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3.
Jogos eletrénicos de entretenimento e jogos eletrénicos
com fins pedagdgicos

Com o avango tecnologico, cada vez mais temos a nossa disposi¢ao
sistemas eletronicos que se adequam a suportes variados, utilizados em nosso dia
a dia. Com isso, € natural que nossa percep¢do em torno desses novos sistemas se
modifique a medida em que eles se tornam mais presentes como novos objetos de
consumo. Este fator acaba estabelecendo novas formas de interacdo entre o
usuario, o objeto e o sistema, criando novas relacdes e, assim, estipulando novos
costumes na sociedade.

Os jogos eletronicos devem servir como um meio de exploragdo ludica,
estimulando a todo o momento a imagina¢do da crianca. Para Bruner (1986, p.2),
as criangas vao se adaptando a todo momento a situacdes do jogo, por isso, &
imprescindivel que as situacdes tenham sempre niveis diferentes de
complexidade, propondo um nivel de dificuldade maior. Por meio da tentativa, ao
passar pelos obstaculos, as criancas sdo levadas a diversdo. Ha apenas de se ter
cuidado para que as agdes sejam compativeis com o nivel dos usudrios em
questdo, pois se complexas demais para seu publico, podem se tornar frustantes,
desestimulando a crianca, ¢ vice-versa.

Os jogos eletronicos também vém sendo incorporados em sala de aula com
0 objetivo de auxiliar no ensino de contetdos pedagdgicos. Neste capitulo, o
recorte abordado para o aproveitamento da tecnologia por meio da interacdo em
ambientes escolares ¢ a crescente producdo de jogos eletronicos com fins
pedagbgicos, visto que varias pesquisas ja confirmaram que os jogos (de
entretenimento ou com fins pedagogicos, sejam eles aplicados para suportes
concretos ou virtuais) proporcionam as criangas o desenvolvimento de habilidades
sensOrio-motoras e desencadeam o processo cognitivo. Os jogos eletronicos
promovem a interacdo e o “dinamismo visual”, combinado com a atuacdo do
usuario (GREENFIELD, 1988 — Apud AGUIAR, 2010).

O objetivo deste capitulo ¢ confrontar diretamente os jogos eletronicos de
entretenimento € os jogos eletronicos com fins educacionais, identificando por
que os jogos voltados para a Educacdo ndo tém a mesma percepcao e assiduidade

que os jogos de entretenimento.
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3.1
Jogo eletronico de entretenimento

Os jogos de entretenimento movimentam uma indastria que estd
integralmente associada a tecnologia. Feiras ddo o suporte para a divulgagdo e a
troca dessas novas descobertas tecnologicas com seus usuarios.

A palavra interatividade tem sido bastante utilizada quando nos referimos
a tecnologia, como se sistemas mais interativos promovessem uma relacdo mais
simples e familiar entre o usudrio e interface grafica de um dado sistema. Essa
associagdo acaba funcionando como um tipo de apelo para a difusdo e consumo
de suportes que lancem mao da interatividade como meio mais amigavel de
comunicagao com O USuario.

Porém, ha de se ter cuidado entre a utilizacdo da palavra interatividade no
cenario atual, que assume esse carater tecnologico, onde tratamos da atividade
homem-sistema, com auxilio de um suporte (objeto), e a palavra interagdo. Esta
segunda compreende as diversas formas de interagdo homem-objeto, como por
exemplo, a a¢do que o homem exerce sobre uma maganeta ao abrir uma porta.

Trataremos da interatividade tecnologica, que vai além da interacdo
homem-objeto. Ou seja, ndo vamos abordar a relagdo de uso do homem com o
suporte, mas sua relagdo com o sistema operacional e sua interface grafica,
existente em um suporte e como essa interatividade pode ser considerada como
um fator motivacional, que promova a diversdao em jogos eletronicos.

E importante destacar como a interface grafica dos sistemas operacionais e
todo o seu planejamento e desenvolvimento sdo fundamentais para que os jogos
eletronicos de entretenimento continuem conquistando cada vez mais espago entre
os usudrios, como atividade que proporciona a diversao.

Para isso, primeiramente, os investimentos na industria dos jogos
eletronicos podem ser analisados sob tés focos: (1) Projeto de Produto, a fim de
projetar consoles mais versateis, que facilitem e ampliem as formas de jogar; (2)
Design de Interface, a fim de desenvolver interfaces mais amigéveis, onde
elementos e situagdes de nossa realidade sejam incorporados com o objetivo de
gerar maior familiaridade e conforto para os usudrios; (3) Tecnologia de Ponta,

para unificar o console a interface grafica por meio de novas tecnologias.
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Cada uma dessas areas tém desdobramentos proprios e acabam resultando
na formagao de equipes multidisciplinares colaborativas.

O alto investimento na indlstria tecndlogica para jogos eletronicos de
entretenimento acaba movimentando mais areas e contribuindo para o surgimento
de novos especialistas no mercado e novas especialidades no universo académico,
criacdo de novos métodos de avaliagdo no desempenho dos jogos eletronicos,
estipulacdo de novas metas de consumo nesta area e estabelecimento de novos
padrdes para o ato de jogar.

Além disso, o jogo eletronico de entretenimento era relacionado apenas
aos consoles e, desde a popularizagdo dos computadores, vem incorporando novos
suportes, como os computadores de mesa, notebooks, smartphones e tablets, por
exemplo. E, mesmo assim, ¢ importante ressaltar que os consoles ndo ficaram
obsoletos. Ao contrario, sofreram mudangas drasticas em seus projetos para se
adequarem as novas exigéncias do mercado.

Como aponta Bruner'* (1986, p. 2), sem diversio ndo & possivel
denominar um jogo como tal. Sua principal caracteristica ¢ promover a diversao.
Segundo o autor, os proprios obstaculos propostos em um jogo sdo fundamentais
para que os usudrios se divirtam. A interatividade estd intimamente associada a
diversdo, como ferramenta entre o usuario € o jogo.

Como exemplo disto, podemos destacar o console Nintendo Wii. O
modelo convencional de console foi repensado, tornando-o mais interativo com o
usuario. Ao invés de jogar sentado ou deitado, o usudrio agora ¢ convidado a
interagir com o jogo, onde pode personalizar seu personagem com suas proprias
caracteristicas. O movimento do personagem no jogo ndo ¢ mais direcionado pelo
controle dos botdes do joystick, mas sim de acordo com o movimento do corpo do
usuario.

Com isso, toda a estutura do jogo e de seu console teve que também ser
repensada. E essa nova concep¢do so foi possibilitada com os investimentos em

novas tecnologias e um novo raciocionio para seu planejamento e projeto.

' Bruner, J. Juego Pensamiento y Lenguaje, en "Perspectivas" Vol. XVI, n° I, 1986.
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Figura 1: Simulagdo da movimentagdo de um jogo de ténis com quatro participantes - Nintendo

Wii.

Um outro exemplo de console ¢ o PlayStation 3. Podemos citar um jogo
bem popular, o Winning Eleven. O jogo conta com campeonatos de futebol que
podem ser disputados entre usudrio X jogo, usuarios X usudrios presentes no
mesmo ambiente ¢ entre usuarios X usuarios por meio de conexdo wifi'”. Este
jogo conta com as equipes atuais dos times de futebol do mundo e seus

personagens sdao muito semelhantes aos jogadores reais.

!> Wifi ¢ a conexdo por sistemas de redes sem fio. Neste caso, o console deve conter uma placa de
rede que capte o sinal da rede sem fio, disponibilizada por um modem que emita sinal de rede. O
outro usuario em questdo, também deve possuir o0 mesmo aparato para que a conexdo entre os dois
seja viavel.
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Figura 2: partida de um jogo do Winning Eleven 3 — jogo Brasil x Argentina — Play Statio 3.

O PlayStation 3 também ampliou os temas dos jogos, como por exemplo,
jogo Twister (PlayStation 3). Ao invés do uso do joystick, um tapete com algumas
marcagoes ¢ conectado ao console e o jogador se movimenta sobre ele, pontuando
de acordo com o ritmo dado. Ao invés de jogar com as maos, o grande desafio

aqui € jogar com 0s pés.

Figura 3: tapete para o jogo Twister — Play Statio 3.

Com a expansdo dos jogos eletronicos de entretenimento, ¢ possivel
imaginar praticamente qualquer tipo de tema para jogos. Nas atividades fisicas,
por exemplo, ja existem conjuntos completos de aparelhos de ginastica, onde o
usuério conta com o apoio de um personal trainer virtual. Na musica, podemos
adquirir guitarras e baterias, por exemplo, e seguir as instrugdes do jogo para tocar

os objetos e formar uma banda. Para os profissionais, existem jogos onde os
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instrumentos reais fazem parte da brincadeira. Este pode ser um 6timo incentivo
para quem estd aprendendo a tocar algum instrumento, por exemplo, como forma
de treino em casa.

Como podemos ver, a tecnologia alimenta esse mercado de jogos
eletronicos de entretenimento para surpreender cada vez mais os jogadores. Novas
plataformas sdo pensadas, novas concepg¢des de jogos sdo estudadas a fim de fazer
com que o0 usudrio interaja mais com o jogo e, assim se sinta mais estimulado e

tenha mais opcdes para joga-lo.

3.2
Jogo eletronicos com fins pedagoégicos

Em paises como os Estados Unidos, algumas escolas permitem que seus
alunos escolham quais disciplinas cursar. H4 um misto bem variado que engloba
diversas competéncias, incentivando o aluno a experimentar entre as diferentes
areas e, assim, aproximar-se mais das atividades que o instigam. Essa
possbilidade de escolha faz com que a escola seja vista de outra forma e seja
incentivadora das futuras carreiras que serdo cursadas nas faculdades. E um
ambiente onde os alunos sdo convividados a experimentagdo, 0 que a torna,
consequentemente, um lugar mais agradavel de se conviver.

Como no Brasil nosso modelo de ensino ainda abrange o curso de todas as
disciplinas integralmente, experiéncias como a acima citada praticamente
inexistem. As pessoas tém aptiddes distintas umas das outras e, por este motivo,
todos temos preferéncias por algumas disciplinas e ndo temos tanta facilidade
assim com outras. Dessa forma, geralmente, acabamos classificando as disciplinas
em dois grupos opostos: as que gostamos e as que nao gostamos. A escola acaba
levando o crédito de ser um ambiente pouco instigante, pois os alunos tém que
conviver com todas as disciplinas até o término do Ensino Médio.

Normalmente, os jogos com fins educacionais visam dois tipos de publico
diretamente: o professor e o aluno. Este ja pode ser encarado como um fator
limitador, pois ja impdem barreiras para o seu campo de atuacdo
(DEMENCIANO, 2008, p. 10). Ao pensar em uma estrutura que comporte apenas

a sala de aula e o conteudo didatico adotado, observamos a baixa recorréncia dos
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alunos, restringindo sua utilizacdo apenas a espagos académicos e/ou pela
indicagdo do professor.

O jogo ndo precisa ser, necessariamente, rotulado como pedagogico, se
partirmos do pressuposto que o ato de jogar ja ¢ um fator que impulsiona o
desenvolvimento de habilidades motoras e intelectuais. A partir de qualquer jogo,
a crianca ja inicia 0 processo cognitivo no reconhecimento de objetivos e
obstaculos ¢ desenvolve relagdes existentes de diversas naturezas, além de

impulsionar sua imaginagao.

“(...) ‘Porque os jogos com fins pedagogicos nio sdo divertidos’. Outra resposta
muito comum afirma que o problema estd no termo ‘educativo’. Dizem que, ao
saber que um jogo ¢ educativo, as criangas ja se tornam pré dispostas a rejeita-lo,
preconceituando-o como desagradavel.” (DEMENCIANO, 2008, p. 10).

Podemos constatar que muitas criangas em fase de alfabetizagdo dedicam
horas livres de seus dias com jogos eletronicos de entretenimento, quando se
deseja que este tempo seja utilizado com os estudos. Assim, ¢ necessario que se
identifique essa motivacdo ao jogo que ndo estd associada aos conteudos
pedagogicos e tentar uni-los (PRENSKY, 2002 — apud AGUIAR, 2010).

E fundamental que os jogos com fins pedagodgicos sejam atrativos aos
olhos dos alunos. Ou seja, temos que pensar em fatores motivacionais que fagam
com que o jogador retorne a esse jogo, dentro e fora da escola. E quais seriam
esses fatores motivacionais?

Aguiar (2010) propds um teste com 14 estudantes entre o Ensino
Fundamental € o Ensino Médio, com idade entre 12 e 18 anos, com ambos o0s
sexos, sendo o masculino aproximadamente 70% desse publico. Neste teste, a
pesquisadora reuniu alguns critérios como o jogo coletivo e individual, por
exemplo, e fez um questionario com esses adolescentes.

A maioria confirmou sua preferéncia pelo jogo coletivo, seja em casa ou
pela internet. Este fato corrobora ainda mais a importancia da tecnologia, que
permite que os usudrios joguem a distdncia o mesmo jogo e de que o jogo
individual ¢, muitas vezes, um fator limitante para a assiduidade desses jovens aos

jogos eletronicos (AGUIAR, 2010, p. 188).
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A grande maioria desses estudantes também confirmou que os jogos
eletronicos porporcionam para si o desenvolvimento de habilidades e a associagao
de conceitos, ou seja, que aprendem com esses jogos (AGUIAR, 2010, p. 190).

Outra caracteristica marcante e enfatizada pelos alunos foi a ordem de
prioridade de aspectos referentes aos jogos de entretenimento: em primeiro lugar,
os efeitos visuais, em segunda a trilha sonora e em terceiro, a jogabilidade. A
maioria também afirmou que o desafio e o nivel de dificuldade do jogo sdo dois
fatores de extrema relevancia (AGUIAR, 2010, p. 191).

Um grande problema observado nos jogos com conteudo pedagdgico ¢
usar a mesma plataforma dos jogos concretos adaptados para o mundo virtual.
Como exemplo, podemos citar o jogo Ludo Educativo'®. O jogo de tabuleiro no
mundo concreto tem uma outra forma de jogo. Em primeiro lugar, ¢ um jogo
coletivo, logo, sua mecanica foi elaborada para este fim. Ao transportar este
sistema para o mundo virtual e tirar esta caracteristica, compromete-se todos os
fatores conceituais elaborados para o desenvolvimento de jogos de tabuleiro.
Depois, a movimentagao rapida e a disputa sdo outros dois fatores fundamentais
no jogo concreto. No Ludo Educativo digital, temos que disputar com nossos
proprios conhecimentos € ndo com um outro jogador, além de termos que esperar

o carregamento das paginas.

Figura 4: tabuleiro do jogo Ludo Educativo.

' http://www.ludoacao.com.br/
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Um bom exemplo de jogo de entretenimento com base em contetido
educativo, ¢ o Pandanda® (Sunleaf Studio LLC. 2008-2011). Seu acabamento,
desenvolvimento, planejamento e concepg¢do sdo exemplos construtivos de como
essa alternativa ¢ possivel e capaz de ser executada. Nele, assim que a crianga
acessa o site e tenta fazer uma conta, uma notificacdo ¢ enviada aos pais, para que
fiquem cientes da utilizagdo do jogo por seu filho. A programagio do jogo conta
com um banco de dados que permite a inser¢do de novos cenarios, tornando-o
versatil, atual e interessante aos jogadores de longa data. Os personagens sdo
ursinhos, caracterizados por seus jogadores. Ao completar algumas tarefas e/ou
brincadeira proposta, o jogador ganha abacaxis (pontuacdo do jogo). Para cada
item a ser adquirido, como uma nova roupa, ¢ necessaria uma certa quantidade de
abacaxis. Dessa forma, o jogador se sente estimulado a participar dessas gincanas.
Ao passar por obstaculos, a crianca se sente estimulada e essa percepgdo faz parte
da diversao (BRUNER, 1986, p.1).

Como o jogo ¢ on line, ha a participagdo de muitos outros jogadores ao
mesmo tempo, e eles tém possibilidade de observar outros personagens. No
Pandanda®, o jogador treina a sua visdo espacial e faz associagdes com o mundo
real. O jogo conta ainda, com uma rede de chat, onde as criangas podem interagir

e combinar um horario de jogo on line com seus amiguinhos.

Home ¢ Henry'sBlog ¢ Parents Corner ¢ Membership ¢ Help ¢ Log Out

Friends Online @ Level Restricted @ Elite Only ’ Safe Chat Only

Figura 5: escolha dos cenarios.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011875/CA


PUC-RiIo - Certificacdo Digital N° 1011875/CA

Home ¢ Henry'sBlog ¢ Parents Corner ¢ Membership ¢ Help ¢ Log Out

¥ 4

e
NAh ey

>o ww

alem _ BB ‘ |-
T Miluluca - H“‘ l‘ ‘_ —
[1F man < ;:;'=-.=
3 o | |H ha-
" —
S5
Pirate o
Al'ggg!
Celebrate
Time
Questions
Responses

Activities

Hello Come to my treehouse.
Goodbye 1 like you! Il show you around.
Quests Thanks!

Emotes Let's be friends!

Yeah Will you be my friend?

Nope You're a great friend!

Figura 7: opg8o de chat com os amiguinhos - cenario biblioteca.
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Home ¢ Henry'sBlog ¢ Parents Corner ¢ Membership ¢ Help ¢ LogOut
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Only 10¢ a Day!

N

Companions 0 items

Backpack 0 items

Figura 8: opg¢ao caracterizagdo do personagem.

Sua divulgacdo ainda ¢ feita pelo Facebook (www.facebook.com) e
Twitter (www.twitter.com), duas redes sociais de forte influéncia no Brasil. Esta
informagao estd no rodapé da pagina principal. Basta clicar em cima dos icones

das redes sociais, que uma nova janela no navegador ¢ aberta, levando direto para

as paginas oficiais.

Play Pandanda for Free! / 8:40:21 / Follow Us
4 [ ~

E Twitter
Facebook

. Parcanda o a fantastic vitua workd or
‘ kids. Create your very own Red Panda
avatar, make friends, play games, go
Q fishing, adopt a pet dragon. There's no
limit to the fun you can have in
Pandanda so sign up today!

Share Pandanda

Figura 9: rodapé da pagina inicial com indicag@o das paginas das redes sociais.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011875/CA


PUC-RiIo - Certificacdo Digital N° 1011875/CA

44

E-mail

facebook

8 Mantenha-me conectado  Esqueceu sua senha?

Pandanda | curir Criar uma pagina

Adolescentes/Criangas

Paginas do Facebook semelhantes

ClubPenguinCP
8.710 curtiram isto.

¥ Pandanda N
i . B Stop All Posers! <3
& Come celebrate Dia de los Muertos/Day of the Dead with us today and

B2 mural . 2.771 curtiram isto.
& Inf N tomorrow in Pandanda! Get your free Day of the Dead mask from the -
nformagcoes catalog in the Clothing Co.
Fotos )
Pandanda - Henry's Blog: Dia de los Muertos in
] Notas Pandanda Fantage
blog.pandanda.com = 25.075 curtiram isto
0.388 s
curtiram isso €] Curtir - Comentar - Traduzir - Onte 07
177 & April Ismael, Kiki Fux, Isabella Cristina e outras 3 pessoas curtiram

isso.

falando sobre isso
& Exibir todos os 5 comentdrios

Criar pagina

§ Pandanda

& Happy Halloween, Pandas! There is a special Halloween gift hidden for you
camewhere in Pandanda Yau've ant ta lank for it verv carefullul

Figura 10: pagina oficial do Facebook.

kwitterY | Buscar Q S —
Pandanda Mantenha contato com Pandanda
@PandandaHenry
Official Pandanda Twitter
http://www.pandanda.com N 6C
Nome C le
© Seguir ) Texto follow PandandaHenry para codigo de sua operadora
B Senha
Tweets  Favoritos Seguindo  Seguidores  Listas
Inscreva-se
PandandaHenry Pandan
Happy Halloween and Happy Birthday to....ME! I'm about to head
=D into #Pandanda to find the hidden prize and look at your Curioso para saber como Pandanda usa o
cosu'Jmes! Cya there! Twitter?
‘ Descubra quem @PandandaHenry segue

PandandaHenry Pandan
O And Monday is both Halloween AND my birthday! So I'll be visiting

#Pandanda to celebrate both events with you! Watch my blog! Cya

then! (€ Sobre @PandandaHenry
PandandaHenry Pandanda Tweets Seguindo | Seguidores | Listas.
@ I hope everyone has a great Costume Day, and a great weekend.
=225 I'm not going to be able to be around for a few days, but I'll be
back Monday. Imagens Recentes

Figura 11: pagina oficial do Twitter.

Jogos desse tipo ultrapassam a barreira da sala de aula, permitindo o
contato com contetdos disciplinares e também trabalhando a cidadania como
forma de convivio em sociedade. Para Vigotski, por meio dos jogos a crianga ¢
capaz de explorar a realidade, permitindo seu entendimento pelo aprendizado e,
assim, desenvolver-se. Nesse cenario, o imaginario ¢ aflorado, impulsionando

regras em sua atuacdo no coletivo (VIGOTSKI, 1991).
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Para Bruner (1986, p.1), o jogo ¢ um excelente meio de exploracdo e
invencdo, onde a crianga ndo esta o tempo todo preocupada com o objetivo, mas

com 0s meios para chegar até ele.

Nao se percebeu que toda a brincadeira e todo jogo de entretenimento sdo feitos
de trabalhos que sdo aprendidos e realizados para que a diversdo acontega.
Consequentemente, ndo perceberam que os jogos de entretenimento sdo 0s jogos
pedagdgicos mais eficientes, pois promovem muitas aprendizagens da maneira
mais divertida possivel (DEMENCIANO, 2008, p. 13).

Porém existe também outro lado dos jogos de entretenimento. Mendes
alerta que da mesma forma que auxiliam o aprendizado, o desenvolvimento de
habilidades sensorio-motoras, o raciocinio intelectual e cognitivo, como base de
apoio a educacdo, também podem incentivar a violéncia (MENDES, 2006 — apud
AGUIAR, 2010). Fica evidente de que, nesta dissertacdo, ndo estamos
mencionando esse tipo de jogo para o auxilio a educag¢do, mas sim jogos como o
Pandanda®, exemplificado anteriormente.

O jogo ¢ um excelente meio que promove o estimulo e a imaginagdo. E ¢é
por meio da diversdo que as criangas apreendem seu conteudo e sdo capazes de
desenvolverem-se. O jogo ¢ uma atividade que se justifica por si mesmo
(BRUNER, 1986, p.1), e seria impensavel projeta-lo para outro fim que ndo fosse

a diversao.
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