PUC-Rio- CertificacaoDigital N° 1612266/CA

3
Atividades Ludicas Digitais (ALDs)

No capitulo anterior, discuti questdes atuais envolvendo tecnologias digitais
e ensino-aprendizagem e exemplifiquei com quatro casos o uso de diferentes
recursos digitais em ambientes de ensino infantil formal presencial.

Neste capitulo, foco nas particularidades do material digital do tipo “atividade
ludica digital (ALD)”. Contextualizo este objeto no que tange 0s seus Uusos,
composicdo e objetivos didaticos de forma a diferencia-lo de outros artefatos como
0s jogos digitais e os ODAs. Apresento a metodologia que desenvolvi para
classificar as ALDs e concluo com uma proposta de classificacdo para este recurso
didatico. Os autores Johan Huizinga, Roger Caillois, Jerome Bruner, Chris
Crawford, Andre Battaiola, Jane McGonigal, David Wiley, entre outros,
fundamentam os assuntos do capitulo.

As ALDs sdo materiais presentes nas salas de aula e/ou nos laboratdrios de
informética de instituicGes de ensino no Brasil desde a década de 90. Eram bastante
utilizados, por exemplo, em cursos de idiomas. Naquela época, 0s equipamentos
eletrénicos para uso coletivo encontrados em ambientes formais de ensino tinham
sistemas anal6gicos como as televisdes e os videocassetes.

Os equipamentos eletronicos com sistemas digitais foram aos poucos sendo
integrados, havendo um momento de coexisténcia dos dois tipos de sistemas. O uso
se dava diretamente nos microcomputadores ou, para uso coletivo, com computador
e projetor. Hoje a lousa digital ou a mesa digital sdo opcdes. Inicialmente, as midias
gue transportavam as ALDs eram os CD-ROMs® e, posteriormente, passaram a ser
os DVDs®. Hoje o acesso as aplicagbes acontece por meio de outros tipos de
dispositivos de armazenamentos, como HD externo ou midia removivel® ou via
rede, pela internet ou intranet local. Mesmo com o desenvolvimento tecnoldgico

dos suportes e ferramentas, e mudancas em relacdo a interacdo e a linguagem visual,

60 Compact Disc Read-Only Memory.
81 Digital Versatile Discs.
62 Pen drive/USB flash drive.
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a esséncia da funcdo e da composicdo das ALDs permanece semelhante a daqueles
primeiros objetos.

Sao materiais que agregam diferentes elementos e midias, tais como jogos —
em geral jogos com mecénica de baixa ou média complexidade como jogo da
memdria ou jogo dos 7 erros, por exemplo —, audios, exercicios, simulacdes e
animacOes. Podem tanto funcionar de forma independente quanto estar
relacionados a outros materiais ou objetos, sendo parte complementar de um
conjunto/kit de materiais didaticos de determinado curso/disciplina.

Realizar uma ALD envolve uma ou mais tarefas, que por sua vez abrange
uma ou mais acfes. Sdo0 recursos versateis a diferentes conceitos, disciplinas e
contextos, desde os basicos e essenciais, como o0 aprendizado de cores, até

fundamentos e conceitos de mais dificil compreensao.

Figura 24 - Exemplos de usos, meios e tipos de ALDs. Fonte: Google Imagens, 2017.53

8 Foto 1 (menino com headphone e computador). Disponivel em: http://www.cieb.net.br/
plataforma-combina-atividades-digitais-com-livros-para-engajar-alunos/>. Acesso em: 04 dez.
2017; Foto 2 (professora e criangas). Disponivel em: < https://professordigital.wordpress.com/>.
Acesso em: 04 dez. 2017; Foto 3 (menino com iPad). Disponivel em: <http://institutohelio
teixeira.org/v2/curso-tecnologias-para-a-educacao-e-atividades-ludicas-digitais-em-processos-
educacionais/>. Acesso em: 04 dez. 2017.
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Considero este um momento oportuno para compartilhar uma descoberta
resultante da fase de revisdo bibliografica da minha investigacdo. Quando eu
pesquisava pelas expressdes “atividades digitais”, “atividades ludicas” ou
“atividades ludicas digitais”, tanto em portugués quanto em inglés (“digital
activities”, “playful activities” e “digital playful activities”, respectivamente), eu
encontrava também publicacdes sobre jogos digitais ou objetos digitais de
aprendizagem. Observei entdo que o termo “atividades ludicas digitais” em certos
casos &€ empregado indiferentemente como sindnimo de “objetos digitais de
aprendizagem” ou de “jogos digitais”. Ainda assim, escolhi o termo “atividades
lidicas digitais” ®, por ser uma expressdo que transmite a no¢ao mais proxima do
que acredito que este objeto seja: uma atividade (do tipo) ltdica (que é configurada
em equipamento/se materializa em suporte) digital.

Apesar de ter optado por usar o termo “ludico”, entendo que, assim como
jogos e ODA:s, as atividades digitais ndo séo ludicas a priori, pois a ludicidade *“so
pode ser vivenciada e, por isso mesmo, percebida e relatada pelo sujeito”®.
Entretanto, € certo que hd um grande potencial para ludicidade em sua
composicao/funcio e forma de uso®.

Enquanto as caracteristicas dos jogos e dos ODAs estdo claras na literatura,
as ALDs sdo vistas como materiais “coringa”, podendo ter forma de jogos, ODAs
ou ambos. Sdo avaliadas como “joguinhos” mais simples ou como exercicios. Por
esta razao, neste capitulo diferencio esses trés tipos de materiais, uma vez que optar
por usar um ou outro é uma decisdo pedagogica e estratégica importante e deve se
relacionar ao objetivo de cada projeto e de cada contexto de uso.

Um dos mais respeitados estudiosos sobre jogos foi Johan Huizinga. Ele teceu
reflexdes sobre o jogo como elemento da cultura no livio Homo Ludens,

originalmente publicado em 1938. O autor define jogos como:

64 Antes de optar pelo termo “atividades ludicas digitais”, considerei adotar outras expressdes
presentes na literatura e que também fazem referéncia a esses objetos, como atividades educativas
(“educational activities”), atividades didaticas (“teaching activities™), atividades educativas digitais
(“digital educational activities”), atividades interativas (“interactive activities™), atividades digitais
interativas (“interactive digital activities”), entre outras.

8 |LUCKESI, Cipriano. Ludicidade e formagéo do educador. Revista entreideias: educacéo, cultura
e sociedade, Salvador, v.3, n.2, p.13-23, dez. 2014, p.17.

% Relaciono “ltdico” a divertimento. No universo dos jogos, ha os serious games de treinamento ou
business games, em que nem sempre a mecanica e a experiéncia estdo associadas a diversao dos
participantes. Tanto por isso quanto pela caracteristica subjetiva da ludicidade, digo que ndo séo
recursos ludicos a priori, hd que saber explorar a ludicidade nos projetos e vivenciar a ludicidade
no uso.
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[...] uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limites
de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de
alegria e de uma consciéncia de ser diferente da 'vida cotidiana’.®”

Outros autores (Piaget, 1975; Caillois, 1961; Crawford, 1982; Bruner, 1992;
Battaiola, 2000; e Vianna et al, 2013) também discutem os atributos que
caracterizam o0s jogos, bem como sugerem possiveis classificag@es.

Entre outras caracteristicas especificas dos jogos ha a presenca de jogador e
adversario, regras definidas, ilusdo/fantasia e condicBes de vitdria, empate e
derrota. Estes ndo sdo atributos intrinsecos de ALDs nem de ODASs, ou seja, nao
sdo condicdes para que estes recursos existam. Em uma ALD formada por uma
animacdo e um exercicio interativo, por exemplo, ndo fica ébvia a presenca de
regras definidas, jogador, adversario, nem condicdes de vitdria, empate e derrota,
apesar de possivelmente haver ilusdo/fantasia. Sobre as regras, coloco como
contraponto a afirmacdo de Vigotski (2007) de que “a situacdo imaginaria de
qualquer forma de brinquedo j& contém regras de comportamento, embora possa
n&o ser um jogo com regras formais estabelecidas a priori”®. Segundo o autor, ndo
necessariamente sdo regras “previamente formuladas e que mudam durante o jogo,
mas aquelas que tém sua origem na propria situacdo imaginaria”®®. Ou seja, para
Vigotski, “sempre que ha uma situagdo imaginaria no brinquedo, ha regras”’°.

Huizinga (2014) e Vianna et al (2013)* afirmam que o jogo deve ser uma
atividade livre e ndo estruturada. Crawford entende que a representacdo, a interacao,
o conflito e a seguranca sdao elementos fundamentais dos jogos. Além do objetivo
(meta) e das regras, McGonigal (2012) inclui a presenca de um sistema de feedback
e a participacio voluntaria dos sujeitos’?.

O sistema de feedback “diz aos jogadores 0 qudo perto eles estdo de atingir a
meta””®. Em verdade, o sistema feedback ¢ essencial ndo so para jogos, como é
importante também para as mecénicas de ALDs e ODAs. Em intera¢Ges do tipo

57 HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. Estudos. Sdo Paulo:
Perspectiva, 2014, p.33. Originalmente publicado em 1938.

8 VIGOTSKI, L. S. A formago social da mente. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2007, p.63.
% Ibid., p.63.
0 Ibid., p.63.

L VIANNA, Ysmar et al. Gamification, Inc: como reinventar empresas a partir de jogos. Rio de
Janeiro: MJV Press, 2013.

2 MCGONIGAL, Jane. A realidade em jogo. Rio de Janeiro: Best Seller, 2012, p.31.
"lbid., p.31.
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usuario-sistema, objeto de estudo da area de Interacdo Humano-Computador (IHC),
o sistema de feedback contribui para a boa experiéncia, pois através dele o usuario
pode se manter informado sobre o status do sistema’®.

O objeto de aprendizagem é “qualquer entidade, digital ou ndo digital, que
possa ser usada, reutilizada ou referenciada durante um processo de aprendizagem
auxiliado por tecnologia”®. Esse recurso deve “dar conta de um contetido, com uma
finalidade educacional especifica, que é de facilitar o entendimento dos principais
conceitos envolvidos” . Complemento com o aspecto técnico-semantico levantado
por Wiley (2002) de que eles séo “elementos de um novo tipo de instrucdo baseada
em computador fundamentada no paradigma de orientacdo a objetos da
informatica”’’.

A caracteristica generalista dos ODAs é muito marcante, ja que com 0
conjunto desses materiais sdo geradas grandes bases de dados (repositérios), ou
seja, uma biblioteca de objetos digitais para uso diverso. No desenvolvimento de
ODAs ha uma preocupacdo com a padronizacdao entre eles, pois formam um
conjunto que sera acessado por uma plataforma de ensino. Algumas diferencas das
ALDs para os ODAs se ddo por nem sempre aqueles objetos possuirem todos 0s
atributos que caracterizam estes. Para Wiley (2002), os atributos que caracterizam
os ODAs s3o: reusabilidade, generalidade, adaptabilidade e escalabilidade .

Destaco como semelhanga entre os trés recursos — atividades ludicas digitais,
jogos digitais e objetos digitais de aprendizagem — a sua natureza interativa, ou
seja, que permite/exige interacdo do(s) usuario(s) com os suportes e produtos
digitais e/ou entre si. A palavra interacdo é definida como "qualquer atividade
compartilhada; contato entre individuos que convivem; e acao reciproca entre o

usuario e um equipamento"’®, ou seja, esta relacionada & agio e a troca. A interacio

4 Esta € uma das 10 Heuristicas de Nielsen. NIELSEN, Jacob. 10 Usability Heuristics for User
Interface Design. Disponivel em: <https:// www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/>.
Acesso em: 20 ago. 2017.

S IEEE Learning Technology Standards Committee. Disponivel em: < http://grouper.ieee.org/
groups/ltsc/wgl2/>. Acesso em: 17 ago. 2017.

6 MATHIAS, Carmen Vieira; VASCONCELOS, Janilse Fernandes Nunes; FAGAN, Solange
Binotto. Objetos de Aprendizagem na Educacdo Infantil. RENOTE - Revista Novas Tecnologias
na Educacéo, v. 7, n. 1, 2009, p.2.

T WILEY, David A. op. cit., p.3.
78 Ibid., p.3.

 WEISZFLOG, Walter. Michaelis: Dicionario Brasileiro da Lingua Portuguesa. Sdo Paulo:
Melhoramentos, 2017. Disponivel em: <http://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/
portugues-brasileiro/interacao/>. Acesso em: 27 nov. 2017.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612266/CA


PUC-Rio- CertificacaoDigital N° 1612266/CA

62

com suportes/sistemas digitais é estudada pela area de IHC, que também é uma area
multidisciplinar. Barbosa & Silva (2006) falam que, ao longo do tempo, a definicao
de interagdo usuario-sistema evoluiu de uma sequéncia de estimulos e respostas,
para a operagao com maquinas e, com o surgimento das pesquisas de base cognitiva,
para a comunicagao com maquinas.”®

A condicdo interativa sob o entendimento da comunicacdo usuario-sistema
abre a possibilidade de planejar o design do software para facilitar um
comportamento ativo das criancas durante o uso, ja que elas sdo parte essencial para
0 avanco da dindmica. A emocdo gerada pela interacdo cria uma situacdo potencial
de engajamento e a perenidade desta conex@o gera o fluxo de envolvimento e
concentracdo na atividade que estd sendo realizada. Para a neurociéncia, esta
condicdo de emogédo favorece a atencdo, memorizagdo e a compreensdo do
conteddo didatico, ainda mais com experiéncias que estimulam a sinestesia.

Outra semelhanca entre os trés é sua aplicabilidade para a realizacdo de
experiéncias ludicas, pois sdo recursos que permitem imaginacéao e criatividade.
Diferentes autores®! ja conceituaram os termos “lGdico” e “ludicidade”. Entre as
polissémicas definicdes para “ludicidade”, adoto a visao de Luckesi (2014), a qual
ja fiz alusdo anteriormente, em que o autor entende que o0 termo esta associado a

brincadeira/diversdo, porém ele ressalta que:

a ludicidade é um estado interno ao sujeito, ainda que as atividades, denominadas como
lidicas, sejam externas, observaveis e possam ser descritas por observadores, tais como 0s
didatas, os historiadores, os sociologos [...]#

Luckesi acrescenta que este termo esta sendo inventado, a medida que vamos
tendo uma compreensdo mais adequada dele, “tanto em conotacdo (significado),
quanto em extensdo (o conjunto de experiéncias que podem ser abrangidas por

ele)”s3,

8 BARBOSA, Simone; SILVA, Bruno. Interagdo humano-computador. Elsevier Brasil, 2010,
p.20.

81 para uma discussdo sobre a etimologia e conceituacio de “ludicidade”, recomendo o artigo
“MASSA, Monica de Souza. Ludicidade: da Etimologia da Palavra @ Complexidade do Conceito.
Aprender: Caderno de Filosofia e Psicologia da Educacdo, Vitéria da Conquista, n. 15, p.111-130,
2015. Disponivel em: <http://periodicos.uesh.br/index.php/aprender/article/viewFile/5485/pdf 39>
Acesso em: 19 nov. 2017.”

8 LUCKESI, Cipriano. op. cit., p.17.

8 Ibid., p.13.
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Por fim, além da ludicidade, destaco como ponto comum entre 0s trés
artefatos a existéncia de objetivo (meta), ainda que no caso entre ODAs e ALDs
nem sempre haja regras claras ou respostas certas/Unicas.

No subcapitulo a seguir, detalho elementos que sdo usados em uma ALD,

exemplificando as diferentes possibilidades de composigdo destes objetos.

3.1.

Elementos e componentes das atividades

Sao maltiplas as possibilidades de composicdes de uma ALD, que combinam
elementos de texto, imagem (fotografia/ilustracdo), graficos, audio e video, jogos,
animacdes, simulac@es e exercicios. Percebemos que os componentes basicos das
atividades digitais sdo 0s mesmos dos jogos digitais, dos ODAs e de outros produtos
digitais. E possivel criar uma ALD com apenas um destes recursos ou com a
combinacéo de dois ou mais.

O gréafico exemplifica elementos/componentes basicos e compostos

(derivados de combinagdes dos bésicos), que formam uma ALD.

Audio Texto " Imagem

Elementos
Basicos

Elementos
compostos

Figura 25 - Exemplos de elementos/componentes que formam uma ALD. Fonte: autoria propria
(2016).

Os elementos, basicos e compostos, podem ter funcbes variadas de acordo
com o contetido que sera comunicado por aquela midia e também com a dinamica
da atividade. Destaco a seguir algumas particularidades do uso das midias video,

exercicio, animacao e jogo.
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Quando utilizado em contexto de ensino-aprendizagem, o video pode tanto
ter um fim em si mesmo como ser conjugado com outras dindmicas e atividades,
pode ter links para outras midias e pausas para acdes. Moran (1995) lembra que
“ndo é satisfatdrio didaticamente exibir o video sem discuti-lo, sem integra-lo com
0 assunto de aula, sem voltar e mostrar alguns momentos mais importantes”*

Os exercicios digitais utilizam interacbes como passar 0 mouse sobre um
elemento, clique (ou duplo clique), arraste e solte e outras acdes que variam
conforme o dispositivo como gatilho para a acdo (assoprar no microfone de um
tablet, por exemplo). Assim, gradativamente acontece o progresso do exercicio.
Alguns exercicios que costumam compor as ALDs séo “correlacione” (ligue os
pontos ou numeracdo de colunas), “mdaltipla escolha” e “complete” (a frase, a
imagem ou 0 som).

A animacdo é uma arte muito rica, que por si s6 pode ser formada por diversos
elementos e ser construida sob diversas técnicas. Sobre a animacdo para fins
didaticos, abarcaremos nesta pesquisa duas possibilidades: (1) contetdos e
elementos didaticos animados (motion graphics) e (2) histérias animadas que
possuam roteiro, narrativa, personagens e cenarios.

Sobre os jogos, a complexidade de sua mecénica e producgédo pode variar de
um produto bastante simples, popularmente chamado de “joguinho”, como “jogo
da memdria”, “quiz”, “quebra-cabecas” e “jogo dos sete erros” a um produto
extremamente complexo, com programacdo de alto nivel, multiplas funcdes e
animac0es, sendo resultado de um projeto que dura anos e envolve dezenas de
pessoas. Ao longo do capitulo falaremos mais sobre os varios aspectos que
envolvem a composicdo e produgcdo dos jogos, apresentando classificagOes
encontradas da literatura.

A imagem a seguir exemplifica seis das inimeras composi¢cOes possiveis de
uma ALD. A éarea cinza representa as acOes e interacdes que acontecem entre as
midias, como por exemplo a entrada na atividade pelo menu, o clicar ou arrastar
entre as midias, o tempo entre 0 acesso de uma midia e outra. As demais areas
representam componentes das ALDs, tais como jogo (azul), animacéo (rosa), audio

(amarelo), video (laranja) e exercicio (verde).

8 MORAN, José Manuel. O video na sala de aula. Comunica¢io & Educagdo. Sdo Paulo:
ECAJUSP, n.2, p.27-p.35, jan./abr. de 1995, p.30.
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Atividade 1 Atividade 2
A Atividade 1 é composta majoritariamente por um jogo, A Atividade 2 é uma animacao.
que possui elementos de dudio e video. Além disso, ha outro
video fora do jogo (antes ou depois) que compde a atividade.

Atividade 3 Atividade 4
A Atividade 3 term animacdes e A Atividade 4 é formada por
exercicios na mesma proporgao. audios, videos e exercicios.

Atividade 5 Atividade 6
A Atividade 5 € uma animagio A maior parte do trabalho da atividade 6 €
que € composta, entre outros ocupada por um video e também ha um jogo
elementos, por video e dudio. integrado na composicdo da atividade.

Legenda

Figura 26 - Exemplos de diferentes composi¢6es de ALDs. Fonte: autoria prépria (2016).

A seguir, apresento imagens de ALDs dos projetos “Meet Brownie, “Fun
Factory”, ambos da editora Learning Factory, e “Buriti”, da editora Moderna.
Como podera ser observado, 0s objetos sdo compostos por diferentes elementos e

midias, tais como imagens, textos, animagdes, jogos e exercicios.
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Figura 27 - Sequéncia de telas da atividade “On a Farm 11" do material digital Meet Brownie Yellow,
da Learning Factory. A atividade de ensino-aprendizagem bilingue trabalha vocabulario, nimeros e
contagem, com audio em inglés e animacdes. Fonte: Projeto Meet Brownie, 2015.

S aiaal e l(M
It's before May.

Figura 28 - Telas de duas atividades diferentes do projeto “Fun Factory” (B5-13a e C1-2a), da
Learning Factory. A primeira atividade é um exercicio interativo, composta por elementos de
gamificacéo®s e também por animagéo e texto. J& a segunda atividade é composta por elementos
ilustrados e mecanica de arraste e solte para formar um robé com formas geométricas. Fonte:
Projeto Fun Factory, 2013.

8 Uso de dinamicas, mecanicas e elementos de jogos. Neste caso, sapinhos que representam a “vida”
do personagem e pedras do cenario que representam “casas de tabuleiro”. Cada pedra, quando
clicada, abre uma nova pergunta.
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Figura 29 - Telas da atividade “E4-10b extra” do projeto “Fun Factory”. A atividade é composta por
um jogo da memdéria em que € trabalhado vocabulario. Além de ilustracdes, esta atividade também
tem textos e fotografias. Fonte: Projeto Fun Factory, 2013.

gio com o nome do
angulo formado pelos

ponteiros e a hora que
esta sendo marcada.

ver resposta

Figura 30 - Telas da atividade “Angulos no relégio” do projeto “Buriti”, da Editora Moderna. A
atividade indicada para ensino-aprendizagem de Matematica € composta por ilustracdes e textos e
foi construida sob uma mecanica de arraste e solte. Fonte: Projeto Buriti®®.

8 Projeto Buriti. Disponivel em: <https://web.moderna.com.br/web/buriti-2018/conteudo-digital-
detalhe/-/asset_publisher/ZsIxzdP9ovrQ/content/angulos-no-relogio?EhOrigemLista=1>.  Acesso
em: 04 dez. 2017.
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3.2.

Metodologia de classificacdo das atividades

Mesmo sem um aprofundamento no estudo da taxonomia®’, podemos de
antemé&o pensar em diferentes formas de classificar as atividades ludicas digitais:
de acordo com a sua funcdo, segundo a sua dependéncia de outros materiais, pela
forma de uso ou segundo sua composicao, por exemplo.

A classificagdo que proponho, ainda que seja preliminar, pretende auxiliar o
entendimento sobre as diferentes composicdes de ALDs e ser um guia de referéncia
para tomada de decisdo durante projetos, indicando pontos importantes que
precisam ser cobertos. Cabe enfatizar seu carater preliminar, pois diante do
surgimento de novos modelos e praticas de ensino, da ubiquidade e mobilidade
computacional e da velocidade das mudancas tecnoldgicas, ndo ha como garantir
uma classificacdo definitiva. A construcdo da matriz foi um processo incremental e
iterativo que considerou tecnologias e contextos relevantes até a data de publicagdo
desta dissertagéo.

Para chegar aos critérios de classificacdo fiz uma pesquisa em artigos e livros
sobre a taxonomia de atividades ladicas digitais. Como nao localizei classificacGes
suficientes para basear um arranjo, adotei o partido de estudar e incorporar critérios

utilizados nas classifica¢des dos jogos e dos objetos de aprendizagem.

Referéncia a classificacdes de jogos

Retomo a seguir autores estudiosos dos jogos para expor algumas das
diferentes classificacOes ja elaboradas, tanto para jogos educacionais quanto para
0s de entretenimento.

A classificacdo de Piaget (1975) separa os jogos segundo sua fungdo na
construcdo de conhecimento da criangca, ndo apenas seguindo uma analise

estrutural. No livro “A formagdo do simbolo na crianca”, Piaget analisa

87 Taxonomia (do grego antigo téxis, arranjo e nomia, método) é a ciéncia ou estado dos principios
gerais da classificacéo cientifica. WEISZFLOG, Walter. Michaelis: Dicionario Brasileiro da Lingua
Portuguesa. S8o Paulo: Melhoramentos, 2017. Disponivel em: <http://michaelis.uol.com.br/
moderno-portugues/busca/portugues-brasileiro/taxonomia/>. Acesso em: 27 nov. 2017.
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classificacBGes de varios autores e chega as seguintes categorias para sua prépria

classificagdo dos jogos infantis: (1) de exercicios, (2) simbdlicos e (3) de regras®:

1.

2.

3.

Jogos de exercicios: ndo supde qualquer técnica particular, estrutura ou
pensamento, nem tem intervencdo de simbolos, ficcbes ou regras.
Segundo Piaget, este é o primeiro a aparecer na vida da crianga, mas pode
aparecer ateé a vida adulta no fazer pelo fazer.

Jogos simbdlicos: implicam a representacdo de um objeto ausente, em
que é comparado o elemento dado e um elemento imaginado, havendo
representacao ficticia.

Jogos de regras: a regra supde relacGes sociais ou interindividuais. A

regra é imposta pelo grupo e sua violagdo representa uma falta.

No livro “Man, Play and Games”# (1961), Caillois fala sobre a dificuldade

de se descobrir um principio de classificacdo para os jogos, diante da infinita

variedade deles®. O autor opta por submeté-los a categorias cujas funcdes se

relacionam ao dominio do “jogar”::

4.

De competicdo (Agbn): possuem mecanica de confronto e competicédo
entre adversarios, resultando um vencedor;

De sorte (Alea): a influéncia do destino é maior do que a do adversério,
como nos jogos de dados;

De simulacro/simulacdo (Mimicry): envolve a simulagéo ao se criar um
universo ilusério com um personagem de comportamento e personalidade
diferentes do jogador;

De vertigem (Ilinix): € um jogo que instabiliza a ordem e realidade sob

0S aspectos organico e psiquico.

8 PJAGET, Jean. A formacio do simbolo na crianga: Imitagdo, Jogo e Sonho, Imagem e

Representacdo. Rio de Janeiro: Zahar, 1975, p.144-182.

89 A obra foi traduzida do francés “Les jeux et les hommes™ (1958) para o inglés em 1961, e foi esta

versao que utilizei como referéncia. O titulo em portugués é “Os jogos e os Homens”.
% CAILLOIS, Roger. Man, play, and games. University of Illinois Press, 1961, p.11.
% Ibid., p.12—- p.23.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612266/CA


PUC-Rio- CertificacaoDigital N° 1612266/CA

70

Crawford (1982) classificou os jogos a partir de dois critérios: acdo (skill-
and-action) e estratégia®2. Dentro de acéo, ha as seguintes categorias: (1) Combate;
(2) Labirinto; (3) Esportes; (4) Paddle®; (5) Corrida e (6) Miscelania®. O critério
de estratégia é formado por: (1) Aventura; (2) Dungeons & Dragons®®; (3) Guerra;
(4) Jogos de Azar; (5) Educacionais e infantis e (6) Jogos interpessoais.

Battaiola (2000) é um pesquisador que produz muitos estudos e publicagdes
sobre os jogos digitais. Observo que isso se reflete na classificagdo proposta pelo
autor®®, em que a natureza desses materiais é evidenciada, sem que haja uma
separacdo entre tipos analdgicos e digitais. O agrupamento acontece de acordo com
as caracteristicas de suas mecanicas, a saber: (1) Estratégia; (2) Simuladores; (3)
Aventura; (4) Infantil; (5) Passatempo; (6) RPG; (7) Esporte; e (8) Educacionais.

Diante desta classificacdo de Battaiola (2000), é importante ressaltar que,
muitas vezes, os jogos digitais sdo uma atualizacdo de suporte, formato ou
tecnologia de jogos do mundo analdgico, e conservam a mesma mecanica, como é
0 caso dos jogos de tabuleiro. O jogo de xadrez, por exemplo, tem ambas as versoes:
analdgica e digital. Dentro da estrutura de classificacdo de Battaiola (2000), ambas
as versdes do jogo de xadrez estariam inclusas na categoria “jogos de estratégia”.
Klapztein (2012) observa que, com a popularizacdo dos jogos eletronicos, houve
um aumento de interesse pelo campo, o que propiciou que surgissem “comunidades
de pesquisa que comegaram a tentar compreender 0s jogos sob um Viés
multidisciplinar”®’.

Vianna et al (2013) elaboraram uma classificacdo dos jogos por tipo de

equipamento/suporte divididos entre analogicos, digitais e pervasivos®, sendo:

9% CRAWFORD, Chris. The Art of Computer Game Design. Vancouver: Washington State
University, 1982.

93 Jogo estilo Pong, com um ou mais elementos com a fungdo de controladores e outro de bolinha.
9 Categoria para abranger jogos que ndo se encaixaram nas demais, como Donkey Kong e Frogger,
pois, segundo o proprio autor, a taxonomia que ele criou é falha.

% RPGs em ambientes medievais.

% BATTAIOLA, Andre. Jogos por computador: Histérico, relevancia tecnoldgica e

mercadoldgica, tendéncias e técnicas de implementacdo. Anais do XI1X Jornada de Atualizagdo em
Informaética, p. 83-122, 2000.

9 KLAPZTEIN, Sol Pinheiro. O jogo em que todos ganham: a utilizacdo de conceitos de game
design para 0 aumento do engajamento e participacdo em servicos para a sustentabilidade. 2012.
189 f. Dissertacdo (Mestrado) - Curso de Engenharia de Produgdo, UFRJ/COPPE, Rio de Janeiro,
2012, p.36.

% VIANNA, Ysmar et al. op. cit., p.25.
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1. Analdgicos: jogos de mesa (pega-varetas, RPG), jogos de carta (UNO,
Magic), jogos de dados (Craps), jogos com papel e caneta (palavras
cruzadas, jogo da velha, stop/adedanha), jogos de campo (futebol) ou

quadra (basquete), dindmicas de grupo e jogos de entretenimento.

N

Digitais: videogames, jogos em formato de aplicativo e simuladores.

w

Pervasivos: usam equipamentos como Kinect, Xtion e éculos Rift.

Todor (2015) realizou um estudo®® detalhado sobre a taxonomia dos games
educativos digitais. Diferentemente das outras classificaces que apresentei, nesta
h& uma preocupacdo ndo s6 com as caracteristicas mecanicas e conceituais, mas
também técnicas, estruturais e contextuais.

A seguir apresento a matriz holistica proposta por Todor.

[Segmento |1 AreasdeBxperitnda
" Game para Portadares £
Game Educativos Game de Entretenimento de Necessidades Especiais Game Sério
e 1 | ]
Educagio Infantil  TanoEF 2'anoEF JanofF 4anofF 5anoEF 6'anofF 7anoEF 8anoEF anoEF LanoEM 2'ancEM  3ancEM  Universitario
Biologia  Ciéncias  Estudos Sociais  Fisica  Geografia  Historia  Idiomas Estrangeiros  Lingua Portuguesa  Matematica  Quimica  Ternas Transversais
Arcade Console Desktop Disp. Moveis (Android) Disp. Moveis (i0S) Disp. Méveis (Windows) Sensor de Movimenta
Impresso Livre Offline Portugués
Software de Autoria Pago Online Outros
Q@ g ;
[ Joge [ 9 Femate 10 o Tumo
Um jogador Baseado em tumos
Minigame Homem-Computadar Desblogueio de niveis
Game Complexo Homem-Homem Em tempo real
MMO (multijogadores) Uma partida anica
Acao Artistico Aventura Convencional Desafios Estrategia Exercicio Simulador

Figura 31 - Taxonomia de games criada por Todor. Fonte: Todor (2015)100,

% TODOR, Roberto. Taxonomia de Games Educativos. 2015. 181 f. Dissertagdo Mestrado em
Design — Departamento de Artes e Design, Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro, Rio
de Janeiro, 2015.

100 |pid., p.141.
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Apos analise destas classificac@es, entendo que a classificacdo que mais se
aproxima de um arranjo que acomoda as ALDs € a de Todor (2015), por mesclar
critérios técnicos e objetivos, como “hardware” e “software”, com critérios

subjetivos e conceituais, como “estilo”.

Referéncia a classificacdes de objetos digitais de aprendizagem

A classificacdo dos ODAs de um mesmo universo, ou seja, que Serdo
disponibilizados/buscados na mesma plataforma de ensino, ou repositério virtual,
precisa ser muito clara e especifica, uma vez que as informacdes de organizacédo
associadas a eles servirdo como metadados para encontra-los por professores e
alunos. Enquanto a classificacdo dos jogos tende a uma divisdo por
formato/conceito ou mecénica/dindmica, o arranjo dos objetos de aprendizagem da
maior importancia ao conteudo e a relacdo dos sujeitos com ele.

Wiley (2002)*°! criou uma taxonomia para os ODAs, considerando:

NUmero de elementos combinados.
Tipo de elementos contidos.
Componentes reutilizaveis.
Fungbes comuns.

Dependéncia de objetos externos.
Tipo de l6gica/mecénica.

Potencial para reuso intercontextual.

© N o g B~ w DN PE

Potencial para reuso intracontextual.

Em sintese, a categorizacdo de Wiley contém critérios referentes a
composicdo/estrutura (tipo, quantidade de elementos e l6gica/mecanica) e funcao
(reuso e dependéncia).

A classificagdo de Churchill (2007)1%? abrange objetos de aprendizagem
digitais e ndo digitais. O autor os organiza nas categorias: (1) Apresentagéo; (2)
Prética; (3) Simulacdo; (4) Modelo conceitual; (5) Informacao; e (6) Representacdo

contextual. Segundo o autor, as categorias “Apresentacao”, “Pratica” e “Modelo

101 WILEY, David A. op. cit., p.24.

102 CHURCHILL, Daniel. Towards a useful classification of learning objects. Educational
Technology Research and Development, v. 55, n. 5, p. 479-497, 2007, p.481.
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Conceitual” ja estavam presentes na literatura sobre o assunto e ele se apropriou
delas, acrescentando as outras trés a sua taxonomia.

A fim de evidenciar a complexidade multidisciplinar de uma atividade digital,
a categoria “tipos de elementos” ser4 mais importante em minha classificagdo que
a de “quantidade de elementos” proposta por Wiley (2002) para os ODAs. Ja o
“reuso” é um critério que estd muito ligado aos objetos de aprendizagem, entéo,
neste momento ndo irei aproveitar esta categoria. Como as atividades sdo usadas
em um contexto definido (ensino-aprendizagem de inglés, por exemplo), o0 reuso
em diferentes disciplinas ndo é um requisito ou sequer uma possibilidade, esta
caracteristica esta relacionada a natureza dos ODAS.

Em resumo, entendo que algumas proposic¢des de Wiley (2002) e de Churchill
(2007) a respeito da taxonomia dos ODAs constituem uma base adequada para a

classificacdo das atividades, como desenvolverei a seguir.

Proposta de classificacdo das atividades ludicas digitais

Diante dos diversos critérios e pontos de vista observados até aqui, tomo o
partido de utilizar alguns elementos das classificacbes de Todor (2015), Wiley
(2002) e Churchill (2007), bem como de acrescentar novos, e assim construir a
classificacdo preliminar das atividades ludicas digitais organizada segundo uma
matriz de critérios, categorias e subcategorias.

Como néo é possivel abarcar todos os aspectos de composicdo e uso das
atividades, priorizei os critérios que se apresentaram como mais relevantes sob o
ponto de vista da minha investigacdo. Estes pontos reaparecem nos achados que
apresento nos capitulos seguintes, o que confirma a relevancia da matriz. Sao eles:
usos, meios, composicao e objetivos.

As cores utilizadas tém o intuito de auxiliar na separacdo entre os criterios,

ndo tendo relagdo com outros gréaficos apresentados.
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Uso individual

Dinamica Uso em grupos

Uso coletivo

Mediada
pelo educador

Mediacéao

N&o mediada
pelo educador

Suporte digital
individual
Suporte
digital

Suporte digital
coletivo

Internet

Conexao Intranet

Off-line

Objeto
independente

Objeto

Dependéncia )
semi-dependente

COMPOSICAO

Objeto
dependente

Elementos Texto

74

MATRIZ DE CLASSIFICACAO DAS ATIVIDADES LUDICAS DIGITAIS

CRITERIO CATEGORIA | SUBCATEGORIA DETALHAMENTO

O aluno realiza a atividade -
individualmente.

Para realizar a atividade, os alunos sao -
organizados em grupos.

O conjunto de alunos participa -
simultaneamente da atividade.

Depende da a¢éo mediadora do

educador para ser realizada. Em geral é -
projetada em suporte de grande formato,

como a lousa digital.

N&o depende da agdo mediadora do

educador. Em geral é feita para -
dispositivo de uso pessoal, como

notebook ou tablet.

E necessario que cada crianga use um

suporte digital como tablet, computador -
desktop, notebook, smartphone,

televisdo, lousa digital etc.

Para acessar as atividades, um ou mais
suportes digitais séo compartilhados e
usados coletivamente.

Para acessar as atividades é necessario
utilizar dispositivo conectado a rede
externa (internet).

Para acessar as atividades é necessario
utilizar dispositivo conectado a rede
interna (intranet).

As atividades s@o acessadas por meio de
dispositivos de armazenamento digital
como CD, DVD, pendrive e similares.

N&o depende de outra situagao de
ensino-aprendizagem prévia e ndo exige
uso simultdneo de outro material.

Se relaciona diretamente com o

conteddo de outra situacao de ensino- -
aprendizagem prévia ou exige o uso

simultaneo de outro material.

Depende do conteldo de outra situagao
de ensino-aprendizagem prévia ou exige
uso simultaneo de outro material.

Elementos textuais presentes na -
atividade. H& diferentes situacdes em
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Imagem

Audio

Video

Exercicio
interativo

Animacéao

Jogo digital

Novo

Aprofundamento

Conteldo

Fixacdo

Revisao

Avaliagdo

Comporta- Socializagéo

mento
Concentragcao

Quadro 2 - Classificagdo das atividades ludicas digitais segundo uso, composicdo, objetivo e

acesso. Fonte: autoria propria (2016).

gue uma atividade precisa ter textos em
sua composi¢ao. P.ex.: para auxilio &
navegacao, legenda de audio ou video,
sintese de conteudo didatico. Os textos
podem, portanto, ser informativos,
narrativos, descritivos, expositivos etc.

Fazem parte deste conjunto os icones,
graficos, infogréficos, fotos, ilustracbes e
diagramas.

Fazem parte deste conjunto de
elementos a musica, a trilha sonora, a
locucéo ou os efeitos sonoros.

Compde a atividade introduzindo um
assunto, instrucdo ou explicagcdo de uso
ou é parte do contetdo da atividade.

Elemento para préatica ou avaliagéo.
Exige a ac&o interativa da crianca e/ou
do professor.

Assim como o video, este recurso pode
fazer parte da explicacédo de uma
atividade ou da atividade em si.
Diferentemente do exercicio interativo, a
animacao pode correr mediante uma
postura passiva dos alunos.

Atividade composta total ou parcialmente
por um jogo.

Conteudo que ainda nao foi apresentado
as criancas (no contexto do ensino
formal) e muito provavelmente elas ainda
nao tiveram contato com aquelas
informacdes.

Trabalho com contetido que néo é
inédito, porém contém uma camada além

da que ja foi trabalhada com as criangas.

Retrabalhar os contetdos para reforcar o
aprendizado.

Retrabalhar conteddos ja apresentados.

Avaliar se o contetido que se pretendia
trabalhar com as criangas foi
compreendido.

Atividade que requer interacéo
interpessoal.

Atividade que requer foco individual.

75
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Ao escolher uma ALD para testar a aplicacdao da matriz, percebi a necessidade
de criar mais uma coluna. Criei entdo a coluna “OBS.”, que ja esta inserida no
quadro anterior, para deixar disponivel um espaco para observacdes ou
detalhamentos sobre alguns dos itens, caso haja necessidade.

A matriz auxilia a sintetizar e organizar visualmente as caracteristicas de uma
ALD e pode contribuir para avaliar uma ALD segundo os parametros sugeridos.
Entretanto, sua grande utilidade se dara quando usada como guia de checagem e
referéncia desde o inicio da elaboracdo das atividades, pois assim tornamos
conscientes algumas decisdes que poderiam ser arbitrarias e cobrimos pontos que
talvez ndo lembrassemos. Para fins de exemplificacdo, retomo o caso da ALD
Colours do volume Brownie & Friends Green, que apresentei como quarto exemplo

do capitulo 2.

Figura 32 - Atividade U1L8 “Colours”, parte 1. Fonte: Projeto Brownie and Friends, 2015.

Como a atividade ja esta pronta, e naquela oportunidade ndo foi usada a
matriz, reconstituo abaixo as decisdes que foram tomadas e formalizadas durante o

projeto desta atividade, com o auxilio da Matriz de Classificacdo das ALDs.
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MATRIZ DE CLASSIFICACAO DA ALD COLOURS

cRTERIO | cATEGORA | suscaTEGoRIA

USOS
A Mediada pelo
Mediacéo -
¢ educador

Suporte Suporte .

digital digital coletivo  + (UM?) lousa digital
MEIOS

Conexao Intranet =

COMPOSICAO

OBJETIVOS

Quadro 3 - Matriz de Classifica¢@o preenchida com os dados da ALD Colours, do Brownie and
Friends Green Art. Fonte: autoria propria (2017).

Dinamica Uso coletivo -

Dependéncia Objeto Depende da realizagéo prévia da
P dependente licdo U1L8 do livro impresso.
Imagem -
Elementos Audio -

Exercicio interativo -

Aprofundamento Parte 2 da ALD U1L8

(Mix Colours)
Contetdo
Fixacao -
Socializagdo -
Comportamento
Concentracéo B

ApoOs ver a matriz da atividade Colours, sabemos que suas caracteristicas

devem corresponder aos requisitos da lista a seguir.

E usada coletivamente, com mediac&o do educador.

Requer a instalacdo de uma lousa digital e acesso a intranet;

E dependente da licdo U1L8 do livro impresso.

E composta por imagens, audios e exercicios interativos.

Seu objetivo pedagogico principal € fixacdo e, na parte 2, é trabalhado
aprofundamento do conteddo.

Ha espacos para momentos de concentracdo e socializacdo durante a

atividade.
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Com esta organizacdo, fica claro o que é necessario tecnicamente para
viabilizar o uso da atividade Colours e quais sdo seus objetivos pedagogicos.
Também podemos fazer outro tipo de analise e perceber para o que ela ndo serve e
0 que ela ndo tem. Por exemplo: A atividade Colours ndo tem videos nem jogos e
ela ndo é considerada um bom recurso para avaliar se o contetudo que se pretendia
trabalhar com as criancas foi compreendido. No projeto de um material com 50
atividades, por exemplo, em que se queira cobrir todos os tipos de trabalho com
conteudo (fixagdo, revisdo, avaliacdo etc.), 0 uso da matriz ajuda no controle da
distribuicéo de elementos.

Por fim, ratifico que construi da Matriz de Classificacdo de ALDs para que
guie a discussao e a reflexdo de gestores, autores de contetido, editores e professores
em momentos decisivos do planejamento e da producgédo desses recursos digitais,
em que muitas decisdes sdo tomadas. Ou seja, ela deve ser usada para auxiliar na
visualidade das escolhas que estdo sendo feitas durante o projeto. A fala de Passos

(2011) resume a importancia dos projetos na criagdo de recursos digitais:

E preciso que haja projetos para sua concepcao e aplicagio, definindo a proposta pedagdgica,
os contetdos e as midias que apresentardo melhores resultados para os objetivos propostos.
Os recursos digitais devem ser inseridos como ferramentas de apoio a aprendizagem
mediante planejamento que considere tanto questdes pedagdgicas, quanto técnicas. %

Embora possam parecer basicos, 0s pontos levantados por Passos (2011) séo
muitas vezes negligenciados, em especial o planejamento e o levantamento e
cuidado com as questdes técnicas.

Nos proximos dois capitulos, abordo estas e outras questdes do universo dos
projetos de ALDs. Discuto etapas, métodos, técnicas e ferramentas utilizadas e
exemplifico com opinibes, reflexdes e praticas atuais sob uma perspectiva

multidisciplinar.

103 PASSOS, Paula Caroline Schifino Jardim. Interad: uma metodologia para design de
interfaces de materiais educacionais digitais. Dissertacdo (Mestrado). Programa de Pds-
graduacdo em Educacdo. Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2011, p.11.
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