{acessado em 7 de abril de 2015)

64 http://www.streetfighter.com.br/(acessado em 7 de abril de 2015)

%% http://tetris.com/ (acessado em 7 de abril de 2015)

® http://dnd.wizards.com/(acessado em 7 de abril de 2015)

®7 http://www.finalfantasy.com.br/ (acessado em 7 de abril de 2015)

% https://www.thesims.com/pt BRfacessado em 7 de abril de 2015)

% http://www.we-brothers.net/(acessado em 7 de abril de 2015)

& http://www.ageofempires3.com{acessado em 7 de abril de 2015)

" http://oglobo.globo.com/economia/o-mercado-de-ganemundo-fatura-
mais-que-cinema-musica-somados-162514adessado em 23 de julho de
2015)
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apenas isso, seus valores, seus idolos, seus dlesejomodo de se
vestir. Lancamentos de novas versdes de jogos tmnosmo o GTA,

mobilizam milhdes de usuérios e se transformam ewrdadeiros

eventos muito aguardados.

A capacidade de simular mentalmente os movimentescoes
possiveis do mundo exterior, no caso os do joganipe antecipar as
conseqliéncias de atos ao jogar. A imaginacédo @dicdm da escolha
ou da decisdo deliberada. Perguntas como 'O gqueegeose eu fizer
isso?' surgem o tempo todo ha cabeca de quenogatidp.

O jogador tira proveito de experiéncias passadaando-as
para modificar o modelo mental do mundo que o cé&aapacidade de
simular o ambiente e suas reacdes certamente deskanpum papel
fundamental para todos os organismos capazes e@edspr (LEVY,
2001)

Neste aspecto, a interface do jogo tem papelalrymis é ela
que permite 0s movimentos no jogo e quanto mageate for, mais
instigard também o jogador a avancar no jogo. HEmquaocébulo
especializado, a palavra "interface" designa uipodigivo que garante a
comunicacgdo entre dois sistemas informaticos distiou um sistema
informéatico e uma rede de comunicacdo. Nesta aoeggatermo, a
interface efetua essencialmente operacfes de ddifisacdo e de
administracao dos fluxos de informacao. (LEVY, 2001

Ha varios tipos de equipamentos com interfacesatites que
suportam o0s jogos digitais. Computadores, consdé&esvideogame,
smartphonegtabletssdo alguns exemplos. Os jogos para computadores
podem ser vendidos em CDs ou DVDs, obtidos em daéssempresas
de jogos via download ou ainda via assinatura ajog pela Internet.

J& um jogo de console € jogado em um dispositietnoéaico
especifico para este fim; possui conectores pammsdigados em
aparelhos de televisdo comuns e dispositivos tigdedlos programas e
jogos. Os consoles mais avancados disponiveis sday8tation4, da
Sony e oXbox Oneda Microsoft. Ha também os videogames portateis,
como PSP, da Sony , que s&o dispositivos mais cdogpgue possuem
pequenas telas de LCD ou cristal liquido embutitasquipamento,
com dimensdes e peso bastante reduzidos para dojogegura-lo nas
maos enquanto joga, tendo como vantagem o fatoodergm ser
jogados em qualquer lugar, como 06nibus, trens,dsetBAVI, 2011)
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Figura 10 - PlayStation 4 (Fontetp://www.sony.com.bj/

Figura 11 - Xbox One (Fontéttp://www.xbox.com/pt-BR
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rWVITA,

Figura 12 - PSVita (Fontéttp://www.sony.com.br)

Além disso, ha osmartphones tabletsque podem ter jogos
baixados e sdo uma alternativa mais barata e pmiteae, portanto,
muito mais popular quando o assunto € jogar diggéate em qualquer
lugar. Releituras de jogos antigos, codewels Stare Tetris, sdo
consideradas as mais comuns.



LEVEL SCORE BEST SCORE ‘ I I

119850 0

Figura 13 - Jogo Jewels (Fonketps://play.google.com/store/apps
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Figura 14 - Tetris (Fontdattps://play.google.com/store/apps

Segundo Kapp (2012), um jogo digital, também ctiomde
game precisa ter 0s seguintes elementos:

a-) Abstracdes de conceitos e da realidade: oggéamem uso
de conteldos da realidade para torna-lo mais st#ante e atraente para
0 jogador. Ao trazer os conceitos da realidadecfem que o jogador se
adapte mais rapidamente ao jogo. E conceitos delada ndo se
referem somente a 'vida real'. Jogos relacionadésies e filmes fazem
bastante sucesso, pois ja trazem elementos ddagaldo jogador, que
tentara reproduzir o filme/ a série ou dard novosid para essas
histérias. (KAPP, 2012)

A esse aspecto, Jenkins (2008) da4 o nome de inarrdé¢
transmidia e enumera algumas caracteristicas desato:

¢ continuidade: a narrativa continua em outro suparte seja,
um jogo tem conteldos inéditos numa campanha [iaic
num site, num seriado, num filme.

* multiplicidade: consiste no prazer do publico em adistoria
ser contada e recontada de varias maneiras, eos \tgos de
midias;
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» espalhamento: diz respeito a capacidade de um (ctintda
narrativa ser compartilhado em diversas midias pethéncia.
As redes sociais desempenham um papel importargse ne
aspecto;

« serialidade: é a capacidade de dividir essa nearatin varias
partes e espalha-la em diversas midias;

« subjetividade: consiste em fornecer diversas vistiesnesma
histéria oriundas de varios personagens: do pratsgo do
antagonista, dos coadjuvantes;

« performance: é o prazer em representar essa marrgin dos
maiores exemplos sdo 0s cosplays, pessoas queonraor
seus personagens preferidos de games e de seriados.

b-) Regras: um game precisa de regras, que s&osges para
se alcancar o(s) objetivo(s), e a ndo-obediénaasas regras implica
nao avancar no jogo ou até mesmo puni¢des. (KAPR)2

c-) Objetivos: games precisam ter objetivos berfindi®s,
como chegar em determinado local, alcancar detaduiitem. Pode-se
ter um Unico objetivo ao final do jogo ou varios) para cada nivel ou
fase. (KAPP, 2012)

d-) Conflito, Competicdo e Cooperacdo: games poplessuir
um destes trés itens. Conflito pode ser um ininigalguém/ algo que
0 jogador precisa vencer/ eliminar. J& a competi¢gdfere-se a uma
corrida, partida ou disputa na qual ha um vencedsrgames também
podem ter cooperacdo em que times, equipes ougoggde unem para
conquistar um objetivo. (KAPP, 2012)

e-) Tempo: o tempo é um elemento com muitas diGensle
pode ser um determinante para realizar uma migséie, € preciso
cumprir o desafio num determinado prazo. Em jogoBMA®RG
(Massive Multiplayer Online Role-Playing Gamem traducéo livre
algo como: "jogo de interpretacdo de personagelirseon em massa
para multiplos jogadores"), um exemplo desse tpgodo eéWorld of
Warcraft?, o tempo corre de maneira mais livre, mas ha agum
missfes que sb6 sdo realizadas em determinado pepod exemplo,
um monstro ou um dragdo que nascem apenas nho @eriod
correspondente & noite no jogo, entdo, é preciperase o0 tempo
também tem um papel importante no game. (KAPP,)2012

72 http://us.battle.net/wow/pt(acessado em 7 de abril de 2015)
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e-) Estruturas de recompensa: medalhas, troféngjngs séo
elementos importantes de incentivo nos games, w@siiitio 0s
jogadores a buscarem cada vez mais resultados maelhbambém,
pode-se ter o ganho de poderes ou itens valiosEynmu 0 salto para
niveis mais avancados como forma de premiacao. FK2P12)

f-) Feedback: os games desde o seu surgimento usam
conceito que muitas empresas e professores estéohbdimdo somente
agora. Pessoas precisam de feedback e num jodgal @sgb vem rapido.
O jogador ndo consegue avancar muito se toma unisédeerrada em
um game. E muito frustrante avancar em algo e tesa®e errado e
precisar executar tudo novamente. Games utilizesa astificio para
estimular e manter seus jogadores. (KAPP, 2012)

g-) Niveis de dificuldade: assim, como o feedbeighido, os
niveis de dificuldade servem para motivar os jogasla vencerem cada
vez mais desafios. (KAPP, 2012)

h-) Storytelling nem todos os jogos possuem elementos de
narrativas, mas o que possuem utilizam esse rectwsw parte
essencial das instrugcbes e da aprendizagem. Elesneiat narrativa
produzem relevéancia e significado para os indivd#m ouvir ou, no
caso de um game, ao adentrar uma narrativa. estabst relacdes
interpessoais. A narrativa tem poder de despemtaatia e de envolver
as pessoas has histdrias dos personagens. Alén Hé&sjogos que
permitem a criagdo de narrativas pelos proprio®doges, como o
World of Warcraft no qual os préprios jogadores fazem suas naagativ
de acordo com os objetivos que almejam. E, pragoéentodo o jogo
carrega consigo uma narrativa, a histéria de como porqué de seu
surgimento. Jogos mais tradicionais, como Tetridelews Star, ja
citados anteriormente, receberam novas versoes hisidrias, como
introducdo dos games.

i-) Jornada do Herdi: a jornada do heréi estagmtesem alguns
jogos, baseando-se em algumas histérias de coetdadds. Tém-se
uma introducao contando a histéria desse herdid®gsando ele era
uma pessoa normal, até que algo acontece compelssa por periodo
de transformac¢do, no qual um mentor assume umagmosnportante,
treinando-o e ajudando-o a vencer desafios. Agpra¥avel que o
usuario deva assumir o avdfado her6i e execute esses desafios.
Depois vem o grande desafio, no qual € vencer oremoSe for

" personagem assumido pelo jogador durante o jogwa@r pode ser algo
criado pelo préprio jogador ou um personagem jaterte no jogo.
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vencedor, o heréi passa por outro periodo de wemsfdo, no qual a
expiacdo, a satisfacdo de ter cumprido a missda tmmta do heroéi. E
assim, o herdi retorna a vida normal, até a préoxinissédo. (KAPP,
2012)

AJUDA SOBRENATURAL

— ) }

CONHECIDO

DESCONHECIDO

7

A JORNADA DO HEROI

REPARACAO

TRANSFORMACAO — DESAFIOS E TENTACOES

REVELAGAO

Figura 15 - Jornada do Hero6i (KAPP, 2012, p. 47)

j-) Estética: a estética passou a ter um papeldimental nos
games. Os gréficos e o desgfp cada vez mais elaborados, chegando o
mais proximo possivel do mundo real. Jogos trad#&® ganham
atualizacbes com um design mais moderno para cstagumais
jogadores.

k-) Reproducéo: a possibilidade de poder reproddizersas
vezes uma etapa até acertar para poder passasaléafacom que o
usuario aprenda e aperfeicoe suas manobras. Mgaoses ainda
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possuem o recurso de replay, no qual reproduzeenros e/ou acertos
para poder determinada manobra.

I-) Curva de Interesse: a curva de interesse st@nsm manter o
game interessante para o usudrio. Este ndo pod@cienem dificil
demais. E necessario manter certo climax, paradgogador persiga o
objetivo final e permanec¢a ansioso para finaliz&ste conceito esta
relacionado ao estado Bew. (KAPP, 2012)

A Teoria doFlow, proposta pelo psicélogo norte-americano de
origem hungara e professor da Universidade de @GbjcMihaly
Csikszentmihalyi (1990), diz respeito a experiéiscibjetiva e no que se
refere literalmente a palavréiow'(em traducéo livre, fluxo ou estado de
imersdo). Csikszentmihalyi (1990) aborda o estadmtah de um
individuo que engajado em uma atividade qualquereseontra
completamente focado, envolvido e energizado, nstade psicologico
em que o individuo alcanga um estado de felicidade dedicar
completamente sua atencdo a um objetivo. O auttende que a
felicidade ndo é encontrada em bens materiais, anagolando esse
estado mental, sem o objetivo de ser feliz, masdsenomo
consequéncia. (BOHN, 2011)
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Dificuldades

Habilidades do jogador

Figura 16 - Fluxo de Flow (KAPP, 2012, p. 56)
Este estado, segundo Csikszentmihalyi (1990), pede
alcancado durante a realizagdo de diversas ateggddis como: jogos,
esportes, artes, filosofia e religides.
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Csikszentmihalyi (1990) descreve oito elementao@ados a
este estado de contentamento, sdo eles:

a) possibilidade de completar uma atividade;

b) chance de concentrar-se completamente no que esti
fazendo;

c) objetivos claros;

d) feedback imediato;

e) o envolvimento profundo provoca um momentaneo
esquecimento das preocupacdes;

f) sensacéo de controle sobre o que esta aconteceo,
a sensacdo de absoluto controle, mas de estar
desenvolvendo o controle de situacdes dificeis;

g) a percepcdo do propraelf desaparece, mas reaparece
mais forte depois da experiéncia;

h) senso de tempo distorcido, minutos podem parecer
horas ou vice-versa.

Além disso, uma das caracteristicas universaiestado do
fluxo/ imersédo é a sensacdo de fazer parte dadadiei fazé-la com
naturalidade, sentir-se parte dela. O ponto defagfio maior acontece
entre a ansiedade e o tédio, exatamente balanceanpas habilidades
do individuo (CSIKSZENTMIHALY]I, 1990).

O jogo confere um determinado sentido a acéo,a &ua
intensidade e poder de fascinagéo que reside séadis e caracteristica
fundamental (HUIZINGA, 2000).

Games educativos, se bem elaborados, podem proesse
estado de fluxo nos jogadores ao mesmo tempo qoopem a
aprendizagem significativa do objetivo a ser apidmd

Aprendizagem significativa é aquela que provocaaum
modificacdo, quer seja ho comportamento do individwa orientacao
da acdo futura que escolhe ou nas suas atitudaspersonalidade. E
uma aprendizagem penetrante, que nao se limita aumento de
conhecimentos, mas que penetra profundamente ers &sdparcelas de
sua existéncia (ROGERS, 1997, p. 322) Ou sejaaque se busca ao
aprender regras de seguranca no transito.

O jogo €é um artefato que favorece o didlogo, as
responsabilidades e as referéncias ao se tomarag@ Nele, sao
distribuidos papéis e representadas as variasc8ésainerentes a
circulagdo humana (HOFFMANN & LUZ, 2003, p. 115farcando a
aprendizagem significativa. No caso do jogo Vrussas referéncias
sdo as normas de transito, os diversos usuariosvidas e suas
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percepcdes, sinais de transito, velocidade maigeciente, indicacdes
de direcdo/sentido das vias, impacto ambientalli¢gaqbes do ruido,
problemas de estacionamento, colisbes, socorro tmasi



2.8. OS JOGOS NA APRENDIZAGEM

Uma tecnologia nao constitui em si uma revolucatndwdgica,
mas reconfigura o campo do possivel.
(Seraphin Alava)

Segundo Nodoushan (2005), os jogos podem ser ateis
processo educacional, pois facilitam o desenvolnimeo aluno para as
exigéncias da sociedade, podersky uma alternativa para atrair as
criancas e 0s jovens para 0s mais diversos corgeudo

Os alunos de hoje fazem parte de uma geragéo itet@nte
da de seus pais. Eles cresceram com jogos de cadgpoue¢ outras
tecnologias que mudaram seus estilos de lazer riglefe seu
desenvolvimento social de interacdo, e até mesma® steferéncias de
aprendizagem (BEKEBREDE, WARMELINK & MAYER, 2011).

Desde pequenos, esses alunos estdo acostumados gem
didrio de tecnologias, como computadores, dispositi moveis,
consoles, sendo chamados muitas vezes de "gegagdel (BECK &
WADE, 2006), "nativos digitais" (PRENSKY, 2001), tgeracaonet'
(TAPSCOTT, 1998).

Prensky (2001) afirma que estes “nativos digitsagreram
alteracBes em suas mentes o0 que ocasiona mudaggetivas”. Beck e
Wade (2006) destacam que a “geragfner tem sistematicamente
diferentes formas de trabalho que sdo a consequé&tecium fator
central: terem crescido com os videogames”. Tap&t®98) argumenta
que a “geracamet aprende, brinca, comunica-se, trabalha e cria
comunidades de maneiras muito diferentes das depses!

Também é amplamente aceito que este novo estilo de
aprendizagem requer novas formas de ensinar. AAadando Prensky
(2001), alteracdes cognitivas dos nativos digitainam dificil manté-
los dentro da zona de desenvolvimento proxits® o educador utilizar
0s mesmos métodos de aprendizagem utilizados cos &s. Eles
exigem novas motivacdes para capturar e prender aencao,
envolvendo-os no processo de aprendizagem quaadaesido em um
estado de fluxo (CSIKSZENTMIHALYI, 1990)

* Conhecimentos fora do alcance atual do indivicuas que s&o facilmente
atingiveis. Conceito cunhado dogv Vygotsky, em 1978.
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O ensinar e o0 aprender também passam por modiéisae
acompanham as mudancas que a sociedade vivenciascprocessos e
elementos advindos com a era digital. Essas tegiaslgroporcionam
ao ensino-aprendizagem possibilidades de abordatgsmcontetdos
diferentes das antigas metodologias, principalmelaiguela visdo de
sala de aula tradicional, ‘professor fala, alunues.

E evidente que a Educac&o pode se privilegiar @m@vancos
tecnolégicos a medida que incorpora seus recursosmdneira
consciente. Os alunos trazem para a sala de aiN&recia tecnoldgica
que adquiriram em casa e com amigos, mas cabeofEsgor propiciar
e mediar uma troca de experiéncias com a utilizadd® recursos
digitais.

Uma dessas novas formas é a utilizacdo de jogpaidiem
sala de aula. As pesquisas indicam a crescentdgpolade doserious
games(em traducdo livre: jogos sér)os jogos de simulacdo entre os
alunos para apoiar o processo de aprendizagems dmycomputador
estdo sendo incorporados cada vez mais em amb@ntgzendizagem,
por exemplo, nas salas de aula, nos escritériggpderno, nos servicos
financeiros, na area da salde, na ciéncia e teagiaplonas
telecomunicagdes, nos treinamento corporativo @ami{GUILLEN-
NIETO &ALESON-CARBONELL, 2012).

Segundo Garris, Ahlers e Driskell (2002), trés gipais fatores
podem ter contribuido para o r4pido crescimentausi® dosserious
gamesa formacéo profissional e educacional.

O primeiro fator é a emergéncia de um novo paradiguando
se trata de ensino e aprendizagem. Isto trouxe gi@sificativas
alteracfes:

a) a mudanca de uma abordagem centrada no professor
para uma abordagem centrada no aluno;

b) a mudangca de um modelo de ensino baseado em
ouvir para um modelo de ensino baseado em fazer e
interagir; e

¢) a mudancga de um conceito de aprendizagem baseado
em memdria para um conceito de aprendizagem com
base na capacidade de encontrar e utilizar infddesac

O segundo fator € que o desenvolvimento de n@amkgias
interativas proporciona uma oportunidade de osaallge envolverem
ativamente na resolucdo de problemas. O tercebar # a grande
capacidade que os jogos digitais tém de captuaéersecdo dos alunos e
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envolvé-los no contelddo abordado (GARRIS, AHLERBRISKELL,
2002).

Annetta (2008) argumenta que os jogos digitaindoem uma
estrutura significativa para a resolugcao de prohfenja que muitas
vezes trazem situacbes em que sintetizam diverdasmiacoes e
estratégias, levando a uma maior compreensao (s causais
entre comportamentos de tomada de decisdo (EBNEHOERZINGER,
2007).

Wrzesien e Alcafiiz Raya (2010) também se referem a
ambiente de aprendizagem poderoso e eficaz que [EEte
proporcionado por jogos digitais. Com base nadliten dosserious
gamesao longo da ultima década, eles citam trés ragfrsipais para
0 uso cada vez maior desses artefatos na educacéo:

a) serious gamestilizam a¢Bes em vez de explicacbes
e criam motivacao e satisfacdo pessoal;

b) serious gamesacomodam mdltiplos estilos de
aprendizagem; e

c) serious gamedrabalham a tomada de decisdo e
fomentam atividades de resolugéo de problemas em um
ambiente virtual.

Mayo (2007) também cita as vantagens da utilizagferious

gamesem contextos profissionais e educacionais. S&o ela
a) o alcance de um publico maior;
b) a aprendizagem experiencial;
) a aprendizagem baseada na investigagao;
d) a autoeficacia;
e) a fixacdo de metas;
f) a cooperacao; [...]

Jogos auxiliam a desenvolver habilidades para Ivaso
problemas, pois os individuos devem se habitueatathar com regras
e conceitos que ajudam a identificar e a abordshi@mas, podendo por
em pratica a habilidade de resolver problemas emamhiente néo
ameacador. (KAPP, 2012).

Além disso, os jogos digitais, dentre eles,sesous games
fornecem uma estrutura significativa para a resauge problemas, ja
gue os estudantes s&o colocados em situacdes ensimfeéizam
diversas informacdes e estratégias, levando a uaier mompreensao
das relagbes causais entre comportamentos de tondala
deciséo (EBNER & HOLZINGER, 2007). Por conseguinbds, jogos
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digitais podem ser visto como uma boa ferramenta pampreender a
relacdo entre causa e efeito (KIILI, 2007).

Outro elemento constante em jogos digitais, aatigar tem sido
reconhecida como um meio valioso para dar sentid® a
experiéncias. Chama-se esse processtodgtellinge n&o s6 envolve a
estruturacdo, mas também sentir essas experié(SIKRSERMAN,
ADMIRAAL & HUIZENGA, 2009).

Além disso,storytelling € um meio para organizar episédios,
acles e contas de acbBes no tempo e no espaco (SAREB6). O
processo destorytelling abrange perguntas como: "quem faz o qué?”,
“quando?”, “por qué?”; e os personagens se relaoioemocionalmente
e socialmente.

Utilizar jogos digitais como um dos recursos pangender a
sociedade fornece componentes recreativos que faxem que o
processo de aprendizagem seja mais atraente eadmtivConceitos e
procedimentos, como a evolugdo histérica, a didad®, a
multicausalidade e o progresso social exigem umrditel de abstragcéo
e complexidade, devido as inUmeras variaveis efdadve o grande
namero de inter-relacdes entre elas (LOPEZ & CACERID10).

Algumas caracteristicas do design de jogos digibtdérecem
muitos beneficios exclusivos para a aprendizageesnm que esses
jogos nao sejam voltados exclusivamente para aereatjo. As
principais caracteristicas dos jogos digitais queréssam aos processos
de aprendizagem séo:

a) desafio, curiosidade, controle e fantasia, atsm€lo o

interesse dos alunos e motivacdo intrinseca parandgr

(DICKEY, 2006 PROVENZO, 1991),

b) préticas e exercicios, para ajudar os alunosetar r

informacdes com mais facilidade (DONDI & MORETTI,

2007),

c) feedbackimediato, permitindo que os jogadores testem

hipoteses e aprendam com suas ac¢des (SUNG, CHANEE £

2008),

d) oportunidades para autoavaliacdo (SYKES, 1999),

e) conhecimento prévio ao exigir que os jogadorsemu

informacdes anteriormente aprendidas a fim de argrera os

niveis mais altos do jogo (OBLINGER, 2004), e

f) experiéncias multisensoriais (KIILI, 2005).
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Mas serd que basta somente disponibilizar jogms gaalunos
e esperar que eles aprendam os contelidos jogadas? despertar o
interesse para que o0s alunos queiram aprendeiemaisn jogo digital?

A motivacdo para aprender € uma questdo criticea pa
professores e educadores. Um modelo social de agédtiv(PINTRICH,
SMITH, GARCIA, e MCKEACHIE, 1993) propde trés comnsgdes
gerais: a expectativa, o valor e o efeito.

a) A expectativa refere-se a percep¢éo de autoefi@ciantrole
dos alunos, a autoconfianca na capacidade de eesoima
tarefa.

b) Valor aborda as razfes pelas quais os estudantsvelvem
em uma tarefa académica, incluindo fatores intciose
extrinsecos, e valor tarefa.

c) O efeito pode ser considerado o termo mais amploags
inclusivo, referindo-se a ambas as emocbes e dspeci
humores gerais, ou seja, os efeitos que aprengemalo traz
para o individuo.

Dado o interesse inato que as criancas tém pagas jo
(PRENSKY, 2001), acredita-se que os jogos digjpadem influenciar
positivamente e despertar a motivacdo. (YANG, 2012)

Ainda segundo Kapp (2012), motivacdo é a chaveramgame.
Dois tipos de motivacdo sdo atuantes: a motivacdidnseca e a
motivagcao extrinseca. A motivagdo intrinseca é dpiavocé busca
aprender algo para a sua prépria realizacdo. Jétigarho extrinseca
busca aprender algo para obter uma recompensatat @wa punicao,
que podem ser 0s recursos muito utilizados nos gato@is, medalhas,
troféus, posicéo nos rankings. (MALONE, 1987)

Falando ainda da motivacéo intrinseca, Malone{L88z trés
aspectos bastante relevantes sobre esse tipo tacaot

a-) desafios: desafios sdo parte permanente eos,j@g@mpre
leva-se o jogador a ascender um nivel, a passéasde com missdes
cada vez mais complexas e envolventes;

b-) curiosidade: baseada no item anterior, a bpscaaber o
gque vem na préxima fase, desafio ou misséo lewgadpr a buscar os
avancos no jogo até o final, para chegar ao objefise ele s6 sabera
realmente como é no final do game.

c-) fantasia: muito associada ao brincar, estibdam
relacionada aos games e permite aos usuarios iameggnem outro
mundo, em outra realidade para solucionar ou sinsitiaacoes que ele
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nao viveria naquele momento no mundo real, por ek@mma corrida
de carros, uma luta ou uma fuga de algum ser naalign

Essa motivacéo esta relacionada ndo s6 com adigagam,
mas também com objetivos que os seres humanosnbuszaracar
metas para si no esporte, no trabalho, na saldeleyo, também na
educacao.

Ha ainda a Teoria da Autodetermina¢c&el{-Determination
Theory- SDT), elaborada em 1981, por Richard M. Ryardedtd L.
Deci, que corrobora com o que ja foi citado sobmivacdo. E uma
teoria em que a autonomia do aprendiz tem um pagpalrtante, pois é
o individuo que tracard as suas metas e que damnao maximo para
conquista-las. Esta teoria traz alguns aspectos:

a) prética distribuida: essa técnica consiste em bégn comum
em qualquer aprendizagem, praticar um pouco durarie
determinado periodo, até que o novo conceito tesila
assimilado, ou no caso de um jogo, isso significdiqar até
gue a nova pratica tenha se tornado um hébito.

b) scaffolding (em traducdo livre: ‘'andaime): significa ir
alcancando os andares na construgcédo dos conheggndatum
nivel mais facil para um mais dificil.

¢) memoria episodica: este fator esta relacionadoa®fatos que
0 cérebro armazena, pois ndo € possivel assimiios ha
memdria, entdo, o cérebro faz uma espécie de sekeca
memoéria s6 armazena fatos considerados relevaotas,
episédios marcantes. Neste aspecto, erros podenmsiéo
Uteis, pois ao errar em aprender algo, o cérebesdguesse
fato, para que ele ndo se repita mais e assinsevadnstruindo
0s acertos. Deste modo, episédios bons ou ruins séo
armazenados pelo nosso cérebro a medida que pessarteis
futuramente para nosso aprendizado. (BOHN, 2011)

Além desses aspectos psicoldgicos ja citados, ahdbém
aspectos técnicos que tornam um jogo eficiente parautilizado na
aprendizagem:

a) Acessibilidade: um grande namero de alunos deveagaz de
acessar e trabalhar comgame Dado que as escolas muitas
vezes ndo estao equipadas com bons computadqgogs deve
ser leve o suficiente para funcionar sem problemas;
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b) Adequacdo a rotina escolar: a vida escolar ndo dmre
interrompida com atividades demoradas que afetawdo
calendario e o curriculo j& bastante apertados;

c) Custo: ndo ter custo alto para a escola, nos gseddt suporte,
manutencao e atualizacfes. (BOHN, 2011)

2.9. PERFIS DE JOGADORES DIGITAIS

Nos jogos temos a oportunidade de encenar nossdioemais basica com o
mundo. (Janet Murray)

Quando se fala de jogos digitais, Kapp (2012)rafique pode-
se dividir os usuarios em quatro perfis diferedeggadores:
1) empreendedor;
2) explorador;
3) socializador;
4) matador.

O perfil empreendedor busca ganhar medalhas, gantdéus,
ou seja, chegar ao topo da classificacdo. Estae @st melhores do
ranking lhe d& status e ele gosta de exibir esgasstos outros. Ele
esforga-se para atingir esses objetivos no gameneev os desafios.
Empreendedores tendem a pensar e dizer como:

a) "So faltam trés niveis agora."
b) "Eu tenho 2 mil moedas douradas."
¢) "Qual é o truque para este nivel?" (KAPP, 2012)
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Figura 17 - Objetivos do perfil 'empreendedor' (KAR012, p. 72)

J& o perfil explorador tenta descobrir tudo o guder sobre o
jogo. Eles querem entender toda a amplitude dogogrender todos os
atalhos e o0s cantos escondidos, explora-los. Busasnsurpresas
escondidas e querem aprender coisas sobre o ganmitas jogadores
nao sabem. Para os exploradores, pontos s6 vatemaase possibilitar
acesso a outros locais do jogo. Sao especialistaacamular esse tipo
de informagédo e gostam de compartilhar esse canbath com os
outros. Exploradores tendem a dizer frases como:

a) "Se eu abrir esta porta, 0 que acontece?"
b) "Deixe-me mostrar como se chega la."

¢) "Eu sei como vencer o0 jogo. Quer que eu lhe ensifeaPP,
2012)



103

O perfil socializador estd interessado nos retegitentos
dentro do game. Muitas vezes, eles tentam repnodeizicionamentos
do mundo real, tais como familia, namoros, relacBesompra e venda
no mundo virtual. Esta sempre buscando novos lagaréuais para
conhecer outros jogadores. Eventualmente, algugad@es tentam
suprir caréncias do mundo real com seus relacion@m®eno mundo
virtual. Costumam engajar longos papos e ser nuak@borativos com
outros jogadores. O capital social deste tipo denegasdo os
relacionamentos que ele constrdi ao longo do jdgmcializadores
tendem a dizer frases como:

a) "Ola e seja bem-vindo."

b) "O que vocé esta procurando por aqui?"

¢) "Oi, o que vocé esta fazendo hoje?"

d) "Onde vocé conseguiu este chapéu?" (KAPP, 2012)

Por fim, o matador busca exterminar outros jogesi@ao longo
de sua trajetéria em um jogo, seja porque esse éasnobjetivos do
jogo, seja para facilitar a conquista de outro®tblgs, seja porque é
uma maneira de extravasar o estresse e as tersdvsladas na vida
real do jogador.

Jogos, nos quais matar € um dos objetivos, costunzausar
muita polémica pela influéncia negativa que algpesquisadores
alegam que eles podem exercer (FERGUSON, et al)2@étihora os
resultados sobre esse tipo de jogo ndo sejam civadu Os 'matadores’
desenvolvem habilidades como precisdo, pontaréan ale estratégia,
para poder alcancar seus objetivos no game, ssjeuileou conquistar
algo. Matadores tendem a dizer algo como:

a) "Euvou matar vocé."

b) "Vamos lutar.”

c) "Morra."

d) "Saia do meu caminho." (KAPP, 2012)
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Figura 18 - Tipos de jogadores digitais (KAPP, 2q1.289)
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Esses perfis indicam como o jogador busca os jdmgitsis que
tém mais a ver com o seu perfil, que contenhgpos tile interagbes que
ele mais gosta de praticar. Um jogador do tipo daat tem mais
chances de entrar em estadoFdiawv se jogar um game que contenha
elementos desse tipo. Um jogo com elementos somiflies
provavelmente ndo o agradara. Sendo assim, ogenliésrtipos de jogos
podem ser comparados a estilos, cgdmerdeve buscar aquele que
mais Ihe agrada.



3. 0JOGO VRUM

O que eu ouco, eu esqueco. O que eu vejo, eu lembro
O que eu fago, eu entendo... (Conflcio)

O artigo 74 do Cdédigo de Transito Brasileiro (Hras997)
estabelece que “a educacgéo para o transito éoditeitodos e constitui
dever prioritario para os componentes do SistemaioNal de
Tréansito”, e define, no artigo 76, “a elaboracaglmos de reducéo de
acidentes de transito junto aos nucleos interdisaifgs universitarios
de transito, com vistas a integracdo entre unidads e sociedade na
area de transito”.

O jogo Vrum, desenvolvido pela empresa brasil@mankBox
Games, em parceria com o DENATRAN, é um espéciédcdéd do
bem’. E um jogo de simula¢do no qual o usuério kinas figuras do
pedestre, do motorista e do motociclista no transit

Ao longo do jogo e ‘sendo’ pedestre, motoristactaticlista, €
preciso cumprir miss@es, que vao se tornando cerlanais dificeis, até
atingir o objetivo final, que no caso do jogo éaatipipagdo em uma
corrida de automoveis que ocorre na cidade fictiei&anta Fé.

Ha um ranking que exibe a classificacdo dos methor
jogadores por escola, cidade e estado. Nesse gistenpontuagédo, a
cada acéo correta no transito (como ajudar um idcsiwavessar a rua)
ou a realizacao de alguma missao, o jogador gamitag

Para os erros cometidos, a pontuagdo € similaa &£NH
(Carteira Nacional de Habilitacdo). Os erros sauwsickerados infracdes
e retiram pontos da CNH do jogador de acordo cameagravidade. Se
0 jogador zerar a pontuagdo de sua CNH, ele prezadidar novamente
todo o processo para tirar a carteira de motorista.

E o Unico jogo digital brasileiro que recebeu, 8613, o
prémioSerious Play Awardsjue reconhece os melhores jogos voltados
para a aprendizagem no mundo.

O jogo possui uma versdo de demonstracdo que gede
baixada por qualquer um no sitgtp://www.jogovrum.com.br/ Isso
permite que 0 usuario experimente 0 jogo antesdipiilo. Para
comprar a licenca definitiva, deve-se entrar emtaton com a
ThinkBox, solicitando um orgcamento no menu 'Contdi site. Os
precos podem variar de R$10,00 a R$50,00, depeadémdlmero de
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licencas adquiridas. Quanto mais licencas adqairidzais baixo é o
preco de cada licenca.

O jogo Vrum aborda os seguintes conceitos:

a) As linguagens do transito, que englobam, por exempl
sinalizacdo de transito e sua importancia, singdiaanorizontal
e vertical, dispositivos de sinalizacéo auxiliagsigps do agente
de transito e do pedestre;

b) Seguranca no transito, que conta com 0s seguis®sids:
seguranca de pedestres, respeito as regras e rasnpara
transitar no interior de veiculos, importancia datecer cada
orgéo e entidade do transito;

¢) Convivéncia social no transito, que traz os segsimispectos:
respeito ao espaco publico, dar a vez, ceder a,lughexao
sobre menores ao volante, responsabilidade dosutmyed em
relacdo aos pedestres.

No jogo, o jogador controlar4d um personagem quéd8anos e
gue sonha em participar da Grande Corrida Anuabaeta Fé. Para
isso, ele precisa obter sua primeira habilitac&oreseguir a aprovacéo
de seus pais. Durante a histéria, 0 jogador sirwdatas na autoescola,
exame no DETRAN e, quando conseguir sua permiss&@odirigir, vai
realizar diversas missdes pela cidade, vivenciandimansito como
motorista, motociclista e pedestre. As diversasdeais sdo divididas nas
seguintes fases:

1) Sonho
Animacéo de introducéo do jogo. Personagem sooha &

corrida e é acordado pela mae para o seu primeirdedautoescola.

2) Caminhando para autoescola
O personagem caminha até a praca e pega um #0 tpva

até a autoescola. Durante este trecho ele apreléue,da possibilidade
de usar tdxi quando ndo se pode dirigir, que comdegire deve
transitar apenas pelas calcadas, atravessar madiigeguranca e com o
sinal fechado (vermelho) para os carros.

3) Preparacgéo para autoescola
O personagem é submetido a testes que simulaxeoses de

vista, psicotécnico e tedrico realizados no DETRANta etapa simula
0s exames tedricos, fisicos e psicoldgicos nedesgdara o candidato a
obter a carteira de habilitacao.

4) Treinamento basico
Fase na qual ocorre o treinamento basico do pagsom,

simulando em uma autoescola. Nesta fase, 0 jogaassa por trés
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subfases: um tutorial explicando os comandos b&sloocarro, dirigir
num circuito de treinamento, para pegar um poucprdtica antes de
dirigir na cidade e, ao final, dirigir na cidade.
5) Prova do DETRAN
Na prova do DETRAN o jogador tera que guiar o weic
seguindo o mesmo circuito de treinamento, mas ag@raas dicas que
teve ao treinar na fase anterior. Para fazereapmjogador tem cinco
chances e caso nédo consiga, é direcionado a fasgoanEsta etapa
visa simular o exame prético realizado na vida real
6) Meu primeiro veiculo
Apds conseguir a habilitagdo no DETRAN, o persenag
levado pelo seu pai para comprar 0 seu primeiroul@i Ele também
deve emplacéa-lo e leva-lo a oficina do tio.
7) Obtendo habilitacdo para motocicleta
Nesta fase, o jogador & submetido novamente aame=x
fisicos e psicolégicos para mostrar que esses exdaambém sao
importantes para conduzir motocicletas. Depoisufaa aula prética, na
gual sdo apresentados os controles da motocigie¢asédo semelhantes
aos controles dos veiculos. E destacada aqui artémoia do uso de
capacete. No final desta fase, 0 jogador realizarcwa pratica de
motocicleta. O principal conceito passado aqui émportancia da
habilitacdo adequada para cada tipo de veiculo.
8) Atividades cotidianas
Nesta fase, o jogador passa a realizar atividddela a dia na
direcdo, como levar a irma na escola e o tio ranafi Além disso, deve
também identificar situacdes ilegais, pois ele aleeger convidado para
participar de um racha. Deve também em algumasogesssitilizar
outros meios de transporte, como 6nibus e metréa pealizar as
tarefas.
9) Treinos para a corrida
Nesta fase, apdés mostrar que sabe se comportaradeira
segura no transito, o jogador comeca a realizasd®ess que envolvam
sua participagao na corrida, como treinos livretavmais rapida, treino
classificatorio.

10) Corrida
Finalizacdo do jogo. Aqui o personagem realiza gende
sonho. Independente do resultado final da corridajogador é
parabenizado por sua perseveranca e pelo apreadadglirido até
aqui.
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O jogo funciona em computadores com a seguinte
configuracéo:
¢ Processaddpual Coreou superior;
e Sistema operacional Windows XP, Vista, 7 ou 8;
Memoéria RAM de 2 GB ou superior;
» Placa gréfica simples de 256 Mb ou superior;
« Espaco em disco disponivel de 1 GB ou superior.
O jogo Vrum foi submetido a avaliagdo do Ministéte Justica
e recebeu classificacdo indicativa livre para todaspublicos, sem
inadequac0bes. A classificacdo foi publicada noibi@ficial da Unido
n° 107 de segunda-feira, 4 de junho de 2012



3.1. SIMULACAO NO JOGO VRUM

O jogo Vrum utiliza o recurso de simulacdo parairear as
regras de transito. Neste tipo de jogo, o usuaswedutilizar os
comandos do computador, dmartphoneou do console de videogame
para tomar decisdes que reproduzem aspectos daedgdadNo Vrum, o
jogador deve sequir, primeiramente, as instru¢c@sird instrutor de
autoescola para aprender dirigir e depois realizamissdes propostas
no jogo até o objetivo final que é participar deaworrida de carros.

A seguir, algumas imagens do jogo:

MUITD BEM! AFORA PODE SEFLIR.

Figura 19 - Instrutor da autoescola dando instrygfia o jogador.
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INFRAGAO GRAVE

CONTRAMAO

Figura 21 - Personagem seguindo pela via como metaate automoével e
sendo alertado por cometer uma infragao.
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3.2. ANALISE DO JOGO VRUM

Tomando como base as teorias propostas por Kaif®2)3a
abordadas nas secoes 2.7. Jogo Tradicional e Jogel® 2.9. Perfis
de Jogadores, sera feita, a seguir, uma analigegdoVrum, assim,
buscar-se-4 identificar no jogo Vrum o0s pontos &uws por Kapp
(2012) que um borgamedeve ter.

a)

b)

d)

e)

f)

9)

Abstracdes de conceitos e da realidade: nessetaspec
jogo Vrum se sai muito bem, visto que trabalhzaaosito,

a cidade, a busca pela CNH, entre outros pontos, qu
fazem ou fardo parte do cotidiano de criangas e
adolescentes.

Regras: Vrum tem regras bastante claras, a maiet&s
baseadas no Cdédigo de Transito Brasileiro. Assén, 30

as regras sao claras, como também, fazem parte da
realidade do jogador.

Objetivos: 0 jogo Vrum é composto de varios obg@fiv a
autoescola, fazer o teste tedrico no Detran, fazteste
pratico na autoescola, ir a varios lugares, entreos)
fazem o jogador galgar até o objetivo maior do jage é
participar da corrida de carros de Santa Fé.

Conflito, competicdo e cooperacéo: 0 jogo Vrum seméa
somente um desses itens - a competicdo, a corgda d
carros de Santa Fé, que acaba sendo também ovobjeti
final do jogo. Seria uma oportunidade para enriguetis

0 jogo, acrescentar nas proximas atualizacdes Hemls
promovam conflito, dificultando a realizacdo dassities

e, também, a possibilidade dos jogadores cooperan&e

si.

Tempo: o tempo no jogo Vurm esta mais ligado aeasp

de linearidade da histéria, na qual h4 uma seqaéhei
acontecimentos predefinidos que devem ser reakizado
Estruturas de recompensa: game essas estruturas estéo
presentes noanking que lista os melhores jogadores e as
escolas com melhor pontuacéo.

Feedback o feedbackno Vrum trata-se somente dos
aspectos negativos, quando comete erros ao sedgeom
com 0 personagem tanto a pé, quanto de carro, neste
Gltimo caso, sob a forma de pontos na CNH. Haaptwt
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mais uma oportunidade melhoria, oferecer também
feedbackpositivos para as manobras bem feitas.

Niveis de dificuldade: as missdes do Vrum trazese®s
niveis de dificuldades, com percursos que véao dican
maiores e mais dificeis conforme o jogador vai gaado,

até chegar na corrida de carros, na qual o jogadoique
controlas o carro bem e rapido.

Storytelling: no Vrum, a narrativa pela qual o personagem
tem que tirar a CNH até chegar a corrida de caleos
Santa Fé compdesgtorytelling

Jornada do herdi: pode-se considerar que ha urtatitan

de transformar o personagem do Vrum em um herso vi
gue ele tem uma realidade que é abalada na busca em
adquirir a CHN. A CNH pode ser considerada um novo
poder, que ele deve aprimorar até chegar a codéla
carros da cidade.

Estética: a estética do jogo busca chegar 0 maisnpo
possivel da realidade, no entanto, pode ser apdBaor
visto que esse € um aspecto que evolui muito rapEdte

no mundo dogames

Reproducéo: neste aspecto, o jogo Vrum talvez tenlea
melhorar. O jogador pode repetir até trés vezes uma
missdo, se ndo conseguir, tem que retornar atécio tho
jogo, o0 que pode ser desanimador para um jogador nd
habilidoso. Talvez, o ideal seria aumentar o nunu&o
tentativas possiveis de acordo com a complexidade d
miss&o.

m) Curva de interesse: utilizando recursos anteriotenen

citados, o jogo Vrum tenta manter a curva de istzalos
usuarios. Como esse é um aspecto muito subjetania v
de usudério para usuario, alguns usuarios poderaresin
Flow ao jogar o Vrum, outros nao.
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3.3. AS DIFICULDADES PARA COMECAR

A teimosia transforma as grandes barreiras em pegugbstaculos
e constroi os grandes vencedores.
(Albertino Fernandes)

O inicio do processo de aplicagcdo do jogo Vrum casn
criancas foi bastante conturbado. Com o questiongri montado,
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e a da#gdo para a
Coleta de Dados ja criados (Apéndices 1,2 e 3)ecarse a busca por
um lugar onde aplicar. O primeiro lugar pensadafoa escola e, sendo
assim, como a pesquisadora ja desempenha um ekl B Educacao
no Sesi de Santa Catarina, o primeiro lugar sondisido Sesi Escola
Brusque.

No entanto, a escola possuia um Projeto Poligctagogico em
que este tipo de projeto teria que ter a duracéonudérimestre. Como
nédo era o foco estender este trabalho para algaloosgéo tdo longa, o
que poderia, inclusive, prejudicar os resultadopesquisa, pois uma
atividade tdo longa se tornaria magante para asgas, optou-se por
descartar esse local neste primeiro momento.

O segundo local a ser avaliado foi o CEDEP, Cenfeo
Evangelizagdo Popular, uma ONG mantida pelo InetiRe. Vilson
Groh, localizada na comunidade do Monte CristoHarianopolis. Era
um local bem interessante, pois o tema de trabdiles com as
criancas, neste ano de 2015, € ‘Direito a cidad®eo essas criangas
vivem em areas sem infraestrutura, sdo as maisidicagas com o
transito cadtico. Conhecer as regras de transisapa ser mais do que
nunca uma questao de sobrevivéncia.

No entanto, ndo foi possivel realizar o projetmispos
computadores do CEDEP sdo extremamente antigoso epossuem
memodria suficiente para a instalacdo do jogo Vruem@NG também
nao tinha verba nem para adquirir novos computadolsm para
comprar mais placas de memorias.

Em seguida, a Escola Municipal Vitor Miguel de Zau
localizada no Itacorubi, em Floriandpolis, foi sadd, mas a burocracia
envolvida para trabalhar projetos em escolas npeiiiacabou por
desestimular a pesquisadora, pois o projeto dewveapesentado a
Prefeitura Municipal de Florianopolis e pode leag# 90 dias para ser
aprovado, segundo a diretora, Marcia Rocha Baltar.
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A Escola Jairo Callado, localizada no Estreitandém em
Floriandpolis, foi a proxima a ser vislumbrada pargorojeto. No
entanto, uma greve dos professores que se arf@touais de um més
atrapalhou o prosseguimento do projeto.

Por fim, chegou-se ao Colégio Continént& um colégio com
cerca de 300 alunos, particular, localizado na %@ Jodo, na parte
continental de Floriandpolis. O colégio atende ifim Infantil e o
Ensino Fundamental |. Muitas das criancas maisagelWfo a pé a
escola, visto que moram perto.

A estrutura do colégio é composta de:

« 10 salas de aula

¢ 1 biblioteca

« 1 laboratério de Ciéncias

* 1 laboratério de Informatica

e 1 brinquedoteca com televisdo, aparelho de DVDewid
equipamento de som

¢ 1 sala da diregcédo

* 1 secretaria

* 1 cozinha

e 1 quadra esportiva

e 1 parque

¢ 6 banheiros

O perfil socioecondmico do publico-alvo do Colégio
Continente, de acordo com os critérios estabelscmdo IBGE é de
classes C e D, ou seja, familias com rendas de .B#6,01 a R$
7.880,00.

75 http://colegiocontinente.com.bifacessado em 7 de abril de 2015)




3.4. AMOSTRA

A amostra se constituiu de um grupo de 11 crigrestadantes
do 5° ano do Colégio Continente, localizado na \B&o Jodo, em
Floriandpolis.

YYII1]

7 (sete) meninos

4 (quatro) meninas
e O [ ) [ ]
Criancas com 10 (dez) anos
I.I
Criangas com 11 (onze) anos

1
y

Figura 22 - Amostra do grupo focal (fonte:da aytora
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Todas as criangas da amostra moram na regidmentdl de
Floriandpolis.

Figura 23 - Regiéo continental de Florianc')poli
https://www.google.com/majps




3.5. PROCEDIMENTOS

No dia 10 de julho, antes das férias de julho egarem, a
pesquisadora esteve no Colégio Continente paraecsmv com a
diretora sobre o projeto. Esta se animou muito edt@c prontamente
participar. Em seguida, a diretora propds que jaapeesentasse
preliminarmente o projeto as criancas do 5° anmd&eassim, foi
apresentado rapidamente o projeto as criancas.

Durante as férias de julho do colégio, o jogoifstalado e
testado nos computadores.

No dia 7 de agosto, uma sexta-feira, as 15 homsecou-se o
projeto. Foi apresentado novamente 0 projeto iamng@as e iniciada a
entrevista com cada uma delas para coletar asigaiaanformacdes
sobre o perfil do publico-alvo. As informagfes das nas entrevistas
estdo na secdo Resultados da Entrevista.

Em seguida, foi realizada uma aula sobre as parcimedidas
de seguranca a serem adotadas no transito, pimeip para criancas
sozinhas nas ruas. A elaboracdo dessa aula e gsnmatilizadas nela
estdo na secao Aula de Seguranca para o Transito.

E depois, para finalizar, durante uma hora, o jdqo
apresentado as criangas. As regras basicas, @uesteuo objetivo do
jogo foram abordados nesse primeiro dia. Em segelda iniciaram o
contato com game

No dia 14 de agosto, o segundo dia do projetocriamcas
passaram o tempo disponivel (2h30min) jogando.eNdist, aconteceu
uma situagdo muito interessante. Dois dos comprgadestavam em
manutencdo e algumas criancas teriam que sentadugias. No
entanto, todos optaram por sentar em duplas, alegane assim era
mais divertido. E enquanto um ficaria com a diregéacarro no jogo,
que é feita pelas setas do teclado, a outra crizay@a responsavel por
obedecer as mensagens que sdo exibidas, comaurutilizinto de
seguranca, buzinar, parar, dar a seta, que s&octertrolados pelo lado
direito do teclado, pelas teclas das letras A, ,AMXQ, S.

Mesmo sabendo que a decisdo de todos eles traballean
duplas nos jogos poderia prejudicar os resultaalgsesquisadora nao
teve argumentos que pudessem vencé-los, frentéusiasmo deles de
sentar em duplas e dividir a experiéncia com uragzol
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No dia 21 de agosto, Ultimo encontro, as criarjogaram
durante uma hora e depois foi realizada a discu$sapupo focal. Os
resultados estdo na sec¢édo Resultados do Grupa Focal

A sequir, a pesquisadora agradeceu a participdggioriancas e
0 tempo que a professora da turma disponibilizaa parealizacéo do
projeto. A despedida foi muito calorosa e as caarsg comprometeram
a nao se esquecer de como se manter seguras sitotran



3.6. RESULTADOS DA ENTREVISTA

A seguir, serdo apresentadas as respostas dasvigas
semiestruturadas aplicadas antes da aula expositileaexperiéncia do
jogo.

As respostas das entrevistas individuais foranarorgdas em
tabelas, visto que seguiram um padrdo e também faailitar a
visualizacdo e uma comparacgao das respostas.

Abaixo dos quadros com as respostas das crianegsg-se
uma andlise da pesquisadora sobre os dados caletado

1. Qual é a sua idade?

10 anos 11 anos
5 criangas 6 criancas

2. Onde vocé mora?

Estreito Capoeiras Monte Cristg  Abrado
4 criangas 3 criangas 3 criangas 1 crianca

3. Vocé costuma andar sozinho na rua?

Sim N&o
4 criangas 7 criangas

Na apuracado dos dados, percebe-se que 36% ddrarandam
nas ruas sem companhia de um adulto. Isso mosiexessidade das
criangas, nessa faixa escolar e com esse perilesmmnémico, de saber
regras basicas do transito em relacdo a respoidsalel e direitos do
pedestre e dos motoristas.

4. Vocé conhece alguém que sofreu algum acidentédsitin?

Sim N&o

4 criancas sofreram acidente, destasgcriancas nunca sofreram
2 criangcas se machucaram (uma

quebrou o brago/ a outra levou
pontos na testa).
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Os dados mostram como as criangas sdo vulnerawei
deslocamento casa/escola/e outras atividades da dim. 36% das
criangas entrevistadas j4 passaram por algumaiénpier de acidente
de transito. Destas, metade, 18% se machucaramqu&s nunca
sofreram ou conhecem alguém que teve algum acidientginsito séo
aquelas que andam acompanhadas — que a familiadgmoia
elementos de protecdo (uso de vans de transportgdanhia de mais
velhos, etc).

5. Quem Ihe ensinou as regras de transito?

Pai e| Mae Pai Escola Participou  deNingué

méae um projeté®no | m/  néo
SENAT aprende-
(Servico ram

Nacional de
Aprendizagem
do Transporte)
2 1 1 1 2 criangas 4

criangas | crianga | crianga | crianca criancas

Somente 27% participaram de um projeto ou tiveaalas de
Educacédo para o Transito. As demais mostram &laeal poucas
experiéncias na escola; algumas com orientacadidant 36% nao
tem nenhum conhecimento das leis de transito eo® @ndar seguro
nas outras ruas. Esse dado mostra a necessidagselo/olvimento de
politicas publicas sobre educacao para o transitoreular ou nao.

6. Vocé ja tinha aprendido algo sobre Educacao pdrdisito em sua
escola?

Resposta: Somente um ja aprendeu na escola,rocenfesposta da
pergunta anterior.

"8 hitp://www.deolhonailha.com.br/florianopolis/notisicriancas-recebem-
aulas-de-regras-de-transito-da-guarda-municipdletti@nopolis.html
(acessado em 23 de agosto de 2015)




121

De acordo com esses dados, menos de 10% dagasia
aprendeu sobre transito nas escolas, ficando deidequanto esse tipo
de conteldo é negligenciado dentro do curriculolasc

7. Vocé gostaria de aprender sobre regras de segunangansito na
escola? Por qué?

Resposta: Todas responderam que sim, e quandonpadas do
motivo, as respostas que surgiram foram: "porquercadtarros”,
"porque é importante para a minha seguranca”, "pader sair mais
sozinho (a) na rua".

Percebe-se que as criancas sdo atraidas pelo $efaapelo
interesse do assunto, seja pela necessidade @atgera seguras, seja

para ter mais autonomia, serem mais independentes.

8. Que jogos digitais Vc conhece/ tem contato? (Catnga foi
estimulada a falar até 3 (trés) jogos.
Resposta: Jogos citados pelas criancas:

a) Minecraft’

b) Ferrar{®

c) Carros 2°

d) Global Striké&°

e) Ballistic®

f) Gartic*

g) Perguntadd® (citado por 2 criancas)
h) GTA* (citado por 2 criangas)

i) Fifa 15™ (citado por 4 criancas)

" https://minecraft.nefAcessado em 23 de agosto de 2015)

& http://mrjogos.uol.com.br/jogo/ferrari.jfpcessado em 23 de agosto de 2015)
" http://poki.com.br/g/cars-2-world-grand-prigacessado em 23 de agosto de
2015)

8 http://strike.game321.comfacessado em 23 de agosto de 2015)

& https://www.rumblegames.com/ballisti¢acessado em 23 de agosto de 2015)
:z https://gartic.com.br/acessado em 23 de agosto de 2015)

https://play.google.com/store/apps/details?id=ctemeax.preguntados.lite&hl
=pt BR (acessado em 23 de agosto de 2015)

8 http://www.rockstargames.com/V/pt_br/GTAOnlifacessado em 23 de
agosto de 2015)

® https://www.easports.com/br/fifalacessado em 23 de agosto de 2015)
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j) FarCry4®

k) Call of Duty’ (citado por 3 criancas)
) DD Tank®

m) Tanki onlin&®

n) Terrarid®

o) Poud*

p) Mortal Kombat?

q) UFC®

r) Five Night's at Freddy/

Sobre 0s jogos citados pelas criancas:

a) Minecraft - jogo composto de blocos, tendo as paisagens e a
maioria de seus objetos feitos deles, e permitigde estes
sejam removidos e recolocados em outros lugares qér
construcdes, empilhando-os. Possui conceitos deragéo e
coleta de recursos para construcdo, hd no jogounmisie
sobrevivéncia e exploracao.

b) Jogo Ferrari - 0 jogador é piloto de uma potentealfiee pode
disputar corridas com outros pilotos em difereotesuitos.

c) Carros 2 - o jogador dirige por um circuito coloricbm o carro
Relampago McQueen, do filme Carros.

d) Global Strike - neste jogo, um edificio é capturado por
terroristas e o jogador um soldado militar de unmidade
especial e seu trabalho é destruir todos os tstasri

e) Ballistic - jogo de tiro de ritmo intenso. Rapido e faciljoigar.

f) Gartic - jogo online de desenhos e uma espécie de reitd so
para desenhistas.

8 http://far-cry.ubisoft.com/fc4/pt-BR/home(acessado em 23 de agosto de
2015)

8 hitps:/iwww.callofduty.com/pt/ (acessado em 23 de agosto de 2015)

8 http://www.337.com/pt/ddtank/(acessado em 23 de agosto de 2015)

8 http://tankionline.com.br/ (acessado em 23 de agosto de 2015)

% https://terraria.org/(acessado em 23 de agosto de 2015)

9 http://poki.com.br/ (acessado em 23 de agosto de 2015)

%2 http://www.mortalkombat.com/(acessado em 23 de agosto de 2015)

% https://www.playstation.com/pt-pt/games/ufc-undignii3-ps3/ (acessado
em 23 de agosto de 2015)

% http://iwww.jogalo.com/jogos-de-terror/five-nightsfeeddys.html (acessado
em 23 de agosto de 2015)
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g) Perguntados - jogo de perguntas e respostas qoetgéestar
conhecimentos e desafiar os amigos nos testes.

h) Grand Theft Autqabreviado GTA) - é uma série de jogos de
computador e videogames criada por David Jones,ike M
Dailly, e posteriormente pelos irmdos Dan e Sam sdnu
Leslie Benzies e Aaron Garbut. O nome da série éarmo
policial da lingua inglesa utilizado para identficcoubos de
automoveis. Grand Theft refere-se a furtos de velevado e
Auto designa os automoveis.

i) FIFA 15 - um jogo eletrbnico de simulagdo de Fukebo
desenvolvido pela EA Sports.

i) Far Cry - jogo de tiro em primeira pessoa e ficcado cieaif
criado pela empresa Alema Crytek Studios e puldicpela
Francesa Ubisoft.

k) Call of Duty - jogo do género tiro em primeira pessoa
produzido pela Sledgehammer Games e publicado pela
Activision.

) DD Tank- jogo de tiro entre os jogadores com uma variedad
de armas e equipamentos.

m) Tanki Online - MMORPG gratuito com batalhas entre os
joadores em tempo real.

n) Terraria - RPG de acdo-aventura independente pdmgela
Re-Logic. Possui como caracteristicas a exploracéo,
artesanato, a construgdo de estruturas e o corabaiaturas
sinistras.

0) Pou - jogo em que se cria um animal de estimac&aalji
desenvolvido por Paul Salameh e lancado primeirgeneara
Android em 2013, e logo ap6s para iOS, de formapag

p) Mortal Kombat - série de jogos de lutas de artes marciais
criados pelo estudio de Chicago da Midway Games.

gq) EA Sports UFC - jogo de lutas de MMA - artes madsciaistas,
desenvolvido pela Eletronic Arts para Playstatiore &Kbox
One. O jogo é baseado no Ultimate Fighting Changfigne
foi lancado em 17 de junho de 2014.

r) Five Nights at Freddy's jogo eletrbnico independente do
génerosurvival horrorem primeira pessoa lancado em 2014 e
desenvolvido por Scott Cawthon. A missdo é sobesvdvnoite
numa pizzaria.

Percebe-se uma vasta preferéncia de tipos de. jpggegos de
luta, de corrida, de quizz, de simulacédo, de tieogriacdo. Sendo assim,
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0 grupo é composto por varios tipos de jogadoregjue podera
diversificar as opinibes sobre a experi~encia darje Vrum.

9. Vocé joga jogos digitais? Se sim, onde costumafoga
Resposta: Todas disseram que sim. Abaixo, as miliaselas
utilizam para jogar:

Computador pessoal | Tabletpessoal Smartphongessoal
Todas as criangas Todas as criangas 8 criancas

Todas afirmam terem computadoredablets em casa. 72%
delas possuensmartphone demonstrando a importancia que os
dispositivos méveis para que se tenha acessgeaaoss

Na observacdo da pesquisadora, essa respostareserapu
como verdadeira ja que todas as criancas tinhantidedade com os
equipamentos oferecidos e conheciam os comandpagados jogos —
uso das setas, por exemplo. 72% delas possuoartphongdado esse
em concordancia com os apurados pela pesquisa Bfdiil 2015°
que inclui o uso de dispositivos méveis nessaafascioeconomica,
demonstrando a importancia que os dispositivos mdpara que se
tenha acesso aogames Demonstra, também, a necessidade do
desenvolvimento de jogos educativos — com conteldicular ou néo,
para essa faixa etéria.

Observacédo da pesquisadora: durante as entre\dstasancas
eram chamadas uma a uma na sala de informaticdjoquao lado da
sala de aula delas, seguindo a ordem em que estntadas nas
carteiras. Apesar de chegarem um pouco timidagiomo,i todas foram
'se soltando’, ficando mais descontraidas, confa@meespondendo as
perguntas.

Como as perguntas iniciais eram relacionadas asgammo
idade, endereco, cujas perguntas foram estrategitentolocadas no
inicio da entrevista, e assim, o didlogo foi sel@ngdo aos poucos, para
que a conversa fluisse melhor.

95

https://dados.media/#/app/dashboard/DIG USUARIOS INEERNET POR
CELULAR (acessado em 23 de agosto de 2015)




3.7. AULA DE SEGURANCA PARA O TRANSITO

No dia 7 de agosto, apdés a introducdo sobre cetor@ a
realizacdo das entrevistas individuais semiestidas, foi ministrada a
aula sobre seguranca no transito. O objetivo dquieedora foi abordar
situacBes pelas quais criangas passam no trangite podem ser muito
perigosas, se a medida de seguranca ndo for adodaddamente. O
plano de aula,no qual constam os detalhes sodemejamento da aula,
esta no Apéndice 5, ao final deste trabalho.

Devido ao fato do pouco tempo disponivel e a reidade de
criar uma dinamica agil que ndo tornasse o processmante para as
criangas, a pesquisadora buscou, durante a eld@oodacaula, focar nas
atitudes mais perigosas para as criancas no tansitliteratura ja
evidenciava algumas situacbes como bastante prao@s) por
exemplo: atravessar entre dois carros, visto gsinas motorista ndo
enxerga a crianca surgindo na via e passar enefeegaragens, outra
situacdo na qual as criancas precisam tomar muittado e certificar-
se de que ndo ha nenhum veiculo saindo antes si&rpas

Também como parte dessas premissas, as explicalgides
situacbes de riscos precisavam de imagens simplespgssassem a
informacao de maneira clara e objetiva, e tambéenfgssem ludicas e
atraentes para as criancas.

Entdo, depois de uma busca na internet, o/gikiHow®, uma
espécie deNikipedig trouxe cartazes com as imagens que retratavam
estas e outras situacbes perigosas no transito gmreriancas. A
pesquisadora selecionou cinco com as situacdesmaistantes.

A seguir, serdo exibidas essas imagens e a eg@ticaobre
cada uma delas:

% http://pt.wikinow.com/Ensinar-0-B%C3%A1sico-SobregBran%C3%A7a-
ao-Andar-nas-Ruas-para-Crian%C3%A7as
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SEE | i}

Figura 24 - Esta figura apresenta uma situag&itdeisco para criangas. Ao
atravessar encoberta por carros, 0 motorista né&rgaa crianca, sendo grande
o risco de atropelamento.
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Figura 25 - Imagem apresentada na aula expositisgando sobre a
importancia de ficar atento perto de garagens.
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Figura 26 - Estabelecer contato visual com o msti®é muito importante.

wiki

Figura 27 - Conhecer as principais placas e sd®isansito € vital para a
seguranca no transito.
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Figura 28 - Olhar sempre para os dois lados gegtsar sempre na faixa de
pedestre.

Enquanto ia mostrando as imagens, a pesquisadsiigava as
criangas a explicar o que viam, a tentar encoatstuacao de perigo e
0 que deviam fazer para evita-la. Durante as eagides, as criancas
muitas vezes relatavam situagcbes de quase atragaiamChamou
atencdo da pesquisadora como a situacdo de teratnm saindo da
garagem é realmente perigosa para criangas. Dasqoezparticiparam
do grupo, sete relataram ja ter tido algum problampassar em frente
a uma garagem.






3.8. CONTATO COM O JOGO VRUM

Como evidenciado pelas entrevistas semiestrutsydddas as
criancas ja tinham tido contato com jogos digit&8&ndo assim, o
contato com o jogo foi muito tranquilo e sem grandiiculdades. Em
pouco tempo, todas ja tinham entendido e assimitelgcomandos e
estavam prosseguindo pelas missfes facilmente.

A segquir, algumas das fotos tiradas durante aagib do jogo.

Figura 29 - Criangas do Colégio Continente jogam®um no primeiro dia,
em computadores individuais. O menino em primelian@|é as instrucdes
dadas pelo instrutor da autoescolagdme
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Figura 30 - Criangas do Colégio Continente jogamdsum no segundo dia.
Aqui, percebe-se como o clima esti mais descontrald ja trocam as
experiéncias e optaram por dividir o computador.
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Figura 31 - Criancas controlando o personagem g gaminhando pela rua.
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Figura 32 - Criangas do Colégio Continente jogamdsum no segundo dia.
No segundo computador, 0 personagengalmecaminha pelas ruas da cidade
de Santa Fé e as criangas devem controla-lo atéhggeie ao local indicado.
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- { ]
Figura 33 - Criangas do Colégio Continente jogamtfsum no segundo dia
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Figura 34 - Criangas do Colégio Continente jogamifsum no éegundo dia.
No computador, o personagemgimecaminha pelas ruas da cidade de Santa
Fé e as criangas devem controla-lo até que chegleeal indicado.
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Figura 35 - riangas do Colégio Continente jogaedoduplas, o Vrum no
segundo dia.

3.9. RESULTADOS DO GRUPO FOCAL

A seguir, serdo listadas as respostas do grupgetmdo a
experiéncia de aprender regras de seguranca reitdr&nutilizar, para
isso, um complemento digital, que foi o jogo Vrum.

Para coletar as respostas, as criancas foram demtas a
colocarem suas cadeiras em circulo para criar imaale descontracéo
e mais propicio para que todos participassem dogtidAssim, todos
se enxergava, engquanto falavam e todos ficavam esamen posicao,
diferentemente das carteiras enfileiradas, no guas ficam mais a
frente e outras atras.

A primeira pergunta feita pela pesquisadora foig@@ vocé
mais gostou no jogo?

As respostas dadas pelas criancas foram: "Didgin carro
pelas ruas da cidade", "Os testes de perguntapestasna autoescola
antes de dirigir", "Correr e caminhar com o pergena pelas ruas,
calcadas, lugares", "Ter de respeitar as regrasaais de transito".
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De acordo com as respostas, ndo houve uma funiciadel
especifica do jogo que atraiu mais as criancastoTas que envolvem
mais movimento do personagem, como correr e dirggianto as que
testavam seus conhecimentos no transito despertaratencdo das
criancas.

A segunda pergunta diz respeito aos pontos negatiegogo
apontados pelas criangas: O que vocé menos gasiogaof?

As respostas dadas foram: "O grafico do jogo", "Bugvadas
do jogo", "Ter que usar as setas e as letras thteao mesmo tempao”,
"Os testes de pergunta e resposta na autoescas @mtdirigir’, "O
formato dos carros, muito quadrad&i)(, "As mensagens de alerta,
sobre 0s erros, 0s sinais, que muitas vezes dieaah no jogo", "Ter
que correr e caminhar com o personagem pelas calgsdas, lugares,
podia j& ir direto para o local da missao", "N&octamo jogar no celular
ou notablet' (essa resposta depois que foi dada por uma das;as,
recebeu um unissono "sim", "é verdade" das denmmisocdando que
seria importante ter como jogar o Vrum em outradiasi

Aqui fica clara a importdncia que a funcionalidades
dispositivos méveis tem na vida das criancas. Témtasn unanimes ao
afirmar que 0 jogo seria muito mais jogado se figeamo acessa-lo do
tablet e do smartphong destacando, assim a importancia que essas
midias ja tem nessa faixa etéaria.. Evidencia, tambéma oportunidade
de expansdo de usuarios para o0 jogo Vrum, casanse uma versao
compativel com esses dispositivos.

Observa-se também a divergéncia de opinides, atmua
algumas criangas gostaram de caminhar e correrocparsonagem do
jogo, outras ndo gostaram. Isso se deve provavénaenfato de haver
preferéncia por varios tipos de jogos digitais rmopg, conforme
evidenciado na pergunta sobre qug#neselas costumam jogar na
entrevista individual.

Na terceira pergunta, a pesquisadora quis saber gEj0
continuard a ser usado pelas criangas, visto aqaeafiinstalado nos
computadores das escolas.

Pesquisadora: Vocé acha que continuara jogandaum®/ Por
qué?

Todas disseram que sim, novamente num unissomo"."si
Quando perguntadas do porqué: elas responderamgud@ legal’,
"Para ficar bom no jogo", "Para se acostumar cojogo"”, "Porque
quero completar todas as fases e missbes"”, "Pagacmo final do

jogo", "Para aprender mais sobre o transito".
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Nestas respostas, fica explicito o interesse erint@m 0 jogo,
tendo ai algumas motivacdes intrinsecas, em secdesho jogo,
superéa-lo. Observa-se também alguns dos perfisgieipres relatados
por Kapp (2012), o perfil empreendedor das criangas querem
completar todas as fases e o perfil explorador, qiss querem ficar
habeis n@game

A seguir, quis-se saber o que as criangcas acharam d
experiéncia de aprender sobre regras de trangtm§lm umgame A
pergunta feita pela pesquisadora foi: O que vobt®wada experiéncia
de aprender algo utilizando um jogo digital?

As respostas dadas pelas criangas endossam oca$jgdico
que elas percebem ao aprender jogando: "LegalVetbdo”, "D& mais
vontade de aprender”, "E mais legal do que apremalsala de aula”.

Quando perguntadas do porqué de ser mais legals mai
divertido, aprender jogando, elas responderam:dl®or gente usa o
computador", "Porque a gente j& vai fazendo asasoBnquanto
aprende”, "Porque é mais divertido, mais facil de ficar copiando e
fazendo licdo".

Fica evidente o prazer das criangas em aprengeslizando
um game As respostas mostram que 0s nativos digitaisagost
apreendem com o0 usos de dispositivos ludicos aésimos modos
tradicionais de ensino, ficando explicito o quaadacriancas gostam de
utilizar o computador enquanto aprendem, principat@® devido a
possibilidade de ir simulando e testando alteraatpara aprender.

Na préxima pergunta, buscou-se saber sobre aiémpier das
criangas com jogos educacionais. Pesquisadorasétdae vocé ja tinha
tido contato com um jogo, de qualquer tipo, digitalndo, voltado para
aprender algo?

Nenhuma delas tinha passado pela experiénciagie wara
aprender algo. (Obs.: 2 das criangas estudaramesté nolégio desde
pequenas. As outras 9 j estudaram em outras ssdé$sa questdo nos
mostra a necessidade na mudanca da percep¢do diausonologia
como mecanismo de ensino. Por outro lado, obseovgund a maioria
das criancas veio de outras escolas, fica evidgmeeste ndo é um
problema exclusivo do colégio atual delas.

A seguir, a pesquisadora quis saber se as criangasm
interesse de que um projeto como o que foi exeoutath elas: aula +
game para aprender sobre transito fosse perpehsescolas, com a
pergunta: Vocé gostaria que um projeto similar @ éaulas sobre o
transito e simulacdo no jogo Vrum) fosse implantawiosua escola?
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Todas disseram que sim, mas "tem que ser com umfespoy
legal", "ndo pode ser chato como ter aula”, "sfose&eom alguém que
brinque com a gente", ressaltando que o instruese dser alguém
considerado ‘legal’ para que o projeto seja dd@rsegundo elas.

Apesar de demonstrar interesse em continuar aprdades regras
de transito utilizando o jogo Vrum, elas deixamralaue o fator
humano é importante, e que, sim, um professorfuitost motivado e
que tenha bom relacionamento com seus alunos étanpe Ou seja,
as ferramentas tecnoldgicas podem ajudar, mas um professor
continua sendo crucial.

Tem-se como grupo focal, ndo s6 a roda de conveat@ada
entre a pesquisadora e as criancas apds a expergnpgar o Vrum,
mas também, todo o tempo em que elas estiveramagimelo com o
jogo, sendo assim, cabe destacar as seguintes vabt®es da
pesquisadora:

1) Uma das criangas estava bastante agitada no pirdiirdo
projeto, pois havia brigado com um dos colegas.
pesquisadora conversou com ela, pedindo sua calgime ela
foi se acalmando aos poucos. Durante a aplicacogdo essa
crianga se tornou uma das mais motivadas e entusiscom
a midia, repetindo vérias vezes "esta muito legghndo aqui
com a minha amiga". Foi visivel a mudanca de cotapmnto
desta crianca. A professora da turma confidenciais tarde a
pesquisadora que ela era portadora de TDAH (Trarstde
Déficit de Atencéo e Hiperatividade).

2) No segundo dia do projeto, ao sentar-se na freme
computador, as criangas ja estavam ansiosas pamare a
direcdo do carro de onde pararam e continuar a letempmas
missdes. No entanto, as crian¢cas mais atentakefdbmwaram as
demais:

- Nao se esquecam de apertar a tecla C para [dtod c

Pois no primeiro dia, ao pegar o carro para dingir jogo,

nenhuma das criancas se lembrou de por o cintegi@anca
no avatar e levaram a primeira bronca do instmgoautoescola
do jogo.
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Em nenhum momento foi estimulado, nem por parte das
criancas, nem pela pesquisadora, 0 espirito de etigdp no
jogo. Em alguns momentos, elas perguntavam entrguei
missdo estavam executando, mas ndo houve nem josgozi
daqueles que estavam a frente, nem lamentacdesquids
estavam atras dos demais. Muito pelo contrariguasestavam
adiantadas se ofereciam para ajudar as demaisgpartodos
pudessem avancar juntos.

Durante toda a conversa, houve um clima descontraid
respeitoso.As criancas se complementavam e esperava
colega falar. Pouquissimas vezes, a pesquisaduea gee
intervir, pedindo para alguém esperar sua vez t. faldo
houve hostilidades, nem implicancias entre elasm nesmo
guando as respostas eram conflitantes, por exerajfgamas
criancas gostaram de simular o personagem do jogo
caminhando/ correndo pelas ruas da cidade ficticigogo,
outras ndo (perguntas 1 e 2). Provavelmente, isso ptla
grande afinidade que elas tém entre si, pois estydatas, se
veem quase todos os dias durante toda a tardes Sgancas
fossem desconhecidas umas das outras, o entrosamant
seria tdo bom, ou ficariam timidas, ou se ‘atrojmatd para
falar.






4. CONSIDERACOES FINAIS

A literatura e as estatisticas provam que 0 tr@nsits
congestionamentos, os acidentes e as mortes quemceesse espago
de sociabilidade se apresentam como um problemss®awm Brasil,
mas em todo o mundo. Especialistas, organizacdes
instituicbes buscam em congressos, iniciativasjetws e pesquisas
encontrar solugées que reduzam o nimero de mootdsinsito e que
melhorem o convivio e a mobilidade das pessoas.

A literatura também evidencia o aumedt interesse de
pesquisadores e educadores na area de jogos, glinmague esses
artefatos e suas linguagens podem auxiliar na dizggem, pois,
trazem elementos da vida real, exercitam a tomagladekcisao,
estabelecenfeedbacksapidos, permitem simular véarias alternativas e
errar sem consequéncias graves.

Esta dissertacdo objetivou avaliar como os joggisais tornam
0 processo de aprendizado na escola mais estirmdagiraente para as
criancas. No caso especifico, definimos como temadtieducacdo para
o trénsito e, para tanto, aplicamos e analisanjogamVrum. Definimos
como pergunta de pesquisa se a experiéncia dedapresgras para a
segurancga no transito por intermédio de jogos aigié agradavel e
estimulante para criancas em idade escolar.

A revisdo da literatura trouxe o potehaos jogos para a
aprendizagem, mas ndo encontramos relatos dos goneipais desse
processo, que sao os alunos, no caso do Ensinarfiemdal. Partimos
do pressuposto que jogar para se distrair - poersivw — tem uma
motivacdo diferente da de jogar para aprender aljgquanto a
motivacdo para jogar por lazer € intrinseca, avagfio de jogar para
aprender geralmente é extrinseca. Este traballpoopés a isso, ouvir
as criangas e saber delas se utilizar um jogo, domma de apreender e
disseminar conhecimento, é algo que, além de engimpaazeroso.

A partir da definicAo da metodologia e dos métodam a
obtencdo de respostas, a saber: entrevistas piasemgeupo focal de
experimentagdo, revisdo de literatura, podemosnafirquesim, as
criancas gostam de aprender jogando ndo importando assunto, no
caso especifico desta dissertacdo, a educacao pateansito.

Embora boa parte da amostra tenha contato comsittdodos
os dias — ou sendo passageiro ou no cotidiano slecadenento entre a
casa e a escola, apenas 27% dos entrevistadohtitia formalmente
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conhecimentos sobre as regras de transito — asa@vem faixa de
seguranca, por exemplo. Da mesma forma, ficou dstraata, a partir
da constatagdo que nem a escola e nem a famibendizam esse
conhecimento para as criangas e pelo numero delas j& teve

experiéncias traumaticas — seja como vitima, safaocespectador, a
necessidade do estabelecimento de politicas p&btjce incentivem
programas especificos de Educacdo para o Transitaexemplo do
Programa Educacional de Resisténcia as Drogas eioéndia

(PROERD).

O Brasil ja possui 6timas iniciativas ¢rgos educacionais. O
grupo Comunidades Virtudls da Universidade do Estado da Bahia
(UNEB), criou jogos educacionais com tematicagrdiites como a
revolucdo francesa, o sistema imunolégico, a reamundustrial, entre
outros. O jogo Aritart, desenvolvido pela empresa Duaik, é premiado
internacionalmente, e apesar de nao ter sido perza auxiliar no
processo educativo, pode ser um importante objetaptendizagem,
pois aborda a cultura indigena. Essa amplitudeeéiticas demonstra
gue ndo ha conteudo curricular, ou ndo, que nasapesr apresentada
de forma ladica e divertida. Por outro lado, pa&@ancas, 0 processo
de aprender utilizando um game é facilitado, plais 880 o que Prensky
(2001) classifica como 'nativos digitais'. Assimmmalguém, filho de
imigrantes, que ja nasce imerso na cultura doquagecebeu seus pais,
0 Mesmo ocorre com essas criangas e jovens nasgde advento da
Internet e que sdo desde pequenos acostumados a@pidaz da
informacdo, a interatividade dos games, a acessité
dossmartphonegtablets S&o criangcas que muitas vezes aprendem a
manusear uramartphoneantes de pegarem em um lapis.

Notou-se, também, o quanto agames estimulam duas
habilidades importantes: o compartilhamento e apemgdo. Ao
preferir sentar em duplas para jogar, as criangp&ram por
compartilhar a experiéncia, desmitificando um ntte se tem sobre
games, de que seus usuarios optam por ser sdit#im ajudar os
colegas, alertando-os para acionarem a tecla Gsienaevitarem a
perda de pontos na misséo, as criancas optararnopperar com 0s
colegas. Percebe-se, entdo, o quantgamepode ensinar ndo s6 sobre
determinado conteldo, mas ,também, sobre intelgé&te rede, termo
cunhado por Rheingold (2012), em seu liN&t Smart

9 http://comunidadesvirtuais.pro.br/iwp cv/?page id=13
% http://www.duaik.com/pt/
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Inteligéncia de rede nada mais é do que (1) edemto
conseguir focar, mesmo num ambiente tdo vasto carmdernet; (2)
colaborar com os outros; (3) participar ativamdet® um jogo isso €
imprescindivel); (4) cuidar com que publica e corque |€, nao
publicar, nem propagar bobagens, ofensas e deacalafique 1€ ou vé
antes de propagéa-los; e (5) a soma de todas easiéidddes, da origem
a inteligéncia de rede, pois, a atencdo, colaboraparticipacdo e
divulgacao consciente formam elos que podem stsfosejam virtuais
ou reais. (RHEINGOLD, 2012)

Ao jogar, a crianca nem percebe que estandpndo de uma
maneira lidica. Ela foca nos objetivos do game @ ggida conta que
para alcanca-los precisa assimilar certos conte@domsmportamentos.
Para elas, é s6 mais uma regra do jogo naquele momeas na
verdade esse € um comportamento que o jogo estitAolad durante a
sua interacdo com ele, mas também na vida reatr&sg que a tecla C
se transforme no uso do cinto de seguranca nodia a

Percebeu-se, também, a necessidade ea#pertar nos
educadores, que em sua maioria sdo imigrantesidigitaquela parcela
que ndo nasceu convivendo com essas tecnologiasitade de incluir
0S jogos para ensinar, a vontade de aprender ekseadigital e fazer
parte dela. E, além de despertar essa vontadesugarte para que o
educador possa conhecer os jogos que estdo disfriaplica-los a
partir do planejamento das aulas.

Finalmente, esta pesquisa demonstrauquartefato que pode
ser utilizado para tornar o programa de Educacém @dransito mais
prazeroso, no caso especifico o jogo Vrum, poddribair para a
reducdo de mortes tendo como causa acidentesrdidraontribuindo

para uma sociedade mais segura e a formacao adeastus individuos
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6. APENDICES

APENDICE 1
Sr(a) Diretora do Colégio XXXXXXXXX, XXXXXXXXX,

Venho através desta, solicitar a autorizacdo para
realizacdo da coleta de dados da pesquisa inuldadXXX” sob a
minha orientacdo e com a participacdo da aluna dsstritio,

XXXXXXXXXX.
O trabalho tem como obijetivo principal:

° Ensinar regras basicas de seguranc¢a no
transito para criancas, utilizando um jogo
digital, no caso, o0 jogo Vrum, para tornar o
processo de aprendizado na Educacédo para o
Transito mais estimulante e atraente para as
criangas.

Informo que o referido projeto sera submetido a
avaliagdo ética junto ao Comité de Etica em Peaqo@n Seres
Humanos - UFSC, e comprometo-me a encaminhar aa\@sshoria
uma cOpia do parecer ético ap0s a sua emissao.

Desde ja, coloco-me a disposicao para esclaratise
de qualquer davida que possa surgir.

Antecipadamente agradec¢o a colaboracao.

(Nome)
Orientador(a) responsavel

Para preenchimento da Instituicdo Coparticipante
“Declaro quer apés ler e concordar com o parecerc@tque sera

emitido pelo CEP da instituicdo proponente, conhezecumprir as
Resolugbes Eticas Brasileiras, em especial a RedoI(CNS 196/96.
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Esta instituicdo esta ciente de suas corresponsaoies como
instituicdo coparticipante do presente projeto desquisa, e de seu
compromisso no resguardo da seguranca e bem-eswrsdjeitos de
pesquisa nela recrutados, dispondo de infra-esteutiecessaria para a
garantia de tal seguranca e bem estar.

Deferido ( )
Indeferido ( )

Assinatura

Data: / /
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APENDICE 2

Meu nome é XXXXX, sou aluna de mestrado do
XXXXXXXXXX, na XXXXXXXXXXXX e estou desenvolvendo a
pesquisa “Experiéncia com Jogo de Simulacdo na dediac para o
Tréansito: Estudo de Caso do Jogo Vrum”.

Essa pesquisa néo traz riscos aos participantesyaz que as
informacdes serdo coletadas por intermédio de \éstas e da
experiéncia de jogar (sob supervisdo) o jogo Vrimcemputadores
individuais.

Ressalto que no trabalho ndo seréo divulgados siemie o

material coletado so sera utilizado para esseltraba

Se vocé tiver alguma duvida em relacéo ao estud@o quiser
mais autorizar a participacdo nele, pode entracembato pelo e-mail:
XXXXXX@mail.com.

Eu,

., responsavel legal
pelo(a) fui
esclarecido sobre a pesquisa e estou de acordoacgarticipacao
dele(a) na pesquisa “XXXXXX".

Data,

Assinatura do responsavel legal

Assinatura do menor participante da pesquisa

Assinatura da pesquisadora
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APENDICE 3

Questbes da entrevista semiestruturada, realizatds @a aula sobre
seguranca no transito e da experiéncia de jogar:

1. Qual é a sua idade?
2. Onde vocé mora?
3. Vocé costuma andar sozinho na rua?

4. Vocé conhece alguém que sofreu algum acidente aesitin?
Conte-nos rapidamente.

5. Alguém Ihe ensinou as regras de transito? Se siem@

6. Vocé ja tinha aprendido algo sobre Educacao pdndasito em
sua escola?

7. Vocé gostaria de aprender sobre regras de segunanigansito
na escola?

8. Que jogos digitais vocé conhece/ tem contato?

9. Vocé joga jogos digitais? Se sim, onde costumarjoga
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APENDICE 4

Questdes aplicadas ao grupo focal, apés aula segteanca no transito
e a experiéncia de jogar o Vrum:

1. O que vocé mais gostou no jogo?
2. O que vocé menos gostou no jogo?
3. Vocé acha que continuara jogando o Vrum? Por qué?

4. O que vocé achou da experiéncia de aprender allgando
um jogo digital?

5. Porqué?

6. Na escola, vocé ja tinha tido contato com um jogitado para
aprender algo?

7. Vocé gostaria que um projeto similar a este (awulares o
transito e simulacdo no jogo Vrum) fosse implantado sua
escola?
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APENDICE 5

Plano de Aula: Seguranca no Transityy

I. Plano de Aula: Seguranca no Transito
Data: 7, 14 e 21 de agosto de 2015

[I. Dados de Identificagao:

Escola: Colégio Continente

Professor (a): Rafaela E Barbosa

Disciplina: Educacgéo para o Transito (tema trarsaler
Ano: 5° ano

Turma: 5° ano vespertino

Periodo: vespertino

. Tema:

Educacdo para o Tréansito, focando principalments| na
situagfes de maior risco para as criangas.

IV. Objetivos:

Objetivo geral:

Conscientizar as criancas sobre as principaiscéiasade risc
para elas no transito.

O

Objetivos especificos
a) ldentificar se as criancas conhecem regrag de
seguranca no transito.
b) Apresentar as principais situacdes de risco pafa as
criangas no transito.

c) Explicar a elas como se proteger e que atitudesndev
ser tomadas ao se deparar com uma situacao de risco
no transito.

% Modelo de Plano de aula extraido de
www.uel.br/cch/his/argdoc/RoteirobasicofRlianodeAulaH|S.doc
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V. Conteudo:

=

Situacgdes de risco no transito para criancas,adtdsta parti
da revisdo sistematica realizada nas bases de Gadpsis
Science Direce Web of Knowlegdeconforme demonstrado
no capitulo Reviséo da Literatura da presente riésmo.
Imagens das situacdes de risco no transito paenge
extraidas do sit&VikiHow, do artigo '‘Como atravessar a fua
em seguranca’.

VI. Desenvolvimento do tema:

Aula expositiva, mas com bastante interagdo dasigas. Ad
explicar e abordar cada situacdo de risco, a mofasdeve
perguntar primeiro as criangcas se elas entendeneadiz a
imagem, do que trata, e como tomar a atitude negsira
Somente depois a professora explica e ressaltagfice deve
ser tomada em prol da segurancga no transito.

VIl. Recursos didaticos:

Imagens extraidas do site WikiHow.

100 http://pt.wikihow.com/Ensinar-0-B%C3%Alsico-SobregBran%C3%A7a-
ao-Andar-nas-Ruas-para-Crian%C3%A7as




