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Resumo

Demenciano Costa, Leandro; Couto, Rita Maria de Souza. O que os jogos
de entretenimento t&ém que os jogos com fins pedagdgicos ndo t€m. Rio de
Janeiro, 2008. 120p. Dissertacdo de Mestrado — Departamento de Artes e
Design, Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro.

Determinar a diversdo e o entretenimento como prioridades de projeto de
um jogo com finalidade pedagdgica parecia um tanto incoerente. Mas esta decisio
nasceu da percepcdo de que jogos de entretenimento, que divertem e entretém
seus jogadores, funcionam muito bem em ambientes de ensino e aprendizagem —
isto € notdvel no RPG e no Xadrez, por exemplo. Deste desafio, nasceu um jogo
com fim pedagégico — A Dama da Misica — que se mostrou mais efetivo que
muitos jogos projetados com este objetivo. Isto confirmou a percepcao inicial e
reforcou uma hipdtese a respeito dela, motivando a pesquisa desenvolvida na
presente dissertacdo. Apoiando-se fundamentalmente na Otica estruturalista da
Gestalt, com Max Wertheimer e Kurt Lewin, e com o respaldo de Jean Piaget,
iniciou-se uma investigacdo sobre casos onde a aplicacdo de jogos de
entretenimento para fins pedagdgicos produziu resultados muito acima da média
dos jogos projetados com este objetivo. Guiada pela pergunta: “O que os jogos de
entretenimento tém que os jogos com fins pedagdgicos ndo t€ém?”, a pesquisa
desenvolveu-se por meio do estudo detalhado de jogos existentes no mercado que
tém fins pedagdgicos declarados. Realizou-se, também, uma andlise do projeto A

Dama da Misica com a finalidade de compreender o método projetual realizado.

Palavras-chave

Jogo; jogos com fins pedagdgicos; jogos de entretenimento; pedagogia;

aprendizagem; diversdo; estrutura; Gestalt; projeto; principios; método projetual.
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Abstract

Demenciano Costa, Leandro; Couto, Rita Maria de Souza. What the
entertainment games have that the educational games do not have. Rio de
Janeiro, 2008. 120p. MSc. Dissertation — Departamento de Artes e Design,
Pontificia Universidade Cat6lica do Rio de Janeiro.

Determining fun and entertainment as priorities of an educational game
project was a little bit incoherent. However, this decision has its source in the well
function perception of the entertainment games, which give its players amusement
and entertainment, in an educational environment - it can be realized in RPG
games and Chess, for example. This challenge resulted in a educational game — A
Dama da Musica — which is more effective than many other games with the same
purpose. This fact confirmed the initial perception and reinforced a hypothesis
about it, motivating the research that is developed in this dissertation. Based on
the Gestalt structuralist view, defended by Max Wertheimer and Kurt Lewin, and
according to Jean Piaget’s endorsement, an investigation about the cases where
the use of entertainment games for pedagogical purposes produced results much
better than the average produced by the games projected to this objective was
started. Guided by the question: “What the entertainment games have that the
educational games do not have?”, the research was developed through a detailed
study of the games that have pedagogical purposes. An analysis of the project A
Dama da Musica was also developed in order to understand the method used on

its project.

Keywords

Game; educational games; entertainment games; pedagogy; learning;

amusement; structure; Gestalt; project; principles; projetual method.
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