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RESUMO

SELMA MARIA GONCALVES CAVAIGNAC: Jogos digitais como método de
ensino: uma proposta de modelo de jogo para o ensino do Jornalismo

(Sob orientagdo do Prof. Doutor Luis Manuel Borges Gouveia e coorienta¢do do
Prof. Doutor Pedro Alexandre Reis)

Diante do cenério das transformacdes geradas pela revolucdo tecnoldgica vive-se um
novo momento na educacdo, que vem exigindo um repensar dos métodos de ensino
tradicionais. O mundo mudou, os aprendizes mudaram e a educagdo também esta
mudando. No entanto, a verdadeira revolucdo nessa area verifica-se no contexto da
aprendizagem, com a inclusdo das tecnologias no processo de ensino, contribuindo para
transformac6es profundas na didatica de sala de aula. No que se refere a area do jornalismo,
na Gltima década, esta vem vivenciando uma das suas maiores crises, gerada, principalmente,
pelarevolucdo digital. A pratica profissional estd em mutacdo para se adaptar a nova conjuntura
comunicacional e as consequéncias advindas. Nesse cenario, o processo de formagao dos novos
jornalistas também precisa mudar. Dispondo-se a responder a este contexto, esta tese objetiva
desenvolver uma proposta de modelo de jogo voltado para o ensino do jornalismo. Para
tanto, partiu-se de um aprofundamento tedrico sobre as transformacbes impostas a
educacdo com o advento das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo. Em seguida,
buscou-se compreender o artefato jogo a partir de uma concepc¢éo historica, para entao
relaciona-lo ao ensino e a aprendizagem. A base teorica foi fundamental para a construcdo
do prot6tipo do jogo que, apds duas sessdes de teste de jogo, evoluiu para 0 modelo final.
Completou-se o estudo com a aplicagéo do jogo digital desenvolvido — ‘Jornalistando’, e
com a avaliacdo do artefato pelos usuarios. Esta fase foi baseada em uma investigacéo
empirica qualitativa e quantitativa, apoiada em uma coleta de dados, que utilizou como
instrumento o0 questionario. A amostra constituiu-se de 185 participantes — alunos
cursando o 1° e 2° periodos do curso de jornalismo, de trés universidades, sendo uma
instituicdo particular e duas publicas. Mediante os dados obtidos, buscou-se analisara
percepcdo dos alunos em relacdo ao modelo de jogo digital desenvolvido, com base em
critérios especificos relacionados a usabilidade e as contribuices para a aprendizagem.
Os resultados alcancados nesta pesquisa demonstraram positivamente a consisténcia do
modelo de jogo educacional digital proposto, oferecendo aos desenvolvedores de jogos,
assim como aos mediadores da pratica pedagdgica e as demais partes interessadas no
processo de ensino e aprendizagem com o uso de jogos educacionais digitais, um caminho
pelo qual eles possam criar, aplicar e avaliar a qualidade dos jogos.

Palavras-chave: jogos educacionais digitais, ensino , aprendizagem, Educacdo,
Jornalismo.
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ABSTRACT

SELMA MARIA GONCALVES CAVAIGNAC: Digital games as a teaching
method: a proposal for a game model for the teaching of Journalism

(Under the orientation of Prof. Luis Manuel Borges Gouveia and co-orientation of
Prof. Pedro Alexandre Reis)

Faced with the scenario of transformations generated by the technological revolution, we
are living a new phase in education, which is demanding a rethink of traditional teaching
methods. The world has changed, learners have changed and education is also changing.
However, the real revolution in this area is in the context of learning, with the inclusion
of technologies in the teaching process, contributing to profound changes in classroom
didactics. In the last decade, journalism has been experiencing one of its greatest crises,
generated mainly by the digital revolution. The professional practice is in mutation to
adapt to the new communication conjuncture and its consequences. In this scenario, the
training process of new journalists also needs to change. In order to respond to this
context, this thesis aims to develop a proposed model of game focused on the teaching of
journalism. In order to do so, we started from a theoretical deepening on the
transformations imposed on education with the advent of information and communication
technologies. It was then sought to understand the artifact game from a historical
conception, to then relate it to teaching and learning. The theoretical basis was
fundamental for the construction of the game prototype that, after two sessions of plays
tests, evolved to the final model. The study was completed with the application of the
developed digital game — 'Jornalistando’, and with the evaluation of the artifact by the
users. This phase was based on a qualitative and quantitative empirical investigation,
supported by data collection, which used a questionnaire as an instrument. The sample
consisted of 185 participants — students attending the 1st and 2nd periods of the journalism
course, from three universities, one private and two public institutions. In order to obtain
the data obtained, it was sought to analyses the students' perception regarding the model
of digital game developed, based on specific criteria related to usability and the
contributions to learning. The results achieved in this research have positively
demonstrated the consistency of the proposed digital educational game model, offering
game developers, as well as mediators of pedagogical practice and other stakeholders in
the teaching and learning process with the use of digital educational games, a path through
which they can create, apply and evaluate the quality of games.

Key words: digital educational games, teaching, learning, Education, Journalism.
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RESUME

SELMA MARIA GONCALVES CAVAIGNAC: Les jeux numérigques comme
méthode pédagogique: une proposition de modéle de jeu pour I'enseignement du
journalisme

(Sous la direction du professeur Luis Manuel Borges Gouveia et sous la direction
conjointe du professeur Pedro Alexandre Reis)

Face au scénario des transformations générées par la révolution technologique, nous
vivons un nouveau moment dans I'éducation, qui exige de repenser les méthodes
d'enseignement traditionnelles. Le monde a changé, les apprenants ont changé et
I'éducation change également. Cependant, la véritable révolution dans ce domaine se situe
dans le contexte de I'apprentissage, avec l'inclusion des technologies dans le processus
d'enseignement, contribuant a de profonds changements dans la didactique de la classe.
Au cours de la derniére décennie, le journalisme a connu I'une de ses plus grandes crises,
générée principalement par la révolution numérique. La pratique professionnelle est en
mutation pour s'adapter a la nouvelle conjoncture de la communication et a ses
consequences. Dans ce scénario, le processus de formation des nouveaux journalistes doit
également changer. Afin de répondre a ce contexte, cette these vise a développer une
proposition de modele de jeu axé sur I'enseignement du journalisme. Pour ce faire, nous
sommes partis d'un approfondissement théorique sur les transformations imposées a
I'éducation avec l'avénement des technologies de I'information et de la communication.
On a ensuite cherché a comprendre le jeu d'artefact a partir d'une conception historique,
pour ensuite le relier a I'enseignement et a l'apprentissage. La base théorique a été
fondamentale pour la construction du prototype de jeu qui, apres deux sessions de tests
ludiques, a évolué vers le modele final. L'étude a été complétée par I'application du jeu
numérique développé - "Jornalistando”, et par I'évaluation de I'artefact par les utilisateurs.
Cette phase s'est appuyée sur une enquéte empirique qualitative et quantitative, soutenue
par la collecte de données, qui a utilisé un questionnaire comme instrument. L'échantillon
était composé de 185 participants - des étudiants suivant les lere et 2éme périodes du
cours de journalisme, issus de trois universités, une privée et deux publiques. Afin
d'obtenir les données obtenues, on a cherché a analyser la perception des étudiants
concernant le modele de jeu numérique développé, sur la base de critéres spécifiques liés
a la convivialité et aux contributions a I'apprentissage. Les résultats obtenus dans cette
recherche ont démontré de maniere positive la cohérence du modéle de jeu éducatif
numérique propose, offrant aux développeurs de jeux, ainsi qu'aux mediateurs de la
pratique pédagogique et aux autres acteurs du processus d'enseignement et
d'apprentissage avec l'utilisation de jeux éducatifs numériques, un chemin a travers lequel
ils peuvent créer, appliquer et évaluer la qualité des jeux.

Mots clés: jeux educatifs numériques, enseignement, apprentissage, éducation,
journalisme.



A forca ndo vem de vencer. Suas lutas desenvolvem suas forcas. Quando vocé atravessa
dificuldades e decide ndo se render, isso € forca.
(Mahatma Gandhi).
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Jogos digitais como método de ensino: uma proposta de
modelo de jogo para o ensino do Jornalismo

CAPITULO I - INTRODUCAO

1.1 Introducéo

Esta pesquisa relaciona-se ao tema da aprendizagem baseada em jogos digitais,
concentrando-se na necessidade de ampliacdo dos estudos sobre o uso de jogos sérios
como método de apoio ao ensino, diante das mudancas percebidas no contexto
educacional, a partir da emergéncia das Tecnologias de Informagcdo e Comunicagéo
(TIC).

E inegavel que a onipresenca das TIC, na sociedade digital atual, transformou as
relagbes sociais e as relagbes com o conhecimento. Temos outras maneiras de
compreender, de perceber, de sentir e de aprender. Nesse novo contexto, 0 acesso a
informacdo, agenciado pelas tecnologias digitais, € o primeiro passo para a construcéo de
conhecimentos. Dessa forma, aprende-se a integrar o humano e o tecnoldgico, a integrar
o individual, o grupal e o social. Aprende-se a reaprender, a conhecer, a comunicar, a

ensinar, a interagir.

No livro “Sociedade em Rede”, Castells (2007) pontua que tecnologia e sociedade
caminham juntas, e assim, no contexto atual, ndo se pode conceber uma sociedade sem
suas ferramentas tecnoldgicas. Entretanto, € preciso perceber que nem a tecnologia
determina a sociedade, nem essa direciona a transformacéo tecnoldgica, uma vez que ha

muitos outros fatores que corroboram como alavancas para impulsionar esse processo.

No campo da educacdo, a revolucdo tecnoldgica descrita por estudiosos como
Castells (2007), Henry Jenkins (2009), Pierre Levy (2010), André Lemos (2015), entre
outros, vem causando impactos e impondo mudancas em todos os niveis. Nesse contexto,
considera-se oportuno relembrar que, de certa forma, a educagéo sempre esteve vinculada

a processos de mudangas ‘tecnologicas’. Pode-se citar como exemplo a invencdo da
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imprensa, no seculo XV, que, ao alterar a forma como armazenava-se e difundia-se
informagcdes, também imprimiu mudancas nessa area. E nesse periodo, que a educagao
comeca a se voltar para a formacdo do individuo socialmente ativo, livre de principios
antigos e religiosos, uma educacéo ciente dos diversos niveis de desenvolvimento fisico,
moral e social do ser humano (LOCATELLI, 2009).

A fase compreendida entre o final do século XX e inicio do século XXI so
acentuou esse movimento de mudancas. A chegada da World Wide Web trouxe inUmeras
inovagOes, a exemplo dos mecanismos de busca, comércio virtual, as primeiras redes
sociais, 0s primeiros blogues, entre outras, marcando esse periodo como o mais rapido
em transformacGes tecnologicas, pelo menos no que diz respeito a informacdo
(PALFREY; GASSER, 2011).

Perante este cenario mutante, considera-se oportuno relembrar o que foi
preconizado por McLuhan (1967) “cada nova tecnologia cria um novo ambiente”, visto
que tem-se observado os videogames, as redes sociais, os aplicativos de mensagens
rapidas, criando novos ambientes sociais, de trabalho e de educacdo, que antes ndo
existiam. Para além desses novos ambientes, a era digital também transformou o0 modo
como as pessoas vivem e se relacionam com o mundo que as cerca. A partir dessa
perspectiva, pesquisadores como Palfrey e Gasser (2011) dividem os membros da
sociedade atual em trés grupos: os que ajudaram a moldar o novo mundo digital,
chamados de Colonizadores Digitais; aqueles com menos familiaridade, que aprenderam
fazendo o uso da tecnologia, caracterizados como Imigrantes Digitais; e, por fim, os que
nasceram digitais, ndo tendo experenciado tarefas analdgicas, sdo os Nativos Digitais
(PALFREY; GASSER, 2011).

Segundo Prensky (2012), autor do termo Nativo Digital, esses individuos
preferem a instantaneidade dos hipertextos, dos aplicativos de musicas e 0 uso habitual
de computadores e celulares. Corroborando, Lemos (2015) afirma que eles gastam boa
parte do seu dia trocando mensagens online, navegando na Internet, fazendo download
de musicas, trocando e-mails e vendo televiséo de forma simultanea. Acrescenta-se ainda,
que interagem em redes sociais, tiram fotos, trocam mensagens instantaneas, seguem
celebridades, criam grupos de interesses e interagem online. E essa mesma geracao, que

ja nasceu com as consolas digitais de jogos dentro de casa, 0 que 0s levou a substituir as
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antigas brincadeiras nas ruas pelos jogos eletrénicos online.

E importante destacar que, nesse contexto digital, os jogos digitais tém uma
participacdo importante. O nimero de pessoas que jogam aumentou consideravelmente
nos ultimos anos. O levantamento anual realizado pela Pesquisa Game Brasil (PGB),
entre 0s meses de fevereiro e marco de 2022, identificou que o nimero de brasileiros que
se divertem através dos jogos eletrdnicos continua crescendo, e em 2022, o pais atingiu a

marca de 74,5% de sua populacdo que revelou jogar games.

Segundo a pesquisa, 0s jogos eletronicos sdo populares em todas as idades, mas a
faixa etéria de 20 a 24 anos € a que predomina no publico gamer do Brasil, com 25,5%
dos usuarios. Em seguida, o habito de jogar games € mais comum para 0s adolescentes
de 16 a 19 anos, com 17,7%. Entre os adultos, a divisdo é mais equilibrada, com pessoas
de 25 a 29 anos representando 13,6% dos jogadores. Os gamers de 24 a 30 anos sdo 12,9%
dos usuérios, e os que tem entre 35 e 39 anos compbem 11,2% do publico.

Os jogos eletrbnicos se consolidaram no pais principalmente através dos
smartphones, que sdo os dispositivos preferidos dos gamers para encarar as aventuras nos
diferentes mundos digitais. Entre a populacdo que consome games, 48,3% joga pelo
celular. Na sequéncia, os computadores aparecem com 23,3% da preferéncia do publico
e os tradicionais consoles com 20%.

O crescente numero de gamers também reforga o conceito de Homo Zappiens
elaborado por Veen e Vrakking (2009) para descrever essa nova geragcao que cresce e
descobre o mundo através do uso intenso de tecnologia. Segundo os autores, 0s Homo
Zappiens sdo processadores ativos de informacdo, capazes de solucionar uma variedade
de problemas usando estratégias de jogos — aprendem jogando, como em um jogo
exploratorio. Para Alves (2008, p. 34), “[...] as pessoas aprendem melhor quando nao
sabem que estdo aprendendo. [...] mesmo que seja util”, sendo esta, de acordo com a
autora, uma das caracteristicas dos games: o jogador determina como aprende, afinal é

livre para descobrir e criar arranjos de aprendizado que funcione melhor para ele.

E exatamente essa geracio que também chega as salas de aula esperando uma
dindmica de aprendizagem diferente, interativa como em um videogame, mas que, ao

contréario disso, encontra um ensino macante e tedioso. Prensky (2012) diz que do ponto
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de vista da geragédo de nativos digitais, seus professores ndo conseguem fornecer uma
educacdo que valha a pena prestar atengdo em comparacao com tudo o que experimentam.
A educacdo bancaria, assim batizada por Freire (2010), em que os alunos sdo recipientes
vazios que devem ser preenchidos pelo educador, através do deposito de contetdos, €
exatamente o modelo de educacdo na qual os nativos digitais ndo conseguem encontrar

motivacao.

Diante desse cenario, quando direcionamos o olhar para o ensino superior,
percebemos o quanto a realidade acima descrita impGe grandes mudancgas nessa area,
colocando em duvida a validade dos modelos de ensino tradicionais, questionando as
formas de ensinar e aprender, os processos de aquisicdo de conhecimento, além dos
papeis de professores e alunos. Nesse contexto, a necessidade de quebrar paradigmas, de
adaptacdo e construcdo de novos modelos de ensino, de novas metodologias para
aquisicdo de conhecimento, bem como da redefinicdo das funcdes dos sujeitos do
processo de ensino e aprendizagem, ndo séo mais a¢des que ainda estejam sobre o0 prisma
da ddvida: mudar ou ndo mudar? Tornando-se inevitavel a necessidade de ampliacédo

dessas reflexdes e discussoes.

1.2 Justificativa e problema de investigacéo

Cada vez mais, as instituicdes de ensino e os educadores necessitam de um
ambiente de aprendizagem que compreenda diferentes maneiras de ensinar, com préaticas
alternativas e modelos personalizados que propiciem uma aprendizagem autbnoma e
efetiva, que seja aplicada no ambito pessoal e profissional, com ferramentas diversas que

estimulem a atencdo da nova geragédo de alunos.

Nesse cenério, torna-se fundamental a discussédo sobre 0s métodos de ensino, pois
um dos desafios do ensino superior € conviver com 0 moderno, que integra o avango da
tecnologia & educacdo. Assim, a inser¢cdo das TIC no ensino superior deve ser
compreendida em conjunto com novas oportunidades para se repensar e redesenhar novas
praticas de ensino, a luz da discussdo de novas aprendizagens. A sociedade atual é
aprendente, e sua trajetdria de aprendizagem é desenhada ao aprender. Conforme pontua
Sacristan (2000), as novas aprendizagens ndo cabem em velhos métodos de ensino, visto

que os modelos tradicionais, além de ndo terem aderéncia junto ao novo perfil de alunos,
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também néo estdo em sintonia com paradigma da educacao para 0 novo milénio, baseado
em quatro pilares: aprender a conhecer; aprender a viver juntos; aprender a fazer e
aprender a ser. A educacdo para o novo milénio confere as TIC a funcdo de
disseminadoras de conhecimento, libertando alunos e professores das limitagdes de tempo
e espaco, enriquecendo o ensino com recursos de multimidia, interacdo e simulagdes. E
nessa perspetiva que, neste trabalho de pesquisa, investigamos o uso dos jogos digitais

como método auxiliar de ensino na graduacao.

Considerando as caracteristicas dos estudantes que, atualmente, ocupam as
universidades, a utilizagdo de jogos como recurso de ensino e aprendizagem pode ser
considerada uma necessidade, uma vez que 0s jogos propiciam um ambiente favoravel
que desperta interesse no aluno e o motiva a explorar, pesquisar, refletir e depurar suas
ideias. Boller (2018) destaca que os jogos tém alta capacidade para divertir e entreter as
pessoas, a0 mesmo tempo em que incentivam o aprendizado por meio de ambientes
interativos e dindmicos. A mesma autora menciona que 0s jogos seguem um modelo
didatico centrado no aluno para deixa-lo em um papel mais ativo com o “aprender
fazendo”, ao invés de “aprender ouvindo”. Em complementagao, Moita (2007) diz que a
utilizacdo de jogos no ensino pode contribuir para alcancar objetivos relacionados a
cognicdo, a socializacdo e a criatividade. O mesmo autor ainda menciona, que 0 jogo
também ganha espaco como um instrumento pedagdgico que pode levar o professor a

condicédo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.

Dito isso, 0 nosso problema de investigacao refere-se ao uso do jogo digital como
método de ensino na graduacdo, tendo como foco especifico a area do jornalismo.
Entende-se, tendo como base os estudos de Conolly, Boyle, MacArthur, Hainey e
Boyle (2012), que as teorias contemporaneas educacionais eficazes sugerem que a
aprendizagem é mais efetiva quando é ativa, experiencial, contextualizada, baseada em
problemas, e quando prové feedback imediato. E os jogos oferecem atividades que tém
todas estas caracteristicas. Acredita-se que a percepcao dos sujeitos do processo de ensino
e aprendizagem sobre 0 uso dos jogos digitais tem um papel valioso, e apresenta-se
como ponto de partida para uma maior e melhor inclusdo desse artefato nas salas

de aula — esta se constitui na tese da presente investigagéo.
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1.3 Objetivo geral e objetivos especificos

A partir do entendimento da necessidade de inser¢cdo no ensino superior de
métodos de ensino mais alinhados ao perfil atual dos alunos, este estudo tem como
objetivo geral o desenvolvimento de um jogo digital para o ensino de objetos de

conhecimento que compdem o ciclo basico dos cursos de Jornalismo.

Para apoiar a resolucdo do objetivo geral reportado, foram estabelecidos quatro

objetivos especificos:

1. Entender, com base no cruzamento dos estudos sobre a aprendizagem baseada em
jogos digitais e as teorias educacionais, o potencial educativo dos jogos educacionais
digitais;

2. Analisar a percepcao dos alunos ao uso do jogo educacional digital;

3. Compreender como o jogo educacional digital contribui para aprendizagem;

4. Validar o jogo educacional digital desenvolvido como método eficaz de ensino.

Para consecucdo dos objetivos delineados, realizou-se um estudo de caso com
alunos dos periodos iniciais do curso de Jornalismo da Universidade CEUMA, localizada
em S&o Luis (MA), Brasil. Considerando-se que os elementos que comp&em a amostra
relacionam-se intencionalmente com as carateristicas estabelecidas no objetivo do estudo,
utilizou-se amostras nao probabilisticas do tipo intencional ou de selecdo racional. A

pesquisa optou pelo uso do questionario que foi aplicado aos alunos.

1.4 Motivagdes e contribuigdes

Conforme anteriormente mencionado, a tecnologia estd promovendo grandes
mudangas na economia, nas formas de comunicagédo e de relacionamento, e, cada vez
mais, nas formas de ensinar e aprender. Assim, € cada vez mais necessario e urgente

integrar as tecnologias digitais com os processos de ensino e aprendizagem.

Mediante ao exposto, a motiva¢do maior para a realizacdo deste trabalho vem da
experiéncia de mais de 15 anos como professora de cursos de Jornalismo, experiéncia
essa que contribuiu para a percep¢do de que os métodos tradicionais de ensino ndo sao
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mais tdo eficazes para a nova geracéo de alunos que estéo nas salas de aula, quanto o eram
anteriormente. Inquestionavelmente, alunos diferentes, em um momento diferente,

exigem formas diferentes de ensinar.

Concentrando-se a atengdo na area do jornalismo, constata-se que esta também
vem passando por transformacbes intensas e aceleradas. Desde a invencdo dos
computadores pessoais, na década de 1970, a tecnologia digital tem se expandido
rapidamente, impondo ao jornalismo novos formatos e possibilidades de comunicagao.
Hipertexto, multimidia, hipermidia passaram a fazer parte da rotina da maioria dos
profissionais, e exigindo que as universidades ajustem as suas formas de ensinar, de modo

a preparar profissionais aptos a atender as novas exigéncias do mercado de trabalho.

Em um contexto anterior, no que diz respeito ao ensino do jornalismo, acreditava-
Se (ue 0 sucesso na carreira estaria assegurado se o estudante dominasse bem apenas a
habilidade de producéo textual. No entanto, a forma atual de organizacdo dos meios de
comunicagédo tem demonstrado que 0s novos jornalistas que chegam ao mercado devem
saber praticar a atividade utilizando, além das palavras, imagens, sons, realidade virtual.
Em outras palavras, a somatoria de equipamentos, tdo poderosos quanto acessiveis, com
a profusdo de aplicativos e com as dinamicas sociais fortemente impactadas pela era da
informacao, fornece as condi¢des para um ambiente de inovagdes e rupturas em diversos
niveis do fazer jornalistico. Surgem novidades como jornalismo cidaddo, jornalismo
colaborativo, jornalismo participativo, jornalismo comunitario, pop-up newsroom?, e uma
variedade de experiéncias e inova¢des. No mundo inteiro, discute-se 0 ‘Novo Jornalismo’,
o ‘Novo Jornalista’, a formagdo desse profissional, a estrutura curricular, bem como os

métodos de ensino que suportem essas inovagdes.

Diante da necessidade de mudancas, convém aqui destacar a reflexdo de Mark
Deuze (2018), segundo o qual as escolas de jornalismo sdo frequentemente estruturadas
com professores oriundos do mercado — ex-jornalistas, que trazem consigo 0s seus valores
e préticas, o que pode se constituir em uma dificuldade para a aceitagdo e implementagao

de mudancas, se configurada a inabilidade de se pensar de formas diferentes sobre a

! Sala de redacéo virtual e temporaria (dura somente durante um evento especifico) que ocorre fora do espago
tradicional de redacéo jornalistica, criado com o objetivo de ndo apenas de trabalhar as habilidades do aluno
no jornalismo movel, como também de incentiva-lo a pensar sobre praticas de jornalismo cidaddo e de
jornalismo em rede e sobre a participacdo de ndo profissionais no processo de produzir e distribuir noticias
(WALL, 2015).

7
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miriade dos novos desafios atrelados ao jornalismo profissional na atualidade. Iniciativas
em diversas partes do mundo exploram o uso intensivo de novas tecnologias no que pode
ser considerado um novo fazer do jornalismo, tecnologias essas que permitem nao s6 ao
estudante, mas a qualquer cidadao, reportar a sua comunidade ou ao mundo todo. Este
novo jornalista atua em todas as etapas da producgéo de contedo, desde sua captacdo, até
as formas de distribuicdo. Dessa forma, entende-se ser necessario e urgente que 0s
professores se apropriem das tecnologias, desenvolvendo alternativas educacionais
adequadas em beneficio da aprendizagem, da agregacao do conhecimento e da motivagdo
de seus alunos. Conhecer e saber utilizar essas tecnologias é uma necessidade diretamente

ligada a eficacia do ensino.

Nesse contexto, jogos estdo sendo usados para compensar as limitagdes do ensino
mais tedrico em salas de aula, onde os alunos geralmente tém dificuldades para praticar e
fazer suas proprias experiéncias em cenarios mais proximos da realidade das empresas
(HADJERROUIT, 2005). Por conseguinte, gerar dados que contribuam para a
comprovacdo e qualificacdo dessa eficicia, constitui-se na motivacdo precipua deste
trabalho. Assim, ao propor a construcéo de um jogo para o ensino do Jornalismo, espera-
se que a pesquisa traga os seguintes beneficios:

1. Cientificos: disponibilizacdo, para areas relacionadas, de dados e anélises que

permitam compreender melhor os efeitos dos jogos na aprendizagem;

2. Tecnolbgicos: disponibilizacdo de um modelo de jogo para o ensino do jornalismo, o

que poderé estimular o desenvolvimento de outros jogos;

3. Sociais: jogos tém sido adotados como recurso para apoiar 0s processos de ensino e
aprendizagem. Um estudo que comprove a eficacia desse recurso na aprendizagem,
no ensino superior, pode contribuir para a consolidagéo dos jogos como ferramenta
educacional. Em especial no ensino do jornalismo, 0s jogos pedem vir a suprir uma
lacuna: a necessidade de tornar a aprendizagem mais motivadora, prazerosa e alinhada

as necessidades atuais do contexto profissional.

1.5Organizagéo da tese

Esta tese esta organizada em nove capitulos. No Capitulo I, contextualiza-se o
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problema da pesquisa e apresenta-se uma visdo geral do cendrio que permeia a
investigacdo. Em seguida, justifica-se a escolha realizada e os seus desafios, assim como
sdo especificados o objetivo geral, e os especificos que guiaram o desenvolvimento do
estudo. Por fim, detalha-se as motiva¢fes que conduziram a presente investigacdo e
apresentam-se as contribuicdes pretendidas.

No Capitulo 11, contextualiza-se o cenério de mudancgas ocasionado a partir do
alargamento da presenca das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC) na
sociedade, principalmente, na Educacdo. Para isso, analisa-se 0 desenvolvimento
tecnoldgico a partir da sua ascensao na sociedade moderna, destacando-se a incorporagdo
das TIC no cotidiano dos individuos. Discute-se ainda, as mudangas percebidas na
Educacdo, que também estdo associadas a mudanca no perfil dos estudantes que
frequentam, atualmente, as salas de aula, em todos os niveis de formacao,
particularmente, no Ensino Superior. Finalmente, reflete-se sobre as novas competéncias

exigidas com a inclusdo das tecnolgias digitais nos processos de ensino e aprendizagem.

O Capitulo 111 apresenta as principais definicdes de jogo, e comenta sobre as
origens e sua importancia social e cultural. Trata também sobre os elementos constitutivos
do jogo e as suas principais caracteristicas. Por ultimo, aborda sobre 0s jogos sérios e

digitais, que s&o o foco desta tese.

No Capitulo IV, discute-se 0 jogo e a sua relagdo com a aprendizagem. Inicia-se
apresentando o conceito de aprendizagem, para entdo explicar as premissas da
aprendizagem baseada em jogos, salientando 0s seus principios e mecanismos.
Apresenta-se ainda, os beneficios que 0s jogos podem trazer aos processos de ensino e
aprendizagem. Fecha-se o capitulo situando-se a aprendizagem baseada em jogos digitais

no campo das teorias da aprendizagem.

O Capitulo V enfatiza a base tedrica que fundamenta o processo de desenvolvimento
de jogos educacionais digitais, com base nos processos criados por Jeannie Novak e Heather
Chandler, que envolvem as fases de estruturagéo, testagem e finalizagdo. Com base nesses
modelos, sdo apresentados e explicados os elementos que podem ser incorporadosa um
jogo digital. Expde também os procedimentos para a definicdo dos objetivos de

aprendizagem dos jogos educacionais digitais. E também apresentada a Taxonomia de
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Bloom como modelo eficaz para esse fim, levando-se em consideracdo o seu carater

prescritivo e formativo.

No Capitulo VI destaca-se o percurso metodologico, justificando-se as decisdes
ao longo da pesquisa e explicando-se as caracteristicas do estudo empirico. Descreve-se
0 cenario da investigacdo, os procedimentos de coleta de materiais secundarios, as etapas
de construcdo e validagdo dos instrumentos de coleta de dados e os procedimentos de

desenvolvimento do modelo de jogo educacional digital.

O Capitulo VII apresenta a proposta de modelo de jogo educacional digital
voltado ao ensino do Jornalismo — jogo “Jornalistando’. Para tanto, inicia-se
contextualizando o cendrio que norteou o desenvolvimento do jogo e, em seguida, mostra-
se, em detalhes, 0 jogo ‘Jornalistando’, apresentando-se visualmente as suas telas,
explicando-se seus elementos e caracteristicas. Finaliza-se descrevendo 0s processos de

aplicacdo e avaliagédo do jogo.

O Capitulo VIII por sua vez, discute os resultados apresentados no capitulo
anterior. Para tanto, relaciona-se as teorias apresentadas nos Capitulos Il a V com os
dados obtidos por meio do questionario. Sdo analisados os dados de forma critica e
comparativa, de forma a fundamentar a validacdo do modelo de jogo educacional digital

desenvolvido.

Por fim, no Capitulo IX, retoma-se o problema da pesquisa e 0s objetivos,
pontuando-se as contribuicbes do modelo de jogo educacional digital proposto e
registrando-se as suas limitacdes. Sao ainda realizadas as reflexdes e recomendacdes para

trabalhos futuros com base nesta pesquisa.

Nos Apéndices e Anexos disponibiliza-se, para eventual consulta, informacdes e

documentos que fizeram parte da investigag&o.
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CAPITULO Il - AS TIC COMO INSTRUMENTO DE TRANSFORMACAO

2.1 Introducéo

Este capitulo contextualiza as transformacdes que as Tecnologias de Informacéo
e Comunicacdo ocasionaram na sociedade, mais precisamente, na rea da Educacdo. Para
tanto, parte-se de uma analise do desenvolvimento tecnoldgico a partir da sua ascensdo
na sociedade moderna, evidenciando a repercussdo das TIC no cotidiano dos individuos.
E a partir dessa analise, que se discutem as mudancas verificadas na Educacdo, que
também perpassam pela mudanca no perfil dos estudantes que, hoje, estdo nas salas de
aula, nomeadamente, no Ensino Superior. Por fim, reflete-se sobre as novas competéncias
exigidas com a incorporacdo, cada vez mais necessaria, das tecnologias digitais nos

processos de ensino e aprendizagem

2.2 Um movimento acelerado de mudancas

Tecnologias ndo sdo algo novo na sociedade. Desde a sua existéncia, 0 homem
cria e produz tecnologias para atender suas necessidades. Observa-se um avanco
tecnoldgico da midia (media) classica ap6s a inauguracdo da prensa de Gutenberg no
século XV. Porém, na segunda metade do século XIX e inicio do século XX, o jornal, a
fotografia, o cinema, o rédio, a televisdo e, posteriormente a Internet, avancaram
vertiginosamente (configurando avancos de crescente sofisticacdo e complexidade),

configurando uma nova sociedade, uma nova forma de se comunicar e de pensar.

Nesse sentido, Pierre Lévy (2010) afirma que as novas tecnologias ampliam,
externam e modificam inimeras funcdes cognitivas humanas: memdria (bancos de dados,
hiperdocumentos, arquivos digitais de todos os tipos), imaginagéo (simulagdes), percecao

(sensores digitais, telepresenca, realidades virtuais), raciocinios (inteligéncia artificial,
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modelizacdo de fenbmenos complexos). Para o autor, as Tecnologias de Informacéo e
Comunicacéo (TIC) favorecem novas formas de acesso a informacéo e novos estilos de

raciocinio e de conhecimento.

As novas tecnologias de comunicacgéo e da informacao transformam o conceito
de conhecimento. O adquirir de competéncias torna-se um processo continuo e
multiplo, em suas fontes, nas suas vias de acesso, nas suas formas. Um auténtico
universo oceanico de informacdes alimenta o fluxo incessante de constructes
possiveis de novos saberes (LEVY, 2010, p. 161).

Segundo Mendes (2008) pode-se definir Tecnologias de Informacéo e
Comunicacdo (TIC) como um aglomerado de recursos tecnoldgicos que, ao serem
integrados entre si, proporcionam a automagdo e/ou a comunicagdo Nnos Processos
existentes nos negdcios, no ensino, na pesquisa cientifica, entre outras areas da atividade
humana. De forma objetiva, sdo tecnologias usadas para reunir, distribuir e compartilhar

informacao.

De acordo com Blanco e Silva (1993), a evolucgédo da tecnologia confunde-se com
0 progresso do proprio homem, visto que a relacdo do homem com a natureza foi sempre
mediada pela tecnologia, todavia os impulsos tecnoldgicos do século XX, que
conduziram a passagem da Sociedade Industrial para a Sociedade da Informacdo e do
Conhecimento, conceito que surgiu nas décadas de 60 e 70 do século passado, deixou
mais evidente essa mediacdo, visto que marca as instituicdes sociais e interfere em

diversos aspetos da vida cotidiana.

Os efeitos dessa transformacéo extrapolam as simples mudancas no modo de fazer
determinadas coisas, na medida em que se revelam em transformagdes progressivas nos
modos de vida, percetiveis nos avangos das comunicacdes, da industria, do transporte, da
medicina, emtre outros setores. Castells (2007) argumenta que a revolugdo tecnologica
ndo é caracterizada pela centralidade de conhecimentos e informacgdo, mas sim,
principalmente, pela aplicagdo desses conhecimentos em uma dindmica constante entre a

inovagao e 0 Sseu uso.

Castells (2007) destaca ainda, que essas transformagdes propiciaram o surgimento
da sociedade em rede, que s6 pode ser compreendida a partir da interacdo entre duas
tendéncias relativamente autbnomas: o desenvolvimento de novas propostas de
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Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo, e a tentativa da antiga sociedade de
reaparelhar-se com o uso do poder da tecnologia. O mesmo autor considera a Sociedade
da Informac&o e do Conhecimento como aquela que faz o melhor uso possivel das TIC,
no que diz respeito a forma como lida com essa informagdo e como a coloca como
elemento central de toda atividade humana. Deduz-se que a informacéo e o conhecimento
sdo as principais fontes de produtividade e competitividade na nova economia
informacional e esta dependera basicamente da capacidade de gerar, processar e aplicar

eficientemente a informacéo baseada em conhecimento.

Nesse contexto, Castells (2007) enfatiza as principais caracteristicas desse novo
paradigma, visando entender a base material da nova sociedade:

« A informacdo é a sua matéria prima — Existe uma relagdo simbiética entre a

tecnologia e a informacdo, em que uma complementa a outra, facto esse que diferencia a
nova era das revolucdes anteriores, em que era dada proeminéncia a um aspeto em
detrimento de outro;

« Capacidade de penetracdo dos efeitos das novas tecnologias — Refere-se ao poder

de influéncia que os meios tecnoldgicos exercem na vida social, econémica e politica da
sociedade;

« Ldgica de redes — E uma caracteristica predominante desse novo modelo de

sociedade, que facilita a interacdo entre as pessoas, podendo ser implementada em todos
0s tipos de processos e organizacgdes, gracas as recentes tecnologias de informacao;

« Flexibilidade — Caracteristica que se refere ao poder de reconfigurar, alterar e
reorganizar a informacao;

» Convergéncia de tecnologias especificas para um sistema altamente integrado —

O continuo processo de convergéncia entre os diferentes campos tecnoldgicos resulta da
sua logica comum de producdo da informacdo, onde todos os utilizadores podem

contribuir, exercendo um papel ativo na producao do conhecimento.

As caracteristicas descritas acima estdo diretamente ligadas ao processo de
democratizagdo do saber, fazendo emergir novos espacos para a busca e o compartilhar
de informagdes, apontado por Lévy (2010) como o processo de “desterritorializa¢éo do
presente”, posto que ndo h& barreiras de acesso a bens de consumo, produtos e

comunicagdo. O importante nessa sociedade ndo é a tecnologia em si, mas as
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possibilidades de interacdo que elas proporcionam atraves de uma cultura digital, cultura
esta que privilegia a inteligéncia coletiva, 0 espaco interativo que redefine a cognicéo

individual.

Para Gouveia (2012) as tecnologias nao transformam a sociedade por si s0, elas
“sdo utilizadas pelas pessoas nos seus contextos sociais, econdémicos e politicos, criando
novas comunidades locais e globais que se organizam de um modo diverso do que
tradicionalmente estamos habituados” (Gouveia, 2012, p. 47). O mesmo autor também
aponta algumas caracteristicas da Sociedade da Informacéo e do Conhecimento: utiliza a
informacdo como recurso estratégico; usa de forma intensiva as TIC; é baseada na
interagdo predominantemente digital entre individuos e instituicdes e recorre a formas

diversas de “fazer as coisas”, baseadas no digital.

Em muitas tecnologias emergentes, verifica-se que o seu potencial sé é conhecido
apos a sua apropriacao por parte dos individuos. Essa apropriacdo nem sempre
ocorre de acordo com o esperado ou planejado, mas € o resultado de praticas,
aspetos culturais e conhecimento do utilizador ou grupo de utilizadores. Em
consequéncia, diferentes locais, a diferentes tempos possuem naturalmente
diferentes e variados tipos de apropriacdo de tecnologia (Gouveia, 2012, p. 52).

Nessa perspetiva, a tecnologia tornou-se parte integrante do processo de pesquisa
e da producdo do conhecimento e é uma ferramenta intelectual que possibilita o
desenvolvimento de redes de inteligéncia coletiva (Lévy, 2010). O mesmo autor explica
inteligéncia coletiva como uma “inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente
valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizacdo efetiva das
competéncias” (LEVY, 2010, p. 28). Dessa forma, ela visa ao reconhecimento das
habilidades que se distribuem nos individuos, a fim de as coordenar para serem usadas
em favor da coletividade. A coordenacdo dos inteligentes coletivos ocorre com a

utilizacdo das tecnologias de informacao e comunicacao.

Sobre inteligéncia coletiva, Assmann (2000, p. 36) ressalta que ela ajuda a
“intensificar o pensamento complexo, interativo e transversal, criando novas chances
para a sensibilidade solidaria no interior das proprias formas do conhecimento”. No
entanto, para que tal ocorra, é necessario que, frente as informacdes apresentadas, as
pessoas possam reelaborar o seu conhecimento ou até mesmo desconstrui-lo, visando uma

nova construcao. Esta construcdo devera estar alicercada em pardmetros cognitivos que
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envolvam a auto regulacéo, aspetos motivacionais, reflexao e criticidade frente aum fluxo

de informacéo que se atualiza permanentemente, pois segundo Castells (2007, p. 7):

O que caracteriza a revolucdo tecnologica atual ndo é o carater central do
conhecimento e da informacdo, mas a aplicacdo deste conhecimento e
informacdo a aparatos de geracdo de conhecimento e processamento da
informacao/comunicacdo, em um circulo de retroalimentagdo acumulativa entre
a inovacao e seus usos. A difusdo da tecnologia amplifica infinitamente seu poder
ao se apropriar dos seus usudrios e os redefinir. As novas tecnologias de
informacé@o ndo sédo apenas ferramentas para se aplicar, mas processos para se
desenvolver. (...) Pela primeira vez na histdria, a mente humana é uma forca
produtiva direta, ndo apenas um elemento decisivo do sistema de producao.

Considera-se importante pontuar que essas novas formas de construcdo
cooperativa do conhecimento, coordenadas pelas tecnologias de informagédo e
comunicagéo, necessitam de uma atencéo real da Ciéncia da Informacao, tento em vista
que a area se preocupa com “[...] o estudo dos fluxos da informacao desde sua criacao
até a sua utilizacao, e a sua transmissado ao recetor em uma variedade de formas, através
de uma variedade de canais” (Barreto, 2002, p. 23). Assim, percebe-se que as
preocupacles da area de Ciéncias da Informacdo, apontadas por Barreto (2002), sdo

diretamente influenciadas pelas praticas em inteligéncia coletiva.

A partir do que é mencionado por Castells (2007), percebe-se que o desafio é saber
de que forma todo esse arsenal de informacdes, que ndo encontram barreiras de tempo e
de espaco, poderd contribuir para a democratizacdo do conhecimento, objetivando
aprendizagens significativas em que a nova informacéo seja interiorizada e incorporada
naquilo que o sujeito ja conhece. Nesse contexto, pode-se dizer que 0s processos de
aprendizagens coletivas e individuais, disponiveis no ciberespaco, concentram-se na
formacdo do sujeito que possui a capacidade de criar, ousar, inovar e acolher o novo,
diferenciando as informac6es disponiveis na grande rede para o que verdadeiramente se

processa como conhecimento significativo.

Arruda e Siman (2009) comentam que as novas tecnologias, ao digitalizarem a
producdo humana, reconfiguraram nosso olhar sobre o mundo, agora ndo mais
circunscrito as estruturas fisicas e temporais que delimitam a organizagdo das coisas. Em
vista disso, estruturas sociais consolidadas, como o sistema educacional de ensino, por

exemplo, vive situagdes limitrofes e é questionado quanto a sua rigidez organizativa. 1sso
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leva, necessariamente, a pensar sua ressignificacdo, sob o risco de tornar-se ultrapassado,
uma vez que o0 uso cada vez mais intenso de recursos multimidiaticos esta tornando o
mundo grande e pequeno, individual e plural. Fendbmeno que se manifesta,
principalmente, em termos de fluxo de capital, fluxo de mercadorias, de comunicagéo e

informacao.

Na visdo de Aikenhead, Orpwood e Fensham (2011), o valor da sociedade do
conhecimento estd associado com o saber aprender, saber como continuar a aprender e
saber quando é preciso saber mais, ao invés de conhecer muitos pedacos de conteudo de
um curriculo genérico; saber aprender com 0s outros e ndo apenas acumulando
conhecimento como um individuo; usar o conhecimento como um recurso para resolucdo
de problemas ao invés de simplesmente usa-lo como um catélogo de respostas certas; e
promover o desenvolvimento de competéncias importantes para a geracdo de mais

conhecimentos e ndo apenas guarda-los.

Dessa forma, compreende-se que o conhecimento € entendido como a capacidade
que o individuo tem, diante da informacdo, de desenvolver uma competéncia reflexiva,
relacionando os seus multiplos aspetos em funcdo de um determinado tempo e espaco,
com a possibilidade de estabelecer conexdes com outros conhecimentos e de utiliza-lo na
sua vida cotidiana. Concorda-se com Rezende e Abreu (2000), quando referem que,
embora exista uma relacdo entre informacdo e conhecimento, ha uma distin¢do entre os

dois conceitos:

Informacdo é todo o dado trabalhado, util, tratado, com valor significativo
atribuido ou agregado a ele, e com um sentido natural e I6gico para quem usa a
informacdo. O dado é entendido como um elemento da informac&o, um conjunto
de letras, nimeros ou digitos, que, tomado isoladamente, ndo transmite nenhum
conhecimento, ou seja, ndo contém um significado claro. Quando a informacéo é
“trabalhada” por pessoas e pelos recursos computacionais, possibilitando a
geracdo de cenarios, simulacOes e oportunidades, pode ser chamada de
conhecimento. O conceito de conhecimento complementa o de informag&o com
valor relevante e de propdsito definido (Rezende; Abreu, 2000, p. 60).

Na sociedade do conhecimento € imprescindivel que se estabelecam critérios para
organizar e selecionar as informagdes, e ndo somente ser influenciado e “moldado” pelos
constantes fluxos informativos disponiveis: “A dindmica da sociedade da informagéo

requer educacdo continuada ao longo da vida, que permita ao individuo ndo apenas
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acompanhar as mudancas tecnoldgicas, mas sobretudo inovar” (Takashi, 2000, p. 7).
Sobre isso, Gouveia (2011) destaca que a informacdo e o conhecimento sdo elementos
imprescindiveis para o funcionamento das atuais estruturas econémica, politica, social e
cultural, sendo que o ponto-chave do processo € o individuo, uma vez que é nele que se

concentram tais elementos — informacdo e conhecimento.

Conhecimento combinado com experiéncia e capacidade de juizo e um leque
alargado de competéncias, proporciona sabedoria. Os dados simplificam a
realidade e permitem a sua manipula¢do de forma estruturada. A decisdo €
suportada pela informacao e necessita desta para a tornar possivel. No entanto,
ser informado ndo permite, ato continuo, a realizacdo da agdo — para tal é
necessario conhecimento. Ja a sabedoria permite um alto nivel de abstracdo que
facilita a capacidade de (pre)visdo ou visdo estratégica proporcionando, por
exemplo, praticas de antevisdo ou de inovacao (Gouveia, 2011, p. 62).

Para Veen & Vrakking (2009) as tecnologias devem ser vistas como parceiras do
processo de construcdo do saber, na medida em que permitem aproximar pessoas de
diferentes origens socioeconémicas, garantindo o aparecimento de espacos para troca de
informacdes e partilha de conhecimentos. E evidente que isso torna-se um desafio para as
instituicbes de ensino, pois ensinar em plena era digital contribui para criar
“oportunidades nunca antes vistas para tornar o ensino uma profissdo apaixonante e
motivadora, que faca diferenca para a sociedade futura” (Veen; Vrakking, 2009, p. 14).
Tais oportunidades relacionam-se com novos papéis, novos contetidos e novos métodos

de ensino e aprendizagem.

A partir do que foi dito pelos autores mencionados, pode-se dizer que a sociedade
do conhecimento esta diretamente ligada a sociedade da aprendizagem, e vice-versa, pois
a geracdo de conhecimento esta intimamente relacionada a capacidade de aprendizagem.
Nesse sentido, Fabela (2005) define a sociedade da aprendizagem ou “cultura
aprendente”, como um ambiente no qual a pluralidade de atores contribui para que haja a
construgdo do conhecimento de forma partilhada, numa perspetiva continua e processual,

quer a nivel individual ou coletivo, e em todos os dominios da sociedade.
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2.3 As tecnologias digitais de informacéo e comunicacdo (TDIC) no contexto da
educacgéo

O cenario de transicao/transformacédo dos saberes, do trabalho e do conhecimento,
mudou profundamente os processos de educacdo e formacgdo. A sociedade que se
configura exige que a educacao prepare o aluno para enfrentar novas situacoes a cada dia.
Assim, deixa de ser sindbnimo de transferéncia de informacdes e adquire carater de

renovagéo constante.

O que é preciso aprender ndo pode mais ser planejado nem precisamente definido
com antecedéncia. Os percursos e perfis de competéncias séo todos singulares e
podem cada vez menos ser canalizados em programas ou cursos validos para
todos. Devemos construir novos modelos de espago dos conhecimentos. No lugar
de uma representacéo em escala linear e paralelas, em piramides estruturadas
em ‘niveis’, organizadas pela nocao de pré-requisitos e convergindo para saberes
‘superiores’, a partir de agora devemos preferir a imagem de espacos de
conhecimentos emergentes, abertos, continuos, em fluxo, ndo lineares, se
reorganizando de acordo com 0s objetivos ou 0s contextos, nos quais cada um
ocupa uma posicao singular e evolutiva (Lévy, 2005, p. 160).

A afirmacdo de Lévy (2005) aponta para a expressa necessidade de um maior
envolvimento entre as areas tecnoldgica e educacional. Ao promoverem a aprendizagem
por meio das tecnologias adequadas e a incluséo de seus alunos na cultura das tecnologias
digitais, as institui¢cGes de ensino estardo contribuindo para a formacéo de profissionais
preparados para atuarem em um novo mundo. Dessa forma, no atual contexto, educacao
e tecnologias sdo indissociaveis. Contudo, é inegavel que tal necessidade se constitui em
um grande desafio, visto que, durante séculos a educacao concentrou seus esfor¢os muito

mais em produzir “conhecedores” do que “aprendizes”.

No contexto da educacao, percebe-se que o desenvolvimento tecnologico ocorreu
em fases que foram sendo transformadas a fim de atender ao uso e modificar as
tecnologias de cada época. Demo (2011, p. 16) aponta cinco fases de transi¢cdo midiatica

no contexto educacional:

e Comunicacao face-a-face, ecoando primdérdios da comunicacdo humana, desde 0s
dialogos de Sdcrates;
e Introducdo da representacdo simbdlica (linguagem escrita), representacoes

matematicas e graficos;
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¢ Introducdo de ferramentas comunicativas como o radio, o telefone e a televisao;
e Introducéo das redes de computadores;

e Surgimento da infraestrutura cibernética com as tecnologias.

Segundo Kensky (2012), para que as tecnologias possam trazer alteragdes no
processo educativo, elas precisam de ser compreendidas e incorporadas
pedagogicamente, respeitando as especificidades do ensino e da prépria tecnologia, para
garantir que seu uso realmente faca a diferenca. A mesma autora também argumenta que
as TDIC trazem novas e diferenciadas possibilidades para que as pessoas possam se

relacionar com 0s conhecimentos e aprender.

N&o se trata apenas de um novo recurso a ser incorporado a sala de aula, mas de
uma verdadeira transformacéo, que transcende até mesmo 0s espacos fisicos em
que ocorre a educacdo. A dindmica e a infinita capacidade de estruturacéo das
redes colocam todos os participantes de um momento educacional de conexao,
aprendendo juntos, discutindo em igualdade de condigdes, € isso é revolucionario
(Kensky, 2012, p. 47).

O caréter revolucionario mencionado pela autora reflete a visdo de muitos, que
veem nas TDIC a perspetiva transformadora e determinante para melhorar a educacao.
No entanto, deve-se considerar que ha muitos problemas ainda associados a incorporagao

de tecnologias nas escolas. Sobre isso Imbérnom (2010) comenta:

Para que o uso das TIC signifique uma transformacdo educativa que se
transforme em melhora, muitas coisas terdo que mudar. Muitas estdo nas maos
dos préprios professores, que terdo que redesenhar seu papel e sua
responsabilidade na escola atual. Mas outras tantas escapam de seu controle e
se inscrevem na esfera da direcdo da escola, da administracdo e da propria
sociedade (Imbérnom, 2010, p. 36).

Nesse sentido, é preciso compreender que a ferramenta tecnoldgica néo se
constitui no aspeto principal do processo de ensino e aprendizagem. E, inicialmente, o
dispositivo que faz a mediagdo entre educador, educando e saberes. Dessa forma, é
fundamental que ndo sé se supere o velho modelo pedagogico, mas também se va além
de incorporar 0 novo (tecnologia) ao velho. Como pontua Silva (2011, p. 76), € preciso
considerar que as tecnologias — sejam elas novas (como o computador e a Internet) ou
velhas (como o giz e a lousa) condicionam 0s principios, a organizacao e as praticas
educativas e impdem profundas mudancas tanto na maneira de organizar os conteudos a
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serem ensinados quanto na forma como irdo se concretizar as aprendizagens.

Com base no que diz o autor, inferimos que a contribuicdo das Tecnologias
Digitais de Informagéo e Comunicagéo passam, necessariamente, pela forma de promover
a aprendizagem. E como pontua Rolkouski (2011), “[...] o papel da tecnologia no
processo ensino e aprendizagem subentende uma concecao do que vem a ser 0 aprender
e o ensinar” (Rolkouski, 2011, p. 81). O mesmo autor complementa: “O uso da tecnologia
estd além do ‘fazer melhor’, ‘fazer mais rdapido’, trata-se de um ‘fazer diferente”
(Rolkouski, 2011, p. 102).

Diante dessa nova realidade, considera-se que a praxis docente demanda dos
professores o continuo desenvolvimento de competéncias, a fim de que possam
contemplar técnicas pedagdgicas e estratégias didaticas ancoradas na utilizacdo das
tecnologias emergentes. A partir dessa constatagdo, questiona-se: Estaria essa
necessidade alicercada ao desenvolvimento de competéncias digitais? Apesar de ser um
conceito de dificil definicdo, compreende-se, nesta investigacdo, competéncia digital na

perspetiva de Sales e Moreira (2019, p. 18):

[...] competéncia digital é o exercicio sensorial, cognitivo, motor e afetivo das
habilidades, conectadas, no sentido de tomar decisdes, atitudes e agir de modo
autdbnomo nos processos de intervencdo, mediacdo e resolucdo de problemas
oriundos do contexto da sociedade da aprendizagem, possibilitando a
transformacéo, mudanca social, politica e econdmica nos diversos cotidianos e
setores da sociedade, inclusive na educacao.

Observa-se que as competéncias digitais englobam a capacidade de trabalho
docente efetivo nos ambientes digitais, articulado com as especificidades que tais espacos
demandam ao fazer pedagdgico. Tais competéncias digitais sdo evidenciadas na
capacidade do professor em mobilizar conhecimentos e atitudes para o uso eficaz da
tecnologia na sua pratica educativa, facilitando o processo de ensino e aprendizagem,
contribuindo “para potenciar o desenvolvimento destas mesmas competéncias digitais
nos estudantes” (Dias-Trindade; Ferreira, 2020, p. 113).

No contexto das discussbes para a formacdo e o aperfeicoamento das
competéncias digitais, a Sociedade Internacional para a Tecnologia em Educacdo

(International Society for Technology in Education — ISTE) identificou as competéncias
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digitais docentes imprescindiveis para repensar 0s processos educativos, de acordo com
as necessidades da aprendizagem do contexto atual. O ISTE definiu sete macro

competéncias, as quais se apresentam na Tabela 1.

Tabela 1 — Competéncias definidas pela ISTE para docentes

Aprendiz O professor aprimora suas praticas continuamente por meio da aprendizagem
colaborativa e da exploragdo de praticas que utilizam a tecnologia para
melhorar a aprendizagem dos alunos.

Lider O professor busca oportunidades de lideranga para apoiar 0 empoderamento e
0 sucesso dos alunos e melhorar o processo de ensino e aprendizagem.

Cidad&o O professor inspira os alunos a contribuirem de forma positiva e participarem
de forma responsavel do mundo digital.

Colaborador O professor se dedica a colaborar tanto com seus colegas como com seus

alunos para melhorar suas praticas, descobrir e compartilhar recursos e ideias,
e resolver problemas.

Designer O professor desenvolve projetos originais com atividades e ambientes
orientados aos alunos, reconhecendo a sua diversidade.

Facilitador O professor promove a aprendizagem com tecnologias para ajudar os alunos a
atingirem as competéncias definidas nos padrbes ISTE para estudantes.

Analista O professor entende e usa dados para direcionar suas orientagdes e apoiar 0s

alunos na conquista de seus objetivos de aprendizagem.
Fonte: ISTE (2017).

Na Europa, o Servigo de Ciéncia e Conhecimento da Comissédo Europeia (EU
Science Hub)?, langou, em 2017, o DigCompEdu, um quadro comum para competéncias
digitais dos professores, tendo em vista as especificidades do fazer docente diante do
potencial das tecnologias no processo de ensino e de aprendizagem (Redecker, 2017). Na

Tabela 2, observa-se as seis (6) areas de competéncias que constituem o DigCompEdu.

Tabela 2 — Areas de competéncia do DigCompEdu

Areas de competéncia digital Descricdo

Envolvimento profissional Procura identificar as competéncias do professor no que diz
respeito ao uso de tecnologias digitais para comunicar, colaborar e
evoluir profissionalmente.

Diz respeito a utilizacao de tecnologias e recursos digitais,

Tecnologias e recursos digitais especificamente, a capacidade de usar, partilhar e proteger.

Refere-se a capacidade dos professores identificarem as suas
Ensino e aprendizagem capacidades para gerirem e organizarem o uso de tecnologias
digitais no processo de ensino e de aprendizagem.

Avaliagéo Refere-se &s competéncias na avaliagéo, especificamente na forma
como sao usadas as tecnologias digitais para melhorar o processo
de avaliagdo dos estudantes.

Remete para a capacidade de utilizar as tecnologias digitais para
aumentar a inclusdo, personalizacdo e o envolvimento ativo dos

2 Departamento da Unido Europeia que se dedica a identificacdo das necessidades dos professores ao nivel
das competéncias digitais.
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Formacao dos estudantes estudantes no ensino.
Promocao das competéncias Diz respeito as competéncias docentes para auxiliar os estudantes
digitais dos estudantes a usar tecnologias digitais de forma criativa e responsavel.

Fonte: Adaptado de Ota e Dias-Trindade (2020).

A partir dessas seis areas, sdo detalhadas 22 competéncias e seis niveis
progressivos de apropriacdo das TDIC pelos docentes, do nivel iniciante ao nivel
inovador, conforme demonstrado na Tabela 3. Nessa perspetiva, nos dois primeiros niveis
— Recém-chegado (Al) e Explorador (A2) —, o professor assimila novas informacdes e
desenvolve praticas digitais basicas. Nos niveis intermediarios — Integrador (B1) e
Especialista (B2) —, aplica os conhecimentos desenvolvidos, buscando expandir e
aprimorar as suas praticas. Nos mais avangados — Lider (C1) e Pioneiro (C2) —, o
professor aplica e compartilha os seus conhecimentos, analisa préticas existentes e

desenvolve novas, inovando também.

Tabela 3 — Niveis de competéncias digitais do modelo DigCompEdu

Perfil Caracteristicas

Al - Recém-chegado E consciente do potencial das TDIC para melhorar
suas praticas pedagogicas e profissionais. No entanto,
tem muito pouco contato com tecnologias e as utiliza
basicamente para preparar atividades e para
administracdo ou comunicacéo organizacional.
Precisa de orientagdo e encorajamento para expandir
seu repertério e aplicar suas competéncias digitais na
rea pedagogica.

A2 - Explorador E consciente do potencial das TDIC e esté interessado
em explora-las para melhorar suas praticas
pedagdgicas. Ja comegou a usar tecnologias digitais,
sem, no entanto, seguir uma abordagem consistente.
Precisa de encorajamento, ideias e inspiracbes, como
exemplos e orientagdo de colegas.

B1 - Integrador Experimenta TDIC em uma variedade de contextos e
propositos, integrando-as a suas préaticas. Utiliza as
TDIC de forma criativa, para melhorar diversos
aspetos de seu desenvolvimento profissional. Busca
expandir seu repertério de préticas, porém ainda esta
aprendendo quais ferramentas funcionam melhor, em
que situagdes, e como adequar as TDIC as estratégias
e aos métodos pedagdgicos. Precisa de tempo de
experimentacao e reflexdo, complementado por
encorajamento colaborativo e intercdmbio de
conhecimentos, para se tornar especialista.

B2 - Especialista Usa uma variedade de TDIC com confianca,
criatividade e criticidade para aprimorar suas
atividades profissionais. Seleciona tecnologias de
acordo com a situacdo e tenta entender as vantagens e
as desvantagens das diferentes estratégias digitais.
Tem curiosidade e esta aberto a novas ideias, sabe que
h& muitas coisas que ainda ndo experimentou. Usa a
experimentacdo como meio de expandir, estruturar e
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Fonte: European Comission (2017).

consolidar seu repertorio de estratégias. E a espinha
dorsal de qualquer organizacdo educacional quando se
trata de préticas inovadoras.

Tem uma abordagem consistente e abrangente sobre o
uso de TDIC para melhorar a prética pedagégica.
Conta com um amplo repertério de estratégias com o
uso de TDIC, e escolhe a mais adequada, de acordo
com a situacdo. Reflete continuamente sobre suas
praticas e as desenvolve, realiza trocas com os colegas
e atualiza-se sobre novas possibilidades e ideias. E
uma fonte de inspiracdo e compartilha seus
conhecimentos.

Questiona a adequacdo das praticas pedagdgicas
contemporaneas, das quais é lider. Preocupa-se com
as restricdes ou desvantagens dessas praticas,
sentindo- se motivado a inovar ainda mais na
educacdo. Experimenta TDIC altamente inovadoras e
complexas e/ou desenvolve novas abordagens
pedagdgicas. Além de liderar a inovacéo, é um
modelo para os demais professores.

Tendo como base esses estudos, o Centro de Inovacdo para a Educacao Brasileira

(CIEB) desenvolveu também a Matriz de Competéncias Digitais CIEB (2019) agrupada

em trés areas: Pedagdgica — efetivar 0 uso das TDIC para apoiar as praticas pedagogicas

do professor; Cidadania Digital —usar as TDIC para discutir a vida em sociedade e debater

formas de usar a tecnologia de modo responsavel; e Desenvolvimento profissional — usar

as TDCI para garantir a atualizacdo permanente do professor e 0 seu crescimento

profissional, sendo que estas areas estdo associadas a quatro elementos, conforme se pode

ver na Tabela 4.

Tabela 4 — Competéncias de professores para o uso das TDIC

Areas Competéncias
Prética Avaliacdo Personalizagéo Curadoria e
Pedagdgica Criagéo
PEDAGOGICA Ser capaz de Ser capaz de Ser capaz de Ser capaz de
incorporar usar utilizar a selecionar e criar
tecnologia as tecnologias tecnologia para recursos digitais que
experiéncias de digitais para criar contribuam para o
aprendizagem acompanhar e | experiéncias de | processo de ensino e
dos alunos e as orientar o aprendizagem aprendizagem e
suas estratégias processo de que atendam as | gestdo de sala de
de ensino. aprendizagem | necessidades de | aula.
e avaliar o cada estudante.
desempenho.
Uso Responsavel | Uso Seguro Uso Critico Incluséo
CIDADANIA Ser capaz de Ser capaz de Ser capaz de Ser capaz de utilizar
DIGITAL fazer e promover | fazere fazer e promover | recursos
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0 uso ético e promover o a interpretacéo tecnoldgicos para
responsavel da uso seguro das | critica das promover a inclusdo
tecnologia tecnologias informagdes e a equidade
(cyberbullying, (estratégias e disponiveis em educativa.
privacidade, ferramentas de | midias digitais.
presenca digital e | protecdo de
implicacdes dados).
legais).
Auto Auto Partilha Comunicacao
DESENVOLVIMEN- desenvolvimen- Avaliacéo
TO PROFISSIONAL to
Ser capaz de usar | Ser capaz de Ser capaz de Ser capaz de utilizar
as TIC nas utilizar as TIC | usar a tecnologia | tecnologias para
atividades de para avaliara | para participar e | manter comunicacdo
formacéo sua pratica promover a ativa, sistematica e
continuada e de docente e participacdo em | eficiente com os
desenvolvimento | implementar comunidades de | atores da
profissional acles para aprendizagem e | comunidade
melhorias. trocas entre educativa.

pares.
Fonte: CIEB (2019).

Diante do exposto, compreende-se que a finalidade da educacdo no século XXI é
tentar garantir a primazia da construcdo do conhecimento, numa sociedade onde o fluxo
de informacéo € vasto e abundante, em que o papel do professor ndo deve ser mais o de
um mero transmissor de conhecimento, mas o de um mediador da aprendizagem. Uma
aprendizagem que ndo acontece necessariamente nas instituicbes de ensino, mas, ao
contrario, ultrapassa 0s muros das instituicdes educativas, podendo efetuar-se nos mais
diversos contextos informais por meio de conexdes na rede global, e tendo como auxilio

fundamental as tecnologias digitais.

2.4 Resumo do capitulo

Neste capitulo, procurou-se contextualizar o cenario de transformacgdes que se
apresenta a partir da ampliacdo das Tecnologias da Informacgdo e Comunicagdo e do
digital. Estas transformacodes alteraram o espago vital numa realidade onde o espago e o
ciberespago se mesclam e se tornam indissociaveis, modificando as interagdes entre os
individuos na contemporaneidade. Descreveu-se também como as mudancas alicercadas
nas TIC estabeleceram os parametros para o surgimento da sociedade do conhecimento,

caracterizada por uma ampliacdo na forma de construir o saber.

Por fim, discutiu-se a necessidade de um maior envolvimento entre as areas
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tecnoldgica e educacional, uma vez que, no atual contexto, educacéo e tecnologias séo
indissociaveis. Apesar disso, essa indissociabilidade apresenta-se como um grande
desafio, visto que, exige quebra de paradigmas, mudanca de papéis e, principalmente, o

estabelecimento de novas perspetivas no processo de ensino e aprendizagem.
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CAPITULO 11l - 0OS JOGOS

3.1 Introducgéo

Os jogos sempre fizeram parte da vida do ser humano. Na sociedade moderna
cada vez mais 0s jogos invadem o dia-a-dia das pessoas, nas mais diversas formas e com
as mais diferentes finalidades e propostas — de entretenimento, dos convencionais que séo
passados de geracdo em geracdo e os digitais (jogos eletrénicos comerciais e
educacionais) mais atuais e presentes no cotidiano de criancas, jovens e adultos. Para a
melhor compreensdo desse artefacto, neste capitulo apresentam-se as principais

definigdes de jogo, descreve-se as suas origens e importancia social e cultural.

Disserta-se também sobre os principais elementos e caracteristicas do jogo,
aspetos que possibilitam que este artefacto possa impactar na atividade cognitiva do
jogador. Por ultimo, discorre-se sobre 0s jogos sérios e digitais, que sdo o foco deste

trabalho de pesquisa.

3.20 que é 0 jogo?

O questionamento sobre o0 que é 0 jogo nos leva a uma discussdo quanto as varias
defini¢Oes desse objeto. Para tanto, partimos da afirmagdo de Kishimoto (2008, p. 7),
segundo o qual uma das dificuldades para a conceituacdo de jogo é o facto dessa palavra
ser comumente empregada, na lingua portuguesa, como sinénimo de varios outros termos:

“jogo, brinquedo e brincadeira tém sido utilizados com o mesmo significado”.

O mesmo autor explica que, etimologicamente, a palavra Jogo vem do latim locu,
que significa brinquedo, folguedo, divertimento, passatempo sujeito a regras. Porém, ndo

é em todas as civilizagdes que essa palavra é usada com o mesmo significado. Para
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explicar essa pluralidade, Huizinga (2007, p. 4) diz que a palavra, e a noc¢do do que é um
jogo, foram sendo construidos nas diversas civilizagdes ndo a partir de um pensamento
l6gico ou cientifico, mas com base na lingua. “Em todos 0s povos encontramos o jogo, e
sob formas extremamente semelhantes, mas as linguas desses povos diferem muitissimo,
na sua concecdo do jogo, sem o0 conceber de maneira tdo distinta e tdo ampla como a

maior parte das linguas europeias”.

No seu livro Homo Ludens, Johan Huizinga (2007) faz um estudo profundo sobre
a teoria de jogos e analisa sua importancia tanto social quanto cultural. A expressao Homo
Ludens ¢ utilizada por ele para qualificar o ‘Homem que Joga’ e a importancia do jogo
no desenvolvimento dos seres humanos. Segundo as contribui¢des de Huizinga (2007), o
jogo é mais primitivo do que a cultura, pois faz parte daquelas coisas em comum que o
homem partilha com os animais. Nesse sentido, para o autor, 0 jogo existe antes mesmo

da cultura humana, visto encontrar-se também entre 0s animais.

Convidam-se uns aos outros para brincar mediante um certo ritual de atitudes e
gestos. Respeitam a regra que os proibe morderem, ou pelo menos com violéncia,
a orelha do préximo. Fingem ficar zangados e, 0 que é mais importante, eles, em
tudo isto experimentam evidentemente imenso prazer e divertimento (Huizinga,
2007, p. 3).

Acerca do surgimento dos jogos, Kishimoto (2008) afirma que ndo existem
registros que estabelecam uma data especifica, pois 0s jogos sempre estiveram presentes
em diversas sociedades, em épocas distintas. Dessa forma, 0 mesmo autor menciona que
a data de surgimento dos jogos, bem como as causas ou motivacdes, podem ter razdes e

origens muito diversificadas.

N&o se conhece a origem dos jogos. Os seus criadores sdo andnimos. Sabe-se,
apenas, que sdo provenientes de praticas abandonadas por adultos, de
fragmentos de romances, poesias, mitos e rituais religiosos. A tradicionalidade e
universalidade dos jogos assentam-se no fato de que povos distintos e antigos
como os da Grécia e do Oriente brincaram de amarelinha, empinar papagaios,
jogar pedrinhas e até hoje as criangas o fazem quase da mesma forma. Tais
brincadeiras foram transmitidas de geracdo em geracdo através dos
conhecimentos empiricos e permanecem na memoria infantil. Muitas
brincadeiras preservam sua estrutura inicial, outros modificam-se, recebendo
novos conteddos. A forca de tais jogos explica-se pelo poder da expresséo oral.
Enguanto manifestacbes espontaneas da cultura popular, as brincadeiras
tradicionais tem a funcéo de perpetuar a cultura infantil e desenvolver formas de
convivéncia social e permitir o prazer de brincar. (Kishimoto, 2008, p. 38-39).
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Bruhns (2003) salienta que a origem dos jogos esta estreitamente ligada a cultura
dos povos ou aos fatores historicos que propiciaram seu aparecimento. De acordo com
esse autor, ha uma ligacdo estreita dos jogos com aspetos magico-religiosos e com
algumas cerimonias misticas que evocavam algum efeito realizado por um deus, surgindo
desde os primdérdios olimpicos, tornando-se universais. Para além, Bruhns ainda comenta
gue muitos jogos surgiram de relacGes afetivas as quais envolviam namoro, casamento,
traicdo, etc., e através de alguns acontecimentos da vida profana (adivinhagdes, feiticos,

crencas em fantasmas, etc.).

Reforcando o pontuado por Bruhns, Huizinga (2007) menciona que,
historicamente, 0 jogo tem presenca marcante em diversas atividades nas civilizagdes
antigas. Para esse autor, 0 homem primitivo ao criar um jogo procurava dar conta dos
fendmenos do mundo. Os rituais eram celebrados dentro de um espirito de jogo — um jogo
entre 0 bem e o0 mal. Ainda de acordo com Huizinga, na nossa sociedade, o jogo esta
presente nas mais variadas atividades — jogos esportivos e de tabuleiros, espetéaculos,

dancas, concursos, torneios, dentre outros.

As grandes atividades arquetipicas da sociedade humana s&o, desde inicio,
inteiramente marcadas pelo jogo. Como por exemplo, no caso da linguagem, esse
primeiro e supremo instrumento que o homem forjou a fim de comunicar, ensinar
e comandar. E a linguagem que lhe permite distinguir as coisas, defini-las e
constata-las (...) e a sociedade oferece atividades que podem ser vistas com
intervencdes educacionais precoces: jogos, playgrounds, que tém a funcdo de
enriquecer o ambiente e facilitar o desenvolvimento da crianga. Nesses contextos,
ela busca ativamente a informacdao, realizando atividades que contribuem para a
construgéo do seu conhecimento (Huizinga, 2007, p. 87).

Todas essas atividades compdem o que Huizinga denomina de jogos sociais, e
apresentam caracteristicas intrinsecas ao jogo, visto que se tratam de “uma evasao da vida
‘real’ para uma esfera de atividade de orientacdo prépria” (Huizinga, 2007, p. 11). Nesse

sentido, o0 autor aponta as principais caracteristicas do jogo:

% O jogo é uma atividade voluntéaria. A ideia de atividade voluntaria discutida por

Huizinga esta diretamente ligada a nocéo de liberdade, ou seja, um jogo sujeito a ordens,
deixa de ser jogo, “[...] podendo no maximo ser uma imitacéo for¢cada” (Huizinga, 2007,
p. 3). Com base nessa nocédo de liberdade, o autor discute o uso do jogo com criangas e
adultos. Nesse sentido, no que se refere as criangas, tal caracteristica se fundamenta pelo
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facto de que elas sdo levadas ao jogo pela forca do instinto e da necessidade de
desenvolverem suas faculdades fisicas ¢ mentais. “As crian¢as brincam porque gostam
de brincar, e é precisamente em tal facto que reside sua liberdade” (Huizinga, 2007, p.
9). No que se refere aos adultos, o autor sustenta que a liberdade reside no aspeto de que,
para esse publico, o jogo é uma atividade dispensavel, s6 se tornando uma necessidade

quando ligada ao prazer por ele provocado.

Para Huizinga (2007, p. 9), a “necessidade” gerada a partir do “prazer” em jogar
observada no adulto, corrobora para a certeza de que todo jogo € capaz, a qualquer
momento, de absorver completamente o jogador, levando-o a um nivel de entusiasmo que
chega ao arrebatamento. E justamente esse aspeto que contribui para a visao de seriedade

do jogo, remodelando a tendéncia inicial de considera-lo apenas como uma brincadeira.

% O jogo também é desinteressado. Essa caracteristica liga-se a constatagdo de que o

jogo ndo esta ligado as atividades da vida comum, ou seja, ele ndo esta ligado diretamente
aos mecanismos de satisfacdo imediata das necessidades e desejos, pois “[...] se insinua
como uma atividade temporaria, que tem uma finalidade autdbnoma e se realiza tendo em
vista uma satisfacao que consiste nessa propria realizacdo” (Huizinga, 2007:9). O aspeto
ligado a temporalidade do jogo, “[...] joga-se até que se chegue a um certo fim”, leva a
outra caracteristica importante do jogo, a de se fixar como fenémeno cultural. Sobre esse

aspeto, Huizinga (2007) comenta:

Mesmo depois de o jogo ter chegado ao fim, ele permanece como uma criacéo
nova do espirito, um tesouro a ser conservado pela memoria. E transmitido,
torna-se tradicdo. Pode ser repetido a qualquer momento [...] Uma de suas
qualidades fundamentais reside nesta capacidade de repeticdo [...] Em quase
todas as formas mais elevadas de jogo, os elementos de repeti¢do e de alternancia
constituem como que o fio e a tessitura do objeto (Huizinga, 2007, p. 11).

Paralelo ao aspeto temporal do jogo, alia-se a limitagcdo do espaco, uma vez que
todo jogo se processa dentro de um espaco previamente delimitado, seja de maneira
material ou imaginaria, deliberada ou espontanea. Esse espaco do jogo se constitui em
um mundo provisorio dentro do mundo cotidiano, dedicado a pratica de uma atividade

especial, em cujo interior se respeitam regras.

+ O jogo cria ordem. Sobre essa caracteristica, Huizinga (2007) salienta que 0 jogo
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insere “uma perfeicdo temporaria e limitada” no interior do espago em que ele se
desenvolve, sendo que a menor desobediéncia a essa ordem, “estraga o jogo”. A ordem,
além de estar ligada ao dominio da estética — criacdo de formas ordenadas que penetram

0 jogo em todos 0s seus aspetos —também contribui para uma outra carateristica, a tenséo.

Ha um esforco para levar o jogo até ao desenlace, o jogador quer que alguma
coisa “vd” ou “saia”, pretende ganhar & custa do seu proprio esforgo. [...] E este
elemento de tenséo e solugéo que domina todos 0s jogos, e quanto mais estiver
presente o elemento competitivo mais apaixonante se torna o jogo (Huizinga,
2007, p. 12).

O elemento de tensdo também confere ao jogo um valor ético, na medida em que,
segundo afirma o autor, sdo postas a prova qualidades do jogador tais como: forca,
tenacidade, coragem e lealdade, visto que, embora o objetivo principal de todo jogador

seja ganhar, ele precisa sempre obedecer as regras do jogo.

+» O jogo tem regras. Essa caracteristica se constitui em um fator fundamental de todo

jogo, pois é partir delas que se determina o que ‘vale’, o que ‘pode’ e ndo ‘pode’, dentro
do mundo temporario por ele delimitado, sendo que a desobediéncia a elas implica no
desmantelo do mundo do jogo. “[...] No que diz respeito as regras de um jogo, nenhum
ceticismo é possivel, pois o principio no qual elas assentam € uma verdade apresentada
como inabalavel” (Huizinga, 2007, p. 12). Em relacdo a este aspeto, € importante pontuar
que, ao entrar em um jogo, o jogador deve ser capaz de seguir regras para conquistar
objetivos. Tal necessidade € muito importante, visto que apresenta uma relacéo direta com
0 que acontece na vida real, o que pode contribuir para o desenvolvimento de novas
competéncias e habilidades que poderao ser Uteis na vida do jogador. A Figura 1 sintetiza,

em linhas gerais, as principais caracteristicas do jogo apontadas por Huizinga (2007):
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Figura 1 — Caracteristicas basicas de um jogo

ACARD
LIVRE

LIMITAGAO
DE TEMPO
E ESPACO

EVASAD DA

VIDA REAL

Fonte: Produzido pela Autora com base em Huizinga (2007).

Menezes (2003) destaca algumas das competéncias e habilidades que podem ser
desenvolvidas a partir da caracteristica ‘regras’ dos jogos: planejamento de uma agdo; a
selecdo de informacBes seguindo critérios estabelecidos; a percecdo e organizacdo de
elementos para atingir objetivos definidos; o desenvolvimento de aptiddo intelectual para
relacionar e interpretar dados e informacbes em diferentes formas e linguagens; a
capacidade de tomar decisdes com rapidez diante de um conjunto limitado de dados e o

enfrentamento de situagdes problema.

Juul (2003), por sua vez, definiu o termo jogo como um sistema baseado em
regras, com um resultado mensuravel e variavel, onde o jogador exerce esforco para
alterar o resultado, sentindo-se ligado a ele (feliz se ganhar e triste se perder), sendo as

consequéncias da atividade opcionais e negociaveis.

Acrescenta-se a esta discussdo as caracteristicas apontadas por Prensky (2012, p.
172), segundo o qual um jogo para ser jogo deve estar estruturado em seis fatores:

1. Regras — sdo elas que diferenciam o jogo de outra brincadeira; é uma brincadeira
organizada, mostram o que é permitido e o que ndo é;

2. Metas ou objetivos — também diferenciam os jogos das outras formas de brincar.
Em um jogo, atingir os objetivos contribui e muito para a motivagdo. As metas
sdo a forca que nos faz chegar 14 e vencer;

3. Resultados e feedback — sdo as formas de medir o progresso em relacdo as metas.
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O feedback vem quando algo muda no jogo em resposta a suas agdes. E a partir
do feedback que a aprendizagem acontece;

4. Conflito/competicdo/desafio/oposicdo — sd@o os problemas que os jogadores
tentam resolver. E o que faz circular a adrenalina e a criatividade e o que faz ter a
vontade de jogar;

5. Interacdo — apresenta dois aspetos importantes: primeiro a interacdo do jogador
com o computador, o segundo € o aspeto social dos jogos — eles sdo jogados com
outras pessoas. (...) 0 brincar promove a formacgéo de grupos sociais. Embora seja
possivel jogar sozinho, é bem mais divertido jogar com 0s outros;

6. Representacdo ou enredo — quer dizer que o0 jogo tem um significado, que pode
ser abstrato ou concreto, direto ou indireto. O xadrez é sobre um conflito. O Tetris®
envolve a construcao e o reconhecimento de formas. Age of Empires* tem que ver

com a histdria da arte da guerra.

Com base no que foi discutido até aqui, pode-se considerar 0 jogo como uma
atividade livre, que embora seja exterior a vida habitual, é capaz de absorver o jogador de
forma intensa e total. Sendo ainda, uma atividade praticada dentro de limites espaciais e
temporarios préprios, seguindo uma certa ordem e regras bem definidas. A partir da
juncdo e do entendimento dessas caracteristicas, apresenta-se a resposta ao
questionamento feito no inicio deste capitulo: o que é jogo? Ressalta-se que muitas
definicdes podem ser encontradas na literatura sobre jogos, no entanto, identificou-se que
a maioria delas faz referéncia as normas, regras, metas, diversao e fantasia. Dessa forma,
serdo adotadas nesta tese definigdes propostas pelos autores Huizinga (2007), Salen e
Zimmermman (2004), Schell (2008), Adams (2010) e Boller (2018).

Jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado
de um sentimento de tensé@o e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da
vida cotidiana (Huizinga, 2007, p. 25).

Um jogo € um sistema no qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial,
definido por regras, que resultam em algo quantificavel (Salen; Zimmerman,
2004, p. 17).

3 Tetris: https://tetris.com/play-tetris
4 Age of Empires: https://www.ageofempires.com/
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Um jogo é uma atividade de resolucéo de problemas, conduzida com uma atitude
ludica (Schell, 2008, p. 23).

Um jogo € uma atividade ludica, realizada no contexto de uma realidade
simulada, na qual os participantes tentam alcancar, pelo menos, uma meta
arbitraria, ndo trivial, agindo de acordo com as regras (Adams, 2010, p. 30).

Jogo é uma atividade que possui um objetivo; um desafio (ou desafios); regras
que definem como o objetivo devera ser alcancado; interatividade, seja com
outros jogadores ou com o proprio ambiente do jogo (ou com ambos); e
mecanismos de feedback, que oferecam pistas claras sobre quéo bem (ou mal) o
jogador esta se saindo (Boller, 2018, p. 14, grifos da autora).

Fazendo-se uma sintese dos conceitos estudados sobre o termo jogo, observa-se

palavras comuns utilizadas por todos os autores pesquisados. Tendo como base essa

constatacdo, elaborou-se a Figura 2 para representar os conceitos que compdem a

defini¢do do termo ‘jogo’.

Figura 2 — Representacdo dos conceitos que compdem a defini¢do do termo ‘jogo’
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Fonte: Produzido pela Autora com base em autores pesquisados.

Compreende-se que 0 jogo pode abranger diversos significados e sentidos,

dependendo do contexto, uma vez que, segundo sustenta Huizinga (2007), o jogar

ultrapassa a materialidade e a racionalidade, pois, ha coisas em jogo que transcendem uma

necessidade real. Pelo facto da agdo de “jogar” ser inerente ao ser humano, pois fazemos

isso 0 tempo todo, € oportuno pensar que os muitos significados da palavra jogonao cabem

dentro da propria palavra: pode ser uma linguagem, uma acdo ou uma troca de olhares

por exemplo.
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As grandes atividades arquetipicas da sociedade humana séo, desde inicio,
inteiramente marcadas pelo jogo. Como por exemplo, no caso da linguagem, esse
primeiro e supremo instrumento que o homem forjou a fim de comunicar, ensinar
e comandar. E a linguagem que lhe permite distinguir as coisas, defini-las e
constata-las (...) e a sociedade oferece atividades que podem ser vistas com
intervencdes educacionais precoces: jogos e espacos que tém a funcéo de
enriquecer o ambiente e facilitar o desenvolvimento da crianca. Nesses contextos,
ela busca ativamente a informagao, realizando atividades que contribuem para a
construcao do seu conhecimento (Huizinga, 2000, p. 87).

Considera-se ainda oportuno mencionar que Huizinga (2007) traca uma histdria
dos jogos a partir da relagdo do homem com o trabalho. Segundo o autor, na sociedade
antiga, o trabalho ndo tinha o valor atribuido atualmente, tdo pouco, ocupava tanto tempo
do dia-a-dia. Os jogos e os divertimentos eram um dos principais meios de que a
sociedade dispunha para estreitar seus lacos coletivos e se sentir unida, caracteristica
aplicada a quase todos os jogos. Nesse sentido, 0 jogo criaria um senso de identidade de

grupo e de colaboracdo entre seus participantes.

3.3 Elementos dos Jogos

Encontramos distintas abordagens na literatura referentes aos elementos que
compdem os jogos, entre elas estdo as abordagens Fullerton, Swain e Hoffman (2008) e
Werbach e Hunter (2012). Considera-se importante destacar que os elementos constituem
a arquitetura seméantica de um jogo, isto €, referem-se a maneira como 0 jogo gera

significados para o jogador.

Fullerton, Swain e Hoffman (2008) defendem que jogos s&o compostos por
elementos formais e por elementos draméticos. Os elementos formais sdo essenciais e

constituem a estrutura do jogo. Esses elementos sdo os seguintes:

(@) Jogadores: jogos sdo experiéncias projetadas para os jogadores e eles devem
aceitar voluntariamente as regras e as limitagdes do jogo para poder jogar;

(b) Objetivos: definem o que os jogadores estdo tentando realizar dentro das
regras do jogo;

(c) Procedimentos: sdo os métodos do jogo e as acdes que os jogadores podem
realizar para alcangar os objetivos;

(d) Regras: definem os objetivos do jogo e as possiveis a¢des dos jogadores;
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(e) Recursos: sdo ativos que podem ser usados para realizar determinadas

metas: ()  Conflitos: emergem dos jogadores enquanto tentam cumprir as metas do
jogo dentro de suas regras e de seus limites;

(g) Limites: sdo referéncias (fisicas ou conceituais) que delimitam o dominio do
jogo;

(h) Resultado: determina quem ganha ou quem perde o0 jogo, portanto, o
resultado deve ser incerto para prender a atencdo dos jogadores — se eles puderem
antecipar o resultado, podem abandonar o jogo; os resultados sdo geralmente
mensuraveis, mas isso ndo é uma condicédo obrigatoria.

No que se refere aos elementos dramaticos estes sdo responsaveis por envolver 0s
jogadores emocionalmente, criando um contexto dramatico para os elementos formais.

Esses elementos sdo os seguintes:

(@) Desafio: é uma ou mais tarefas que exige certa quantidade de trabalho para
criar um sentimento de realizagdo e de prazer, quando a tarefa é completada — o desafio
é determinado pela habilidade do jogador;

(b) Play®: pode ser considerada a liberdade de movimento dentro de uma
estrutura mais rigida — no caso de jogos, as restricdes das regras e dos procedimentos sao
essa estrutura e 0 jogo € a liberdade dos jogadores para atuar dentro dessas regras;

(c) Premissa: estabelece a acdo do jogo dentro de uma configuracdo ou
metafora. Sem uma premissa, 0s jogos podem ser muito abstratos para os jogadores
tornarem-se emocionalmente envolvidos com os resultados;

(d) Personagem: é um agente da historia — proporciona uma maior identificacéo
e envolvimento por parte do jogador;

(e) Historia: em geral, € limitada a uma histéria de fundo, que da contexto para
o conflito do jogo.

Segundo os autores, a combinacdo de elementos formais com elementos
dramaéticos é o que confere movimento ao jogo, sendo que esse movimento pode ser
alcangado através da oferta de uma diversidade de dindmicas para o jogador explorar

enguanto elabora e executa sua estratégia dentro do jogo, sendo que o nivel de diversidade

> Esse elemento ndo foi traduzido, pois ndo existe uma palavra em portugués que englobe todas as
caracteristicas da palavra play, que esta relacionada a liberdade de movimento e ao ato de jogar, brincar,
divertir-se e interpretar.
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depende do contexto e design do jogo. Ainda de acordo com os autores, 0 movimento de
um jogo impacta diretamente na atividade cognitiva esperada do jogador, pois ao garantir
que um jogo seja dindmico, € proporcionada uma maior profundidade das habilidades que
0 jogo pode oferecer para o jogador aprender e dominar. Este fator reforca a necessidade
do jogador precisar de compreender quais as estratégias que sdo melhores em

determinados momentos do jogo.

Crawford (2003) apresenta quatro elementos fundamentais de todos 0s jogos:

representacdo, interacao, conflito e seguranca.

(@) Representacdo: o jogo fornece uma representacdo simplificada e subjetiva
darealidade, tendo um conjunto de regras explicitas. Os jogos apresentam essencialmente
representacdes subjetivas, mas originadas e sustentadas pela realidade. Essa
representacdo fornece um ambiente completo e autossuficiente, pois seus elementos néo
dependem de nenhuma referéncia presente no mundo externo ao do jogo;

(b) Interac&o: o ponto principal na representacéo da realidade situa-se na forma
como ela se altera e a representacao interativa, da qual os jogos sdo sustentados,apresenta-
se como a forma mais completa de representacdo. Nela, o expectador é capaz de provocar
alteracOes e verificar suas consequéncias, sendo assim capaz de modificar a realidade
apresentada;

(c) Conflito: o conflito surge naturalmente a partir da interacdo do jogador,
sendo que esse elemento estd presente em todos os jogos. O jogador busca ativamente
atingir algum objetivo e existirdo obstaculos que impedirdo que esse objetivo seja
alcancado facilmente. Essa forca de oposicdo se da de varias formas, podendo ter, por
exemplo, a forma de agentes ativos, que através de acles, tentam impedir o sucesso do
jogador, ou de elementos mais subjetivos, como um crondmetro;

(d) Seguranca: uma vez que o conflito tende a criar um cenario de perigo, dele
surge uma situacgéo de risco fisico. Entretanto, 0 jogo permite que o jogador submeta-se
a experiéncia psicologica do conflito e do perigo sem os danos fisicos, possibilitando

assim desassociar as consequéncias das a¢des.

Crawford (2003) ressalta que um dos objetivos principais dos jogos € educar.
Assim sendo, segundo o autor, todo tipo de contato com 0s jogos tende a agregar novos

conhecimentos e experiéncias ao jogador. Nesse sentido, Crawford (2003) conclui que,
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além da busca pelo prazer, divertimento e a possibilidade de imersdo num mundo
fantasioso como fuga ao cotidiano, a necessidade de aprender e conhecer sdo outros
fatores que motivam a prética de jogos. Quando o jogador entra em um jogo, devera ser
capaz de seguir regras para conquistar objetivos, aspeto de grande importancia pelo facto
da correspondéncia com o que acontece no mundo e na vida real, constituindo o

desenvolvimento de novas competéncias que poderao ser Uteis na vida.

Dentre as competéncias e habilidades, estio (MENEZES, 2003): o planejamento
de uma acdo; a selecdo de informacdes seguindo critérios estabelecidos; a percecao e
organizacdo de elementos para atingir objetivos definidos; o desenvolvimento de aptidao
intelectual para relacionar e interpretar dados e informacgdes em diferentes formas e
linguagens; a capacidade de tomar decis0es com rapidez diante de um conjunto limitado
de dados e o enfrentamento de situacGes problema, com competéncia para socializar

situacOes e agir de forma cooperativa com o parceiro do jogo.

Werbach e Hunter (2012) identificaram como categorias apliciveis aos estudos e
desenvolvimento de jogos trés tipos de elementos — dindmicas, mecanicas e componentes.
Tais categorias sdo organizadas de maneira que cada mecanica se liga a uma ou mais

dindmicas, e cada componente a uma ou mais mecanicas ou dinamicas.

No que diz respeito as dindmicas (Tabela 5), Werbach e Hunter (2012) ressaltam
que estas correspondem ao mais elevado nivel de elementos do jogo, uma vez que se
referem aquilo que os jogadores precisam fazer para alcancar a vitdria ou atingir a meta
estabelecida. Assim sendo, sdo tematicas em torno do qual o jogo se desenvolve, assim
como aspetos do quadro geral do sistema de jogo levados em considerag¢do, mas que ndo
fazem parte diretamente do jogo. A satisfacdo dos jogadores com a dinamica central de

um jogo contribuira para a percecao deles em relacdo ao quao engajador ele é.

Tabela 5 — Dindmicas de jogo

Dinamicas Descricao
Emocdes Jogos podem criar diferentes tipos de emocdes, especialmente a da
diversdo (reforco emocional que mantém as pessoas jogando).
Narrativa Estrutura que torna o jogo coerente. A narrativa ndo tem que ser

explicita, como uma histéria em um jogo. Também pode ser implicita,
na gual toda a experiéncia tem um prop6sito em si.
Progressao Ideia de dar aos jogadores a sensacao de avangar dentro do jogo.

Relacionamentos Refere-se a interacdo entre os jogadores, seja entre amigos,
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companheiros ou adversarios.
Restrigoes Refere-se a limitacdo da liberdade dos jogadores dentro do jogo.

Fonte: Traduzido, com adaptacdes de Werbach; Hunter, 2012.

As mecanicas (Tabela 6), por sua vez, se referem ao conjunto de elementos mais
especificos que conduzem ao conjunto de regras estabelecido, que orientam as a¢des dos
jogadores em uma direcdo desejada, demarcando o que o jogador pode ou ndo fazer no
jogo (Werbach; Hunter, 2012). Dessa forma, a mecénica pode definir, por exemplo, a vez
de cada um jogar, 0 modo como o jogo deve ser jogado, a pontuacdo. Os elementos que
compdem a mecénica de jogo interagem para determinar a sua complexidade e o seu

fluxo.

Tabela 6 — Mecanicas de jogo

Mecénicas Descrigdo

Aquisig¢do de recursos O jogador pode coletar itens que o ajudam a atingir os objetivos.

Avaliagdo (Feedback) A avaliagcdo permite que os jogadores vejam como estdo progredindo
no jogo.

Chance Os resultados de acéo do jogador sdo aleatérios para criar uma
sensacdo de surpresa e incerteza.

Cooperagao e competigao Cria-se um sentimento de vitéria e derrota.

Desafios Os objetivos que o jogo define para o jogador.

Recompensas O beneficio que o jogador pode ganhar a partir de uma conquista no
jogo.

Transagoes Significa compra, venda ou troca de algo com outros jogadores no
jogo.

Turnos Cada jogador no jogo tem seu préprio tempo e oportunidade para jogar.

Jogos tradicionais, como jogos de cartas e jogos de tabuleiro muitas
vezes dependem de turnos para manter o equilibrio no jogo, enquanto
muitos jogos de computador modernos trabalham em tempo real.

Vitéria O “estado” que define ganhar o jogo.
Fonte: Traduzido, com adaptacdes de Werbach; Hunter, 2012.

Werbach e Hunter (2012) reforcam que cada mecanica é uma maneira de atingir
uma ou mais das dindmicas. Assim, um evento aleatério, tal como um prémio que aparece
sem aviso, pode tanto estimular o senso de diversao e curiosidade dos jogadores como ser

uma forma de manter os jogadores envolvidos.

No que se relacionada com os componentes (Tabela 7) os mesmos autores
destacam que se referem a aplicagdes especificas visualizadas e utilizadas na interface do
jogo. Trata-se do nivel mais concreto dos elementos de jogos e, da mesma forma como

uma mecanica se liga com uma ou mais dinamicas, varios componentes podem fazer parte
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de uma mecanica (Werbach; Hunter, 2012).

Tabela 7 — Componentes de jogo

Componentes

Descrigdo

Avatar

Bens virtuais

Representacdo visual do personagem do jogador.

Itens dentro do jogo que os jogadores podem coletar e usar de forma
virtual e ndo real, mas que ainda tem valor para o jogador. Os jogadores
podem pagar pelos itens ou moeda do jogo ou com dinheiro real.

Boss Um desafio geralmente dificil no final de um nivel que deve ser derrotado,
a fim de avangar no jogo.

Colegdes Formadas por itens acumulados dentro do jogo. Emblemas e Medalhas s&o
frequentemente parte de colegdes.

Combate Disputa que ocorre para que o jogador derrote oponentes em uma luta.

Conquistas Recompensa que o jogador recebe por fazer um conjunto de atividades
especificas.

Conteudos A possibilidade de desbloquear e acessar a certos contelidos no jogo se 0s

desbloqueaveis

Emblemas/medalhas

Grafico Social

pré-requisitos forem preenchidos. O jogador precisa fazer algo especifico
para ser capaz de desbloquear o conteldo.

Representacao visual de realizages dentro do jogo
Capacidade de ver amigos que também estdo no jogo e ser capaz de

interagir com eles. Um gréfico social torna o jogo uma extensdo de sua
experiéncia de rede social.

Misséo Similar a “conquistas”. E uma nogio de jogo de que o jogador deve fazer
executar algumas atividades que sdo especificamente definidas dentro da
estrutura do jogo

Niveis Representacdo numeérica da evolucdo do jogador. O nivel do jogador
aumenta a@ medida que o jogador se torna melhor no jogo.

Pontos Acbes no jogo que atribuem pontos. S8o muitas vezes ligadas a niveis

Presentes A possibilidade distribuir ao jogador coisas como itens ou moeda virtual
para outros jogadores

Ranking Lista jogadores que apresentam as maiores pontuagdes/conquistas/itens
em um jogo

Times Possibilidade de jogar com outras pessoas com mesmo objetivo

Fonte: Traduzido, com adaptagdes de Werbach; Hunter, 2012.

Werbach e Hunter (2012) enfatizam que os componentes do jogo podem assumir
diversas combinacdes, e essa escolha deve ser feita tendo como base aquilo que mais
atende adequadamente as demandas de um determinado contexto. A combinacdo das
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dindmicas, mecanicas e componentes, de forma que sejam efetivas para um determinado

objetivo, deve ser o foco central do planejamento de um jogo.

Para Schuytema (2008) os jogos podem ser agrupados em duas categorias
dependendo da forma como seus desafios se apresentam aos seus jogadores: Emergence
(Emergente) e Progression (Progressivo). Em jogos emergentes, os desafios sdo
apresentados na forma de um pequeno ndmero de regras simples que, quando
combinadas, ddo origem a numerosas variacfes de jogos para 0s quais 0s jogadores
precisam definir estratégias especificas. Trata-se da categoria mais tradicional dos jogos
e pertencem a ela os jogos de carta, tabuleiro e atléticos. Os jogos progressivos possuem
uma estrutura mais recente e tém por caracteristica apresentar os objetivos na forma de

uma sequéncia de ac¢les que os jogadores precisam de realizar.

Schuytema (2008) aponta seis requisitos que todo jogo deve satisfazer para ser
considerado um jogo: 1) ser um sistema formal baseado em regras; 2) ter resultados
variaveis e quantificaveis; 3) a cada resultado é possivel associar valores distintos; 4) os
jogadores empregam esforcos para influenciar no resultado; 5) os jogadores se sentirem
emocionalmente ligados aos resultados; 6) e as consequéncias da sua atividade sao

opcionais e negociaveis.

3.4 Classificacdo dos jogos

A literatura nos diz que ha diferentes formas de classificar um jogo. Para Caillois
(1990) as categorias de jogo sdo estabelecidas a partir das sensagdes e experiéncias que
proporcionam. Nesse sentido, 0 autor classifica 0s jogos em quatro categorias:

1 Agon: A competicdo é dominante, e o jogador faz uso da sua propria habilidade e/ou
conhecimento para vencer o jogo. As corridas, 0s jogos desportivos e 0s jogos de
tabuleiro fazem parte dessa categoria.

2 Alea: A sorte é o fator dominante nesse tipo de jogo em que o jogador fica a mercé da
sua propria sorte, ndo importando muito fatores como habilidade e destreza. Os jogos
de roleta e a loteria constituem-se em exemplos desse tipo de jogo.

3 Mimicry: Caracteriza-se por um universo ficcional em que o jogador assume um papel

que ndo é propriamente seu. E uma categoria bem ampla que engloba os jogos de
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papéis, o teatro, a ficgdo, etc.
4 llinx: Relaciona-se a necessidade humana de sentir a estabilidade do préprio corpo,
restabelecendo o equilibrio momentaneamente perdido. Atividades como dangar,

escalar montanha, balancgar encontram-se nessa ultima categoria.

Além da classificacdo proposta por Caillois (1990), varios outros autores adotam
a classificacdo por género. Nesse contexto, género pode ser compreendido como uma
categoria de jogos definida por um conjunto especifico de caracteristicas, independente
do conteldo do jogo. Dessa forma, a Tabela 8 traz um resumo dos tipos de jogos

encontrados na literatura, destacando o género, sua descri¢do e 0s autores que citam.

Tabela 8 — Classificagdo dos jogos por género

Género Descricéo Autores
S&o jogos em tempo real, nos quais o jogador Adams (2010);
deve responder com velocidade ao que esta Azevedo (2005);
Acéo ocorrendo na tela, exigindo habilidades como Bates (2004);
reflexos réapidos e coordenagdo olho-mao. Finney (2004);
Rollings e Adams (2003)
S0 jogos baseados em uma historia e esta Azevedo (2005);
Aventura relacionada a exploracéo, em que o Bates (2004);
personagem sai em jornada para encontrar Finney (2004);
coisas e resolver enigmas. Rollings e Adams (2003)
Séo adaptagdes de jogos tradicionais como Azevedo (2005);
Casual xadrez, paciéncia e damas; sdo jogos simples e Bates (2004)
faceis de aprender, que ndo exigem muito do
jogador.
Construcéo e Neste tipo de jogo o objetivo é construir algo
Gerenciamento dentro do contexto de um processo continuo, Adams (2010);

sendo que, quanto mais o jogador compreende
e controla o processo, maior sucesso teré.

Rollings e Adams (2003)

Educacional S40 jogos que tem o objetivo de ensinar um Azevedo (2005);
conteido de conhecimento especifico. Bates (2004)
Adams (2010);
Enigma ou Séao jogos puramente voltados para o desafio Azevedo (2005);
Labirinto intelectual na solucdo de problemas. Bates (2004);
Finney (2004);
Rollings e Adams (2003)
Esporte Adams (2010);
(desporto) S80 jogos que representam esportes Azevedo (2005);
(modalidades) coletivos ou individuais. Bates (2004);
Finney (2004)
S&o jogos no qual o jogador deve gerenciar Azevedo (2005);
Estratégia recursos para atingir um determinado Finney (2004);
objetivo. Rollings e Adams (2003);
Adams (2010);
Bates (2004)

41



Jogos digitais como método de ensino: uma proposta de
modelo de jogo para o ensino do Jornalismo

God Games ou S80 jogos nos quais ndo existe a condicdo de Azevedo (2005);
Software Toy ganhar; em geral, esses jogos proporcionam Bates (2004)
atividades atraentes e divertidas, em que o
jogador tem liberdade para escolher ou criar.
Luta S40 jogos para um ou dois jogadores, em que Azevedo (2005);
0 personagem é controlado de modo a Bates (2004)
efetuar acBes de ataque e de defesa contra o
personagem oponente.

Massive S4o jogos, de qualquer género, jogados por Azevedo (2005);
Multiplayer meio da Internet, seja por um ou por Adams (2010);
Online milhares de jogadores. Bates (2004);
Rollings e Adams (2003)
S0 jogos no qual o jogador dirige um ou Adams (2010);
RPG mais personagens, geralmente configurados Azevedo (2005);
por ele, em alguma missdo, em diversas Bates (2004);
tramas e cendrios. Finney (2004);
Rollings e Adams (2003)
S&0 jogos que reproduzem situacGes e/ou Adams (2010);
Simulador condicGes do mundo real, de modo que Azevedo (2005);
possibilitam ao jogador fazer coisas que ele Bates (2004);
dificilmente poderia fazer na vida real, em Finney (2004);
um ambiente controlado e seguro. Rollings e Adams (2003)
Vida Artificial S40 jogos que simulam criaturas que podem
interagir com o ambiente, outros jogadores Adams (2010)
ou agentes.

Fonte: Autora.

Considera-se importante destacar que, na literatura os jogos usados no contexto
educacional sdo denominados de varias formas, entre elas, jogos educacionais, jogos
educativos, jogos instrucionais e jogos sérios. Todas essas nomenclaturas se referem a
jogos cujo objetivo € o ensino e aprendizagem de algum conteldo instrutivo. Atualmente
observa-se que a nomenclatura jogos sérios tem sido adotada, com regularidade, para
descrever jogos utilizados no contexto profissional e no ensino superior. Dessa forma, por
ter uma conotacdo mais adulta, essa nomenclatura foi adotada nesta tese por apresentar

uma abordagem de aprendizagem baseada em jogos para estudantes de graduacdo.

3.4.1 Os Jogos Sérios

Michael e Chen (2005) afirmam que a capacidade dos jogos em motivar 0s
jogadores a continuarem jogando, juntamente com a demanda por novas ferramentas e
praticas educacionais, foi o que impulsionou o desenvolvimento dos jogos sérios como
uma ferramenta de aprendizagem. Embora o termo serious games seja utilizado desde
1970, apenas na ultima década adquiriu maior visibilidade. Um dos responsaveis foi a
Serious Games Initiative (SGI), fundada em 2002, pelo Woodrow Wilson International

Center forScholars. Essa iniciativa visou estabelecer uma colaboragéo entre as industrias
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de jogos eletronicos e de projetos envolvendo o uso de jogos na educacdo, treinamento

(treino),salde e politicas publicas.

A expressdo jogos serios une a seriedade do pensamento e da resolucdo de
problemas com o experimental e com a liberdade emocional do jogo. Ao se buscar uma
definicdo para esse tipo de jogo, traz-se a definicdo estabelecida pela Associacdo
Brasileira de Tecnologia Educacional (ABT), que descreveu 0s jogos sérios como tendo

um “propdsito educacional explicito e cuidadosamente pensado”.

Os jogos podem ser jogados de forma séria ou casual. Estamos preocupados com
jogos sérios no sentido de que esses jogos tém um propdsito de educacao explicito
e cuidadosamente pensado e ndo se destinam a serem jogados principalmente
para diversdo. 1sso ndo significa que jogos sérios ndo sejam ou ndo devam ser
divertidos. (ABT, 1987 apud Michael; Chen, 2005, p. 21).

Nesse sentido, 0s jogos sérios combinam as concentracBes analiticas e
questionadoras, do ponto de vista cientifico, com a liberdade intuitiva e com a recompensa
construtiva dos atos artisticos. Michael e Chen (2005) argumentam que, como uma
atividade de solucdo de problemas, o uso dos jogos sérios permitem aos estudantes
explorar e aprender, desenvolver ou reforcar determinados conceitos sob uma nova

perspetiva.

Pode-se afirmar que a principal caracteristica do jogo sério € a sua finalidade
educacional explicita e acuradamente pensada, ndo tendo como objetivo ser utilizado para
diversdo, facto porém que ndo se constitui em um elemento impeditivo para que o0 jogo
sério também possa ser divertido (Michael; Chen, 2005). Os jogos sérios possibilitam
representacfes dramaticas de um assunto ou de um problema que esta sendo estudado, e
permitem que os jogadores assumam papeis realisticos, encarem problemas, formulem
estratégias, tomem decisdes e tenham rapido feedback das consequéncias das suas agdes.

Tudo isso sem o custo das consequéncias dos erros do mundo real (Michael; Chen, 2005).

Jogos sérios possuem inumeras aplicaces e podem ser utilizados em todos os
niveis da educacdo (infantil, b&sica e superior), em corporagdes, organizacoes
governamentais e ndo-governamentais. O Departamento de Defesa dos Estados Unidos
da América, por exemplo, € uma das institui¢cbes que utilizam jogos sérios, tendo iniciado

esse processo em 1997. Nesse contexto, 0s jogos sérios oferecem um novo mecanismo
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para o ensino e para o treinamento. Assim, jogos sérios podem ir além das video-aulas e
dos livros, permitindo aos jogadores ndo apenas o aprendizado, mas também a
demonstragéo e a aplicagdo dos conhecimentos aprendidos (Michael; Chen, 2005). Em
vista disso, Michael e Chen (2005, p. 23) resumem sua defini¢do de jogos sérios como 0s
jogos que usam o0 meio artistico para enviar uma mensagem, ensinar uma licdo ou fornecer

uma experiéncia.

Nos ultimos anos, o desenvolvimento de jogos sérios esta em plena expanséo. Tal
crescimento é impulsionado ndo apenas pelos ganhos obtidos no design de jogos, alcance
de audiéncia e de tecnologia de jogos, mas também pelos avangos nas principais
tecnologias, como a Internet e as redes sociais. Percebe-se ainda, a valorizacdo das ideias,
habilidades, tecnologias e técnicas utilizadas em jogos de entretenimento, pois varios
jogos comerciais tém sido cada vez mais utilizados como ferramentas de ensino e
aprendizagem em escolas e universidades, pois oferecem uma maneira envolvente e
interativa de aprender sobre conceitos complexos. Além disso, eles ajudam os alunos a
desenvolver habilidades como tomada de deciséo, resolucéo de problemas e colaboragao

em equipe.

Nesse cenario, 0s serious games podem ser classificados pelo conteddo que
abordam e pelo objetivo de aprendizagem ao qual se destinam. Embora essa classificacao
ainda esteja em desenvolvimento, algumas nomenclaturas ja se fazem mais presentes nos

estudos da area e estdo ilustradas na Tabela 9.

Tabela 9 — Classificagdo dos serious games

CLASSIFICACAO CONTEUDO OBJETIVO DE APRENDIZAGEM

Advergame Publicitario Atuar como ferramenta de marketing de marcas,
produtos ou Organizages.

Simulation SituacGes da vida real Representar a realidade com exatiddo,

Games permitindo que o jogador se transporte para o

momento do fato, interaja e reflita sobre a
situacdo e sobre as consequéncias das interacoes.

Health Games Relacionados a Jogos para treinamento médico, reabilitagdo
medicina fisica ou cognitiva (fisioterapia), educaco sobre
prevencdo de doencas e traumas.
Politic Games Publicidade politica Apresentar candidatos, propostas politicas, bem
como ag0es politicas realizadas.
Educational Relacionados as Jogos que se relacionam aos conteudos
Games disciplinas escolares. estudados nos livros didaticos, como o caso dos

jogos que abordam contetidos matematicos ou
acontecimentos historicos.
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Relacionados a Reproduzir atividades militares com preciséo,
Militainment atividades e bem como apresentar os equipamentos utilizados
equipamentos (armas, veiculos, etc.), seja para treinamento de
militares. tropas ou para conhecimento do publico leigo.
Relacionados com Ensinar a produzir algo do meio artistico (musica,
Art Games producdo ou com uma pintura, dramatizacdo, etc.), bem como expressar
manifestacdo artistica ideias ou apresentar material ja produzido.

Fonte: Produzida pela Autora com base em Sicart (2008).

Freitas e Liarokapis (2011) acreditam que o potencial dos jogos sérios ird provocar
uma mudanca na forma como a educacdo e os treinamentos séo realizados. Dessa forma,
considera-se importante pontuar que dentro do universo dos serious games destacam-se
0s jogos digitais, categoria que constitui-se o foco desta tese, e que, por esse motivo, sera

detalhado no préximo topico.

3.4.2 Os Jogos Digitais

Atualmente, os jogos digitais estdo presentes na vida dos individuos,
principalmente dos jovens e das criangas. Com 0 passar dos anos essa tecnologia vem
evoluindo, sendo raro alguma crianca, jovem, ou mesmo adulto, que ndo tenha tido
contato com algum tipo de jogo eletrénico, sendo na sua casa, ou nas dos amigos, e até

mesmo em LAN Houses®.

De acordo com Salen e Zimmerman (2003), jogo digital é sinbnimo de jogo
eletronico. Esses jogos sdo executados em computadores pessoais, consoles de jogo (e.g.
PlayStation e XBox), dispositivos portateis (e.g. Nintendo Game Boy, handhelds, PDA’s?
e telefones celulares) ou fliperamas. O jogo digital é um sistema como qualquer outro

jogo, com a diferenca de possuir hardware e software como componentes essenciais.

Os mesmos autores acrescentam que essa categoria de jogos apresenta as
seguintes caracteristicas: (1) fornecem informacdes visuais digitais aos(as) jogadores(as),
(2) recebem alguma entrada dos(as) jogadores(as), (3) processam as entradas de acordo

com um conjunto de regras programadas e (4) alteram as suas informagdes digitais.

Segundo Amorin (2006), os primeiros jogos digitais surgiram na década de 70 e

80, em Massachusetts, nos Estados Unidos. A partir dai, esses jogos comecaram a se

9 LAN House é um estabelecimento comercial onde os usuarios pagam para utilizar um computador com acesso
a Internet, com o principal fim de acesso a informag&o rapida pela rede e entretenimento através dos jogos em
rede ou online (LAN ¢é o acrénimo de Local Area Network).
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popularizar, tornando-se atrativos entre criancas e jovens. Dados da Associacao Brasileira
das Desenvolvedoras de Jogos Eletrénicos (ABRAGAMES)'?, revelam que o Brasil ja é
0 13° maior mercado de jogos eletrénicos do mundo e o maior da América Latina,
passando por um periodo de forte expansdo e conquista de novos mercados. Expanséao

esta que vem sendo influenciada pelo crescimento acelerado dos games no mundo.

Atualmente 0s jogos eletronicos sdo atrativos para nossas criangas porque
combinam diversas linguagens, o ambiente virtual e multimidia, a qual combina
imagens, sons e textos, incluindo os minis games, 0s jogos para computador (em
rede ou ndo), o software para videogames, os simuladores e os fliperamas e se
constituem como artefactos de grande fascinio econémico, tecnoldgico e social.
Os jogos eletronicos atingem desta forma, um nimero maior de usuarios, ja que
normalmente sdo prazerosos e dinamicos, despertando curiosidade, interesse e
estimula a aprendizagem cognitiva, afetiva e social de um modo divertido, tanto
0 jogo em si como 0s jogos eletrénicos. (Gumz; Vaz; Leal, 2014, p. 7).

Balasubramanian e Wilson (2006) apontam, com base nos estudos de Glazier
(1973), Prensky (2012) e Rasmusen (2001), os componentes basicos dos jogos digitais:

O papel ou personagem do jogador;

As regras do jogo;

As metas e 0s objetivos;

Os quebra-cabecas, problemas ou desafios;

A historia ou narrativa;

As interac@es do jogador;

As estratégias; e

O feedback e os resultados.

Com uma Otica mais pragmatica, Battaiola (2000) afirma que o jogo digital é
composto de trés partes: enredo, motor e interface interativa. O enredo define o tema, a
trama, os objetivos do jogo e a sequéncia com a qual os acontecimentos surgem. O motor
do jogo é o mecanismo que controla a reacdo do ambiente as acoes e decisdes do jogador,
efetuando as alteragdes de estado neste ambiente. Por fim, a interface interativa permite
a comunicagao entre o jogador e o motor do jogo, fornecendo um caminho de entrada

para as acdes do jogador e um caminho de saida para as respostas audiovisuais referentes

10 ABRAGAMES: https://www.abragames.org/
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as mudancas do estado do ambiente.

Adicionalmente, Juul (2005) afirma que a existéncia de mundos ficticios € a
principal caracteristica que distingue os jogos digitais dos ndo-digitais, que por sua vez
s&o essencialmente abstratos. E importante destacar que a existéncia de mundos ficticios
deve-se a existéncia de um mundo lddico unico onde o jogo se desenvolve. Nos jogos
ndo-digitais acaba surgindo um mundo ficticio, mas este fica limitado ao imaginério de

cada participante e ndo é compartilhado e delimitado como nos jogos digitais.

Outra caracteristica marcante dos jogos digitais refere-se a rigidez das regras.
Embora os jogos, em geral, sejam regrados, quando se trata de jogos ndo-digitais, sempre
existe espaco para uma negociacao das regras. Nessa negociacdo, por exemplo, pode se
optar ou nao por algum tipo de punicdo quando um caso especifico ocorre no decorrer do
jogo, e tal negociacdo € realizada e respeitada pelos participantes na ocasido do inicio, ou
mesmo durante a partida. No caso dos jogos digitais, essa flexibilidade ndo é comum,
uma vez que as regras sao traduzidas em algoritmos de computador, sendo assim
sistematicamente seguidas. Em alguns jogos digitais pode até ser possivel, atraves de
configuracgdes, personalizar algumas regras em casos especificos, mas ainda assim, tais
mecanismos ndo sdo triviais e tampouco flexiveis como os meios de negociacdo

praticados nos jogos nao-digitais.

3.5 Resumo do capitulo

Neste capitulo discorreu-se sobre as definicdes de jogo a partir dos estudos dos
principais autores da area, como Huizinga (2007), Salen e Zimmermman (2004), Schell
(2008), Adams (2010) e Boller (2018). Abordou-se as origens desse artefacto, e tecemos
reflexBes sobre a sua contribui¢cdo no desenvolvimento humano e importéancia social e

cultural.

Descreveu-se ainda, 0s principais elementos constitutivos de um jogo, as suas
carateristicas, dinamicas e mecanicas, aspetos que contribuem para que um jogo seja
dindmico e, assim, impacte na atividade cognitiva do jogador. Por fim, apresentou-se a
classificacdo dos jogos, enfatizando os jogos sérios e digitais, que constituem-se o foco

desta pesquisa.
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CAPITULO IV - JOGAR E APRENDER

4.1 Introducéo

Com a crescente utilizagéo das Tecnologias de Informagéo e Comunicagéo (TIC)
em sala de aula, o leque de possibilidades didaticas “inovadoras” ampliou muito, € isso,
normalmente, gera novas discussfes, novos discursos e paradigmas. Os games foram
introduzidos na sala de aula, principalmente, porque os jovens passam muito do seu tempo

jogando e sdo muito motivados a fazé-lo pelo proprio jogo.

Neste capitulo, discute-se a relacdo possivel entre jogos e aprendizagem. Para
tanto, parte-se da compreensao do conceito de aprendizagem para, entdo, se discutir sobre
a aprendizagem baseada em jogos, com base na descricdo dos seus principios e
mecanismos. Com o proposito de contextualizar os beneficios que os jogos podem trazer
aos processos de ensino e aprendizagem. Assim, este capitulo situa a aprendizagem
baseada em jogos digitais no ambito das teorias da aprendizagem, fazendo-se uma relacao

direta com a Teoria da Aprendizagem Experencial, de David Kolb.

4.2 Aprendizagem com jogos

As neurociéncias entendem aprendizagem como o processo de aquisi¢do de novas
informagdes que sdo retidas na memdaria. Através dele nos tornamos capazes de orientar
0 comportamento e o pensamento (Lent, 2004, p. 594). Como afirma o autor, a
aprendizagem é um processo fundamental para o ser humano, e as novas aprendizagens
estruturam-se como ligacdes entre os neurdénios. Quanto mais significativas forem essas

aprendizagens, mais se sustentam nas redes neurais.

A aprendizagem na perspetiva construtivista e social-interacionista acontece na

48



Jogos digitais como método de ensino: uma proposta de
modelo de jogo para o ensino do Jornalismo

relacdo com o mundo: consigo, com as pessoas e com as experiéncias. A aprendizagem
social da valor a relacao entre o individuo e o contexto social. E, a construtivista percebe
que a aprendizagem surge da construcdo do sujeito a partir da sua interagdo com o meio.
O significado é constituido por quem aprende e depende da sua estrutura de
conhecimentos prévios (Pedrosa, 2014). Por sua vez, Fialho (2011) afirma que a
aprendizagem que ocorre no individuo é produto de uma construcdo socio interativa, intra
e interpessoal. SO assim é possivel para o individuo construir os seus significados e seu

conhecimento.

Ao falarem sobre aprendizagem, Pedrosa (2014) e Shaffer (2006) referem-se a
Dewey, que desenvolveu o conceito de aprendizagem através da experiéncia. O seu foco
estd no poder das atividades auténticas, ou seja, sobre a aprendizagem que acontece por
meio das atividades experienciadas e praticadas. Shaffer (2006) destaca que desde o
século passado, ja se afirmava, com base no movimento progressivo de Dewey, que as
criangas deveriam aprender por meio da solugéo de problemas significativos, baseados

nos seus proprios trabalhos.

Dewey (1971 apud Pedrosa, 2014) apresentou o principio da continuidade por
meio do fluxo: situacdo > problema > indagagdo > reflexdo > nova situacdo. Ou seja,
todas as experiéncias vividas por um individuo estdo interligadas entre si, pois toda
experiéncia toma algo das experiéncias anteriores e modifica de alguma forma as
experiéncias seguintes. Assim sendo, fica evidente a importancia de considerar o nivel de
desenvolvimento do individuo e utilizar diferentes formas para propiciar a sua
aprendizagem, o que impacta diretamente no modelo de educacdo que gera maior

resultado.

Shaffer (2006) chama a atencdo para atual crise na educacdo lembrando o facto
de que as escolas, no formato que se conhece hoje, foram idealizadas nos Estados Unidos
para educar o grande numero de migrantes dos campos para as cidades, no periodo da
Revolucdo Industrial. Esse modelo foi desenvolvido no final do século XIX, para preparar
operarios para seguirem instrucdes, ordens e serem submissos. Dessa forma, entende-se
que a educacédo formal, ainda hoje, forma as pessoas para a ordem, um comportamento
adaptado a um padrao geral de respeito a horarios e hierarquia. Ter sua tarefa pronta na
data, cumprir o cronograma predeterminado e atingir as metas de produg¢do. Um modelo

que nédo atende mais as necessidades do mundo atual. Em oposic¢éo, Fialho (2011) afirma
49



Jogos digitais como método de ensino: uma proposta de
modelo de jogo para o ensino do Jornalismo

que € necessario desenvolver pessoas para criar, transformar e organizar diferentes tipos
de conhecimentos, estimulando-as a utilizarem de forma sabia as informacgdes e

conhecimentos disponiveis.

Percebe-se que a aprendizagem € uma questao muito complexa, e ndo existe uma
definicdo Unica geralmente aceita para o conceito. Pelo contrario, observa-se o
desenvolvimento constante de um grande nimero de teorias mais ou menos singulares ou
sobrepostas, algumas delas referindo-se a visdes mais tradicionais, outras tentando
explorar novas possibilidades e modos de pensar. E importante observar que, embora a
aprendizagem seja tradicionalmente compreendida como a aquisi¢do de conhecimento e
habilidades, atualmente, o conceito cobre um campo muito maior, o qual inclui dimensées
emocionais, sociais e da sociedade. Assim, é bastante dificil obter uma visdo geral da

atual compreensdo sobre o tema da aprendizagem.

Figura 3 — As principais areas de estudo da aprendizagem

ESTRUTURA DA TEORIA

BASE
Biologia
Psicologia
Ciéncia social

CONDIGOES CONDIGOES

INTERNAS
Disposigoes
Idade
Situagdo subjetiva

APRENDIZAGEM
Estruturas
Tipos de aprendizagem
Obstaculos

EXTERNAS

Espaco de aprendizagem
Sociedade
Situagdo objetiva

APLICAGAO

Pedagogia
Politicas de aprendizagem

Fonte: ILLERIS, Knud (2013, p. 16).

No topo, o autor coloca a base da teoria da aprendizagem, ou seja, as areas de
conhecimento e compreensdo que, segundo ele, devem fundamentar o desenvolvimento
de uma construcdo tedrica abrangente e coerente. Elas incluem todas as condigdes
psicoldgicas, biologicas e sociais que estdo envolvidas em qualquer forma de
aprendizagem. Abaixo, encontra-se a caixa central representando a aprendizagem em si,
incluindo seus processos e dimens@es, diferentes tipos de aprendizagem e obstaculos a
ela, que, para mim, sdo 0s elementos centrais da sua compreensdo. Também sdo
encontradas as condicdes internas e externas especificas que ndo apenas influenciam, mas
estdo envolvidas diretamente na aprendizagem. E, finalmente, também estdo envolvidas
as aplicacGes possiveis da aprendizagem.
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Diante do exposto, considera-se que a aprendizagem baseada em jogos € uma
abordagem que utiliza o jogo como uma ferramenta para que os alunos se envolvam no
aprendizado enquanto jogam. Segundo Prensky (2012), a aprendizagem baseada em jogos
tem como base duas premissas. A primeira é a de que os estudantes mudaram em alguns
aspetos de fundamental importancia. A segunda premissa € a de que esses individuos sdo
de uma geracdo que, pela primeira vez na histéria, cresceu experimentando uma forma
radicalmente nova de jogos (jogos de computador e de video game). Para Prensky (2012,
p. 1), os alunos de hoje ndo sé&o mais as pessoas para quem nosso sistema educacional foi
desenvolvido. Por conseguinte, torna-se fundamental repensar as préaticas educativas, de
modo a atender esses “novos” alunos, denominados pelo autor de “nativos digitais”. Eles
recebem esse nome porque estdo imersos nessa era digital, rodeados por computadores,
celulares (telemoveis), videogames, entre tantos outros recursos tecnoldgicos e, por essa

razdo, pensam e aprendem de forma diferente das geracgdes anteriores (Prensky, 2012).

O mesmo autor, ressalta que os nativos digitais podem aprender de forma bastante
rapida, bem como conseguir realizar vérias tarefas ao mesmo tempo e de forma paralela.
Eles preferem graficos a textos, gostam de estar conectados, esperam por gratificacoes
e/ou recompensas, ¢ preferem jogos a trabalho “sério” (Prensky, 2012). Corroborando
com Prensky, verificou-se nos estudos de Mattar (2010), que esse autor elaborou um
quadro comparativo entre os estilos de aprendizagem dos alunos do novo milénio e os do
milénio anterior (Tabela 10), que revela dados interessantes sobre as diferentes visdes que

alunos de gerac@es diversas possuem.

Tabela 10 — Estilos de Aprendizagem

Estilos de aprendizagem do novo milénio Estilos de aprendizagem do milénio anterior
Fluéncia em multiplas midias; valoriza cada | Centra-se no trabalho com uma midia Unica, mais
uma em funcédo dos tipos de comunicagéo, adequada ao estilo e as preferéncias do individuo.
atividades, experiéncias e expressfes que ela
estimula.

Aprendizado baseado em experiéncias de Integracéo individual de fontes de informacéo

pesquisa, filtro e sintese coletiva, em vez da | explicitas e divergentes.
localizacdo e absorcdo de informacBes em

alguma fonte individual melhor; prefere

aprendizado comunal em experiéncias

diversificadas, tacitas e situadas; valoriza o

conhecimento distribuido por uma

comunidade em um contexto, assim como 0

conhecimento de um individuo.

Aprendizado ativo baseado na experiéncia Experiéncias de aprendizagem que separam agao e
(real e simulada) que inclui oportunidades experiéncia em fases distintas.
frequentes para reflexdo; valoriza estruturas
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de referéncia bicéntricas (em que é possivel

enxergar os objetos por dentro e por fora) e

imersivas, que gerem orientagao e reflexéo

no aprendizado pelo fazer.

Expressao por meio de teias ndo lineares e Usa multimidia ramificada, mas altamente hierarquica.
associativas de representacdes, em vez de

historias lineares (por exemplo, criar uma

simulacéo e uma pagina Web para expressar

a compreensdo em vez de escrever um

artigo); usa representagdes envolvendo

simulacdes ricamente associadas e situadas.

Codesign de experiéncias de aprendizado Enfatiza a selegdo de uma variante pré-customizada de
personalizadas de acordo com necessidades e | uma gama de servicos oferecidos,

preferéncias individuais.

Fonte: Mattar (2010, p. 13).

Considera-se, no entanto, importante ressaltar que o conceito de “nativos digitais”,
elaborado por Prensky, refere-se muito mais & cultura do que habilidades ou
conhecimentos sobre o universo digital. Como o prdprio autor pontua: trata-se do conforto
das pessoas mais jovens com a tecnologia digital, sua crenca na facilidade, na utilidade,
na benignidade e na visdo da tecnologia como um “parceiro™ divertido que eles podem
dominar, sem muito esforgo, se forem expostos ou se optarem por fazé-lo (Prensky, 2012,
p. 17). Na pratica, esta maior exposic¢do cria uma predisposi¢do e ndo uma garantia de

melhor preparacédo para o uso e exploracdo de TIC em contexto de ensino e aprendizagem.

Com base no perfil dos aprendizes da atualidade, Prensky (2012) reforca que a
aprendizagem baseada em jogos se mostra eficiente com esse publico, por se conectar ao
estilo de aprendizagem dos estudantes, sendo ainda, motivadora por ser divertida e
bastante versatil, uma vez que pode ser adaptada a quase todas as disciplinas a serem
aprendidas. Pode-se dizer que ela se torna eficaz porque utiliza técnicas de aprendizagem
interativas que vém sendo implementadas em jogos comerciais. Em sintese, o autor
enumera duas razdes principais para defender a afirmacdo de que “a aprendizagem

baseada em jogos funciona”: o envolvimento e a interacdo (Prensky, 2012, p. 209).

Perrotta et al. (2003) define alguns principios fundamentais, assim como 0s
mecanismos envolvidos no processo de aprendizagem com jogos, 0S quais constam na

Figura 4.
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Figura 4: Principios e mecanismos da aprendizagem baseada em jogos

PRINCIPIOS MECANISMOS

Motivag3o intrinseca - jogar € um | Regras simples ou que requerem
ato voluntario e autoconduzido; | a tomada de decisdes mais

A aprendizagem é intensa e por | COMPplexas;
diversao; Metas claras;

Autenticidade: contextualizado, | Niveis de dificuldade
orientado a objetivos em lugar progressivos;

de uma aprendizagem abstrata; | nteracses e alto grau de controle
Autosuficiéncia e autonomia: dos estudantes;
paixGes e interesses que levam a

S Retroalimentacdo imediata e
especializar-se;

construtiva;

Aprender fazendo. Elementos que permitem
compartilhar experiéncias.

Fonte: Produzido pela Autora com base em Perrotta (2013).

Para Prensky (2012), a diversdo (no sentido de satisfacdo), a alegria e o prazer
tornam o joga recetivo a aprendizagem. Pela concecdo deste autor, hd uma relacédo direta
entre a aprendizagem e o0 entretenimento, e isso pode influenciar no processo de
aprendizagem criando, de certa forma, um ambiente mais propicio para a aquisi¢do de
algum conhecimento. Deste modo, uma aprendizagem baseada em jogos pode instruir e
engajar os alunos a realizarem atividades dificeis e desafiadoras, de forma séria e eficaz,

ao mesmo tempo que € divertida e agradavel.

O modelo de aprendizagem proposto por Garris, Ahlers e Driskell (2002),
apresentado na Figura 5, ilustra o processo de aprendizagem baseada em jogos. O inicio
desse processo ocorre com a entrada de um sistema que combina conteddo instrucional
com as caracteristicas dos jogos, desencadeando um ciclo que inclui decisdes ou reagdes
do usuario (como diversdo ou interesse), 0 comportamento do usuario (como maior
persisténcia ou tempo na tarefa) e o feedback do sistema. Para os autores, com o
envolvimento do usuario no jogo, ele alcanga os objetivos educacionais € o ciclo termina

com resultados de aprendizagem.
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Figura 5 — Modelo de Aprendizagem proposto por Garris, Ahlers e Driskell

ENTRADA PROCESSO SAIDA
( -
Keho o Decses do v)
. {SUaHo ‘ RESULTADOS DE
APRENDIZAGEM
e Feedback do Comportamento
CARCATERISTICAS sistema do usuario
DO JOGO W/
"
CICLO DO JOGO

Fonte: Adaptado pela Autora com base em Garris, Ahlers e Driskel, 2002.

Mattar (2010) destaca que o uso de jogos pode favorecer a aprendizagem
tangencial. Essa aprendizagem estd relacionada ao conhecimento adquirido pelo
individuo quando exposto a atividades em um contexto no qual estd envolvido e ndo ao
conhecimento que estd sendo diretamente ensinado. Isto é, na atividade de jogar o
individuo desenvolve habilidades e aprende coisas como, por exemplo, uma lingua

estrangeira, mesmo que esse ndo seja o objetivo do jogo.

Dessa maneira, quando se busca compreender como 0S jogos promovem a
aprendizagem, considera-se 0s argumentos de Zabala (1998, p. 38-39), segundo o qual,
os contetdos de aprendizagem ndo se reduzem unicamente as contribuices das
disciplinas ou matérias, mas também se referem a tudo aquilo que possibilite o
desenvolvimento das capacidades motoras, afetivas, de relacao interpessoal e de inser¢ao
pessoal. A partir dessa constatacdo, o mesmo autor classifica os conteldos em

conceituais, procedimentais e atitudinais. Explica-se essa classificacdo na Tabela 11.

Tabela 11 - Classificacdo dos contetdos

Tipo de Contetdo Explicacéo Objeto da
Aprendizagem
e Contetdos e Fazem parte da construcao e Factos
Conceituais — do pensamento. Nele o e Conceitos
Aprender a individuo aprende a e Principios
Conhecer discernir o real do abstrato

ou ilusério. Constituem-se
na base do aprender a
conhecer, concebendo a
oportunidade de lembrar
que aprende-se vastamente
com as experiéncias que sdo
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adquiridas durante a

vivéncia.
e Conteldos e Resumem-se em colocar em e Procedimentos
Procedimentais pratica o conhecimento e Técnicas
— Aprender a adquirido com os conteldos e Métodos
Fazer conceituais. Caracteriza-se

pelo estudo de técnicas e
estratégias para 0 avanco do
conhecimento
proporcionado através da
experiéncia do fazer.

e Conteudos e Sdo constituidos na e Valores
Atitudinais - vivéncia do ser com o e Atitudes
Aprender a Viver mundo que o rodeia. e Normas
Juntos Proporcionam ao aluno
Aprendendo a posicionar-se perante o que
Ser apreendem.

Fonte: Zabala (1998, p. 39).

Em vista disso, 0s jogos podem proporcionar aprendizagem a medida que
possibilitam experiéncias de aquisi¢ao de novos conhecimentos, ou da reconfiguracédo de
conhecimentos anteriormente adquiridos. Essa aprendizagem pode ser diretiva, quando o
conteudo a ser aprendido esta diretamente ou indiretamente apresentado no jogo, ou seja,
o professor escolhe exatamente o jogo que tenha o conteido explicito. E também pode
ser tangencial, quando o professor utiliza elementos paralelos e presentes nos jogos para

poder fazer o desenvolvimento tematico.

Pensando por via de uma perspetiva pedagdgica, as concecdes de Kafai (2001)
também auxiliam a compreender como 0s jogos permitem a assimilacdo do
conhecimento. Segundo o autor, em sua ideia Instrutiva (Games-to-teach), ou seja, “Jogos
para Ensinar”, o jogador assimila as informagdes de forma mais direta através de uma
jogabilidade simples. Isso ocorre, por exemplo, nos jogos de palavras cruzadas ou nos
que envolvam operacGes matematicas, em que existe uma pergunta e a informacao é

obtida através de sua resposta.

No que se refere a ideia Construtiva (Games-to-learn), ou seja, “Jogos para
Aprender”, Kafai (2001) explica que a informacdo ndo esta clara, devendo ser buscada
através da imersdo proporcionada pela jogabilidade. Os jogos cuja transicdo de uma fase
para outra é feita através de enigmas podem se encaixar nessa perspetiva. Pode ocorrer,
por exemplo, quando, para abrir uma porta, o jogador precisa coletar pecas de um quebra-
cabeca no cenario ou tocar sinos na ordem em que as notas séo cantadas pelos passaros,

ou seja, o0 jogador obtém o conteudo principal descobrindo informag6es secundérias.
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Nesse contexto de discussdes sobre jogos e aprendizagem, Mattar (2010) ressalta
que as descobertas tecnoldgicas originam inimeras mudancas na educacdo, como ja
discutido anteriormente. Essas mudancgas proporcionaram possibilidades de interacao,
aprendizagem e producdo de conhecimento. Assim sendo, 0 professor necessita pensar
maneiras de trabalhar com os conteidos em sala de aula de modo que chame a atencéo,

ou seja, pensar em uma educacao que desperte o desejo e a curiosidade de seus alunos.

4.3 Aprendizagem baseada em jogos digitais

Balasubramanian e Wilson (2006) definem os jogos digitais como ambientes
atraentes e interativos que capturam a atencéo do jogador ao oferecer desafios que exigem
niveis crescentes de destreza e habilidades. Em vista disso, pesquisadores como Moita
(2007), Alves (2008), Arruda (2011), entre outros, tém-se dedicado em defender os
beneficios de trabalhar com os jogos digitais na educacdo. Os argumentos para tanto sao
bastante validos quando se avalia a audiéncia atual presente nas salas de aula: criancas e
jovens de uma geracdo altamente tecnoldgica. Ou seja, para esses estudantes, aprender
por meio de artefactos tecnologicos € tdo natural quanto foi para os sujeitos de geracdes

anteriores fazerem copias imensas no caderno para melhorar a caligrafia.

Vigotsky (2008, p. 79) diz que “a experiéncia ensina a crianga”, ¢ a premissa de
aprendizagem que 0s jogos digitais trazem carrega essa conceituacdo baseada na
experiéncia, na interacdo para a formacdo de complexos que se apoiardo nas conexoes
verdadeiras ou por semelhanca, ou em outras conexdes observadas na pratica para a

formacédo de conceitos.

An e Bonk (2009) defendem que a aprendizagem baseada em jogos digitais —
Digital Game-Based Learning (DGBL) é uma alternativa de ensino que apresenta um
formato viavel para as geragdes mais contemporaneas, cujo intuito principal é fomentar
0 interesse dos alunos nas aulas, diante dos diversos estimulos de distracdo que chamam
mais a atenc¢do, do que as longas e explanativas aulas teéricas, método que ainda é o mais

utilizado pelos professores.

Para Gee (2003), interagir com jogos digitais permite uma nova forma de
alfabetizagéo, considerando que o modo de pensar incentivado pelos jogos esta mais
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adaptado ao mundo atual do que o ensinado pelas escolas, uma vez que as instituicoes
educacionais nao tém avancado na mesma velocidade que as inovacgdes tecnoldgicas e 0
amadurecimento da populacdo para a utilizacdo destas midias. Sendo assim, uma forma
para tentar se adequar a este contexto € utilizando jogos digitais, uma vez que estas midias
se encontram rotineiramente no cotidiano das pessoas das Geragdes Z (nascidos entre
1990 até 2010, muito familiarizadas com a Internet e com a partilha de arquivos e
dispositivos moveis) e Alpha (pessoas nascidas apds o ano de 2010, capazes de interagir

com tablets e smartphones mesmo antes de saberem andar).

Apesar disso, ainda observa-se obstaculos para a utilizacdo dos jogos digitais
como ferramentas pedagdgicas no ambiente educacional. Em sua maioria, 0s discursos
produzidos em relacdo aos games se resumem a problematica do vicio, da violéncia, dos
transtornos de atencdo, dentro daquilo que Triclot (2014) aponta como uma atmosfera de
panico moral: “[...] 0 temor, eternamente renovado a cada geracéo, de uma juventude
sem referéncia”. Em complementag@o, Mattar (2010) lembra que, no inicio, os estudos
sobre os efeitos da televisdo em criancas e jovens também privilegiaram a questdo da
violéncia. Entretanto, ao partir dessa premissa, considerando as maquinas como
produtoras de comportamentos, desconsideram-se as outras variaveis que atuam em
paralelo, seja no sentido de reforgar esses comportamentos, seja no de osnegar por
completo. Dessa forma, produz-se leituras simplistas, que se difundem amplamente no
Senso comum e, em muitos casos, criam obstaculos para utilizacdo dos games como

praticas de ensino.

Mattar (2010) destaca ainda, que além da resisténcia natural das instituicdes de
ensino para lidar com o novo, muitas informagdes que recebemos sobre 0s jogos digitais
vém de pessoas que ndo jogam. Para o autor, € importante notar que 0s games ainda sao
considerados pela sociedade formas culturais ilegitimas e triviais, e ndo sdo posicionados

ao mesmo nivel de filmes, livros, musicas, etc.

No entanto, para além desses temores e criticas, entende-se que a utilizacdo dos
jogos digitais como ferramenta auxiliar no ensino vem mudando um paradigma, onde o
ato de ensinar e aprender pode ser prazeroso e divertido, pois 0s jogos digitais no processo
de ensino e aprendizagem buscam despertar o interesse a partir de uma metodologia

envolvente, ludica e desafiadora. Além disso, procura-se abordar o conteudo de maneira
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diferente, favorecendo a tomada de deciséo, o raciocinio l6gico, a analise de resultados,

a revisita aos conceitos e objetivos e reformulacéo dos procedimentos praticados durante
0 jogo. Tal perspetiva é reforcada por Gee (2009), ao trabalhar com a dimensédo

pedagogica dos chamados jogos educativos:

Algumas pessoas pensam que a aprendizagem escolar —em biologia, por exemplo
— 80 tem a ver com aprender ‘‘factos’ que possam ser repetidos em uma prova
escrita. Décadas de pesquisa, porém, tém mostrado que os estudantes ensinados
por esse sistema, apesar de conseguirem passar em exames, ndo conseguem de
facto aplicar o seu conhecimento para resolver problemas ou para compreender
os fundamentos conceituais de seu campo de aprendizagem (Gee, 2009, p. 169).

Acrescenta-se que, para Prensky (2012), a diversdo (no sentido de satisfagéo), a
alegria e o prazer tornam o jogo recetivo a aprendizagem. Pela concecdo deste autor, ha
uma relacdo direta entre a aprendizagem e o entretenimento, e isso pode influenciar no
processo de aprendizagem criando, de certa forma, um ambiente mais propicio para a
aquisicdo de algum conhecimento. Portanto, uma aprendizagem baseada em jogos
digitais pode instruir e engajar os alunos a realizarem atividades dificeis e desafiadoras,

de forma séria e eficaz, ao mesmo tempo que € divertida e agradavel.

A partir do exposto, percebe-se que a aprendizagem baseada em jogos digitais tem
um direcionamento oposto a aprendizagem tradicional, fundamentada na Teoria da
Aprendizagem Cognitiva, que estabelece que a aprendizagem do aluno se da por
aquisicao e internalizacdo de conhecimentos orientados pelo professor, de uma forma
abstrata e sem vinculo com a realidade. Devendo o aluno ser capaz de memorizar,
compreender, dirigir, armazenar e reproduzir os conhecimentos transmitidos pelo
professor, sendo a maior parte do contetudo aprendido proveniente das informacoes dadas

em sala de aula pelo professor ou livros.

Em contraposic¢do, Moran (2013, p. 75) defende que a melhor forma de ensinar é
aquela que, de facto, “[...] enfatiza a autonomia do aluno para a busca de novas

compreensdes”. Assim sendo, 0 mesmo autor ainda ressalta:

Numa sociedade como a nossa, com tantas mudancas, rapidez de informacdes e
desestruturacao de certezas, ndo podemos ensinar sé roteiros seguros, caminhos
conhecidos, excursdes programadas. Precisamos arriscar um pouco mais,
navegar juntos, trocar informacdes, apoiados no guia um pouco mais experiente,
mas que ndo tem todas as certezas, porque elas ndo existem, como antes se
pensava (Moran, 2013, p. 84).
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Assim, quando tenta-se situar a DGBL em relagdo as principais teorias da
aprendizagem, encontra-se apoio nas teorias construtivistas, uma vez que o processo de
ensino e aprendizagem é planejado e norteado pelos principios da colaboracdo e interagdo
entre alunos, o professor e as tecnologias disponiveis nos ambientes de aprendizagem. O
construtivismo enfatiza a importancia da consciéncia, do livre arbitrio e da influéncia
social na aprendizagem. De acordo com esse ponto de vista, constroem-se novos
conhecimentos ao invés de simplesmente adquiri-los por meio de memorizagdo ou da
transmisséo daqueles que sabem para os que ndo sabem. Significado ou compreensao sao
alcancados atraves da assimilacao de informacéo, relacionando esta com o conhecimento

existente e fazendo o seu processamento de modo cognitivo.

Veen & Vrakking (2009) dizem que o envolvimento e o sucesso obtido por
jogadores em um game proporciona um sentimento profundo de confianca e eleva a
autoestima, o que contribui para que os jogadores se tornem mais confiantes quando
tiverem que resolver um problema que Ihes pareca complexo. A partir do exposto, elenca-
se, com base em estudos desenvolvidos, alguns beneficios que os jogos digitais

educacionais podem trazer aos processos de ensino e aprendizagem:

e Efeito motivador: Os jogos educacionais demonstram ter alta capacidade para
divertir e entreter as pessoas a0 mesmo tempo em que incentivam o aprendizado
por meio de ambientes interativos e dindmicos. Conseguem provocar o interesse
e motivam estudantes com desafios, curiosidade, interacdo e fantasia
(Balasubramanian; Wilson, 2006). As tecnologias dos jogos digitaisproporcionam
uma experiéncia estética visual e espacial muito rica e, com isso, sdo capazes de
seduzir os jogadores e de os atrair para dentro de mundos ficticiosque despertam
sentimentos de aventura e prazer. Ter componentes de prazer e diversdo inseridos
nos processos de estudo € importante porque, com o aluno mais relaxado,
geralmente h& maior rececdo e disposicdo para o aprendizado (Prensky,2012).
Jogos bem projetados levam os jogadores para um estado de intensa concentragao
e envolvimento entusiasmado (chamado de estado de fluxo), onde aénsia por

vencer promove o desenvolvimento de novas habilidades.

e Desenvolvimento de habilidades cognitivas: Os jogos promovem o
desenvolvimento intelectual, visto que para vencer os desafios o jogador precisa

elaborar estratégias e entender como os diferentes elementos do jogo se
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relacionam. Desenvolvem também varias habilidades cognitivas, como a
resolucdo de problemas, tomada de decisdo, reconhecimento de padroes,
processamento  de informagbes, criatividade e pensamento  critico

(Balasubramanian; Wilson, 2006).

Aprendizado por descoberta: Desenvolvem a capacidade de explorar,
experimentar e colaborar, pois o feedback instantdneo e o ambiente livre de riscos
provocam a experimentagdo e exploracdo, estimulando a curiosidade,

aprendizagem por descoberta e perseveranca (Prensky, 2012).

Socializagdo: Os jogos educacionais também podem servir como agentes de
socializacdo a medida que aproximam os alunos jogadores, competitivamente ou
cooperativamente, dentro do mundo virtual ou no préprio ambiente fisico de uma
escola ou universidade. Em rede, com outros jogadores, 0os alunos tém a chance
de compartilhar informacdes e experiéncias, expor problemas relativos aos jogos
e ajudar uns aos outros, resultando num contexto de aprendizagem distribuida
(Prensky, 2012).

Coordenagdo motora: Diversos tipos de jogos digitais promovem o
desenvolvimento da coordenacdo motora e de habilidades espaciais (Prensky,
2012).

Comportamento expert: Jovens que jogam video games se tornam experts
(especialistas) no que o jogo propde. Isso indica que jogos com desafios
educacionais podem ter o potencial de tornar seus jogadores experts nos temas
abordados (Prensky, 2012).

Considera-se importante pontuar que, embora seja dificil encontrar em um unico

jogo todas as potencialidades apresentadas acima, procurou-se demonstrar como este tipo

de midia pode trazer uma serie de beneficios ao ser utilizada como recurso didatico nas

praticas de ensino.

No entanto, também é importante destacar que, para serem utilizados como

instrumentos educacionais, os jogos digitais devem conter algumas caracteristicas

especificas que atendam as necessidades vinculadas a aprendizagem. Por isso o software
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educacionais, entre eles 0s jogos, “devem possuir objetivos pedagogicos e sua utilizacao

deve estar inserida em um contexto e em uma situacdo de ensino baseados em uma
metodologia que oriente 0 processo, atraves da interacao, da motivacado e da descoberta,
facilitando a aprendizagem de um contetdo” (Prensky, 2012, p. 53).

4.4 Estilos de Aprendizagem e a relacdo com os jogos digitais

Como mencionado no topico anterior, para serem utilizados como artefactos
educacionais, 0s jogos digitais devem ter caracteristicas que atendam as necessidades de
aprendizagem. Assim sendo, compreende-se que € importante discutir a relacdo entre os
estilos de aprendizagem e o0s jogos digitais, levando-se em consideracdo que a teoria dos
estilos de aprendizagem contribui para a construcdo do processo de ensino e
aprendizagem. Lopes (2002), por exemplo, menciona que o conhecimento dos estilos de
aprendizagem fornece uma caracterizacdo suficientemente estdvel para planejar
estratégias pedagogicas mais eficazes em relacdo as necessidades dos alunos, fornecendo

melhores oportunidades de aprendizado e dando, assim, um novo sentido ao ensino.

Para melhor compreensdo dos estilos de aprendizagem, parte-se de conceitos
elaborados por estudiosos do assunto. Dunn e Dunn (1978) definem estilos de
aprendizagem como um conjunto de condi¢des por meio das quais 0s sujeitos comegcam
a concentrar, absorver, processar e reter informac@es e habilidades novas ou dificeis. Na
mesma linha, Gregorc (1979) define os estilos de aprendizagem como caracteristicas do
comportamento que indicam como a pessoa aprende e se adapta a partir do ambiente em
que esta inserida.

Essa interacdo com o contexto, mencionada por Gregorc (1979), também é
defendida por Lopes (2002) ao afirmar que os estilos de aprendizagem participam
diretamente do processo complexo do ensino, ndo se restringindo apenas a aquisicéo de
respostas ou mesmo de conhecimentos, mas envolvendo inUmeras variaveis que se
combinam de diferentes formas e estdo sujeitas a influéncia de fatores externos, internos,
individuais e sociais. Para Lopes (2002), os estilos de aprendizagem sé&o perfis cognitivos,
afetivos e fisioldgicos, que servem como indicadores relativamente estaveis de como 0s

alunos percebem, interagem e respondem aos seus ambientes de aprendizagem.
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Observa-se que em sala de aula existe uma diversidade de tipos de aprendizagens.
Essa variedade compreende os modos como os estudantes preferem perceber, reter,
processar e organizar o conhecimento. Sabe-se que os estilos de aprendizagem podem
mudar ao longo do tempo, em funcdo da maturidade do individuo. E a intensidade de
como cada pessoa aprende de forma diferente das outras que faz com que determinados
métodos sejam efetivos para certo publico, enquanto ndo o sdo para outros. E quanto mais
forte for determinada preferéncia, mais importante sera atendé-la para maior eficacia no

processo de ensino e aprendizagem.

A teoria apresenta varios modelos relacionados aos estilos de aprendizagem. Esses
modelos foram propostos tendo como base as concec¢des dos pesquisadores responsaveis.
Entretanto, nesta tese focou-se em um modelo especifico, o que trata da aprendizagem
experiencial, desenvolvido por David Kolb (1984). A definicdo desse modelo em
especifico deu-se pelo facto deste dar énfase na interacdo entre o sujeito e a acao e
sustentar as novas aprendizagens na experiéncia, a0 mesmo tempo em que valoriza o
contexto e a reflexdo. Dessa maneira, compreende-se que, no ambito educacional, a teoria
de Kolb diferencia-se de teorias racionalistas que enfatizam a aquisicdo, manipulacao e
uso de simbolos abstratos e, de teorias comportamentais de aprendizado, que recusam
qualquer funcdo a consciéncia e a experiéncia no processo de aprendizado (Kolb, 1984).

4.4.1 Kolb e a Teoria da Aprendizagem Experiencial

A teoria da aprendizagem experiencial — formulada por David Kolb (1984) atribui
grande valor aos conhecimentos de carater experiencial, cuja utilidade para produzir
desenvolvimento sé existe na medida em que podem ser confrontados, comparados,
ampliados, revisados e refletidos junto a conhecimentos de carater teorico. Nessa
perspetiva, para Kolb é preciso associar conhecimento estruturado e conhecimento

experiencial, a fim de construir um caminho para o desenvolvimento profissional.

Ainda de acordo com o ponto de vista de Kolb, 0 homem é um ser integrado ao
meio natural e cultural, capaz de aprender a partir de sua experiéncia, mais precisamente,
da reflexdo consciente sobre a mesma. Assim, uma pessoa aprende motivada por seus
proprios propdsitos, ou seja, empenha-se intencionalmente na aquisicdo de aprendizado

que Ihe faca sentido. A aprendizagem nédo se realiza apenas no plano cognitivo, na
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reflex@o consciente sobre as experiéncias, a fim de as transformar em aprendizagens. E

de tal modo decisivo considerar 0s sentimentos, as emocdes e intuicdes que formam o
funcionamento psicolégico, numa estrutura holistica composta de cognicgdo, afetos,

percecéo e acao.

A teoria kolbiana tem como fonte de inspiracdo o postulado histérico-cultural de
Vygotsky. Tendo em conta a qualificacdo da profissionalidade, Kolb defende que a génese
do desenvolvimento profissional encontra-se no processo de aprendizagem, referindo-se
aos principios e conceitos vygotskianos, principalmente, os de zona de desenvolvimento
proximal — mediacdo, internalizacdo, generalizacdo e descontextualizacdo. Dessa
maneira, para Kolb, conforme o ser humano se torna capaz de atribuir significado a suas
experiéncias, revendo-as e planejando o futuro, dialeticamente o ambiente e ele proprio

se transformam mdtua e reciprocamente.

A partir dos seus estudos, Kolb propds um modelo de aprendizagem experiencial
baseada em quatro indices: experiéncia concreta, conceituacdo abstrata, observacao

reflexiva e experimentagéo ativa, conforme ilustra a Figura 6.

Figura 6 — Modelo de aprendizagem experiencial

Experiéncia
Concreta

Conhecimento T Conhecimento

Preensdo via
APRERNSRD  Divergente

Experimentacao [RIEIN PRI TransformagBora Observacao
Ativa ~ EXTENsAO INTENGRO Reflexiva

Preensdo via
Conhecimento COMPREENSAO Conhecimento

Convergente Assimilativo
Y
Conceituacao
Abstrata

A partir da figura acima, percebe-se que Kolb define que um elevado indice em

Acomodaticio

Fonte: Adaptado de Kolb (1984, p. 25).

Experiéncia Concreta (EC) representa uma recetividade a abordagem fundamentada em
experiéncias, de maneira que o aprendizado se fundamenta em ponderacfes baseadas em
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sentimentos. Os sujeitos deste estilo tendem a ser empaticos. Eles geralmente acham
abordagens tedricas desnecessarias e preferem tratar cada situagcdo como um caso Unico.
Aprendem melhor por meio de exemplos especificos nos quais se sintam envolvidos.
Esses estudantes costumam se relacionar melhor com outros estudantes, do que com o

professor.

Na Conceituagdo Abstrata (CA), Kolb indica um modo de aprendizado analitico e

conceitual, que se baseia principalmente em raciocinio logico. Os individuos que se
enquadram nesse tipo de aprendizagem tendem a ser mais orientados aos simbolos, do
gue a outras pessoas. Aprendem melhor quando dirigidos por uma autoridade de modo
impessoal, com énfase tedrica e andlise sistematica. Sentem-se frustrados e aprendem
pouco pelo aprendizado através de descobertas de modo desestruturado, como em

exercicios e simulacdes, por exemplo.

Na Observacdo Reflexiva (OR), Kolb sugere uma abordagem por tentativas,

imparcial e reflexiva. Os individuos aprendem a partir de cuidadosas observacoes e
fazendo julgamentos das mesmas. Preferem aprender assistindo aulas, o que Ihes da a
possibilidade de exercer o seu papel de observador e juiz imparcial. Finalmente, na

Experimentacdo Ativa (EA), Kolb aponta uma forte disposicdo para realizar atividades

praticas. Os individuos aprendem com facilidade quando participam de projetos praticos,
discussdes em grupo e realizando tarefas em casa, porém ndo gostam de situacdes de

aprendizado passivo como assistir aulas.

Os estudos de Kolb também resultaram na criacdo do inventario de estilos de
aprendizagem, com o objetivo de auxiliar os alunos a entenderem o processo de
aprendizagem experiencial, bem como seu estilo individual Unico de aprender com a
experiéncia, sendo que o termo “estilo de aprendizagem” foi elaborado para descrever as
diferengas individuais de como as pessoas aprendem. O inventario proposto por Kolb é
relevante na identificacdo de algumas caracteristicas das diferentes geracdes que se
encontram nas salas de aula (Santos Neto & Franco, 2010). A Tabela 12 apresenta 0s
estilos de aprendizagem de acordo com o Inventario dos estilos de Aprendizagem de Kolb,
com o acréscimo de algumas estratégias de aprendizagem de acordo com o estagiode

aprendizagem experiencial do aprendiz.

64



Jogos digitais como método de ensino: uma proposta de
modelo de jogo para o ensino do Jornalismo

Tabela 12 — Inventario dos estilos de aprendizagem de Kolb

Estagio de Aprendizagem Estilo de Aprendizagem Estratégias de Aprendizagem
Experiencial

Observacao Reflexiva+ Divergente Grupos de discussdo, Simulagéo,

Experiéncia Concreta Estudo de Caso

Conceitualizacéo Assimilador Compartilhar Contetdos, Grupos de

Abstrata + Observacéao discussdo

Reflexiva

Experimentacao Ativa+ Convergente Sessdes Praticas, Compartilhar

Conceitualizacio contetidos

Abstrata

Experiéncia Concreta + Acomodador Estudos de Caso, Sessoes Praticas

Experimentacdo Ativa

Fonte: Adaptado de Kolb (1984, p. 28).

A predominéncia de preferéncias de aprendizagem determinam o estilo de
aprendizagem do aprendiz que sdo segregados em quatro: (1) Divergente: possui como
principal habilidade a capacidade imaginativa, sendo bons em gerar ideias e debates; (2)
Assimilador: possui como principal habilidade a criacdo de modelos tedricos,
concentrando-se principalmente nos conceitos e assimilacfes abstratas; (3) Convergente:
possui como principal habilidade a busca para o encontro de respostas corretas se
apresentada uma pergunta ou tarefa; (4) Acomodador: possui como principal habilidade

fazer coisas e ter novas experiéncias, geralmente séo intuitivos e impacientes.

Ao buscar um enquadramento entre 0 modelo de aprendizagem experiencial
formulado por Kolb (1984), e o uso de jogos como ferramenta de auxilio ao ensino e
aprendizagem, observa-se que 0s jogos configuram-se como uma ferramenta de
aprendizagem capaz de ligar o conhecimento implicito ao explicito, e harmonizar acédo e
conhecimento, em um ciclo em que a acdo (experiéncia) leva ao conhecimento
(conceituacdo), e o conhecimento possibilita e aperfeicoa a agdo, consoante com a

aprendizagem experiencial.

Ben-Zvi e Carton (2008) avaliaram a aproximacdo entre o uso dos jogos
educacionais e o aprendizado experiencial. Para os autores, a utilizagdo de jogos em sala
de aula promoveria o aprendizado de acordo com o foco tedrico da aprendizagem
experiencial, desde que assegurados alguns pardmetros operacionais importantes, tais
como orientacOes prévias e a ado¢do de um papel passivo pelo professor. Ben-Zvi e
Carton (2008) explicam o processo da seguinte forma: inicialmente, o professor passa as

orientagdes prévias sobre o contetdo. Em seguida, os alunos progridem integrando o
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conhecimento repassado e as atividades do jogo, que irdo promover sua internalizacéo.
Como os alunos precisam de assumir as suas tomadas de decisdo; sem um apoio maior
do professor, sdo obrigados a confiar no autoconhecimento. Eles tém de analisar diversas
situacOes e avaliar o resultado de suas decisdes com base no seu conhecimento.
Finalmente, em um nivel mais abstrato, a dinamica conduz a um autoquestionamento por
parte dos alunos de como e por que tomaram tais decisfes, permitindo que identifiquem

suas fraquezas e forgas e assim se dotem de conhecimento metacognitivo.

4.5 Resumo do capitulo

Neste capitulo, inicialmente, apresentou-se uma breve revisdo dos conceitos de
aprendizagem com base em autores como Pedrosa (2014), Prensky (2012), Fialho (2011)
e Lent (2005). Em seguida, discorreu-se sobre a aprendizagem baseada em jogos, que se
fundamenta na necessidade de promover um ensino mais motivador e que desperte a
atencdo da geragdo de alunos atual, caracterizada como ‘nativos digitais’.

Discutiu-se ainda, os estilos de aprendizagem do novo milénio e como estes se
relacionam com os jogos digitais, levando-se em consideracdo que os estilos de
aprendizagem contribuem para a construcdo do processo de ensino e aprendizagem. Para
essa discussao, foram utilizadas as pesquisas de Lopes (2002), Alonso e Galego (2000),
Gregorc (1979) e Dunn e Dunn (1978).

Fechando o capitulo, apresentou-se e relacionou-se a Teoria da Aprendizagem
Experencial, proposta por David Kolb, com uso de jogos como ferramenta de auxilio ao

ensino e aprendizagem.
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CAPITULO V - O PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE JOGOS
DIGITAIS

5.1 Introducéo

Em todas as definicdes sobre jogo apresentadas neste trabalho observa-se, dentre
outros pontos em comum, a presenca de um elemento que ndo pode ser considerado como
um elemento formal de jogo. No entanto, sem ele, o0 jogo ndo tem funcdo ou significado:
o jogador. E para o jogador que se constréi 0 jogo, que se constituem as regras e todo
conjunto de elementos que dao significado e fazem o jogo ter sentido. Nessa perspetiva,
Amorim (2006) ressalta que jogos ndo sdo sistemas matematicos, mas sistemas que
possuem seres humanos cheios de desejos, inteligéncia, excitacdo, situados no centro de
tudo. A experiéncia lGdica, prazerosa e divertida ao jogador depende da estrutura
oferecida pelo jogo. Perante 0 exposto, acredita-se que a fase de construcdo de um jogo
educacional é complexa e necessita de um planejamento minucioso de todas as etapas, a

fim de que o resultado final seja valido.

Neste capitulo, apresenta-se o arcabouco tedrico que fundamentam 0s processos

de desenvolvimento dos jogos educacionais digitais.

5.2 Desenvolvimento de Jogos Sérios digitais

Como ja discutido nesta tese, 0s jogos educacionais inserem-se na categoria dos
jogos sérios, que sdo jogos projetados com proposito outro, que ndo o de entretenimento.
Envolvem o uso de tecnologias e metodologias de jogos eletrénicos com o intuito de
promover a aprendizagem. Desse modo, para serem eficazes como método auxiliar de

ensino, 0s jogos sérios precisam atender ndo sO aos objetivos dos conteudos que seréo
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trabalhados através do jogo, mas também as competéncias exigidas e os critérios de
avaliacdo. A estes requisitos somam-se outros, tais como interatividade, ndo linearidade
e imerséo. E precisamente essa complexidade e multiplicidade de condigdes que dificulta
0 processo de construcdo de um jogo sério, e aponta para a necessidade de uma

metodologia propria para o desenvolvimento.

Ao longo desta investigacao, percebeu-se que o processo de criagdo de games, ndo
difere muito da maioria dos produtos criados com o processo de design. No design €
identificada uma necessidade pela sociedade e, a partir dessa necessidade, produtos séo
criados para supri-la. Em jogos deve-se analisar que tipo de experiéncia deseja-se
alcancar, e assim, buscar desenvolver um produto que alcance o0 necessario para

reproduzi-la.

Para melhor compreensdo do processo de desenvolvimento de um game
educacional, considerou-se importantes as explicacdes de Novak (2010) acerca dos
elementos principais que compdem um jogo: Narrativa — pode garantir o envolvimento
emocional e a imersdo do jogador, e assim servir como elemento de motivacao;
Personagens — possibilitam ao jogador identificar-se com 0 jogo e atuar neste;
Jogabilidade — conjunto de tarefas, op¢oes, desafios e consequéncias que confrontam os
jogadores durante o game; Niveis — podem inserir um novo objeto ou personagem, revelar
um aspeto da narrativa, modificar o cenario do jogo, alterando o grau de dificuldade do
mesmo; Interface —assegura a coesdo entre o jogador e 0 jogo, possibilitando que o game
forneca as informacgfes necessarias para 0 usuario jogar, bem como os recursos para que

este execute outras acdes que precisar.

@ Narrativa — Novak (2010) ressalta que a narrativa pode ser composta por dois

aspetos: Historia e Enredo.

++ Histdria — onde encontram-se: (a) a premissa — resumo com a finalidade e o tema
geral do game; (b) historia anterior — 0 que ocorreu antes do inicio do jogo, que
orienta 0 jogador quanto a finalidade e tipo de acdo deste, e possibilita que o
usuario se vincule a algum personagem; (c) sinopse — a historia em construcéo,
que ajuda o jogador a imergir no mundo do game; (d) tema — conceitos e valores
trabalhados pela historia; (e) cenario — representacdo do contexto onde a histéria

ocorre.
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%+ Enredo — composto pelo: (a) equilibrio entre conflitos — entre os desafios e a
superacédo destes. Em relacao a esse aspeto, Novak (2019) chama a atencédo para
o fato do excesso de conflitos desestimularem pelos fracassos, bem como o
excesso de facilidades desestimularem pela monotonia; (b) mudanca de foco —
ao adicionar-se tarefas, ou personagens, ou objetos, proporcionando quebras de
tensdes; (c) prendncio de eventos — para instigar expectativas; (d) suspensao de
descrenca — para fazer o jogador distanciar-se da vida real e imergir na realidade
artificial proposta pelo jogo; (e) realismo — contrario a suspensdo de descrenca,

visa imitar o mundo real com o maximo de fidelidade.

Nos jogos digitais verifica-se ainda, de forma exclusiva, outros elementos na
narrativa: (a) interatividade — os usuarios devem abandonar a postura de mero
expectador, e interagir; (b) ndo linearidade — presente nos games devido a liberdade de
escolhas dadas aos usuérios; (c) controle pelo jogador — através da personalizacdo dos
personagens, escolha de caminhos, constru¢cdo de mundos, comunicagdo com outros
jogadores; (d) colaboracdo — mais evidente em jogos onde multiplos jogadores podem
atuar em grupo; e (e) imersao — quando os jogadores sentem-se distantes do seu contexto

real e presentes no ambiente virtual do jogo.

A partir dos estudos de Novak (2010), complementados com as pesquisas de
outros autores, percebeu-se gque as narrativas dos jogos digitais podem ser usadas como
um recurso de imersdo, na medida em que permitem que o jogador seja estimulado a
participar do universo e da dindmica do game. Podem ainda, ser utilizadas como um
recurso através do qual sdo apresentadas informacdes sobre o contetdo educacional, no
caso de games educativos. Dessa forma, funciona como um instrumento para a
aprendizagem e reflexdo em torno dos mais variados temas abordados. Na Tabela 13,
apresenta-se um resumo dos estudos sobre a importancia da narrativa, a partir dos

principais autores consultados.

Tabela 13 — Sintese dos estudos sobre Narrativas de Jogos Digitais

Pesquisas Narrativas de Jogos Digitais
Audi (2011, p. 8) “[...] uma narrativa bem feita compensa restri¢cdes procedimentais e de
interface devido, entre outros fatores, ao vinculo afetivo que cria”.
Novak (2010, p. 122) “[...] a narrativa desempenha um papel significativo naquilo que é

conhecido como imersé&o, situacdo em que a histdria, 0s personagens e 0
modo de jogar sdo tdo poderosos e absorventes que os jogadores
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envolvem-se profundamente no mundo do game”.

Filho et al. (2015, p. 178) “[...] o usuario jogador testara seus conhecimentos sobre o contetdo
abordado, podendo aprender com as explicacfes da narrativa ou
realizar pesquisas para compreender qual a resposta correta para uma
determinada pergunta”.

Andrade e Alves (2011, p. | “[...] a proposta da narrativa nasceu, primeiramente, na constituicio de

3) uma ideia que mesclasse elementos de realismo fantastico
caracteristicos de um jogo de RPG ao mesmo tempo em que
apresentasse uma histéria atrativa para o publico proposto”.

Fonte: Adaptado a partir dos estudos dos autores mencionados.

@ Personagens — sobre a importancia dos personagens (avatars) em um jogo, Novak
(2010) pontua que o jogador precisa se identificar com esse elemento. Dessa maneira, na
criacdo dos personagens deve-se definir: (a) o controle — se vai ser controladopelo jogador
ou controlado pelo jogo; (b) origem — se animal, ficticio, historicos, licenciado ou mitico;
(c) perfil — se arquétipo de personagens classicos como o protagonista ou mentor, raca,
classe econémica, habilidades; (d) evolugdo no jogo — de interesse intrapessoal a interesse
pela humanidade; (e) pontos de vista — de primeira pessoa — jogador tem do jogo a
perspetiva visual de um avatar; ou de terceira pessoa — 0 usuario do jogo pode ver 0 avatar
na tela; (f) comportamento verbal — narracdo, monélogo ou dialogo; e o (g) movimento
— 0 de assinatura, que demonstra o perfil do personagem, o ocioso que revela a espera de

acdo, e o de acdo basica, a caminhada.

© Jogabilidade — corresponde as tarefas, as opcdes, aos desafios e as consequénciasque
confrontam os jogadores durante o jogo. Para definicdo desse elemento em um jogo,é
preciso delinear: (a) regras do jogo — determinam as possiveis aces, bem como as a¢bes
ndo permitidas, e também devem conter as condigdes de vitoria, bem como as de derrota;
(b) modos de interatividade — importante ressaltar que esse elemento compreende a
possibilidade da participacdo ativa do jogador, interferindo no processo com acdes,
reacdes e intervengdes, que criam novos caminhos e trilhas. Classificam-se da seguinte
forma: jogador-game — representacéo espacial, exibicdo de informacdes, acesso a recursos

que possibilitem ao jogador agir; jogador-jogador — comunicagdo entre jogadores e

possibilidade de acOes exercidas por um jogador sobre seus pares; jogador- desenvolvedor

— Uteis, por exemplo, a coleta de subsidios para possiveis melhorias e/ou ajustes nos jogos;

e Jogador-plataforma — incluem recursos graficos e de audio, performance dos

dispositivos de controlo, de armazenamento de dados e de autonomia defuncionamento;
(c) desafios — relacionam-se ao género do jogo, ao publico-alvo e a finalidade. Segundo
Novak (2010), na composicdo destes ha: desafios implicitos e
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explicitos — os explicitos sao componentes do préprio jogo e os implicitos referem-se as

estratégias de livre escolha do jogador; informacBes perfeitas e imperfeitas — com as

perfeitas os jogadores conhecem as condicdes reais do jogo e com as imperfeitas,

precisam efetuar deducdes sobre informacgdes parciais; conhecimentos intrinsecos e

extrinsecos — o intrinseco € obtido no contexto do jogo, e 0 extrinseco é proveniente do

mundo real; reconhecimento e associacao de padrdes — muito usado em jogos de quebra-

cabeca por exemplo; percecdo espacial — requer que os jogadores se orientem nos
ambientes de jogo; micro gestdo — com muitas opc¢Oes de deciséo e de configuragao;

tempo de reacdo — referente ao tempo de resposta do jogador; metas — de progresso, de

competicdo, de solucdo de enigmas, de exploracdo, de conflito, de captura, de
perseguicao, de organizacdo, de evasao e de construcdo; (d) equilibrio — segundo Novak
(2010), em um sistema equilibrado para os jogadores, a jogabilidade deve fornecer:
desafios gradualmente mais dificeis, experiéncias de jogo percebidas como justas,
auséncia de estagnacao (os jogadores nunca podem ficar imobilizados e sem rumo), e a

possibilidade de os jogadores escolherem o nivel de dificuldade.

Destaca-se que, em jogos digitais educativos, o conteddo de ensino, assim como
a diversdo, devem estar em perfeita sinergia e intrinsecas a jogabilidade. Dessa maneira,
garante-se que haja aprendizado por meio da diversdo. Ao contréario dos jogos em que 0
utilizador encontra tediosos textos e questdes para trabalhar o contetdo.

@ Niveis — podem ser utilizados para estruturar um jogo digital em subdivisdes eficazes,
organizar a progressdo e aprimorar o modo de jogar. Ao se projetar niveis, conforme
Novak (2010), deve-se considerar: (a) meta — que delimita os objetivos de umnivel; (b)
duracédo — variavel conforme as metas, o publico-alvo, o grau de dificuldade destes e o
modo de jogar: se monojogador, dois jogadores, multijogador, multijogador em rede,
multijogador online; (c) disponibilidade — quantidade de niveis do jogo, de forma a
garantir que todas as metas estabelecidas sejam contempladas; (d) relacGes — entre os
niveis, estabelecidas pelo tema do jogo, e que deve ser preservado em todo game;e (e)
dificuldade — que deve ser ampliada progressivamente, conforme o avanco dos niveis,
exigindo maior esforco por parte do jogador para cumprir tarefas, para superar desafios

ou para efetuar descobertas.

©® Interface - deve possibilitar aos jogadores cumprir suas escolhas e a¢des com
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facilidade, assumindo o controlo dos personagens, avancando pelo ambiente virtual e
tomando decisdes durante o game. Para tanto, todas as a¢fes possiveis do jogador no jogo
devem ser consideradas, bem como o acesso a informacdo. Sdo exemplos de aces:
locomogéo, acesso e manuseio de objetos virtuais e configuragdes. E de informacéo:
tempo de jogo restante, nimero de vidas, como jogar, fungdes de cada objeto do cenario,
entre outras. E importante frisar que narrativa, personagens, jogabilidade e niveis devem
estar refletidos na interface. Salienta-se que na estrutura da interface o audio atua junto
ao visual, através de vozes, musicas, alertas de exibi¢do de caixa de didlogo ou mudanca
de nivel, e efeitos sonoros como estopins de tiros, grunhidos de animais, sirenes, entre

outros.

Ressalta-se ainda, que na composicdo das interfaces de jogos educativos 0s
elementos visuais como imagens, simbolos, graficos, diagramas, icones, e pictogramas
devem ser significantes, visto que podem causar diferentes tipos de estimulo e
engajamento, além de auxiliarem na interacdo e na experiéncia do jogo. Podendo também,
significar recompensas ou motivar o aluno a continuar jogando, bem como materializar a

segmentacdo do conteudo em etapas que facilitem o entendimento e a atencao.

5.2.1 Modelos de Construcao

A literatura traz varios modelos de processos para desenvolvimento de jogos. Para
esta tese, optou-se por priorizar os processos desenvolvidos por Jeannie Novak e Heather
Chandler, por serem mais utilizados na construcdo de jogos educacionais. Novak (2010)

propde um processo de desenvolvimento composto por oito fases:

1. Conceito — inicia quando uma ideia de jogo é criada e termina quando é tomada a
decisdo de comecar a planejar o projeto. Nessa fase identifica-se o publico-alvo e
avaliam-se os recursos disponiveis; sdo confecionados: (a) 0 Documento de Conceito
composto por: premissa, motivacdo do jogador, diferencial — o que torna o jogo unico,
publico-alvo, género, classificacdo etaria, plataforma de destino e requisitos de
hardware, licenca, analise competitiva e objetivos; e (b) Proposta do Game, que deve
conter: gancho (elemento que atraira os jogadores para o game); modo de jogar;
recursos online; tecnologia; caracteristicas da arte e do audio; detalhes da producao

(equipe de desenvolvimento, orcamento e cronograma); sinopse da historia; descri¢ao
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dos personagens; analise de riscos; orcamento de desenvolvimento e arte conceitual,

. Pré-producéo — quando sdo elaborados o Documento de Design do Game (GDD), o
Documento Técnico do Design e o Guia de Estilo da Arte. No GDD deve haver a
descricdo de: (a) interface do game; (b) habilidades e itens dos personagens; (c)
modo do game; e (d) motor do game — nimero de personagens que podem estar
presentes na tela simultaneamente e nimero de animagdes por personagem, Com base
no GDD é proposto 0 Documento Técnico de Design do Game, que descreve aspetos
especificos do motor do game — o software em que 0 jogo se baseia; e 0 Guia de Estilo

da Arte que consiste em um conjunto de ilustracdes, e estabelece a aparéncia geral do

jogo;

. Protétipo — item de software através do qual o game pode ser testado antes da

producdo da versdo final;
. Producéo — quando o prototipo é testado;

. Alfa — corresponde ao ponto em que 0 game pode ser jogado do comeco ao fim; com
motor e interface do usuario, completos. Nesta, cada médulo do game deve ser testado
e deve ser feito um banco de dados de defeitos, a bugbase e o Plano de Testes que
contém hipoteses a serem testadas, lista de verificacdo discriminando cada aspeto ou
area que deve ser enfocada durante o processo de testes.

. Beta — esta volta-se principalmente para o desenvolvimento final do codigo, contetdo,
texto em diferentes idiomas, navegacdo pelo percurso do game, interface do usuério,
compatibilidade de hardware e de software, e da interface manual, arte e 4udio, e

manual;
. Ouro — quando o software é disponibilizado aos usuarios finais;

. Pos-producdo — quando sdo lancadas versdes pos-lancamento: (a) de correcles de
falhas; (b) de atualizac6es — de aprimoramento do jogo original; e (c) de expanséo —
com preservacgédo do tema do jogo, mas ampliacdes de metas.

Quanto ao processo de desenvolvimento proposto por Chandler (2012), este é

composto por quatro fases: (1) Pré-Producdo, (2) Producdo, (3) Testes e (4) Pos-

Producdo. Percebeu-se que os processos de Novak e Chandler apresentam

75



Jogos digitais como método de ensino: uma proposta de
modelo de jogo para o ensino do Jornalismo

correspondéncias, conforme aponta-se na Tabela 14.

Tabela 14 — Correspondéncias entre os processos de Novak (2010) e Chandler (2012).

Novak (2010) Chandler (2012)
Conceito Pré-produgdo
Pré-producéo
Protdtipo Producéo
Producéo
Alfa
Beta Testes
Ouro
Pés-Produgdo P6s-producdo

Fonte: Adaptado pela Autora a partir de Novak (2010) e Chandler (2012).

5.2.2 Definicdo dos objetivos de aprendizagem — Taxonomia de Bloom

A taxonomia é uma ciéncia de classificacdo sistematica dos seres-vivos, originada
do grego taxis (ordem), e nomos (lei, norma), utilizada inicialmente em 1735, pelo sueco
Karl Von Linné (conhecido como Lineu), no ambito da biologia. Em 1956, ressurge
atraves do psicologo e pedagogo Benjamin Bloom, dessa vez, com objetivos pedagdgicos,
para ajudar no planejamento, na organizacgéo e no controle dos objetivos de aprendizagem
(Ferraz; Belhot, 2010, p. 422).

O préprio Bloom declara, na introducdo da sua taxonomia, que 0 seu objetivo
inicial era apenas facilitar a comunicacédo entre pesquisadores, através da classificacédo e
hierarquizacdo dos objetivos educacionais, categorizando o comportamento psicolégico
esperado dos alunos. Os objetivos educacionais, associados a uma visdo instrucional da
educacdo, correspondem a uma descri¢do clara sobre o desempenho e a competéncia que
0s educadores gostariam que seus educandos evidenciassem antes de serem considerados
conhecedores de determinados assuntos. Tal objetivo esta ligado a um resultado
intencional diretamente relacionado ao contetdo, e a forma como ele devera ser aplicado
(Mager, 1984 apud Ferraz; Belhot, 2010, p. 423).

Bloom (1977 apud Ferraz; Belhot, 2010, p. 423), p. 436) categorizou 0s objetivos
educacionais em trés dominios: cognitivo (memoria, desenvolvimento de capacidades
intelectuais); afetivo (afetividade, mudanca de interesse, atitude e valores) e psicomotor
(habilidades manipulativas ou motoras). De acordo com Ferraz e Belhot (2010), embora
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tenha sido discutido de forma ampliada, 0 dominio cognitivo tornou-se o mais conhecido

nos meios académicos, constituindo-se em base na qual os educadores costumam apoiar

seus planejamentos educacionais, objetivos, estratégias e sistemas de avaliacéo.

De acordo com Bolzan (2003), a Taxonomia de Bloom considera que, em um
ambiente presencial, o dominio cognitivo apresenta como principio integrador a
complexidade ou hierarquizacdo dos objetivos, estando em ordem crescente de
complexidade e abstracdo. Isso indica as mudancas esperadas do aluno no plano mental
ou da cognicdo. A mesma autora ressalta que o sistema de classificacdo de objetivos
educacionais de Bloom inclui os objetivos no dominio cognitivo em seis niveis,
apresentados de forma sequencial, a partir de uma categoria mais simples (conhecimento),
ao mais complexo (avaliacdo); cada nivel utilizando as capacidades adquiridas nos niveis

anteriores (Bolzan, 2003, p. 123), conforme exemplificado na Tabela 15.

Tabela 15 — Dominio cognitivo da Taxonomia de Bloom

Categoria Descricéo
Conhecimento Evocagdo de ideias, materiais ou fenémenos,
através do reconhecimento e da memoria
Compreenséo Ligado a capacidade de entendimento e

comunicagéo do contetido que lhe é transmitido,
ou de fazer uso dos materiais e ideias nele
contidos

Aplicacéo Diante de um problema novo, o aluno é capaz de
aplicar abstracdes apropriadas sem a interferéncia
de ninguém, oriundas da compreensdo de
determinados problemas

Anélise Divisdo de um material em suas partes
constitutivas, a percecdo de suas inter-relacGes e
0s modos de organizacdo

Sintese Unido de elementos e partes, de modo a formar
um todo. Em geral, implica em reorganizar partes
examinadas em experiéncias anteriores com novos
materiais

Avaliacéo Julgamento do valor de ideias, trabalhos,
solucdes, métodos, materiais, entre outros.

Fonte: Bolzan (2003, p. 123).

E importante destacar que a Taxonomia de Bloom do Dominio Cognitivo é
estruturada em niveis de complexidade crescente — do mais simples ao mais complexo —
e isso significa que, para adquirir uma nova habilidade pertencente ao préximo nivel, o
aluno deve ter dominado e adquirido a habilidade do nivel anterior. Em vista disso, a
taxonomia proposta ndo € apenas um esquema para classificagdo, mas uma possibilidade

de organizacdo hierarquica dos processos cognitivos de acordo com niveis de
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complexidade e objetivos do desenvolvimento cognitivo desejado e planejado, conforme

demonstra a Figura 7.

Figura 7 - Categorias do dominio cognitivo de Bloom

&

6. Avaliagao
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-
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2. Compreensao I_\ ‘

I

1. Conhecimento |

Fonte: ANDERSON et al., 2001.

Muitos foram os trabalhos produzidos tendo como base a Taxonomia de Bloom,
no entanto, com as tecnologias incorporadas ao sistema educacional, observou-se a
necessidade de reavaliacdo e releitura dos pressupostos tedricos que sustentaram a
pesquisa original. Assim, 40 anos depois, Lori Anderson publicou em 1999, um
significativo trabalho de retrospetiva da utilizacdo da taxonomia. A primeira fase da
revisdo veio com a observacdo detalhada sobre a categoria e as subcategorias do
conhecimento. Essa observacdo levou a uma divisdo do conhecimento em dois tipos: (1)
conhecimento como processo e (2) conhecimento como conteido assimilado. Como na
taxonomia original, a categoria conhecimento esta diretamente relacionada ao contetdo
e essa dimensdo passou a conter quatro, ao invés das trés, subcategorias, como mostrado
na Tabela 16.

Tabela 16 — Reestruturagdo da Taxonomia de Bloom no dominio cognitivo

Categoria Descrigdo

Habilidade de lembrar informacgdes e contelidos previamente abordados
como fatos, datas, palavras, teorias, métodos, classificaces, lugares,

Conhecimento regras, critérios, procedimentos etc. A habilidade pode envolver
lembrar uma significativa quantidade de informacéo ou fatos
especificos. O objetivo principal desta categoria é trazer a consciéncia
esses conhecimentos.

Subcategorias: Conhecimento especifico: Conhecimento de
terminologia; Conhecimento de tendéncias e sequéncias;
Conhecimento de formas e significados relacionados as especificidades
do contetdo: Conhecimento de convengao; Conhecimento de tendéncia
e sequéncia; Conhecimento de classificacdo e categoria; Conhecimento
de critério; Conhecimento de metodologia; e Conhecimento universal e
abstracéo relacionado a um determinado campo de conhecimento:
Conhecimento de principios e generaliza¢bes; Conhecimento de teorias
e estruturas.
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Habilidade de compreender e dar significado ao contetido. Essa
habilidade pode ser demonstrada por meio da traducéo do contelido
compreendido para uma nova forma (oral, escrita, diagramas etc.) ou

Compreensao contexto. Nessa categoria, encontra-se a capacidade de entender a
informacdo ou fato, de captar seu significado e de utiliza-la em
contextos diferentes.

Subcategorias: Translacdo; Interpretacdo e Extrapolacéo

Habilidade de usar informagdes, métodos e contelidos aprendidos em
Aplicacao novas situagdes concretas. Isso pode incluir aplicacdes de regras,
métodos, modelos, conceitos, principios, leis e teorias.
Habilidade de subdividir o contelido em partes menores com a
finalidade de entender a estrutura final. Essa habilidade pode incluir a
identificacdo das partes, analise de relacionamento entre as partes e
Anélise reconhecimento dos principios organizacionais envolvidos. Identificar
partes e suas inter-relagdes. Nesse ponto € necessario ndo apenas ter
compreendido o contetdo, mas também a estrutura do objeto de
estudo.

Subcategorias: Analise de elementos; Analise de relacionamentos; e
Anaélise de principios organizacionais.
Habilidade de agregar e juntar partes com a finalidade de criar um
novo todo. Essa habilidade envolve a producdo de uma comunicacéo
Unica (tema ou discurso), um plano de operacfes (propostas de
pesquisas) ou um conjunto de relacGes abstratas (esquema para
Sintese classificar informagdes). Combinar partes ndo organizadas para formar
um “todo”.

Subcategorias: Producéo de uma comunicagéo original; Producéo de
um plano ou propostas de um conjunto de operagdes; e Derivacao de
um conjunto de relacionamentos abstratos.

Habilidade de julgar o valor do material (proposta, pesquisa, projeto)
Avaliacao para um proposito especifico. O julgamento é baseado em critérios bem

definidos que podem ser externos (relevancia) ou internos

(organizacéo) e podem ser fornecidos ou conjuntamente identificados.

Julgar o valor do conhecimento.

Subcategorias: Avaliacdo em termos de evidéncias internas; e

Julgamento em termos de critérios externos.

Fonte: ANDERSON et al., 2001.

Ainda que a nova taxonomia mantenha o design hierarquico da original, ela é mais
flexivel, na medida em que passou a considerar a possibilidade de intercalacdo das
categorias do processo cognitivo quando necessario. Por exemplo, pode ser mais facil
entender um assunto apés aplica-lo e, sé entdo, ser capaz de explica-lo. Na Figura 8,

encontra-se a categorizacgéo atual da Taxonomia de Bloom.
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Figura 8 — Categorizacdo atual da Taxonomia de Bloom

Fonte: ANDERSON et al., 2001.

1. Lembrar: Relacionado a reconhecer e reproduzir ideias e conteidos. Reconhecer
requer distinguir e selecionar uma determinada informagao e reproduzir ou recordar

estd mais relacionado a busca por uma informacao relevante memorizada;

2. Entender: Relacionado a estabelecer uma conexdo entre o novo e 0 conhecimento
previamente adquirido. A informacdo é entendida quando o aprendiz consegue

reproduzi-la com suas “proprias palavras”;

3. Aplicar: Relacionado a executar ou usar um procedimento numa situagéo especifica e

pode também abordar a aplicacdo de um conhecimento numa situacéo nova;

4. Analisar: Relacionado a dividir a informacdo em partes relevantes e irrelevantes,

importantes e menos importantes e entender a inter-relagdo existente entre as partes;

5. Avaliar: Relacionado a realizar julgamentos baseados em critérios e padrbes

qualitativos e quantitativos ou de eficiéncia e eficacia;

6. Criar: Significa colocar elementos junto com o objetivo de criar uma nova visdo, uma
nova solucdo, estrutura ou modelo utilizando conhecimentos e habilidades
previamente adquiridos. Envolve o desenvolvimento de ideias novas e originais,
produtos e métodos por meio da percecdo da interdisciplinaridade e da
interdependéncia de conceitos.
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Para a definicdo dos objetivos educacionais dos jogos, os desenvolvedores
utilizam, na fase de sua criacdo, preponderantemente a taxionomia de Bloom revisada. A
definicdo clara dos objetivos educacionais, como descreve a taxionomia de Bloom,
favorece a criagéo de jogos eficientes e eficazes, assim como possibilita e incrementa o

sucesso da mediacao da aprendizagem sobre o contetido do jogo.

Na pratica, todas as categorias ou processos do dominio cognitivo da Taxonomia
de Bloom podem ser utilizados em todas as mediagGes de ensino e aprendizagem. Um
conhecimento profundo da Taxonomia de Bloom ira melhorar a capacidade do mediador
para modificar funcdes cognitivas deficientes. O uso de questbes de ordem superior,
conforme apresenta a taxionomia, é essencial para os mediados obterem niveis superiores
de cognicdo. Portanto, para a criacdo dos jogos educacionais digitais pode-se utilizar
ambas as teorias, pois elas podem ser colaborativas e complementares para o processo de

ensino e aprendizagem.

5.3 Resumo do capitulo

Neste capitulo, focou-se no processo de construcdo dos jogos digitais
educacionais, tanto no que se refere aos seus elementos principais quanto aos relacionados
aos objetivos especificos dos jogos educacionais, no caso, a aprendizagem. Para a
compreensdo da sistematica de desenvolvimento de um jogo educacional, descreveu-se
0s processos elaborados a partir dos estudos de Novak (2010) e Chandler (2012), que

envolvem as fases de estruturacdo, testagem e finalizagéo.

No que se refere a definigdo dos aspetos ligados aos objetivos de aprendizagem,
tomou-se como referéncia a Taxonomia de Bloom, visto que esta teoria é considerada
uma ferramenta eficaz no planejamento classificatorio de objetivos educacionais, tendo
em vista seu carater prescritivo e formativo. Nela destacou-se o dominio cognitivo, no
qual se inserem seis niveis hierarquicos, do conhecimento a avaliagdo. A partir disso,
buscou-se fundamentar uma compreensao teérico metodoldgica relacionada a alguns dos
elementos presentes na Taxonomia de Bloom, que séo fundamentais no desenvolvimento

dos jogos educacionais.

Encerra-se assim, a primeira parte desta tese, na qual apresentou-se 0s principais
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conceitos tedricos que fundamentaram o desenvolvimento do modelo de jogo digital para

0 ensino do Jornalismo, objetivo principal deste trabalho.
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CAPITULO VI — CONSTRUINDO JOGOS: PERCURSO METODOLOGICO

6.1 Introducao

Este trabalho tem como principal objetivo a criagdo de um modelo de jogo digital
para o0 ensino de objetos de conhecimento estudados nos periodos introdutérios dos cursos
de jornalismo, de forma mais especifica, contetudos relacionados ao processo de producéo
da noticia. Em vista disso, a pesquisa focou, prioritariamente, na investigagdo e no
aprofundamento teorico sobre a cria¢do, aplicacdo e avaliagdo de jogos educacionais
digitais no processo de ensino e aprendizagem. Para além desses pontos foi necessario
um aporte tedrico sobre os impactos que a chamada revolucao digital vem gerando nas

areas da Educacéo e da Ciéncia da Informagdo.

Neste capitulo, descreve-se, em detalhes, o caminho metodoldgico trilhado
durante a investigacdo, desde a sua fase inicial até o processo de desenvolvimento do jogo
educacional digital.

6.2 Caracterizacdo metodoldgica da pesquisa

A caracterizacdo metodoldgica desta pesquisa esta apoiada em Varios autores. A
descricdo serad ordenada de acordo com Fachin (2017), que estabelece quatro formas de
classificar uma pesquisa cientifica: quanto a natureza, quanto ao modo de abordagem,
guanto aos objetivos e quanto aos procedimentos técnicos adotados. Na Tabela 17

apresenta-se um resumo da caracterizacdo metodoldgica da pesquisa.
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Tabela 17 — Resumo da caracterizagdo metodologica.

Caracterizacdo metodoldgica Tipo de pesquisa Autores
da pesquisa
Quanto a natureza Pesquisa aplicada e basica March e Smith

(1995); Hevneret al.
(2004); Silva e

Menezes (2005).
Quanto a forma de Quali-quantitativa (método Godoy (1995);
abordagem misto) Goldenberg

(2002); Silvae

Menezes (2005);

Vergara (2009); Gil
(2010);Martins e
Theophilo (2009);
Richardson et al.
(2012).

Creswell & Clark,
(2018)

Quanto aos objetivos Exploratdria,descritiva e Vergara (2009); Gil
explicativa (2010);
Chizzotti (1995);
Richardson
(2012).

Quanto aos procedimentos Pesquisa bibliografica e March e Smith
técnicos adotados empirica. (1995); Hevneret al.
(2004); Peffers et al.
(2007).
Fonte: Autora.

Em relacdo a natureza de uma pesquisa cientifica, Fachin (2017) explica que esta
pode ser classificada como pesquisa basica ou aplicada. Ela é aplicada quando objetiva
gerar conhecimentos para a aplicacao pratica dirigida a solucao de problemas especificos.
Assim sendo, esse tipo de pesquisa envolve verdades e interesses locais. A pesquisa é
basica quando objetiva gerar novos conhecimentos (teis para 0 avanco da ciéncia;
entretanto, ndo objetiva a aplicacdo pratica prevista. Esse tipo de pesquisa envolve

verdades e interesses universais.

Tendo como base a explicacdo acima, considera-se que este trabalho possui
similitude com a pesquisa aplicada, uma vez que objetiva gerar conhecimentos para
aplicagdo pratica dirigida a solucdo de problemas vivenciados no processo de ensino e
aprendizagem, no exemplo particular desta pesquisa, com vistas a aprendizagem de
conteudos relacionados ao campo do jornalismo. Segundo Fachin (2017), o objetivo de
uma pesquisa aplicada é a sua utilidade, avaliada por meio da sua aplicacdo ao ambiente

apropriado, sendo que as solugdes dos problemas apresentados promovem novas bases
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de conhecimento, expandindo, dessa forma, as fronteiras das ciéncias aplicadas.

Esta pesquisa ainda pode ser caraterizada como aplicada devido a criagéo,
aplicacdo e avaliacdo de um artefacto (modelo conceitual) em um contexto especifico.
Contudo, os mesmos autores ressaltam que a ciéncia natural tende a ser considerada
pesquisa basica, e a ciéncia-design tende a ser aplicada. Os dois conceitos ndo sdo
exatamente paralelos, pois na medida em que a ciéncia aplicada gera artefactos, estes
provocam fendmenos que podem ser estudados com o olhar da ciéncia natural. Nesse
sentido, esta pesquisa possui proximidade com a pesquisa basica, pois visa gerar
conhecimentos novos e Uteis para o0 avanco da ciéncia, envolvendo verdades e interesses

universais. Ela busca o conhecimento para dissemina-lo na comunidade.

Quanto a forma de abordagem, este trabalho representa uma pesquisa quanti-
qualitativa (método misto), pois suas caracteristicas principais coincidem com as
recomendac0es feitas por varios autores como Godoy (1995), Goldenberg (2002), Silva
e Menezes (2005), Vergara (2009), Gil (2010), Martins e Thedphilo (2009), Richardson
et al. (2012), Creswell & Clark (20180, entre outros. Segundo estes autores, tanto a
pesquisa qualitativa quanto a quantitativa tém por preocupacdo o ponto de vista do
individuo: a primeira considera a proximidade do sujeito, por exemplo, por meio da
entrevista; na segunda, essa proximidade é medida por meio de materiais e métodos

empiricos.

O uso de métodos mistos € “prdtico” no sentido de que o pesquisador é livre para
usar todos 0os métodos possiveis para abordar um problema de pesquisa. E
também “pratica’ porque os individuos tendem a resolver os problemas usando
tanto nimeros quanto palavras, combinam o pensamento indutivo e o dedutivo, e
empregam as habilidades em observar as pessoas e também em registrar seu
comportamento. E natural, entdo, que os individuos empreguem a pesquisa de
métodos mistos como um modo preferido para entender o mundo (Creswell &
Clark, 2018, p. 24).

Considera-se que 0os métodos quantitativos sdo mais apropriados para estudos de
orientacdo positivista. Conforme Martins e Thedphilo (2009) e Richardson et al. (2012),
0 positivismo é baseado na objetividade, neutralidade e regularidade, buscando
generalizacOes estatisticas dos resultados. Godoy (1995) reforca isso quando registra que,
num estudo quantitativo, o pesquisador busca a preciséo, evitando distor¢des na etapa de
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analise e interpretacdo dos dados, garantindo, assim, uma margem de seguranca em
relacdo as inferéncias obtidas. Nessa perspetiva, a abordagem desta pesquisa esta
relacionada a identificagdo e mensuracdo dos dados, por meio da estatistica descritiva,

obtidos com a aplicagdo do modelo conceitual de jogo proposto.

No que tange a pesquisa qualitativa, para Godoy (1995), parte de questdes ou foco
de interesses amplos que vao se definindo na medida em que o estudo se desenvolve.
Envolve a obtencdo de dados descritivos sobre pessoas, lugares e processos interativos,
pelo contato direto do pesquisador com a situacdo estudada, procurando compreender 0s
fendmenos segundo a perspetiva dos sujeitos, ou seja, dos participantes da situacdo em
estudo. Nesse sentido, a abordagem qualitativa desta pesquisa esta centrada na utilizacdo
da observacdo participante, pela qual foi possivel obter dados e informacdes descritivas,

e pela analise dos dados numéricos coletados na aplicacdo da pesquisa.

De acordo com Creswell & Clark (2018, p. 66), a utilizacdo de métodos mistos
em uma pesquisa exige que o pesquisador tome decisGes em relacdo ao momento certo
do uso dos dois elementos. O momento certo (também referido como ritmo e
implementacdo) refere-se ao “relacionamento temporal entre os elementos quantitativos
e qualitativos dentro de um estudo”. O momento certo descreve a ordem em que os
pesquisadores usam os resultados dos dois conjuntos de dados dentro de um estudo — ou
seja, a ocasido certa esta relacionada a todos os elementos quantitativos e qualitativos,
nédo apenas a coleta de dados.

Dessa maneira, para esta pesquisa, a determinacdo de onde e como misturar 0s
elementos quantitativos e qualitativos seguiu a proposta de ‘projeto sequencial
explanatério’ de Creswell & Clark (2018, p. 69), conforme ilustrado na Figura 9.

Figura 9 — Juncdo de elementos quantitativos e qualitativos

Coleta e Coleta e
analise de Acompanha- analise de Interpretacio
dados mento com dados P ¢
guantitativos gualitativos

Fonte: Creswell & Clark (2018, p. 69)
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Quanto aos objetivos, Gil (2010) menciona que a natureza de uma pesquisa
classifica-se em trés grupos: estudos exploratorios, descritivos e explicativos. Segundo
Vergara (2009), os tipos de pesquisa ndo sdo mutuamente exclusivos, isso permite o
enquadramento desta pesquisa nas trés categorias. Para Richardson (2012), a pesquisa
exploratéria visa conhecer as -caracteristicas de um fendmeno para procurar,
posteriormente, explicacdes das suas causas e consequéncias. Esta pesquisa também é
descritiva porque expde a percecdo de uma determinada populagdo sobre determinado
fendmeno, através de uma técnica padronizada de coleta de dados. Segundo Gil (2010),
as pesquisas descritivas sdo, juntamente com as exploratdrias, as que habitualmente
realizam os pesquisadores sociais preocupados com a atuacdo pratica. Busca entdo,
estruturar o conhecimento para poder, no futuro, aplica-lo. Além disso, ela € explicativa
porque, de acordo com Gil (2010), esse tipo de pesquisa visa identificar os fatores que
determinam ou contribuem para a ocorréncia dos fendomenos estudados. Considerando-se
esse aspeto, esta pesquisa aprofunda o conhecimento sobre o processo de
desenvolvimento dos jogos digitais educacionais, a partir da criacdo, aplicacdo e

avaliagéo.

Quanto a caracterizacdo dos procedimentos técnicos adotados, para Gil (2010),
Vergara (2009), entre outros, a pesquisa pode ser classificada como: bibliogréfica e
empirica. Gil (2010, p. 30) afirma que a principal vantagem da pesquisa bibliografica
consiste no “facto de permitir ao investigador a cobertura de uma ampla gama de
fendmenos, muito mais ampla do que aquela que poderia pesquisar diretamente”. Por sua
vez, Vergara (2009) afirma que esse tipo de pesquisa carateriza-se por um estudo
sistematizado, desenvolvido com base em material publicado em livros, revistas, artigos,
jornais, etc. A operacionalizacdo da pesquisa bibliografica deste trabalho deu-se por
pesquisas bibliométricas e exploratorias realizadas nas bases de dados, em livros e outras

fontes, tais como os sites relacionados ao tema proposto, anais de eventos, etc.

No que diz respeito a pesquisa empirica, de acordo com Marconi e Lakatos (2018),
é utilizada com vistas a conseguir informacdes e conhecimentos sobre um problema para
0 qual se procura uma resposta que se queira comprovar ou, ainda, quando se deseja
descobrir novos fendmenos ou as relagdes entre eles. Vergara (2009) explica que esse tipo
de pesquisa objetiva executar uma investigacdo no local onde ocorre ou ocorreu um

fendmeno ou que dispbe de elementos para o explicar. Segundo Severino (2007), a coleta
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de dados para esse tipo de pesquisa deve ser feita nas condi¢fes naturais a onde ocorrem
os fenbmenos. Para a coleta de dados desta investigacéo, foi utilizado questionario —como
instrumento de recolha de dados (ver Apéndice A e B), a técnica de focus group e a
observacao participante.

Os questionarios, segundo Richardson (2012), tém a funcdo de descrever as
caracteristicas e mensurar determinadas variaveis de um grupo social. Conforme Vergara
(2009), os questionarios se caracterizam por uma série de questdes apresentadas ao
respondente. Elas podem ser apresentadas como questfes abertas, permitindo respostas
livres; ou fechadas, com respostas ponderadas diante as alternativas apresentadas. Para
coleta de dados desta investigacdo foram elaborados dois questionarios, que foram

aplicados em fases distintas: play-teste 1 e na avaliacgdo final do jogo.

Segundo Morgan (1997), o focus group é uma técnica qualitativa que visa o
controlo da discussdo de um grupo de pessoas, inspirada em entrevistas ndo diretivas.
Privilegia a observacao e o registo de experiéncias e reacdes dos individuos participantes
do grupo, que ndo seriam possiveis de captar por outros métodos, como, por exemplo, a
observacdo participante ou questionarios. O focus group, comparado a outras técnicas
e/ou métodos, proporciona uma multiplicidade de visdes e reacdes emocionais no
contexto do grupo. Se, por um lado, pode ser considerada como uma acao ndo natural,
que pode inibir a espontaneidade do grupo, por outro, por ser uma agao previamente
organizada e dirigida a um grupo determinado, permite ao investigador maior agilidade

na recolha de dados, o que ndo se assegura em técnicas e/ou métodos ndo-diretivos.

A observacao participante, de acordo com Marconi e Lakatos (2018), consiste na
participacao real do pesquisador na pesquisa. Martins e Theophilo (2009) esclarecem que,
nesta tipologia, o observador torna-se parte integrante tanto formal da pesquisa como
informal, fazendo parte da comunidade ou de forma periférica a esta. Para Severino
(2007), nesse tipo de pesquisa 0 pesquisador passa a interagir com 0s pesquisados em

todas as situagdes, acompanhando as agdes praticadas pelos mesmos.

Por conseguinte, a observagdo participante desta pesquisa fundamenta-se pela
participacdo do pesquisador na pratica pedagdgica. Essa participacdo deu-se através da

interacdo do pesquisador, ao explanar os objetivos e procedimentos da pratica pedagogica
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aos alunos/jogadores, assim como ao responder as eventuais duvidas e curiosidades

apresentadas ao longo da aplicacao.

6.3 Fases da pesquisa

Considera-se que a pesquisa € um procedimento reflexivo e critico de buscas de
respostas para problemas ainda néo solucionados, o seu planejamento e execucgdo fazem
parte de um processo sistematizado. Em vista disso, 0 processo metodologico desta tese
foi estruturado em oito (8) fases (Figura 10), quais sejam: Fase 1 — Revisao da Literatura;
Fase 2 — Estudo dos diferentes métodos de desenvolvimento de jogos digitais; Fase 3 —
Proposic¢do inicial do modelo de jogo digital; Fase 4 — Desenvolvimento do prot6tipo;
Fase 5 — Pré-teste do prottipo; Fase 6 - Desenvolvimento do modelo final de jogo digital;

Fase 7 — Aplicacdo do modelo de jogo digital; Fase 8 — Coleta e Anélise de resultados.

Figura 10 — Fases da pesquisa

e Revisao da Literatura

e Estudo dos diferentes métodos de desenvolvimento de jogos digitais

¢ Proposicao inicial do modelo de jogo digital

¢ Desenvolvimento do protétipo

® Pré-teste do protétipo

¢ Desenvolvimento do modelo final de jogo digital

e Aplicagao do modelo de jogo digital

¢ Coleta e Andlise de resultados

e

Fonte: Autora.

6.3.1 Detalhamento das Fases da Pesquisa

Para melhor compreenséo e organizacdo deste trabalho decidiu-se descrever neste

topico as etapas 1 e 2 da pesquisa. As fases subsequentes (3-8) compreendem 0 processo
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de desenvolvimento do jogo digital, proposta deste trabalho. Assim sendo, optou-se por

detalha-las em um tépico especifico, onde explica-se a construcdo do artefacto.

Fase 1 — Inicialmente, foi realizada uma revisdo bibliografica para buscar autores que
trabalhassem o assunto Jogos Sérios (Serious Games) e sua relacdo com o ensino e a
aprendizagem. A partir desse levantamento, percebeu-se que o uso do jogo como
ferramenta didatica ndo é uma novidade, haja vista que esse recurso € utilizado ha algum
tempo nas séries iniciais da Educacdo Basica, principalmente, como estratégia para
facilitar o letramento (literacia) de criangas. No entanto, no Ensino Superior, constatou-
se gque, embora ainda seja timida a utilizacdo desse recurso, alguns estudos ja trazem
relatos de experiéncias que apontam um crescimento constante da utilizacdo de jogos
digitais no processo de ensino e aprendizagem, em cursos de graduacdo. Tal constatacao
alicerca-se em uma Revisao Sistematica da Literatura (RSL) realizada com o propdsito
de se obter uma visao geral dessa area de conhecimento. Esse método foi escolhido para
que fosse possivel identificar uma sintese do conhecimento ja adquirido sobre o tema
(Freire, 2013, p. 31), e assim abrir caminhos para detetar possiveis avangos ao comparar,
e estatisticamente relacionar, os resultados de diferentes pesquisas que levem a novos
resultados (Freire, 2013, p. 28).

Dito isto, o objetivo principal da RSL realizada foi encontrar trabalhos que
apresentassem, descrevessem ou fizessem alguma revisdo sobre a utilizacdo de jogos
digitais no Ensino Superior. O primeiro passo para a aplicacao da RSL foi a definicdo das
seguintes variaveis, e suas variantes em Lingua Inglesa: Varidvel 1: Jogos Sérios (Serious
Games), Variavel 2: Ensino Superior (Higher Education) e Variavel 3: Aprendizagem
Baseada em Jogos Digitais (Digital Game-Based Learning). Definiu-se ainda, as
seguintes palavras-chaves, e suas variantes em Lingua Inglesa, no auxilio do
enquadramento dos documentos a serem pesquisados: DGBL, Jogos Digitais (Digital
Games), Educacédo (Education).

Para selecdo das bases de dados para a pesquisa levou-se em consideracdo a
disponibilidade de acesso aos artigos, dissertacfes e teses. Por isso, priorizou-se as
plataformas conveniadas ao Portal de Periddicos da Capes, bem como repositérios de
universidades brasileiras e internacionais e Bibliotecas online. A busca foi realizada nas

linguas portuguesa e inglesa, conforme descrito na Tabela 18.
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Tabela 18 — Bases de dados utilizadas para consulta e strings de busca

Base de Dados String de busca
Scopus Elsevier (TITLE-ABS-KEY (Digital Game-Based) AND (Digital
games)
Web Of Science (Digital Games-Based Learning)

Refinado por: Tépico: (Serious games)

("digital game-based learning" storytelling) AND
Proquest (ERIC) subt.exact("educational technology" OR “educational
software")

Pesquisa em Inglés:
"Digital Game-Based Learning" "Digital Storytelling"
Ultimos 5 anos, sem patentes e citacdes

Google Scholar Pesquisas nas paginas em Lingua Portuguesa
“Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais” ; ”Jogos
Sérios”; Ensino Superior. Ultimos 5 anos, sem patentes e
citacdes

Fonte: Autora.

Para otimizar o processo de busca foi necessario estabelecer-se os critérios de
inclusdo e exclusdo, pratica padréo e necessaria na elaboracdo de protocolos de pesquisa.
Dessa maneira, considerou-se os critérios de incluséo e exclusdo a serem seguidos durante

0 processo de selecdo, identificacdo e extracdo de dados, conforme descrito na Tabela 19.

Tabela 19 — Critérios de Busca — Inclusdo e Excluséo

Critérios de Incluséo para Critérios de Excluséo para analise
Fase andlise
Artigo completo Artigo Pago
Selecdo e Base de dados com acesso Artigos de Conferéncias (Short Papers)
identificacdo livre
dos Estudos
Revisado por pares Trabalho de Concluséo de Curso
(Graduacéo)
Publicado em Portugués ou Trabalhos em outros idiomas que ndo o
Inglés Portugués e o Inglés

Documentos com mais de 5 anos

Descritores no titulo, resumo N&o constar os descritores ou derivagdes no
ou palavras-chave Titulo, Resumo ou Palavras-chave

Apos a leitura do resumo identificar-se que o
assunto ndo relaciona as varidveis
pesquisadas

Extracéo dos Apos a leitura do documento identificar-se
Dados gue 0 assunto ndo tem relacdo com a pesquisa

Fonte: Autora.
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Para a selecdo do material de estudos, utilizou-se um software livre e gratuito que
foi desenvolvido para auxiliar pesquisadores no processo de mensuracdo dos dados em
uma Revisdo Sistematica de Literatura. A ferramenta chama-se Start — State of the Art
through Systematic Review, e foi desenvolvida pelo Laboratério de Pesquisa em

Engenharia de Software da Universidade Federal de Sdo Carlos (UFSCar/Brasil).

Estabeleceu-se uma pontuacao no software de extracdo de dados com a finalidade
de criar um paramentro (score) qualitativo para auxiliar na selecéo dos estudos. Esse score
levou em consideracdo a quantidade de vezes que as palavras definidas nasvariaveis 1, 2
e 3 apareceram no titulo, resumo e palavras-chave dos documentos analisados. A
pontuacado aplicada foi de cinco pontos para cada ocorréncia no titulo, tréspontos para o

resumo e dois pontos nas palavras-chave.

O procedimento adotado durante o processo de busca sempre foi o de inserir a
variavel 1 como critério inicial. Apds o primeiro resultado, inseriu-se as variaveis 2 e 3
para refinar esses resultados. Na Tabela 20 é possivel verificar os critérios utilizados para

depurar a string de busca.

Tabela 20 — Resultados da busca nas bases de dados

Resultado inicial Resultado Resultado refinado
Base de dados Variavel 1 refinado Variavel Variavel 3
2
Google Académicos (Busca 167 149 95
em Portugués)
Google Académicos (Busca 145 60 65
em Inglés)

Scopus Elsevier 120 81 54
Web of Science 97 26 63
Proquest (ERIC) 87 98 74
Total 616 414 351

Fonte: Autora.

Reforga-se que a selegdo dos documentos teve como critérios de inclusdo e
excluséo os argumentos listados no Quadro 19 do Protocolo de RSL. O primeiro passo foi

utilizar a ferramenta Start para auxiliar na identificacdo de documentos duplicados nas
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bases de dados. Nesse processo surgiram 21 duplicacdes, o que reduziu o nimero de
documentos para selecdo ao total de 330. Apos esse passo, aplicou-se um filtro para
identificar os documentos provenientes de anais de eventos, que conforme os critérios
definidos, seriam rejeitados da selecdo. Com esse filtro, a ferramenta Start encontrou mais
123 documentos que foram subtraidos da analise. A partir desse momento, iniciou-se 0
processo de leitura de titulos, resumos e palavras-chaves dos 207 documentos restantes, a
fim de identificar, numa primeira impressdo, todos que relacionassem diretamente as
variaveis 1, 2 e 3. Durante o processo de leitura, identificou-se mais 23 documentos em
bases de dados onde 0 acesso € pago ou restrito. De 184 artigos com resumos, titulos e
palavras-chave lidos, foram rejeitados 105 por discorrerem apenas sobre uma das
variaveis selecionadas. Dessa forma, restaram 79 artigos para a fase de extracdo de dados,
feita a partir da leitura e analise do material selecionado. Esse processo resultou no estado
da arte apresentado nos capitulos II, 111, IV e V desta tese.

Fase 2 — Conforme discutido no Capitulo V deste trabalho, os jogos educacionais estdo
inseridos na categoria dos jogos sérios, projetados com o uso de tecnologias e
metodologias de jogos eletrénicos, com 0 objetivo de promover a aprendizagem. Téo
importante quanto o formulado em um jogo é a sua forma, os dispositivos de
aprendizagem e de avaliagdo que orientam o progresso da jogada. Sendo esse 0 Viés que
confere ao processo de desenvolvimento desse artefacto uma complexidade e
multiplicidade de condicdes, e que conduzem a necessidade de uma metodologia prépria.
Em reforgo a essa premissa, Boller (2018, p. 79) lembra que “um jogo educacional deve
colocar o jogador em contato com aquilo que ha de profundamente envolvente em um
tema, ajuda-lo a construir uma alavanca para alcancar conceitos e motiva-lo a se

aprofundar”.

Nessa perspetiva, a literatura e as pesquisas sobre o0 processo de construcao de
jogos educacionais indicam varios modelos para o desenvolvimento desse tipo de jogo.
Para o desenvolvimento da proposta de jogo digital que constitui-se no objetivo desta tese,
buscou-se nas pesquisas de Jeannie Novak (2010) e Heather Chandler (2012) o suporte
tedrico necessario. A partir da anélise e avaliacdo dos métodos de desenvolvimento
propostos por esses pesquisadores (apresentado no Capitulo V), optou-se por uma
adaptacdo do modelo processual de Chandler (2012), visto que verificou-se ser esse

modelo uma releitura mais objetiva do idealizado por Novak (2010). Em vista
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disso, o desenvolvimento do jogo digital, foco desta tese, cumpriu quatro etapas

principais, apresentadas na Figura 11.

Figura 11 — Processo de desenvolvimento do jogo
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Fonte: Autora.

Como dito anteriormente, para o desenvolvimento do jogo fez-se uma adaptacédo
do processo proposto por Chandler (2012), que, originalmente, é composto pelas fases de
(1) Pré-Producéo, (2) Producdo, (3) Testes e (4) Pos-Producdo. Decidiu-se por essa
mudanca para tornar o processo mais didatico para fins deste trabalho. Primeiramente, a
adequacao envolveu a Fase 2 — Producdo, que passou a englobar as fases de Prototipagem
(2), Testes (3) e Desenvolvimento da versao final do jogo (4). Ja a fase 4 — Pds-Producdo,
presente no processo de Chandler (2012), foi retirada, visto que essa etapa corresponde
ao momento de lancamento comercial do jogo, bem como o desenvolvimento de
atualizacGes. Achou-se importante a supressao dessa fase pelo facto do jogo desenvolvido

para esta tese nao ter fins comerciais, e sim cientificos.
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6.3.2 Desenvolvimento do jogo digital

Conforme ja sinalizado, o processo de desenvolvimento e validacéo do jogo digital
compBe as fases de 3 a 8 desta pesquisa. Dessa forma, serd explicado tendo como

referéncia as Figuras 10 e 11.

Na Fase 3 desta investigacdo partiu-se para a elaboracdo da proposicéo inicial do
modelo de jogo digital. Essa etapa corresponde a Fase 1 do processo de desenvolvimento
— Pré-Producéo (vide Figura 11), que engloba quatro (4) sub-fases:

(a) Exploracao de jogos de aprendizagem;
(b) Definicdo das bases para aprendizagem;
(c) Definigéo do tipo de jogo;

(d) Definicao dos elementos do jogo.

Deste e tomando a analise de cada uma das quatro sub-fases descritas:

(a) Exploracéo de jogos de aprendizagem:

Compreende-se que para projetar um jogo de aprendizagem é importante
compreender as dindmicas dos jogos digitais. Para tanto, foi preciso jogar e avaliar varios
jogos diferentes. A partir dessa experiéncia, buscou-se responder a pergunta “o que € um
jogo?”. Essa préatica foi importante para entender o que torna um jogo divertido (atrativo);
obter ideias a respeito de elementos, regras e dinamicas de jogos; aprender o que era
possivel fazer. Selecionou-se jogos desenhados para smartphones que também permitiam
avaliar outros aspetos ligados a estética e funcionalidade, tais como: uso e legibilidade de
textos; as escolhas em relacdo a quando usar texto ou imagem; a navegacdo como
elemento que auxilia o jogador a entender como se movimentar no jogo (aonde ir e o que
fazer); uso de orientacfes escritas antes do inicio do jogo; o uso de niveis para marcar a
progressdo no jogo; as conquistas e o placar; o fator engajamento (envolvimento). Os

jogos testados foram: Angry Birds'?, Plants x Zombies*?, Candy Crush®® e Pokémon GO

Também foram explorados alguns jogos de aprendizagem a fim de se observar de

gue maneira eles diferem daqueles projetados apenas para diversdo. Foram testados os

11 Angry Birds: https://www.angrybirds.com/
12 Plants vs Zombies: https://www.ea.com/ea-studios/popcap/plants-vs-zombies
13 Candy Crush: https://www.king.com/game/candycrush
14 pokémon GO: https://pokemongolive.com/
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jogos Math Learner'® (voltado para o ensino da Matematica); Perguntados (jogo de
perguntas e respostas sobre conhecimentos gerais); e 0 Jogo do Mondo'® (jogo de

perguntas e respostas sobre varios temas: geografia, historia, arte, literatura, cultura).
(b) Definigdo das bases para aprendizagem

No processo de desenvolvimento de jogos educacionais digitais diferentes
abordagens educacionais podem ser seguidas para o projeto pedagdgico. Para esta tese,
utilizou-se uma proposta pedagdgica baseada na Taxonomia de Bloom, ja apresentada e
discutida no Capitulo V deste trabalho.

E importante relembrar que a Taxonomia de Bloom revista foi uma das primeiras
ferramentas para classificar o processo de pensar e aprender. E uma ferramenta de
avaliacdo para o pensamento e estabelece objetivos de aprendizagem, contribuindo para
0 planejamento do processo de ensino e aprendizagem. A teoria revista considera duas

dimensdes: conhecimento e processos cognitivos.

e A Dimenséo do Conhecimento ¢ o “saber o qué”, divide-se em quatro categorias:

factual, conceitual, procedimental e metacognitiva. O conhecimento factual inclui

elementos isolados de informacdo, como defini¢cdes de vocabulario e conhecimento

de detalhes especificos. O conhecimento conceitual abrange os conhecimentos de

classificacbes e categorizacbes; conhecimento de principios e generalizaces;

conhecimento de teorias, modelos e estruturas. O conhecimento procedimental (saber

como fazer) é representado pelo conhecimento de habilidades especificas e
conhecimento de técnicas e métodos especificos, bem como o conhecimento sobre

guando usar esses procedimentos. O conhecimento metacognitivo (refletir sobre o que

se sabe) refere-se ao conhecimento dos processos cognitivos e das informacoes sobre

como manipular esses processos de forma eficaz.

e A dimensdo Processo Cognitivo da Taxonomia de Bloom revista, como na versao
original, possui seis capacita¢Ges. Da mais simples a mais complexa, séo elas:lembrar,

entender, aplicar, analisar, avaliar e criar.

15 Math Learner: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.trexinc.mathlearner&hl=en&gl=US
16 Mondo: https://www.ludopedia.com.br/jogo/mondo
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A Figura 12 cruza as duas dimensdes propostas pela Taxonomia de Bloom
revisada, para uma melhor visualizacdo da aplicacdo na definicdo de objetivos de

aprendizagem.

Figura 12 — Cruzamento das dimensdes da Taxonomia de Bloom revista

DIMENSAO DO
CONHECIMENTO
Factual Listar Resumir | Classificar | Ordenar | Ranquear | Combinar
Conceitual Descrever | |nterpretar | Experimentar | Explicar Julgar Planejar
Procedimental || Tabular Prever Calcular | Diferenciar | Concluir | Compor
Metacognitivo Uso Executar Construir Alcangar Agir Efetivar
apropriado

Fonte: Autora.

Com base no exposto, definiu-se os seguintes objetivos de aprendizagem para o

modelo de jogo digital educativo desenvolvido:

Tabela 21 — Definicdo dos objetivos de aprendizagem

Dimensao do Conhecimento Dimensao do Processo
Cognitivo
e Conceitual — e Conhecimento de e Nivel1-
As relagdes classificacdes Lembrar
entre as partes e categorias
de uma e Conhecimento de
estrutura maior principios e
que as fazem generalizagdes
funcionar em e Conhecimento de
conjunto. teorias,
modelos e estruturas
e Procedimental e Conhecimento de e Nivel 3—
— Como fazer habilidades especificas Aplicar
algo. do assunto
e Conhecimento dos e Nivel 5-
critérios para determinar Avaliar
guando usar 0s
procedimentos
apropriados

Fonte: Autora.

A partir dos objetivos de aprendizagem, no que se refere aos niveis do processo

cognitivo que serdo trabalhados, buscou-se desenvolver, através do jogo educacional, as
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habilidades descritas na Tabela 22.

Tabela 22 — Habilidades relacionadas aos objetivos de aprendizagem

Lembrar — Produzir a informacéo certa a partir da memoria
Aplicacao — Usar um conhecimento

Avaliacéo — Fazer julgamentos com base em critérios e padrdes

Fonte: Autora com base na Taxonomia de Bloom revista.

(c) Definicao do tipo de jogo

Entre os jogos utilizados como métodos de ensino e aprendizagem encontrados na
literatura, temos o Quiz!’ (jogo de perguntas e respostas). Alguns estudos tém
demonstrado a utilizagdo do quiz em diferentes &reas do conhecimento, verificando a sua
eficicia como recurso pedagdgico que motiva a acdo dos estudantes e auxilia no processo
de aprendizagem (Aradjo et al., 2011; Sales et al., 2014). Araujo et al. (2010) avaliou a
utilizacdo do quiz no ensino de contetdos de genética, em turmas do 3° periodo do curso
de Medicina, e constatou a aceitacdo dos alunos em relacdo a atividade, além da
contribuicdo para a aprendizagem deste conteddo, considerado de dificil compreenséo.
Sales et al. (2014) aplicou um quiz de contetidos da Fisica com alunos do Ensino Médio,
concluindo, a partir desse experimento, 0 ensino tornou-se mais motivador e a
aprendizagem mais agradavel, além de relatar um maior desempenho dos estudantes na

disciplina.

A partir dos resultados dos estudos desses pesquisadores, optou-se pelo

desenvolvimento de um jogo educacional digital do tipo quiz, uma vez que essa categoria

de jogo, como destacado, se constitui em um recurso pedagdgico que instiga a
participacdo ativa de alunos no processo de ensino e de aprendizagem, contribui na
construcdo do conhecimento e possibilita a utilizacdo de recursos tecnologicos. Alem
desses aspetos, € um modelo de jogo relativamente mais simples de ser construido.
Durante o processo de definicdo também concluiu-se que para trabalhar os conteudos
jornalisticos, o quiz é o formato que mais se adequa, uma vez que 0 processo de producéo

noticiosa tem como base uma rigorosa dindmica de perguntas e respostas.

17 Quis: https://pt.wikipedia.org/wiki/Quiz, exemplo (Quizur): https://pt.quizur.com/type/trivia
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(d) Definicao dos elementos do jogo.

Os elementos de um jogo sdo as caracteristicas ou 0s componentes que realcam a
experiéncia de jogar e ajudam a fazer com que os jogadores se sintam imersos na vivéncia
proposta. Portanto, para o processo de definicdo dos elementos do jogo educacional
proposto consideraram-se trés (3) elementos principais: mecénica, estética e narrativa.
Para selecdo destes elementos utilizaram-se os trabalhos de Echeverria et al. (2011).
Segundo Echeverria et al. (2011), os elementos de um jogo digital qualquer devem

respeitar as restricdes impostas pela dimenséo educativa:

e Mecanica — estabeleceu-se as regras, normas e procedimentos, ou seja, definiu-se
como o jogo deve ser jogado. O desenvolvimento da mecénica deve respeitar 0s
objetivos pedagdgicos definidos para o jogo. Nesse sentido, o contetdo curricular foi
incorporado a mecénica de funcionamento do jogo;

e Estética —definiu-se a aparéncia do jogo (design grafico, cores, avatares, objetos etc.)
e sons (mausica, efeitos sonoros etc.). Determinou-se o tom geral do jogo, em linhas
gerais, 0 que afetard os sentimentos e experiéncias do jogador ao jogar;

e Narrativa — estabeleceu-se a linguagem utilizada na histéria do jogo - o roteiro de
eventos, a progressdo e a dindmica do jogo. Elementos responsaveis por proporcionar
relevancia e imersdo para o jogador, motivando-o a jogar. Buscou-se uma narrativa
clara para permitir a imersdo dos participantes na histéria do jogo. Para tanto, a
narrativa foi composta de missoes e desafios que definem as atividades em um padrao
sequencial. O nivel de complexidade foi associado a estratégia de ensino, com a

progressao da aprendizagem refletida pela progressdo da dificuldade do jogo.

Para fins de organizacdo, os elementos apresentados acima serdo descritos de
forma detalhada no Capitulo VII deste trabalho, quando serd apresentada a proposta de

modelo de jogo desenvolvida, através da exposi¢do visual do mesmo.

Na fase 4 desta pesquisa partiu-se para o desenvolvimento do prototipo. Essa etapa
corresponde a Fase 2 do processo de producéo do jogo digital — Prototipagem (videFigura
11), que compreende duas (2) sub-fases: (a) Desenvolvimento do protétipo; (b) Definicdo

do nome do jogo.
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(a) Desenvolvimento do protétipo

A prototipagem é a etapa que contribui para validar e concretizar ideias e modelos
gerados durante a producédo. Baxter (1998) explica que prototipo, literalmente, significa
“o primeiro de um tipo”. No projeto de produtos, protdtipo se refere a dois tipos de
representacdo de produtos. Primeiramente, refere-se a representacéo fisica do produto que
sera fabricado em massa. E, em segundo lugar, para um tipo de representacdo fisica

construida com o objetivo de realizar testes fisicos.

Janne Paavilainen fornece uma definicdo abrangente e apropriada sobre
protétipos, especialmente considerando a prototipagem especifica para jogos. Segundo o

pesquisador, um protétipo é:

[...] uma amostra de um produto final rapidamente desenvolvida que demonstra
algumas ou todas as suas capacidades funcionais. O proto6tipo pode ser usado
para demonstrar, avaliar e testar aspetos cruciais do produto final, sem criar o
produto final em si (Paavilainen, online).

As pesquisas de Paavilainen reafirmam a relevancia do uso de prot6tipos ao longo
do processo de criacdo, desenvolvimento e producéo de jogos por diversos motivos:

e Permitem uma maior interacdo do game design e das ideias da equipe ampliando o
alcance da comunicacao entre os membros da equipe;

e Permitem maior visualizacdo e estudos de possibilidades para o jogo;

e Permitem testar ideias, conceitos e suas viabilidades;

e Possibilitam o estudo de todas as acdes pretendidas no jogo;

e Permitem estudos dos limites fisicos/espaciais do jogo;

e Permitem verificar os pontos de interacao e as formas de interacdo do jogador com o
jogo e/ou outros jogadores;

e Permitem estudos no balanceamento do sistema do jogo;

e Permitem estudos da progressdo do jogo;

e Possibilitam observar e definir as possiveis escolhas do jogador para cada ponto de
interacdo e acOes a serem realizadas;

e Possibilitam estabelecer e verificar os feedbacks para o jogador, conforme este realiza
uma acdo dentro do jogo;

e Oferecem reducdo de tempo e custo;
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e Permitem balanceamento entre a visdo criativa e as condic6es técnicas e tecnologicas.

O mesmo autor considera que a prototipagem é uma ferramenta criativa que
permite um feedback do publico-alvo antes do langamento do jogo. Nesse sentido, a
prototipagem esta conectada ao processo do design interativo, sendo uma metodologia
que esta baseada em eventos ciclicos, em que as caracteristicas do jogo sao
constantemente planejadas, implementadas, testadas e avaliadas. Ao inveés de ser
desenvolvido integralmente de uma Unica vez, o jogo é produzido parte a parte, enquanto
0 processo é constantemente monitorado por meio das interacBes (Paavilainen, online).
Em sintese, na fase do desenvolvimento conceitual de um jogo, a utilizacdo de um
prototipo permite uma maior visualizacdo da aplicabilidade da ideia inicial. Embora, um

prot6tipo ndo gere ideias, estas podem ser validadas quando testadas.

Na construcdo do protdtipo da proposta de jogo educacional digital desta tese
partiu-se de um ponto importante ja definido na Fase 1 de producdo — o tipo do jogo.
Como ja determinado, o0 jogo seria um quiz. Um outro ponto importante foi a escolha da
plataforma para a producdo do protdtipo. Escolheu-se a Unity®, uma game engine
disponivel para Windows, Linux e Mac. Trata-se de uma ferramenta de desenvolvimento
de jogos 2D/3D multiplataforma, que tem como principais caracteristicas a facilidade de
uso e a rapida prototipagem. A Unity oferece diversos beneficios para criar jogos ou
aplicativos multimidia rapidamente: rapido suporte a imagens, modelos 3D, particulas,

editor de scene (cena), sons, animacdo, tratamento de entrada, saida, etc.

Com a Unity também é possivel desenvolver jogos para celulares ou console. No
caso do jogo em questdo, decidiu-se desenvolvé-lo para rodar em smartphones, como
forma de garantir facilidade de acesso ao mesmo. Nessa primeira fase optou-se apenas
pelo sistema Android®®, por uma questdo de custos. No entanto, a plataforma também
permite gerar jogos para o sistema i0S?° (da Apple). A Figura 13 traz a tela de

desenvolvimento do jogo na plataforma Unity.

18 Unity: https://unity.com/
1 Android: https://developer.android.com/
20i0S: https:/fwww.apple.com/pt/ios/ios-16/
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Figura 13 — Tela de desenvolvimento do prototipo na plataforma Unity
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Fonte: Adaptado pela Autora da plataforma Unity.

da situacdo de violéncia que tomou conta

O prototipo do jogo utilizou uma interface grafica simples, uma vez que um design
mais bem elaborado implicava em conhecimentos aprofundados de linguagem de
programacdo, o0 que inviabilizava a proposta para o prototipo — ser desenvolvido pela
autora/pesquisadora como forma da mesma ter um envolvimento direto e pratico no
processo, fundamental para a visualizacdo da ideia e do conceito que pretendia-se

trabalhar no jogo.

Ainda na fase de prototipagem definiu-se 0 nome do jogo — ‘Jornalistando’. Esse
nome foi escolhido por se entender que aplicava-se bem a proposta — desenvolvimento de
um jogo educacional digital para o ensino do jornalismo. Para além disso, 0 nome
‘Jornalistando’ foi escolhido por passar uma ideia de execucdo pratica dos processos
jornalisticos, ou seja, de préatica da propria atividade profissional, visto que, no Brasil, é
comum utilizar-se esse termo para caracterizar a pratica profissional do jornalismo por
recém-formados na area. A Figura 14 ilustra a tela de inicio do prot6tipo desenvolvido,

onde é possivel identificar o nome do jogo e o bot&o para iniciar o game.
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Figura 14 — Tela inicial do protétipo do jogo Jornalistando

1T\
&

Fonte: Autora.

Como ja mencionado neste trabalho, o objetivo do jogo ‘Jornalistando’ é trabalhar
contetidos relacionados ao processo de producgdo noticiosa, enfocando, basicamente, 0s
processos de apuracio, qualificacdo de fontes, identificacdo do lead?! e organizagdo da
estrutura do texto noticioso. No prot6tipo, optou-se por priorizar apenas os contetdos de
qualificacdo de fontes e identificacdo do lead. Para tanto, trabalhou-se dois niveis —

denominados de Fase 1 e Fase 2.

Nas duas fases, a narrativa do jogo é apresentada através de dois textos noticiosos.
Na Fase 1, é solicitado ao jogador a identificacdo dos elementos do lead (o0 qué, quem,
quando, onde, como por qué). E na Fase 2, solicita-se a qualificacdo das fontes de noticia
presentes no texto. Como desafio, para passar para Fase 2, o jogador precisa acertar todas
as perguntas da Fase 1. A cada pergunta certa, o jogador € bonificando com pontos. Como
forma de imprimir um grau de dificuldade ao jogo, o jogador tem um tempo determinado
para conluir o quiz. Todas as regras do jogo sdo apresentadas na primeira tela de cada

uma das fases. Abaixo, apresentam-se as telas do prot6tipo do jogo Jornalistando.

2L O lead é um elemento fundamental para a funcionalidade do texto jornalistico, que expressa a funcéo das
linhas iniciais de uma matéria, no intuito de atrair e conduzir o leitor aos demais paragrafos.
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Figura 15 — Telas do prototipo do jogo Jornalistando (Fasel).
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Fonte: Autora.
Enquanto a Figura 15, apresentou as oito telas da fase 1 do jogo, a Figura 16

apresenta agora, sete telas, mas associadas com a fase dois do jogo.

Figura 16 — Telas do prot6tipo do jogo Jornalistando (Fase 2)

Noticia

Fose 2: Regras

0 delegedo Wanderion O indio Lokrcio CGagajeres,
Ofiveire, da Policia Civilde |y também botecdo no confiito,

Bom Jevs & uma fonte * urma fortes

v pers finaliier
tide

O pesquisador Clemis Brito - T o o
4 O cacique Jojese Guajajaras ¢
caracterfra-se por ser uma
uma fonte:
fonte:

SECUNDARIA
A 5
PRIMARIA OFICIAL

)1V /0 I RS AN\ W
REFERENCIAL ESPECIALIZADA

Fonte: Autora.
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Na fase 5 desta pesquisa partiu-se para o pre-teste do prototipo. Essa etapa
corresponde a Fase 3 do processo de producéo do jogo digital — Testes (vide Figura 11),
que compreende duas (2) sub-fases: (a) Play-teste do protétipo; (b)
Correcbes/Adequacdes.

(a) Play-teste do protétipo

E importante pontuar que o play-teste do protétipo do jogo ‘Jornalistando’ se
constituiu em um teste de usabilidade e de jogabilidade, ou seja, através dele procurou-se
verificar a facilidade do jogo para ser claramente compreendido e manipulado pelo
usuario, bem como a experiéncia dos jogadores. O objetivo foi colher dados para refinar

0 game e torna-lo adequado tanto como jogo quanto como solucéo de aprendizagem.

No contexto de utilizagdo dos jogos educacionais, questdes como facilidade de
navegacdo, aprendizagem e experiéncia do usuario vém sendo pesquisadas,
demonstrando que sistemas digitais necessitam se basear em diferentes critérios, de
acordo com diferentes contextos de uso, para melhorar a usabilidade. Dessa forma, de
acordo com Cyhbis, Betiol e Faust (2010), o conceito de usabilidade é definido como “(...)
a capacidade que um sistema interativo oferece a seu usuario, em determinado contexto
de operacdo, para a realizacdo de tarefas de maneira eficaz, eficiente e agradavel”
(Cybis; Betiol; Faust, 2010, p. 16).

Portanto, a usabilidade é caracterizada pela conexao entre interface e usuario,
ambiente e tarefa, e também pela qualidade de programas e aplicacfes. Tem uma
composicdo flexivel entre aspetos objetivos e subjetivos, envolvendo a produtividade na
interacdo e o prazer do usuario em sua experiéncia de uso, respetivamente (Cybis, 2010).

Pode ser determinada pelas caracteristicas detalhadas na Tabela 23.

Tabela 23 — Caracteristicas de usabilidade

Caracteristicas Descricao
Facilidade de manuseio e capacidade de O usuario consegue em pouco tempo explorar o
aprendizado rapido. produto, no caso, o jogo, para efetuar as suas
tarefas.
Dificuldade de esquecimento Mesmo depois de certo tempo sem utilizar o jogo,

0 usuario é capaz de retornar a ele e realizar as
suas tarefas sem precisar reaprender a opera-lo.

Auséncia de erros operacionais O usudrio realiza suas tarefas sem transtornos e
pode recupera-las, caso ocorram erros.
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Satisfagéo do usuéario Quando o usuario considera agradavel a interagao
com 0 jogo, e este satisfaz as suas necessidades.
Eficiéncia na execuc¢do das tarefas Quando aprendido a interagir com o0 jogo, o

usudrio atinge elevado niveis de produtividade na
execucdo das suas tarefas.
Fonte: elaborado pela Autora com base em Cybis, 2010.

Considerando-se que o play-teste ¢ um momento de avaliagdo, ressalta-se que o
termo avaliar possui muitos significados mas, na expressdao "avaliagdo de jogos
educativos”, avaliar refere-se a analise sobre como 0 jogo pode ter um uso aplicado a
educacgédo, como ele pode ajudar o aluno a construir seu conhecimento (Prensky, 2012).
Dessa forma, foram estabelecidos alguns parametros para avaliacdo do protétipo do jogo

‘Jornalistando’, sintetizados em:

e N&o seria necessario para 0 usuario nenhum conhecimento aprofundado a respeito da
tecnologia utilizada para o desenvolvimento do jogo. Ou seja, se a manipulacéo do jogo
ndo for intuitiva o suficiente, exigira do usuério um esforco desnecessario para aprender

a manipulé-lo, atrasando ou dificultando a aprendizagem do aluno;

e O jogo deveria ser interativo, com énfase no ativo. N&do deve dar tudo mastigado, nem
esmiucar demonstrac@es. O usuario deve fornecer dados de entrada para produzir dados
de saida, o que o obriga a pensar todo o tempo sobre o que esta fazendo e ser
correspondido e gratificado pelos resultados dos seus dados de entrada. O usuéario deve

sempre se sentir parte do processo;

e A sintaxe para entrada dos dados deveria ser a mais proxima possivel daquela que se
usa para escrever na linguagem da matéria a ser estudada.

A Figura 17 sintetiza o planejamento do primeiro play teste do prot6tipo do jogo
‘Jornalistando’:
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Figura 17 — Sintese planejamento play-teste

g Codificacéo /

do jogo

® Llinguagem

Avaliacdo de
g funcionalidade

o Verificacdo de botoes
e funcées

e Avaliacdo de
usabilidade [T

® Inconsisténcias na
interface, auséncia de
feedback

e Avaliacdo de

jogabilidade \

® |mers&o no jogo,
desafios propostos,
relevancia do contetido

Fonte: Autora.

A partir da estruturacdo do processo de play-teste do prototipo (conforme

aprsentado acima), partiu-se para a fase de testes propriamente dita. Para tanto, realizou-

se dois encontros com alunos cursando entre o 1° e 2° periodos do curso de Jornalismo —

num total de 30 alunos, sendo 20 alunos do 1° periodo e 10 alunos do 2° periodo. Todos

estudantes da Universidade Ceuma, localizada na cidade de Sao Luis — Maranhdo — Brasil.

Além de estudantes de jornalismo, também considerou-se importante ter um olharde

professores, assim, em um terceiro momento, realizou-se um encontro com um grupode

seis (6) professores. Na Tabela 24, apresenta-se o descritivo detalhado do grupo escolhido

para o play-teste do jogo ‘Jornalistando’.

Tabela 24 — Caracterizacdo do publico participante do play-teste

Encontro Publico

Qualificacao

Quantidade

1 Alunos

2 Alunos

3 Professores
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Estudantes do 1°
periodo de Jornalismo
Estudantes do 2°
periodo de Jornalismo
Graduagdo em
Jornalismo/Mestrado
em Ciéncias da
Comunicagéo
Graduagdo em
Jornalismo/Mestrado
em Educacdo
Graduagdo em
Jornalismo/Doutorado
em Comunicacéo e
Novas Midias

20
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Graduagdo em
Jornalismo/Doutorado 1
em Jornalismo

Fonte: Autora.

Todos os encontros foram divididos em dois momentos. O primeiro momento foi
dedicado a apresentacdo do jogo. Além disso, foi solicitado aos participantes que
explorassem a ferramenta e tirassem ddvidas, para que, em seguida, pudessem jogar
efetivamente. No segundo momento, apo6s a utilizagdo do prototipo do jogo, foi aplicado
0 questionario (Apéndice 01), com objetivo de obter-se as opinides. Para aplicacdo do
questionario, optou-se pelo sistema online, atraves da ferramenta gratuita Google Forms,
aplicativo de gerenciamento de pesquisas do Google. A Figura 18 ilustra a aplicacdo do

play teste do primeiro prot6tipo do jogo ‘Jornalistando’.

Figura 18 — Aplicacédo do play teste do protétipo do jogo ‘Jornalistando’.

Em "0 dleo que contamina o
litoral do Nordeste™, Qual o
elemento do leod
Identificodo?

;-» q

OOU!"
QUANDO?

QUEM?
—amawr
ONDE

Fonte: Autora.

O questionario aplicado foi composto por 14 perguntas, sendo permitindo aos
participantes escolher apenas uma opcao da lista de op¢des. Mediante uma escala, foi
medida a satisfacdo dos usuarios com a interface da aplicagdo educacional e a sua
eficiéncia pedagogica. As respostas foram dispostas em uma escala Likert com pontuacdo
de 1 a 5 —sendo (1) Discordo totalmente, (2) Discordo, (3) Néo sei, (4) Concordo e (5)
Concordo totalmente, de acordo com a Figura 18.
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Figura 19 — Apresentacdo das perguntas do questionario
1. A estética do jogo é atraente (cor das telas, tamanho das letras e som)? *
Marcar apenas uma oval

1 2 3 4 5

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente

Fonte: Autora.

As respostas colhidas através do questionario sdo apresentadas abaixo por meio
de graficos para condensar os resultados, e avaliadas por meio de analises quantitativas,

visando identificar os pontos positivos e negativos do prototipo do jogo ‘Jornalistando’.

e Resultados do play-teste do protétipo do jogo digital ‘Jornalistando’

A primeira pergunta do questionario referia-se a identificacdo da faixa etéaria do
jogador. Como o grupo escolhido para o play-teste foi formado por alunos e professores,

considerou-se importante e necessario identificar a faixa-etaria.

Gréafico 1 — Faixa etaria

46-55 anos 6.00%

36-45 anos 11 ,00%\

26-35 anos 0.00%,_

18-25 anos 83.00%

Fonte: Autora.

Os dados apresentados no grafico 1 mostram que 83% dos avaliadores do
prototipo do jogo eram jovens na faixa etaria dos 18 aos 25 anos, que corresponde ao
publico-alvo do jogo, e caracteriza o grupo composto por alunos. O grupo de avaliadores
formado por professores dividiu-se entre as faixas etarias de 36 a 45 anos — 11%, e a de
46 a 55 anos, 6%.
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Da pergunta de numero 2 a de nimero 14 buscou-se a avaliagdo dos usuarios sobre
varios aspetos relacionados ao uso do jogo, com atencdo para 0s aspetos relacionados a

usabilidade e a interface. Na sequéncia de gréficos, apresentam-se os dados coletados.

O grafico 2 representa a opinido dos participantes quando perguntados sobre a

estética do jogo (cor das telas, tamanho das letras e som).

Gréfico 2: Avaliagdo da estética do jogo.

Discordo totalmente 25.51%

Discordo 41.84%

Concordo totalmente 16.33%

‘Concordo 5.10%

Ndo sei 11.22%

Fonte: Autora.

Observa-se que a maioria dos respondentes deram uma opinido negativa ao aspeto
avaliado — 41,84% discordaram e 25, 51% discordaram totalmente, perfazendo um total
de 67,35%. Embora tenha se registrado 21,43% de opiniGes positivas, a maioria dos
avaliadores ndo considerou a estética do jogo atraente. Como esse aspeto tem a ver com
a interface gréafica do game, que constitui-se num elemento que se relaciona com a
interacdo entre jogo e jogador, os dados revelaram a necessidade de repensar 0s aspetos

relacionados a estética do ‘Jornalistando’.

O grafico 3 representa a opinido dos participantes quando questionado se 0 jogo
pode ser usado independentemente do jogador ter, ou ndo, experiéncia tecnoldgica.
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Grafico 3 — Avaliacdo do uso ligado a experiéncia tecnologica.

Concordo totalmente 100.00%

Fonte: Autora.

Os dados apresentados no grafico 3 mostram que 100% dos respondentes
avaliaram positivamente o item. O resultado revelou que o jogo atendeu a um pré-
requisito basico dos jogos educacionais digitais, ser acessivel independente do nivel de

experiéncia do usuario com a tecnologia.

O grafico 4 demonstra a avaliagdo dos participantes quando se perguntou se 0 jogo
pode ser entendido e usado por qualquer aluno, com pouca ou muita experiéncia no uso

de jogos digitais.

Gréfico 4 — Avaliacdo relacionada ao nivel de experiéncia no uso de jogos digitais.

Concordo totalmente 100.00%

Fonte: Autora.

Os dados apresentados no gréfico 4 reforcaram os dados anteriores, comprovando
0 nivel de acessibilidade do jogo ‘Jornalistando’, na medida em que 100% dos
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respondentes concordaram totalmente que o jogo pode ser utilizado independente da

experiéncia com uso de jogos digitais.

O gréafico 5 representa a avaliacdo da interface do jogo, e relaciona-se a pergunta:
depois que vocé se acostumou a usar 0 jogo, nao precisou se esforcar para lembrar onde

encontrar uma informacao ou para que servem os botdes?

Grafico 5 — Avaliagdo da interface do jogo.

Concordo totalmente 100.00%/ ———

Fonte: Autora.

Sabe-se que 0s games evidenciam a constante evolucdo das tecnologias digitais
seja por meio da qualidade grafica, das animacdes e efeitos (sonoro/visuais) bem como a
forma pela qual o jogador € convidado a jogar. Desta forma, na producdo de um jogo
deve-se atentar para sua apresentacdo quanto a interface, pois sua qualidade colabora para
a imersao do jogador. Nesse sentido, os dados apresentados no grafico 5 apontaram uma
avaliagdo positiva em relagéo a interface do jogo “Jornalistando’, com 100% de respostas

positivas.

O grafico 6 representa a opinido dos participantes quando inqueridos se foi facil
aprender a usar 0 jogo.
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Grafico 6 — Avaliacdo da facilidade do uso do jogo.

Discordo totalmente 8.08%

Discordo 11.11%, ‘

NZo sei 2.02%. %

Concordo 22.22%

Concordo totalmente 56.57%

Fonte: Autora.

Os dados apresentados no gréfico 6 relacionam-se com a mecénica do jogo, que
se constitui no conjunto de elementos que determinam a complexidade e o fluxo do game.
Nesse aspeto, embora observe-se mais de 50% de opiniGes positivas, as opinides
negativas indicaram a necessidade de uma revisdo, uma vez que a mecanica do jogo
contribui diretamente para o envolvimento do jogador, ponto fundamental de ser

observado no processo de desenvolvimento de jogos educacionais digitais.

O grafico 7 apresenta os resultados relacionados a seguinte pergunta: Ao usar o
jogo, sente que ele foi projetado para vocé? (As tarefas ndo sdo nem tdo faceis e nem tao

dificeis)

Gréfico 7 — Avaliacdo da identificacdo com o projeto do jogo

Discordo totalmente 8.96%

Concordo totalmente 32.84%

Discordo 37.31%.

Néo sei 4.48%’ !

oncordo 16.42%

Fonte: Autora.

Os dados explicitados no grafico 7 reforcaram a necessidade de revisdo na

mecanica do jogo, visto que observou-se que 0 percentual de opinibes positivas e
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negativas estdo em um nivel de equilibrio, com percentuais acima de 40%.

No gréafico 8 apresenta-se a avaliacdo dos participantes quando perguntados se o

jogo permite ao jogador alternar entre os menus ou telas facilmente.

Gréfico 8 — Avaliacdo da interface do jogo.

Concordo totalmente 100.00%

Fonte: Autora.

Os dados apresentados no grafico 8 mostraram uma boa avaliagcdo no que se refere

a usabilidade do jogo ‘Jornalistando’, com 100% de opinides positivas.

O gréfico 9 representa a opinido dos participantes quando perguntou-se se era
possivel visualizar e entender bem os recursos disponiveis no jogo (simbolos,

abreviaturas, nomes, etc.).

Gréfico 9 — Avaliacdo da interface do jogo.

Concordo totalmente 100.00%/ ———

Fonte: Autora.

No gréafico 9, observa-se que os dados apresentados complementam os dados do
gréafico 8, relacionado aos elementos que estdo ligados a usabilidade do jogo. Mais uma
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vez, no tocante a esse aspeto, percebeu-se uma avaliacdo positiva de 100% dos

respondentes.

No grafico 10 apresenta-se a avaliacdo dos participantes quando questionados se
as telas do jogo, com seus textos e botdes, tém formato de facil reconhecimento. Pergunta

relacionada a interface do game.

Gréfico 10 — Avaliagdo da interface do jogo.

Concordo totalmente 100.00% ——

Fonte: Autora.

E importante pontuar que no teste do protdtipo de um jogo educacional a avalia¢o
das mecanicas do jogo e dos elementos ligados a usabilidade sdo fundamentais, visto que,
conforme j& mencionado, esses elementos interferem diretamente na experiéncia do
usuario. Por essa razao, precisam de estar, o mais alinhado possivel, com as necessidades
do puablico-alvo. Assim, o grafico 10 também trouxe resultados relacionados a esses
aspetos, complementando dados ja apresentados anteriormente, com 100% de opinides

positivas referentes as funcionalidades da interface do jogo ‘Jornalistando’.

O gréafico 11 demonstra a opinido dos participantes quando inqueridos se 0 jogo

chamou a ateng¢do dos mesmos.
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Grafico 11 — Avaliacao da estética.

Discordo totalmente 13.40%

Concordo totalmente 27.84%
Discordo 13.40%,
N&o sei 22.65\ oncordo 22.68%

Os resultados descritos no gréafico 11 também completam os dados apresentados

Fonte: Autora.

no grafico 1, pois também avaliam a estética do jogo, e apontaram para a necessidade de
uma revisao desse aspeto, pois observou-se avaliagdes divergentes, além de um nivel
elevado de opinides neutras (ndo sei), 0 que sugere um nivel ndo positivo de interatividade

entre 0 jogo e 0S USUArios.

O gréafico 12 apresenta as respostas dos participantes quando se perguntou se 0

jogo oferecia ao jogador feedbacks motivadores.

Gréfico 12 — A avaliacdo de feedback

Discordo totalmente 11.22%

Concordo totalmente 16.33%

Concordo 13.27%

Discordo 33.67%.

Ndo sei 25.51%

Fonte: Autora.

Os mecanismos de feedback devem oferecer pistas claras sobre quao bem (ou mal)
0 jogador esta se saindo ao longo do jogo. Dessa forma, representa um elemento

importante de estimulo da motivacdo do usuario do game, uma vez que permite aos
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jogadores ajustarem continuamente sua forma de jogar e suas acdes. Nesse ponto,
percebeu-se que os dados nao foram positivas, visto que 45% dos respondentes avaliaram
negativamente os feedbacks dados pelo jogo, e 25,51% ndo souberam responder. O nivel
elevado de respostas ‘neutras’ ajudou a se concluir que os mecanismos de feedbacks

precisam de ser revistos e/ou repensados.

No gréafico 13 mostra-se a opinido dos participantes quando questionados sobre
se a sequéncia do jogo ajuda a aprender.

Gréfico 13 — Avaliacdo da aprendizagem com o jogo.

Discordo 0.00%
Discordo totalmente 0.00%,

NZo sei 11A11%a
Concordo 13.13%

Concordo totalmente 75.76%

Fonte: Autora.

Os jogos voltados para aprendizagem visam ajudar os jogadores a desenvolver
habilidades e conhecimentos, ou a reforcgar os ja existentes. Em vista disso, no gréafico 13
observou-se, através dos dados apresentados, um percentual elevado de opinibes positivas
no que tange as contribuicdes do jogo para aprendizagem, com um percentual de mais de

85% de concordancia.
O gréafico 14 explicita a opinido dos participantes no que se refere a relevancia do

conteudo abordado pelo jogo. Nesse sentido, a pergunta feita foi: o contetdo do jogo é
relevante?
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Grafico 14 — O conteldo abordado no jogo é relevante?

Concordo totalmente 100.00%/\-‘

Fonte: Autora.

Pesquisas mostram que, o0 que torna um jogo de aprendizagem eficaz é o nivel de
interatividade e envolvimento que os participantes tm com o contedo trabalhado no
jogo. Os dados explicitados no grafico 14 mostraram uma avaliacdo positiva do conteido
do ‘Jornalistando’, com 100% dos respondentes concordando totalmente que ele é
relevante. Assim sendo, esses dados comprovaram que o conteudo escolhido para ser
abordado pelo jogo é adequado ao publico-alvo.

E importante destacar que dar forma a jogos educativos nem sempre é facil. Gee
(2005) menciona que bons jogos digitais sdo sistemas que motivam, promovem e avaliam
a aprendizagem simultaneamente. Esse sistema se mostra nas regras do jogo, nos
dispositivos de progressao da jogada e de recompensas ao jogador, além de tantos outros

elementos ligados a resolucdo do problema que o jogador enfrenta jogando.

E importante pontuar ainda, que durante o processo de play-teste coleta-se
informacdes que auxiliam a determinar o que funciona e o que precisa ser ajustado. Assim
sendo, a partir do primeiro play-teste do jogo ‘Jornalistando’, identificou-se 0s seguintes
pontos positivos do jogo:

e facilidade de uso;

e boa interatividade com o usuério;

e ¢ de facil compreensdo e manipulagdo, atingindo um publico de diferentes faixas
etarias;

e ndo requer habilidades com a tecnologia, nem préatica no uso de jogos digitais;

o facilita a tarefa de aprender;
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e atinge os objetivos de usabilidade.

Contudo, observou-se que alguns pontos precisavam ser melhorados. Os usuarios
ndo ficaram satisfeitos com a estética e com os feedbacks fornecidos ao longo do jogo,
aspetos que podem ter contribuido para que os usuarios também sinalizassem insatisfacdo
no aspeto relacionado a capacidade do jogo de despertar a atencdo do jogador. Dessa
forma, compreendeu-se que o play-teste do protdtipo apontou para a necessidade de um
debriefing, e, posteriormente, desenvolvimento de melhorias no jogo ‘Jornalistando’, o

que corresponde a proxima fase de producgdo: corre¢des e adequagdes.

(b) Correcdes e adequagdes

Para promover os ajustes no jogo ‘Jornalistando’ utilizou-se o Ciclo da Engenharia
de Usabilidade proposto por Walter Cybis, Adriana Holtz Betiol e Richard Faust (2007,
p. 104). A ideia central é de que toda plataforma computacional deve primar pelo
desenvolvimento de sua interface em um ciclo que tem o usuario como principal
interlocutor. Tal concecdo parte do entendimento de que um sistema informatizado é
constituido de trés elementos: hardware, software e usuério. O usuério interage com o
software através do hardware, e essa interacao ocorre a partir da interface, ou seja, para
0 usudrio a interface ¢ o software. Portanto, quanto maior for a facilidade de utilizacéo de
uma interface, maior sera a satisfacdo do usuario, uma vez que a expectativa de todo
usuério, ao trabalhar com o seu software, é encontrar um ambiente agradavel e de facil
uso, com o minimo de complicacBes, 0 que torna sua adaptacdo muito mais agil e
satisfatoria.

Com base no mencionado, nos dados obtidos com o play-teste, e tendo como
referéncia os estudos de Cybis, Betiol e Faust (2007), validou-se que, no processo de
desenvolvimento de um jogo educacional digital, o usuério € a pessoa mais importante.
Dessa forma, decidiu-se envolver os usuarios no processo de ajustes/adequacdes do
‘Jornalistando’, a fim de que o game se tornasse um produto de qualidade e alinhado com

as necessidades do seu publico-alvo.

Conforme a proposta de envolvimento do usudrio apresentada por Cybis, Betiol e
Faust (2007), foi estabelecido o envolvimento consultivo como método de participacédo

dos usuérios no desenvolvimento da segunda versdo do projeto. Para os autores, o
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envolvimento consultivo se estabelece quando o projetista, valendo-se ou ndo das
informacdes coletadas junto ao usuario, elabora solucbes de projeto e pede que ele as
verifique e emita sua opinido. Esse tipo de envolvimento pode ser realizado por meio de
entrevistas, questionérios, focus groups e da observacgao do usuario (2007, p.107). Assim,
definiu-se que os usuarios fariam observacdes sobre as melhorias através de um foucus

groups de avaliacao, realizado logo apds a utilizacdo da nova versao do jogo.

Como a intencédo para segunda versao do jogo era tornd-lo mais atraente, buscou-
se melhorar dois pontos principais: a narrativa e o design (interface grafica). Assim, para
a nova versdo do jogo ‘Jornalistando’ optou-se por contratar um profissional da area de
desenvolvimento de jogos digitais, que assumiu todo o0 processo de

programacao/construcao do jogo.

No que se refere aos ajustes no design (interface gréfica) buscou-se uma interface
mais colorida e com movimento, ambientada em um cenario moderno, que remetesse as
narrativas. Para tanto, optou-se pela compra de elementos graficos em bancos de dados
proprios para o desenvolvimento de jogos digitais. E importante ressaltar que as
mudancas na interface grafica do jogo ‘Jornalistando’ também foram pensadas para
garantir a insercdo de outros elementos que compdem a mecanica dos jogos, e que tém
como principal objetivo garantir uma boa perce¢do da narrativa por parte dos jogadores,
0 que também contribui para o engajamento. Deste modo, utilizou-se como parametro a

proposta de Boller (2018), sintetizada na Tabela 25.
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Tabela 25 - Componentes da mecanica de jogos

Componentes Descricio

Avatar Representacdo visual do personagem do jogador

Itens dentro do jogo que os jogadores podem coletar e usar de forma virtual e nio
Bens virtuais real. mas que ainda tem valor para o jogador. Os jogadores podem pagar pelos itens
ou moeda do jogo ou com dinheiro real

Um desafio geralmente dificil no final de um nivel que tem deve ser derrotado. a

Boss fim de avancar no jogo

Colecs Formadas por itens acumulados dentro do jogo. Emblemas e Medalhas sdo
01EC0CS frequentemente parte de colecdes

Combate Disputa gue ocorre para que o jogador dermote oponentes em uma luta

Conquistas Recompensa que o jogador recebe por fazer um conjunto de atividades especificas

A possibilidade de desbloquear e acessar certos conteudos no jogo se os pré-
requisitos forem preenchidos. O jogadoer precisa fazer algo especifico para ser
capaz de desbloquear o contetido

Contendos
desbloqueaveis

Emblemas/medalhas RepresentacZo visual de realizacdes dentro do jogo

Capacidade de ver amigos que também estdo no jogo e ser capaz de interagir com
Grafico Social eles. Um grafico social torma o jogo uma extensdo de sua experiéncia de rede
social.

Similar a “conquistas”. E uma nocio de jogo de que o jogador deve fazer executar

R algumas atividades que sdo especificamente defimidas dentro da estrutura do jogo
Nivei Representacdo numérica da evolu¢io do jogador. O nivel do jogador aumenta a
iveis : : °f 198
medida que o jogador se torna melhor no jogo.
Pontos Acdes no jogo que atnbuem pontos. Sdo muitas vezes ligadas a niveis
P A possibilidade distribuir ao jogador coisas como itens ou moeda virtual para
resentes :
outros jogadores
Raniki Lista jogadores que apresentam as maiores pontuagoes/conquistas/itens em um
mking jogo
Times Possibilidade de jogar com outras pessoas com mesmo objefivo)

Fonte: Adaptado de BOLLER (2018, p. 115).

Tendo como referéncia os componentes propostos por Boller (2018), foram
inseridos no ‘Jornalistando’ 0s seguintes: Avatar, Boss, Conquistas, Conteddos
desbloqueéveis, Emblemas/Medalhas, Missdo e Pontos. Apds os ajustes/adequacdes
partiu-se para o segundo play-teste do jogo, desta vez utilizando como metodologia de

avaliacdo o focus group.

O focus group, também designado como ‘grupo de discussdo’, consiste numa
técnica de pesquisa qualitativa baseada numa entrevista em profundidade realizada em
grupos contendo, normalmente, de seis a dez pessoas, tendo por objetivo captar o
entendimento dos participantes sobre o topico de interesse da pesquisa (Morgan, 1997).
Tal definicdo comporta trés componentes essenciais: 0s focus group sao um método de
investigacdo dirigido a recolha de dados; localiza a interagdo na discussdo do grupo como
a fonte dos dados; e reconhece o papel ativo do investigador na dinamizagao da discussao
do grupo para efeitos de recolha dos dados. Krueger e Casey (2009), para além das

caracteristicas anteriores, destacam também a focalizacdo da discussé@o num dado assunto,
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a sua contribuicdo para a compreensao do topico de interesse e o0 facto dos participantes

terem alguma caracteristica em comum e relevante face ao tema em discussao.

Para o focus group de avaliacdo do segundo play-teste do jogo ‘Jornalistando’
foram selecionados 10 participantes, sendo oito alunos de curso de Jornalismo de duas
universidades (Universidade Ceuma e Universidade Federal do Maranh&o) e dois
professores da area. Novamente a deciséo de incluir professores partiu da necessidade de
ampliar a recolha de dados para além do usuario, trazendo as impressfes de possiveis
aplicadores do jogo. Pontua-se que o segundo play-teste do ‘Jornalistando’ teve como
objetivo principal testar a ‘jogabilidade’, ou seja, analisar a experiéncia dos jogadores com

0 novo protétipo.

Morgan (1988) aponta quatro aspetos a serem considerados na entrevista dos focus
groups: abordar o0 méximo de topicos relevantes; fornecer dados tdo especificos quanto
for possivel; promover interacdo que explore os sentimentos dos participantes em alguma
profundidade; e levar em conta o contexto pessoal tomado pelos participantes na geracao
de suas respostas. Nesse sentido, foram elaboradas oito (8) questbes abertas que
permitiam respostas rapidas:

1) Que palavras melhor descreve sua experiéncia de jogo?

2) Vocé considera que aprendeu com 0 jogo?

3) Quao envolvente foi 0 jogo?

4) Seu nivel de engajamento mudou (aumentou ou diminuiu) em algum ponto do jogo?
Se isso aconteceu, por qué?

5) O que — se houve alguma coisa — vocé considerou confuso ou dificil de compreender
enguanto jogava?

6) Qual, em suas proprias palavras, era o objetivo de aprendizagem do jogo?

7) Que informacdo vocé gostaria de possuir ao jogar o jogo?

8) O que vocé achou do design do jogo, incluindo todos os elementos que o compem?

O segundo play teste do jogo ‘Jornalistando’ foi planejado para o més de margo
de 2020. No entanto, esse periodo coincidiu com a fase critica da pandemia de Covid-19,
e a consequente suspensao de atividades, imposta pelos decretos de lockdown. Diante do
imprevisto, reorganizou-se a forma de aplicagdo tanto do play teste do jogo, como do

focus group de avaliacdo, optando-se pela realizacéo de todo o processo de forma online,
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com o uso das tecnologias disponiveis.

A vista disso, primeiro o link do jogo foi enviado, via aplicativo de mensagens
whatsapp, para todos os membros do grupo selecionado. O grupo teve 48 horas para jogar
0 ‘Jornalistando’, quantas vezes quisesse jogar. Em seguida, terminado o tempo
inicialmente combinado, todos os participantes, e a moderadora, encontraram-se em uma
reunido online na Plataforma Zoom, momento em que as perguntas foram apresentadas a
cada um dos participantes que, em média, tiveram 60 minutos para responder. A analise
foi baseada na interpretacdo das sentencas dos respondentes, tendo como base a
sistematica codificacdo através da analise de contetido, sendo que para otimizacdo do
processo de coleta dos dados, a reunido foi gravada e depois as respostas foram analisadas

uma a uma. Na Tabela 26 apresentam-se os resultados.

Tabela 26 — Resultado do focus group do segundo play teste do jogo ‘Jornalistando’

PERGUNTAS RESULTADOS
1. Que palavras melhor descreve sua e Viciante 73%
experiéncia de jogo? e Interessante 17%
e Divertida 10%
2. Vocé considera que aprendeu com o e Sim 48%
jogo? e Bastante 50%
e Nao 2%
3. Quéo envolvente foi 0 jogo? e Muito 100%
envolvente
4. Seu nivel de engajamento mudou e Ojogo
(aumentou ou diminuiu) em algum prendeu a 97%
ponto do jogo? Se isso aconteceu, por minha
qué? atencdo do
inicio ao fim
e A minha
atencgéo
diminuiu 3%
quando
comecei a
errar as
respostas
5. O que — se houve alguma coisa — vocé e Néotive
considerou confuso ou dificil de problemas 100%
compreender enquanto jogava? para
compreender
nenhuma
fase do jogo
6. Qual, em suas proprias palavras, era o e FEtapasdo 100%
objetivo de aprendizagem do jogo? processo de
construgéo
da noticia
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7. Que informagdo vocé gostaria de e N&o senti 100%
possuir ao jogar o jogo? falta de nada.

8. O que vocé achou do design do jogo, e Excelente 76%
incluindo todos os elementos que o e Interessante 24%
compdem?

Fonte: Autora.

Considera-se que os resultados obtidos com o segundo play-teste do jogo
‘Jornalistando’ reforcaram os pontos avaliados no primeiro teste. Assim sendo, observou-
se que o0 ‘Jornalistando’ promoveu a motivacdo, o envolvimento, percecdo de
aprendizagem, concentracdo e desejo de continuar jogando. Também se percebeu que as
mudangas inseridas no design do jogo, com a inclusdo de recursos que promoveram uma
maior interatividade com o usuario, contribuiram para a melhoria do produto. Portanto,
com esses resultados partiu-se para a Fase 4 do processo de producéo, com a validacéo
do modelo final e inclusdo do jogo ‘Jornalistando’ em um servigo de distribuicdo digital

de jogos, para facilitar o acesso ao mesmo atraves de smartphones.

Para escolha do servico de distribuicdo de produtos digitais é preciso levar em
consideracao os sistemas operacionais em uso — Android e 0 iOS. Conforme ja explicado
nesta tese, o0 jogo ‘Jornalistando’ foi desenvolvido para smartphones do sistema Android.
Esse sistema é baseado no nucleo Linux, e foi desenvolvido por um consércio de
desenvolvedores conhecido como Open Handset Alliance, sendo o principal colaborador
0 Google (Alphabet). Portanto, para a distribui¢ao do jogo ‘Jornalistando’ escolheu-Se 0
Google Play Store?? (ou simplemente Play Store), que € um servico de distribuico digital
de aplicativos, jogos, filmes, programas de televisdo, musicas e livros, desenvolvido e

operado pelo Google. E a loja oficial de aplicativos para o sistema operacional Android.

O processo de incluséo do ‘Jornalistando’ na Play Store consistitu em trés etapas,
durando cerca de 40 dias. Na primeira etapa foi feita a solicitacdo de inclusdo, com o
preenchimento de dados exigidos pela plataforma e pagamento da licenca de hospedagem,
U$ 28,00 (vinte e oito dolares); a segunda etapa foi 0 envio do jogo para avaliacdo da
equipe gestora da Play Store. O processo de avaliagdo consiste basicamenteem uma
analise para verificar se o produto atende as regras estabelecidas pela Play Store,se néo for
apontada nenhuma restricao, inicia-se a fase final — liberagdo do produto na plataforma.
E importante ressaltar que a Play Store oferece as opcdes de distribuicdo do

22 Google Paly Store: https://play.google.com/store
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produto de forma gratuita ou paga. No caso do ‘Jornalistando’, ele atendeu a todas as
exigéncias de carater técnico e normativo da plataforma, e por se tratar de um produto de
carater cientifico, foi disponibilizado apenas para downloads gratuitos. A Figura 19 ilustra
a tela de disponibilizagdo do jogo ‘Jornalistando’ na Play Store.

Figura 20 — Tela de apresentacdo do jogo ‘Jornalistando’ na Play Store.
C Qi ¢ Q i
Jornalistando & e
‘ ﬂ s o e scavaignac@gmail.com.br
el Sobre este jogo 2

Aprimore suas técnicas jornalisticas.

Avaliar este app

Dé sua opiniio Educativo
S.0% u = Mais de 100
‘ 7_ Clagsnﬁcocao Downlonds
Escreva uma resenha avaliacdes ) ik

Jornslistands

Contato do desenvolvedor v

Sobre este jogo -2

Aprimore suas técnicas jornalisticas.

Educativo Seguranca dos dados ¥

Fonte: Reproduzido a partir da Play Store.

Com a versdo final do ‘Jornalistando’ pronta, partiu-se para o planejamento da sua
aplicacdo, avaliacdo e validacdo do modelo, que corresponde as fases 7 e 8 da pesquisa
(Vide Figura 10). Vale ressaltar que, a avaliacdo do produto visou verificar se ele gerou
os resultados desejados. Existem diversos modelos que podem ser utilizados para avaliar
jogos educacionais digitais. Dessa forma, os eixos tedricos que fundamentaram a

avaliagéo do jogo ‘Jornalistando’ s&o descritos na Tabela 27.
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Tabela 27 — Eixos teoricos da avaliacdo do jogo ‘Jornalistando’.

Caracteristicas Referénciais Tedricos
AvaliacGes baseadas na percecédo dos alunos Nivel 1 do modelo de
avaliacdo de treinamentos
de Kirkpatrick
(1994 apud Savi, 2011).
Avaliacao do nivel de motivacéo dos jogos Modelo motivacional ARCS
desenvolvido por Keller (2009).
Avaliacdo da experiéncia do usuario com jogos Modelos para avalia¢do da
experiéncia do usuario em
da jogos (Savi, 2011).
experiéncia

do usuario com 0s jogos

Avaliacdo da aprendizagem proporcionada com jogos Principios da Taxonomia de
Bloom (1956).

Fonte: Elaborado pela Autora a partir de Savi (2011).

O Modelo de Avaliacdo de Kirkpatrick (1994) prevé quatro niveis: Reacdo,
Aprendizagem, Comportamento e Resultados. No entanto, Savi (2011) utiliza apenas o
primeiro nivel para embasar o Modelo de Avaliacdo de Jogos Educacionais. Dessa forma,
a base norteadora do Modelo de Savi é justamente perceber a reacdo que o aprendiz ou
jogador teve em relacé@o ao jogo educativo, no caso o jogo ‘Jornalistando’. Assim sendo,
a avaliacdo proposta por Savi (2011) sempre vai considerar a reacdo do aluno ao jogo

educativo.

O modelo ARCS (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction) tem o objetivo
de empregar estratégias motivacionais no projeto de materiais educacionais (Keller,
2009). Essa estratégia esta diretamente ligada a motivacéo para aprender, isto €, o foco é
na interagcdo do aluno com o objeto educacional e seu ambiente de aprendizado. O ARCS
é 0 Acronimo de Atencdo, Relevéncia, Confianga e Satisfagéo:

e ATENCAO: Observa-se a atencdo do aluno, ou seja, se 0 mesmo se manteve atento
durante a utilizagdo do jogo. Refere-se as respostas cognitivas dos alunos aos

estimulos instrucionais (Savi, 2011).

e RELEVANCIA: O aluno deve notar rapidamente que o jogo educacional ira
contribuir satisfatoriamente com o seu aprendizado. O nivel de representacdo e

associacdo que os alunos conseguem perceber entre 0s seus conhecimentos prévios
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e nova informacéo (Keller, 2009) é importante para que o aluno fique focado durante

a utilizacéo do jogo.

e CONFIANCA: O aluno deve sentir seguranca no aprendizado que obteve ao utilizar
0 jogo educacional. Dessa forma, ele tera o incentivo de continuar utilizando. O
sucesso na utilizacdo do material decorrente do proprio esforgo do aprendiz ira

proporcionar a confianca no objeto de ensino (Savi, 2011).

e SATISFACAO: Os alunos precisam ter sentimentos positivos sobre a experiéncia
de aprendizagem, e isso pode vir com recompensas e reconhecimento (Savi, 2011).
O autor recomenda que colocar em pratica o aprendizado obtido ao utilizar o jogo
educacional é muito importante para proporcionar uma sensacdo de satisfacéo

adequada ao aprendizado.

Para Savi (2011), medir a experiéncia do usuario ndo é simples, pois o conceito
de “experiéncia” ¢ dificil de ser descrito e assimilado. Entdo, o autor propde entender a
experiéncia do usuario em jogos a partir dos elementos de interacdo que a constituem,
como por exemplo, diversdo, imersdo, desafio, etc. Assim sendo, considerou-se trés
conceitos de Experiéncia do Usuario que, segundo Savi (2011), devem constar no Modelo

de Avaliacdo de Jogos Educacionais:

e IMERSAO: Todos o0s bons jogos levam o jogador a ter uma experiéncia de profundo
envolvimento (Savi, 2011). Dessa forma, a avaliagdo deve observar o qudo imerso o

aluno esteve durante a utilizagdo do jogo ‘Jornalistando’.

e DESAFIO: O desafio é um dos aspectos mais importantes nos bons jogos (Savi, 2011).
Ele também esta diretamente ligado a tensdo muito presente em narrativas digitais ndo

lineares.

e COMPETENCIA: A competéncia é uma medida combinada de habilidades do
jogador e sentimentos positivos de eficiéncia (Savi, 2011). Refere-se a sensacao de se
ter todas as habilidades para superar ou dominar os desafios propostos pelo jogo

educacional.

Para avaliacdo da aprendizagem, considerou-se a Taxonomia de Bloom, visto que
essa mesma teoria fundamentou a definicdo dos objetivos de aprendizagem do jogo

‘Jornalistando’, conforme sera explicado no Capitulo VI deste trabalho. Para a avaliacdo
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do ‘Jornalistando’ também utilizou-se a proposta de Savi (2011) que leva em
consideracdo as trés primeiras categorias da teoria original: Conhecimento, Compreensao

e Aplicacéo.

6.3.3 Processo de criacdo e avaliagdo do questionario final

O questionario desenvolvido para a fase final desta tese visou coletar dados
relacionados aos niveis de motivacao, experiéncia do usurio e aprendizagem promovidos

pelo jogo ‘Jornalistando’, conforme demonstrado na Figura 21.

Figura 21 — Esquema de avaliacdo do jogo ‘Jornalistando’.

Fonte: Autora.

O esquema apresentado na Figura 21 exemplifica os niveis avaliados pelos alunos
através do questionario. No primeiro circulo em amarelo encontra-se o0 nivel base —
‘Reagdo’, objetivo principal da avaliacdo. Para avaliar a reagdo considerou-se, no segundo
nivel, a Experiéncia do Usuario (circulo verde), a Motivacdo (circulo azul), e a
Taxonomia de Bloom (circulo laranja). No terceiro nivel do esquema estabeleceu-se 10
sub-niveis de avaliacdo de satisfacdo de usabilidade do jogo ‘Jornalistando’.

Dessa forma, o questionario foi organizado com 15 afirmacBes avaliativas
fechadas. As 15 assercOes foram avaliadas e pontuadas de 1 a 5, na escala Likert
128



Jogos digitais como método de ensino: uma proposta de
modelo de jogo para o ensino do Jornalismo

(julgamento 1: concordo totalmente, 2: concordo, 3: ndo sei, 4: discordo, 5: discordo
totalmente). A escala de Likert possibilita uma mensuracao qualitativa de eventos com o
reconhecimento de situagcOes contrérias, gradientes e intermediaria; e com o equilibrio de
precisdo e exatidao (Pereira 2004). O questionario foi criado utilizando-se o questionario

eletrénico do Google Docs (https://docs.google.com/forms). Na Tabela 28, demonstra- se

a estrutura do instrumento, de acordo com os niveis e sub-niveis de avaliacao.

Tabela 27 — Estrutura do questionario de avaliacdo do jogo ‘Jornalistando’.

Questao

Enunciado

Nivel de avaliagéo

Sub-nivel de
avaliacdo

Qo1

Q02

Q03

Qo4

Q05

Q06

Q07

Qo8

Q09

Q10

Q11
Q12

Q13

Q14

A utilizacéo do jogo
‘Jornalistando’ foi uma
experiéncia satisfatdria?

Durante a utilizacéo do jogo

‘Jornalistando’ foi possivel

explorar os conceitos relacionados

com a prética da apuracdo de
dados jornalistica?

A narrativa do jogo contribui para

a compreensdo dos procedimentos

da construcédo da noticia?

A interacdo com o jogo

‘Jornalistando’ é facilmente

compreendida?

N&o houve a necessidade de parar
0 jogo diante do surgimento de
obstaculos na interagdo com a
interface.

A narrativa utilizada facilitou na

construcdo do texto final (noticia)?

As explicagdes oferecidas nas

histérias que compdem a narrativa

do jogo foram suficientes para a

finalizacdo do texto da noticia?

Né&o encontrei erros relacionados
ao jogo ‘Jornalistando’ durante o
seu uso desde o inicio até o fim.

A utilizacdo do ‘Jornalistando’
auxiliou no meu aprendizado
sobre sobre os contetidos
abordados no jogo?

A narrativa do jogo é de facil
compreensdo e me manteve
motivada (0) a continuar
utilizando-o.

O conteldo do jogo ajudou a me
manter atento (a) ao jogo.
Considero o jogo um método
eficiente para minha
aprendizagem, em comparagdo a
outros métodos conhecidos.

A utilizacdo do jogo
‘Jornalistando’ refor¢a contetdos
relacionados ao processo de
producdo da noticia?

A utilizacéo do jogo
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Motivacao

Conhecimento

Conhecimento

Motivacao

Motivacdo

Motivacao

Experiéncia

Motivacao

Experiéncia

Experiéncia

Motivacdo

Conhecimento

Conhecimento

Relevancia

Aplicacdo

Compreenséo

Atencéo

Confianca

Satisfacdo

Competéncia

Confianca

Imersédo

Desafio

Relevancia

Compreenséo

Conhecimento
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‘Jornalistando’ contribui para o Conhecimento Aplicacdo
aprendizado sobre Apuracédo e
redacdo da noticia.
Q15 Gostaria de utilizar o jogo para Experiéncia Competéncia

aprender outros contetidos
relacionados ao jornalismo?

Fonte: Autora.

Apbs elaborado fez-se o pré-teste do questionario para sua validagédo. Para tanto,
recorreu-se a analise semantica proposta por Mourdo et al. (2012) e Zerbini et al. (2012).
E importante pontuar que a anélise semantica envolve a compreensdo dos itens do
instrumento de coleta de dados pela populagdo-alvo, ou seja, a populagdo que se destina

0 instrumento, tendo relevancia quanto a inteligibilidade dos itens.

A analise semantica do questionario (Apéndice 02) foi realizada com 10 alunos,
sendo cinco alunos cursando o 1° periodo e cinco cursando o 2° periodo. Optou-se por
utilizar a técnica de enviar o instrumento para dois grupos: o primeiro grupo representou
0 estrato de menor nivel de conhecimento (relacionado ao contetido abordado no jogo),
composto por cinco alunos cursando o primeiro periodo do curso de Jornalismo, e o
segundo grupo compostopor outros cinco alunos, cursando o segundo periodo do mesmo
curso, compondo o grupo de extrato com conhecimento mais elevado (relacionado ao
contetido abordado no jogo). Segundo Mourdo et al. (2012), essa técnica é considerada

uma das mais eficazes na avaliacdo da compreensdo dos itens.

Para essa avaliacdo foi atribuido, enquanto critério de analise do nivel de
compreensdo do item, uma escala variando de 1 a 5, sendo os valores igual ou superior
a 4, a correta compreensdo do item. Concluido o processo de avalia¢do do instrumento,
ndo verificou-se necessidades de alteracdes, assim sendo, manteve-se a versao do
questionario. Partiu-se entdo, para a aprovacdo pelo Comité de Etica da Universidade
Fernando Pessoa (Anexos 01 e 02) e pelo Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa
(Conep), através da Plataforma Brasil (Anexos 03 e 04), que emitiram parecer favoravel
diante do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Anexo 05) apresentadoaos
participantes da pesquisa. Os dois comités também autorizaram a realizacdo da

investigacao proposta no plano metodologico.
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6.4 Resumo do capitulo

Neste capitulo, apresentou-se os procedimentos metodolégicos de um estudo
empirico, descrevendo-se todas as etapas da investigacdo. Também se explicou como o0s

instrumentos de coleta de dados foram construidos, testados e aplicados.

Detalhou-se ainda, 0 processo de desenvolvimento do jogo educacional digital,
desde a concecdo do prototipo até a producgdo da versao final. Abordou-se o planejamento

e execucdo dos play-testes, realizados antes de se chegar a proposta final do jogo.

No préximo capitulo, apresenta-se a proposta do modelo de jogo educacional
digital desenvolvido, descrevendo-se todas as suas etapas.
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CAPITULO VII — ‘JORNALISTANDO’: PROPOSTA E APLICACAO DE UM
MODELO DE JOGO DIGITAL PARA O ENSINO DO JORNALISMO

7.1 Introducéo

Neste capitulo, apresenta-se a proposta de modelo de jogo educacional digital,
com enfase no ensino do jornalismo, desenvolvida ao longo desta investigacdo. Oobjetivo
é disponibilizar uma ferramenta que possa ser utilizada como método auxiliar deensino de
conteudos especificos dos periodos iniciais dos cursos de graduacdo emJornalismo.
Ferramenta esta que esteja mais alinhada ao perfil do publico de estudantes da atualidade
e, também, que possa oferecer ao aluno uma forma mais pratica e ludica para compreender
0 processo de producdo noticiosa, visto que esse contetdo, nosperiodos iniciais do curso,
é trabalhado, quase que exclusivamente, de forma teorica, facto que, muitas vezes,

contribui para a desmotivacao dos alunos.

Para o desenvolvimento do jogo ‘Jornalistando’ levou-se em consideragdo o
arcabouco tedrico sobre 0 uso dos jogos na educacao, além dos modelos que orientam a
criacdo de jogos educacionais digitais, considerando-se que esse tipo de jogo precisa,
acima de tudo, propiciar a aprendizagem. Para tanto, no processo de desenvolvimento
devem ser bem definidos os objetivos de aprendizagem. No caso especifico do
‘Jornalistando’, utilizou-se como base referencial para a definicdo dos objetivos de

aprendizagem, a Taxonomia de Bloom revista.

Ainda neste capitulo, apresenta-se o processo de aplicagédo do jogo ‘Jornalistando’
e 0s resultados da aplicacdo do questionario final, instrumento explicitado no Capitulo
VI. O publico participante do questionario foi formado por estudantes dos 1° e 2° periodos
de cursos de jornalismo de uma instituicdo particular e de duas instituicbes publicas
federais. No total, obteve-se 185 respostas, sendo 100 de alunos da Instituicdo particular,

e 85 das universidades publicas.
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O maior desafio na aplicacdo do questionario verificou-se na fase de retorno dos
dados da primeira etapa de aplicagdo, visto que ocorreu durante o periodo da pandemia
de Covid-19, época em que as aulas estavam acontecendo exclusivamente de forma

remota, devido a necessidade de distanciamento social.

7.2 O contexto da criacéo do jogo educacional digital ‘Jornalistando’

O jornalista é um profissional que deve ter capacidade de entender e cobrir
qualquer tipo de assunto. Os jornalistas precisam comunicar através das fronteiras de
classe, étnicas, politicas e sociais existentes numa sociedade (Traquina, 2013, p. 44).
Provavelmente — de acordo com o ideério da autora desta tese — esta seja a fungdo dos
cursos de jornalismo, ou seja, preparar o futuro jornalista para enfrentar qualquer desafio
que a reportagem lhe apresentar. No entanto, a formacao do jornalista comega muito antes
do aprendente entrar na universidade. Lippman (2008, p. 40) menciona que o0
entendimento do mundo esta relacionado ao mundo em que se esta ligado. O autor
defende que o ser humano aprende a ver o mundo que ele ndo podia ver de forma gradual,

criando na sua cabeca um mundo que vai além do seu alcance.

Dessa forma, se Lippman (2008) ainda estivesse vivo, possivelmente, diria que a
narrativa dos jogos digitais pode produzir um estereétipo de mundo na mente dos novos
jornalistas, criando imagens crediveis além do seu alcance. Do ponto de vista da prética
jornalistica, entende-se que 0s jogos digitais podem criar uma percecao de realidade sobre
diversos assuntos nos jovens jornalistas. O que pode, em tese, inferir conhecimento e

auxiliar na compreensdo do contexto préatico da atividade.

Percebe-se que a pratica jornalistica tem muitas semelhancas com os jogosdigitais,
e talvez a principal seja a busca constante pela novidade. Também € necessario
compreender que muitos jogos digitais (comerciais ou serios) possuem na sua narrativa a
necessidade do jogador explorar determinado local, investigar personagens e situacoes,
cumprir objetivos de forma rapida e objetiva, aprender a sobreviver e se arriscar,conseguir
gerenciar o tempo para realizar determinadas tarefas, etc. Essas e outras habilidades sdo
exigidas diariamente nas redacdes jornalisticas, independentemente do veiculo ou suporte
de comunicacgdo. Entretanto, é percetivel que os cursos de jornalismotém se mostrado

ineficientes para treinar os futuros jornalistas, na medida em que sobre
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diversos suportes, dos mais tradicionais jornais-laboratérios impressos aos mais recentes
exercicios com o jornalismo online, observa-se que ha um esquecimento geral de que a
universidade é um espago de experimentacdo, reflexdo e invengdo conceitual. Tal
constatacdo pode explicar a dificuldade da inser¢do de jogos simuladores nas praticas

académicas dos cursos de jornalismo.

E pertinente salientar que sera necessario que o jornalista do futuro domine o seu
idioma nativo, um segundo idioma e, muito provavelmente, pelo menos uma linguagem
de programacdo. Dado seu carater de Ciéncia Social Aplicada e grande enfoque nas
Ciéncias Humanas, quem procura o jornalismo, ainda hoje, o vé como uma profissao
cheia de glamour. A idealizacdo da profissdo, feita principalmente pelo cinema, acaba
identificando o profissional como um tipo de super-herdi, cheio de poderes, encarnado na
identidade secreta de Clark Kent. E quem néo gostaria de ser esse homem ou mulher cheio
de poderes? Entretanto, a realidade demonstra que o estudante de jornalismo chega ao
mercado sem a capacitacao técnica — aqui no sentido de tecnologia — necessaria para

atender as demandas impostas pelo mercado.

Nesse contexto, Meditsch (2001) ressalta que € necessario que as escolas de
jornalismo se adequem as tecnologias multimidia. E essencial que o estudante de
jornalismo saia da graduacdo dominando todas as linguagens utilizadas para a veiculacéo
de noticias. Pontua-se ainda, que as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) para 0s
cursos de jornalismo no Brasil preveem a formacdao de profissionais capazes de realizar o
processo de apuragdo, construcdo e disseminacdo da informacdo considerando aspetos
éticos, técnicos, discursivos e juridicos, uma forma indireta de enfrentar a proliferacdo de

informacdes falsas que surgiram com o que se convencionou chamar de pds-verdade.

7.2.1 A producdo da noticia

A redacdo jornalistica € uma técnica discursiva narrativa que ja esta consagrada e,
antes de se imaginar um jogo educacional para o ensino de uma pratica do jornalismo,
faz-se necessario compreender o jornalismo impresso, situado na tradi¢do dos produtos
culturais impressos, que resultam de uma longa historia. Nesse sentido, € possivel notar
que a estrutura grafica dos jornais impressos permanece inalterada e dependente da
novidade diaria de informacGes para sobreviver. Porém, apesar do suporte do discurso
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jornalistico ter mudado do impresso para o digital na Web, a estrutura do texto, em muitos
veiculos online, ainda segue o padrao da Pirdmide Invertida® (Figura 20) como centro do
texto. No entanto, Canavilhas (2014) prop&e para o ambiente digital uma arquitetura onde
a piramide esta deitada (Figura 21). Dessa forma, a noticia se estrutura por niveis de
informacdo ligados por hiperligacGes internas. Assim, o leitor pode seguir diversos

percursos de acordo com seu interesse particular sobre determinado assunto.

Figura 22 — Esquema da Piramide Invertida.
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Figura 23 — Piramide Deitada proposta por Canavilhas (2014).

Fonte: Autora.
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Fonte: Autora.

23 Técnica de estruturacdo de texto jornalistico que visa informar de forma mais clara e

objetiva.
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Porém, o estudante de jornalismo devera continuar sendo letrado para construir
textos jornalisticos que preservem uma ou outra estrutura baseada na piramide invertida
(suporte escrito) ou deitada (suporte Web) e a proposta do jogo ‘Jornalistando’ é

justamente proporcionar um ambiente de treinamento dessas estruturas.

7.2.2 O jogo ‘Jornalistando’

Como o ‘Jornalistando’ € um jogo educacional digital para ensino do jornalismo,
a autora imaginou trés trilhas narrativas com diversos personagens e caminhos possiveis.
A trama central das narrativas refere-se a casos ficticios. A ideia é que o estudante possa
se deparar com situacOes cotidianas da cobertura jornalistica, ter uma nocéo técnica sobre
apuracdo de dados, qualificacdo de fontes e, posteriormente, sobre a redacdo de uma

matéria jornalistica.

A interface grafica da primeira tela do ‘Jornalistando’ foi projetada para sugerir
um ambiente urbano. Para tanto, no plano de fundo foram incluidos elementos gréficos
que simbolizam prédios. Sabe-se que as cores trazem polariza¢des de sentido e podem ser
carregadas de sensacdes positivas ou negativas, conforme o contexto em que sao

empregadas.

Dessa forma, na tela inicial optou-se por utilizar uma mescla de cores com a
predominéncia de tons escuros, remetendo a um cenario noturno. A utilizagdo de tons
escuros também teve como objetivo dar destaque ao nome do jogo, que aparece na parte
central superior da tela, com um efeito de ‘luz’, para chamar a aten¢do do jogador. O
mesmo efeito foi utilizado nos trés botdes que aparecem na tela: “Novo Jogo’; ‘Continuar’

e ‘Créditos’.
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Figura 24 — Tela inicial do jogo ‘Jornalistando’.

Jornalistando

Fonte: Jogo ‘Jornalistando’ (2022).

Os botbes presentes na tela inicial demarcam a primeira interface do
‘Jornalistando’, ou seja, eles asseguram a coesao entre o jogador e 0 jogo, possibilitando
que o game forneca as informagBes necessarias para 0 usuario jogar, bem como os
recursos para que este execute outras agdes que precisar. Sao elementos de interface
visuais que nao pertencem a narrativa do ambiente do game, mas estabelecem uma relacéo
de interatividade entre 0 jogo e o jogador. Abaixo, descreve-se as funcdes dos botbes da

tela inicial:

e Botio ‘Novo Jogo’ — permite iniciar 0 jogo do seu principio, ou seja, consiste em

uma nova possibilidade de jogada;

e Botdo ‘Continuar’ — permite reiniciar o jogo a partir da fase em que foi parado em

uma jogada anterior;

e Botdo ‘Créditos” — permite verificar as informagdes relacionadas com 0s
desenvolvedores do jogo. Esse botéo foi inserido para atender as normas do servico
de distribuicao escolhido, Play Store, no que se refere a protecéo dos direitos autorais

do jogo, conforme ilustra a Figura 25.
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Figura 25 — Tela de Créditos do jogo ‘Jornalistando’.

ornalistando

Um jogo por

Agradecimentos
Inspectord - Ambience

Fonte: Jogo ‘Jornalistando’ (2022).

A segunda tela do ‘Jornalistando’ ¢ a tela de criagdo do avatar, que se constitui
como um dos elementos da narrativa e também como elemento de interatividade. O avatar
¢ a representacdo imagética digital de cada jogador dentro do jogo digital. H& algumas
plataformas que disponibilizam avatares prontos, enquanto outras permitem queeles sejam
personalizados para que possam ficar parecidos com os usuarios dos jogos. Assim, eles
se tornam uma representacdo identitaria do jogador no espago virtual. No caso do
‘Jornalistando’, optou-se por oferecer ao jogador a possibilidade de personalizaro seu
avatar, visto que os avatares nos jogos educativos também sdo uma ferramenta para

aumentar o envolvimento dos aprendentes.

Os avatares podem ser representados de varias maneiras: animais, plantas, objetos,
seres misticos, humanoides, entre outras. Enfim, ha uma grande diversidade de formas
para representa-los, e eles podem ou ndo ser modificados no jogo, a depender da
plataforma. Para o jogo ‘Jornalistando’, a cartela de avatares foi definida a partir de
representagdes humanoides, com o intuito de provocar uma sensacao de identificagdo no

proprio jogo, com o usuério se reconhecendo em seu avatar.

A partir desse propdsito, 0 usuério do jogo ‘Jornalistando’ pode personalizar o seu
avatar de modo que se veja esteticamente representado nele, seja de maneira mais literal
(dando ao avatar seu estilo e sua cor de cabelo, de pele e olhos, por exemplo) ou fazendo
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uma releitura de si, brincando com as cores e estilos (Figura 26). De qualquer forma, esse

exercicio promove processos de identificacdo e uma autorrepresentacéo.

Figura 26 — Tela de personaliza¢do do avatar.

Monte seu
avatar

Fundo < Acessbrio >
Corpo { PRoupas )
Cabelo <Cor do cabelo >
Franja ( Maquiagem >
Olhos < ficulos >
Nariz {  Pintas )
Boca { cor da boca )
< Sombrancetha »

< Barba > <Cor da barba >

ALEATORIO CONFIRMAR

Fonte: Jogo ‘Jornalistando’ (2022).

Apds fazer a personalizagdo (customizacdo) do avatar, a terceira tela do
‘Jornalistando’ permite ao jogador dar nome ao seu avatar (Figura 27), sendo que esse

nome pode ser 0 nome real do jogador ou um ficticio.

Figura 27 — Tela de escolha do nome do avatar.

Escolha seu
nome

Fonte: Jogo ‘Jornalistando’ (2022).
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Esclarece-se que, nos veiculos de comunicagédo, o processo de produgéo da noticia
inicia-se com a chegada das informacdes sobre alguma ocorréncia as redages. Isso pode
acontecer de varias maneiras, dependendo do assunto. No caso de factuais, ocorréncias
mais comuns na dinamica diaria das cidades, essas informac6es hoje sdo rastreadas,
principalmente, com o monitoramento das modernas ferramentas de comunicagéo, tais

como redes sociais e aplicativos de mensagens.

Dessa forma, para simular uma realidade mais préxima a esse processo, criou-se
no ‘Jornalistando” a ALANA — Algoritimo de Localiza¢do de Acontecimentos e Noticias
Avangadas, que € apresentada nas telas quatro, cinco e seis do jogo (Figura 28). A
ALANA tem como proposito rastrear factuais e repassa-los ao jornalista (jogador) para
que ele possa, a partir dai, iniciar o processo de producdo da noticia. Em linhas gerais, a
ALANA opera como um ‘chefe de reportagem’, na medida em que determina os factos

que devem ser cobertos e transformados em noticia.

Figura 28 — Telas 4, 5 e 6 de apresentacdo da ALANA — Algoritimo de Localizacdo de

Acontecimentos e Noticias Avancadas.
flgoritmo de Localizaglo de Acontecimentos filgoritmo de Localizaplo de Acontecimentos

Algoritmo de Localizaplo de Acontecimentos
« Noticias Avangado « Notiolas Avanpado e Noticias Avanpado

Bem vindo! Meu nome € ALANA @ eu
i rtal p

X ecimentos
portal Jornalistando il

Toque na tela para continuar Toque na tela para continuar

Toque na tela para continuar

Fonte: Jogo ‘Jornalistando’ (2022).

A partir da sétima tela, inicia-se o jogo de facto (Figura 29). Nessa tela, mostra-se
na parte central, o simbolo de identificacdo da ALANA. No canto esquerdo superior, 0

jogador visualiza 0 seu avatar, e no canto direito superior a indica¢do de um bénus de 100
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pontos iniciais, conferidos a todos os jogadores.

Na parte inferior da tela, apresenta-se uma barra de visualizacao dos niveis do jogo
(legenda), um total de quatro niveis, identificados por icones. A medida que o jogador vai
avancando no jogo, e mudando de nivel, o icone correspondente ao nivel emque o jogador
se encontra é ativado, ficando como um ponto luminoso na tela. Utilizou- se elementos
de interface visual para estabelecer uma conexéo entre 0 jogo e o jogador, através de

recursos de navegacao.
Figura 29 — Tela 7 do jogo ‘Jornalistando’ — inicio do jogo.

Visualizagdo do Bonus de pontuagdo

avatar ‘ incial

A.L.ANA

Tcones de progressdo
do jogo.

Fonte: Jogo ‘Jornalistando’ (2022).

Na tela oito (Figura 30), o jogador é introduzido ao jogo pelo Algoritmo de
Localizacdo de Acontecimentos e Noticias Avancadas (ALANA), que fornece o
indicativo de um acontecimento que deve ser apurado. A partir dessa indicacéo, o jogador
deve percorrer 0s proximos niveis do jogo, que compreendem as etapas do processo de
construc¢do da noticia. Como o ‘Jornalistando’ foi desenvolvido em trés niveis, o jogador
tem contato com trés acontecimentos diferentes (historias), que sdo apresentados em
niveis distintos: Nivel 1 — Incéndio em um supermercado; Nivel 2 — Assalto a um posto

de gasolina; Nivel 3 — Acidente de transito.
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Para escolha das histdrias que compdem a narrativa do game, buscou-se
fundamentagdo nos valores-noticia®* que sdo utilizados no jornalismo. Nesse sentido,
utilizou-se os valores-noticia de construcdo propostos por Traquina (2008),
considerando-se nesse valor o critério da simplificacdo, que baseia-se na seguinte légica:
quanto mais o acontecimento é desprovido de ambiguidade e de complexidade, mais
possibilidades tem a noticia de ser notada e compreendida (Traquina, 2008).

Figura 30 — Tela 8 do jogo ‘Jornalistando’- indicativo de acontecimento.

Fonte: Jogo ‘Jornalistando’ (2022).

A tela nove conduz o jogador ao inicio do processo de construcao da noticia, que
corresponde ao nivel de ‘Apuracio’ (Figura 31). E neste ponto que o jogo comeca a

trabalhar os conteudos que se referem ao processo de producdo noticiosa.

A interface grafica utilizou a cor azul na tela de partida para remeter a uma
perspetiva de dia. Os elementos de fundo seguem o padrdo de cendrio definido, que
corresponde a um cenario de cidade. No centro da tela foi disponibilizado o botéo
‘APURAR’, que, ao ser clicado, inicia o jogo.

Ainda nessa tela, se observa, na parte inferior, o icone da fase em destaque

24 Critérios que os jornalistas utilizam na selegdo dos acontecimentos, isto é, na decisdo de escolher um
acontecimento como candidato a sua transformacao em noticia e esquecer outro acontecimento (Traquina,
2008, p. 78).
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(luminoso), trata-se de um recurso da interface de usuario (Ul), que assegura a coesdo
entre o jogador e 0 jogo, possibilitando que o game forneca as informacdes necessarias

para o usuario jogar.

Figura 31 — Tela 9 do jogo ‘Jornalistando’ — Apuracéo.

Fonte: Jogo ‘Jornalistando’ (2022).

E importante pontuar que jornalistas veteranos, em especial 0s que exercem a
chefia de reportagem em veiculos de comunicagao, costumam lamentar que 0s cursos de
graduacao em jornalismo ndo preparem os alunos de maneira satisfatoria para apurar bem
a noticia. Muitos jovens recém-chegados ao mercado de trabalho, as redacGes dos
veiculos, demonstram fragilidades em relagéo ao processo de ‘garimpar’ a matéria-prima
da atividade jornalistica, a informacédo que é transformada em noticia. E a experiéncia de
quase duas décadas em sala aula, ajudou ndo sé a compreender essa realidade, mas
também a perceber que, talvez, a génese desse problema resida na maneira como esse

conteudo € ensinado, na maioria das vezes, apenas de forma teorica.

Com base nesse contexto, o nivel da ‘Apuragdo’ do jogo ‘Jornalistando’ foi
desenvolvido tendo como base a premissa de que no jornalismo, construir sentido é
reduzir incertezas. 1sso porque a realidade nunca pode ser contada por inteiro, assim

sendo, noticiar € selecionar fatos para organizar um sentido. E nessa perspetiva, a noticia
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é construida no cuidado com a verificacdo, sobre o alicerce do levantamento de

informacdes.

O processo de apuragdo inicia com a busca por fontes, a escuta destas e a
formulacéo de questionamentos para as mesmas. Esse processo foi inserido na tela 10 do
jogo (Figura 32). Essa tela corresponde a primeira histéria que compde a narrativa do
‘Jornalistando’, que trata de um incéndio em um supermercado. Para iniciar a fase de
“Apuracdo’, sd0 apresentadas ao jogador quatro fontes que estdo supostamente
relacionadas ao acontecimento. Cada uma das fontes foi personalizada por um avatar e
identificada com nome e qualificacdo. Para colher as informac6es, o jogador deve escutar
essas fontes, para isso, clica no botdo ‘Escutar’, e um audio com a fonte falando sobre o

acontecimento é disponibilizado ao jogador.

Figura 32 — Tela 10 do jogo ‘Jornalistando’- relato das fontes.

JS100

Jo3o Batista
Morador vizinho __

Fonte: Jogo ‘Jornalistando’ (2022).

De acordo como o que foi apresentado no Capitulo VI, onde se descreveu o
caminho metodoldgico trilhado nesta tese, 0s objetivos de aprendizagem do jogo
‘Jornalistando’ foram definidos com base na Taxonomia de Bloom revisada. Assim
sendo, é importante pontuar que decidiu-se utilizar o audio para que o jogador tivesse
acesso as informacdes das fontes, para desenvolver a habilidade Lembrar (produzir a

informacdo certa a partir da memoria), que corresponde ao Nivel 1 da Dimensdo do
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Processo Cognitivo. Tal habilidade é fundamental para a boa execucdo do processo de
‘Apuragdo’, visto que, comumente, ao ter contato com as fontes, o jornalista também tem
acesso a muitas informacOes que, posteriormente, precisam ser retomadas para a
organizacao final da noticia. Embora o jornalista disponha de recursos tecnolégicos que
auxiliam na recuperacdo dessas informacdes, € fundamental exercitar a memaoria, uma vez
que esse exercicio pressupde o desenvolvimento de uma outra habilidade importantissima
para o desempenho do jornalismo, a atencdo. Dessa forma, considera-seque essas duas
habilidades sdo trabalhadas na fase de ‘Apuragdo’ do jogo “Jornalistando’.

Logo apods escutar o audio para recolher as informac6es da fonte, o jogador é
conduzido ao préximo desafio através do botdo ‘Selecionar’, que abre as tela 11, 12, 13
e 14 (Figura 33 e 34). Nessas telas séo apresentados seis blocos de informagdes, que estao
relacionadas com as fontes. O jogador deve selecionar, de acordo com 0 que conseguiu
captar dos audios ouvidos, as informacBes correspondentes a cada uma das fontes

apresentadas. Nesse ponto do jogo, mais uma vez, é reforcada a habilidade de lembrar.

Figura 33 — Telas 11 e 12 do jogo ‘Jornalistando’.
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Fonte: Jogo ‘Jornalistando’ (2022).
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Figura 34 — Telas 13 e 14 do jogo ‘Jornalistando’.

JS$300
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Fonte: Jogo ‘Jornalistando’ (2022).

Estéo corretas apenas trés informacdes, e somente se acertar a totalidade, o jogador
é premiado com 100 pontos, recebendo esse feedback na tela 15 (Figura 35). Casoo jogador
ndo consiga concluir o desafio, também ndo podera avancar para 0s proximos niveis do
jogo. Assim, ele podera fazer novas tentativas para conseguir concluir o desafioproposto.
Essa possibilidade alinha-se aos objetivos do jogo ‘Jornalistando’, enquanto ferramenta
de ensino, que é possibilitar ao jogador (aluno) repeticdo das fases para que ocontetdo
explorado possa ser entendido e absorvido.

Figura 35— Tela 15 do jogo ‘Jornalistando’.

Fonte: Jogo ‘Jornalistando’ (2022).
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A maioria das informaces jornalisticas é plural, pois emana de varios tipos de
fontes que o jornalista utiliza com o proposito de reforcar ou confirmar a verdade no relato
dos factos. Portanto, o rigor na apuracdo de informacdes deve partir de uma premissa
bésica, nem sempre considerada: cada informacdo dada pelas fontes s6 deve ser mantida
quando devidamente respaldada. Nesse sentido, hierarquizar as fontes de informacéo,
classifica-las para que se entenda a sua forga, é fundamental na atividade jornalistica. A
Figura 36 representa essa dinamica, pois estabelece uma demarcacéo e inter-relagéo entre
0s tipos, grupos e classes de fontes.

Figura 36 — Matriz da tipificacdo das fontes de informagoes.

Categoria Grupo Acio Crédito Qualificacio
Primdria Oficial Proativa Identificada Confidvel
Secundiria Empresarial Ativa Sigilosa Fidedigna
Institucional Passiva Duvidosa
Individual Reativa
Testemunhal
Especializada
Referéncia

Fonte: Adaptado de Lage (2001).

Como parte do processo de construcdo da noticia, a classificacdo de fontes de
informagao foi outro contetido abordado no jogo ‘Jornalistando’. A tela 16 (Figura 37)
introduz o jogador a nova fase do jogo, onde ele encontra novos desafios, um opcional e

outro obrigatério.

Nessa fase, 0 objetivo a ser alcancado é classificar as fontes de informacdo. Para
dar suporte a esse processo, o0 jogador pode dispor do ‘Verificador’. Utilizando o
“‘Verificador’ € possivel identificar o grau de confiabilidade de cada uma das fontes. No
entanto, para utilizar esse recurso, o jogador terd que pagar 100 pontos por cada

verificacao.

Na verdade, o ‘Verificador’ funciona como um mecanismo de classificagdo das
fontes. A utilizagdo do mesmo ¢ opcional. Utilizando ou ndo o “Verificador’, para
concluir essa fase, 0 jogador devera fazer a ‘Classifica¢ao das Fontes’, acionando o botéo

indicativo dessa meta.
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Figura 37 — Tela 16 do jogo ‘Jornalistando’.

@ i
2

VERIFICADOR

mibe
L) Foll J?
CLASSIFICAR |©
FONTES

2

Fonte: Jogo ‘Jornalistando’ (2022).

E importante pontuar que no processo de producdo da noticia, 0 grau de
confiabilidade atribuida as fontes de informac6es € de extrema importancia, uma vez que
o0 jornalista deve evitar fontes que possam repassar informacGes falsas, o que podera
comprometer todo o processo. Nesse aspeto, em um relato jornalistico de um
acontecimento podem acontecer equivocos, mesmo quando seguidas estritamente as
regras profissionais. No entanto, a distorcdo intencional ou a mentira decorrente de fontes
ndo crediveis, excluem necessariamente um determinado texto da categoria de noticia. Do
ponto de vista do jornalismo, se um texto é produzido sem base factual, ou com a intencéo

de levar seu leitor ao engano, ndo é uma noticia.

Dessa forma, a verificacdo da veracidade de um relato sempre foi crucial para a
crenca no jornalismo, visto que a busca de uma verdade como correspondéncia ou
conformidade ao real sobre factos é um dos principios deontoldgicos do jornalismo,
juntamente ao interesse plblico. E importante pontuar aqui, que a credibilidade ¢ um
predicado epistémico das fontes, pois sdo o0s seus relatos que ganham sentido numa
relacdo intersubjetiva (Lisboa, 2012). Ou seja, para que a credibilidade de um veiculo
jornalistico ou de um relato seja percebida pelo publico é necessario haver uma
correspondéncia entre a credibilidade constituida do primeiro e a credibilidade percebida
pelo segundo (Lisboa, 2012). A credibilidade constituida das fontes de informacéo, sobre

a qual se debruca a credibilidade, esta ancorada em valores, principios e préaticas que
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foram se constituindo historicamente como importantes para a consolidacdo social do
jornalismo, e para a confianca no seu discurso. Esses valores ndo sao imutaveis, porque
incorporam mudancas culturais, sociais e tecnoldgicas. A maioria, porém, séo fruto de
um percurso histérico, concentram grande parte das expectativas que a audiéncia tem

sobre os seus relatos e déo pistas do que o enunciador deve fazer para parecer confiavel.

Com base no mencionado, na tela 17 (Figura 38), o jogador fara a classificagcdo
das fontes de informac&o. Para tanto, o jogo disponibiliza uma espécie de ranking, que
vai do 1°ao 4° lugar, ou seja, da fonte mais confiavel, em termos de credibilidade, a menos
confiavel. Para fazer a classificacdo, o jogador deve fazer a selecédo a partir das fontes que

compdem a histdria, e que aparecem em quadros também disponibilizados na tela.

Figura 38 — Tela 17 do jogo ‘Jornalistando’

lica JS$300
CLASSIFICAGAD

Maorador vizinho Bombeiro
Policial Uigia do bairro

2

Fonte: Jogo ‘Jornalistando’ (2022).

Para efeitos de pontuagdo, o jogador deve preencher todas as posic¢oes do ranking
corretamente. Concluido esse desafio, acumula mais 100 pontos (Figura 39). Caso haja

erro, é possivel fazer nova tentativa.
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Figura 39 — Tela 18 do jogo ‘Jornalistando’.

Fonte: Jogo ‘Jornalistando’ (2022).

Na ultima fase de cada um dos niveis do jogo (Figura 40), o jogador fara a
concluséo do processo de produg&o noticiosa, com a escrita do texto. E aberto o ‘Redator”,

onde o jogador, tendo como referéncia as informacdes coletadas, faz a escrita da noticia.

O ‘Redator’ simula um editor de texto, e disponibiliza sequencialmente as
informacdes que foram coletadas pelo jogador na fase de escuta das fontes. O texto segue
a estrutura do texto noticioso, tendo como referéncia de producéo a técnica da piramide

invertida e priorizando a escrita do lead.

Ap0s concluir o texto, ainda é dado ao jogador a possibilidade de revisar (rever)
e reescrever antes de enviar. Apés o envio, concluida a fase, 0 jogo apresenta a avaliacdo
do texto enviado. Nessa fase final, o jogador tem contato com o conjunto dos contetdos

abordados ao longo de todo o jogo.
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Figura 40 — Telas de finalizagé&o da primeira fase do jogo ‘Jornalistando’.
& uca J$400
REDATOR

REDATOR

Inf c-.'mn-,C-c s
corretas

Pontos obtidos

Nota

Fonte: Jogo ‘Jornalistando’ (2022).

Concluido o desafio de producéo da noticia, o jogo apresenta o feedback final
(placar), disponibilizando a avaliagédo do desempenho do jogador em cada uma das fases
do jogo (Figura 41). E importante ressaltar que o placar é um dos elementos mais
complicados de se criar em um jogo de aprendizagem, pois é preciso alcancar um bom
equilibrio entre a recompensa por habilidades e/ou comportamentos esperados e o
desestimulo a respostas incorretas. Nesse sentido, é crucial a criacdo de um sistema de
pontuacao que seja a0 mesmo tempo justo com os jogadores e de facil compreensdo e

dominio.

O placar do jogo ‘Jornalistando’ foi desenvolvido a partir do mapeamento do
escore (score) de todas as fases e niveis do game. O propésito foi criar um sistema de
pontuacdo simples para ndo interferir no processo de aprendizagem, e que pudesse
fornecer um indicativo do desempenho do jogador ao longo do game. Partiu-se do
pressuposto de que ha relagdo entre o feedback e a aprendizagem dos estudantes, uma vez
que possibilita que ele acompanhe seu desenvolvimento, reconhega as suas fragilidades e
potencialidades, e identifique aspetos que necessita melhorar para alcancar os objetivos
de aprendizagem.
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Figura 41 — Telas de placar final do jogo ‘Jornalistando’.

Resultados
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SuperCompras 1002
Parabénst Continue
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Fonte: Jogo ‘Jornalistando’ (2022).

Como ja mencionado neste capitulo, o jogo ‘Jornalistando’ foi desenvolvido em
trés niveis, sendo que cada nivel apresenta quatro fases. Acima foram descritas eilustradas
(prints da tela) as fases do Nivel 1, que referem-se a primeira histéria que compde a
narrativa do game. Os demais niveis seguem a mesma estruturacdo do nivel descrito, por
essa razdo, resolveu-se ndo descrevé-las para ndo se tornar repetitivo, visto que se
considerou que a descricdo feita propicia a compreensdo completa da proposta

desenvolvida para o jogo.

7.3 Contexto da aplicacdo e avaliacdo do jogo 'Jornalistando’

A aplicacéo e avaliacdo do jogo ‘Jornalistando’ estavam previstas para acontecer,
inicialmente, no primeiro semestre de 2020, mais precisamente no periodo de abril a
junho. No entanto, devido ao inicio da pandemia da Covid-19, que atingiu 0 mundo todo,
esse planejamento teve que ser totalmente alterado, tanto no que se refere ao periodo

programado, como a forma de aplicacdo e avaliagdo do jogo.

No Brasil, comegou-se a ter as primeiras informac6es sobre a pandemia de Covid-

19 no final de dezembro de 2019, quando a imprensa noticiou sobre varios casos de
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pneumonia na cidade de Wuhan, provincia de Hubei, na Republica Popular da China,
causada por uma nova variante de coronavirus gque, até entdo, nao havia sido identificada

antes em seres humanos.

Em 30 de janeiro de 2020, a Organizacdo Mundial da Saide (OMS) declarou que
0 surto do novo coronavirus se constituia em Emergéncia de Saude Puablica de
Importéncia Internacional (ESPII) — o mais alto nivel de alerta da Organizagéo, conforme
previsto no Regulamento Sanitario Internacional. Em 11 de marco de 2020, a COVID-19
foi caracterizada pela OMS como uma “pandemia”, termo que se refere a distribuicao
geografica de uma doenca, e a existéncia de surtos da COVID-19 em varios paises e
regides do mundo. A partir de entdo, o virus se espalhou rapidamente, exigido medidas
severas para tentar conté-lo, entre elas o fechamento das escolas e universidades, facto
registrado em 17 de marco de 2020.

No primeiro momento, ap6s o fechamento das instituicbes de ensino, pensou-se
que essa situacdo fosse passageira, no entanto, com o agravamento da pandemia e a
decretacdo de lockdowns® em varios estados brasileiros e, também, em varios paises,
percebeu-se a necessidade de implementar estratégias para garantir a continuidade das
atividades escolares e académicas, mesmo diante da necessidade de isolamento social. A
alternativa encontrada pelas institui¢oes de ensino foi passar a oferecer as aulas de forma
remota, utilizando as tecnologias apropriadas disponiveis. Dessa forma, milhares de
alunos e professores brasileiros, de instituicGes publicas e privadas, de todos os niveis de
ensino, passaram a se relacionar, exclusivamente, através de telas de computadores ou de

smartphones, durante exatos 18 meses.

Diante do cenario descrito acima, e como ja comentado no inicio deste capitulo,
os processos de aplicagdo e avaliagdo do jogo ‘Jornalistando’ também tiveram que se
adequar a nova realidade, sendo assim, a partir do novo planejamento, o processo de

aplicacdo foi dividido em duas etapas, conforme Figura 42.

% Protocolo de isolamento que geralmente impede o movimento de pessoas ou cargas (Wikepédia, 2022).
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Figura 42 — Etapas de aplicacdo do jogo ‘Jornalistando’.

1Y)
-
Universidade Ceuma: Universidade Federal Universidade Federal 3’
outubro de 2020 do Maranhio: de Ouro Preto: o
novembro de 2020 novembro de 2020 P
Processo online Processo online Processo online E
§e)
W
n
®
(o]
c
e
Q.
)
m - -
g Universidade
B Ceuma: setembro de

2021

Processo presencial

Fonte: Autora.

Conforme demonstrado na Figura 42, a primeira etapa do processo de aplicacéo
do jogo ‘Jornalistando’ envolveu trés instituicbes de ensino superior — sendo uma
particular e duas publicas, e foi realizada de forma online, uma vez que, conforme ja
comentado, aconteceu no periodo em que as aulas estavam sendo ofertadas
exclusivamente de forma remota. A segunda etapa envolveu apenas uma das instituicdes,
a particular, e foi realizada apds o retorno das aulas a modalidade presencial, no segundo

semestre de 2021.

7.3.1 Primeira Etapa de aplicacéo do jogo ‘Jornalistando’

A primeira etapa de aplicagédo do jogo ‘Jornalistando’ aconteceu durante 0s meses
de outubro e novembro de 2020, com quatro turmas do curso de jornalismo da
Universidade Ceuma (Séo Luis — Ma - Brasil), duas turmas do curso de jornalismo da
Universidade Federal do Maranhdo (Sdo Luis — Ma — Brasil) e uma turma do curso de
jornalismo da Universidade Federal de Ouro Preto (Ouro Preto — Minas Gerais - Brasil),
conforme descrito na Tabela 29. Em todas as turmas adotou-se a mesma metodologia de

aplicacao.
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Tabela 29 — Descri¢cdo da amostra

Instituicdo de NUmero de Total de Alunos Periodo do
Ensino turmas aplicadas Curso

Turma 01 25 1° periodo

Universidade Ceuma 04 Turma 02 30 2° periodo
Turma 03 25 1° periodo
Turma 04 20 2° periodo

Universidade Federal Turma 01 15 2° periodo

(lonFk/IAaAranhao i 02 Turma 02 20 1° periodo

Universidade Federal Turma 01 18 2° periodo

de Ouro Preto 01

(UFOP)

Fonte: Autora.

De acordo com o apresentado na Tabela 4, nessa primeira etapa, 0 jogo
‘Jornalistando’ foi aplicado em sete turmas, atingindo um total de 153 alunos. Como o
objetivo da aplicacdo era avaliar o jogo como método auxiliar de ensino dos contetidos
relacionados ao processo de producao da noticia, todos 0s alunos participantes ja haviam

concluido o estudo desses contelidos.

O contato com os alunos participantes deu-se através das plataformas Teams?®, da
Microsoft, e Google Meet?’, plataformas que foram utilizadas pelas instituicdes de ensino
para oferta das aulas remotas. O processo de aplicacao do jogo foi desenvolvido em duas
fases: primeiro foi realizada uma reunido online com os alunos das turmas selecionadas
para apresentacdo da pesquisa e do jogo. Também foi explicado que nenhum dos alunos
era obrigado a participar, e que a atividade ndo teria carater avaliativo. Foi esclarecido
ainda, que apenas alunos portadores de smartphones com sistema Android poderiam
participar, visto que ndo foi possivel desenvolver o jogo para dispositivos iOS. Em relacéo
a esse aspeto, é importante esclarecer que, do total de alunos descritos na Tabela 4, foram

excluidos aqueles que ndo possuiam smartphones com sistema Android.

Apos essa explanacdo foi apresentado e explicado aos alunos o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (Anexo 05). O Termo foi encaminhado aos
alunos para assinatura, estabelecendo-se um prazo de dois dias para a devolucao. Decidiu-

se ainda, o cronograma de aplicacdo do jogo, montado conforme a disponibilidade dos

% Microsoft Teams: https://www.microsoft.com/pt-pt/microsoft-teams/group-chat-software
27 Google Meet: https://meet.google.com/
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alunos e da pesquisadora, como apresentado na Tabela 30.

Tabela 30 — Cronograma de aplicacéo do jogo ‘Jornalistando’

Instituicdo de Ensino Turma Data da aplicagéo do Plataforma
jogo utilizada

Turma 01 05/10/2020

Universidade Ceuma Turma 02 08/10/2020 Teams
Turma 03 13/10/2020
Turma 04 21/10/2020

Universidade Federal Turma 01 04/11/2020 Google Meet

do Maranhéo Turma 02 09/11/2020

Universidade Federal de Turma 01 19/11/2020 Google Meet

Ouro Preto

Fonte: Autora.

Nas datas marcadas foi aberta uma sala de reunifes nas plataformas e o link foi
enviado ao representante de cada uma das turmas, via aplicativo de mensagens whatsapp.
Os alunos foram orientados a ligar suas cadmaras e permanecer com as mesmas ligadas
durante todo o periodo de utilizacdo do jogo. Inicialmente, fez-se uma retomada rapida
sobre o processo de producéo noticiosa no jornalismo, com o objetivo de situar os alunos
em relagdo aos conteudos trabalhados no ‘Jornalistando’, e disponibilizou-se o link para
o download do jogo. Né&o foi estabelecido um tempo limite para os alunos concluirem o
game, nem determinado o nimero de vezes que o jogo poderia ser jogado. No entanto, foi
solicitado aos alunos que sinalizassem a conclusao da primeira jogada, e se resolvessem
jogar novamente, também avisassem. O objetivo dessa instrucdo foi criar umcritério que
possibilitasse a medicdo do tempo gasto para concluir a primeira jogada, bemcomo o
numero de vezes que os alunos jogaram durante a etapa de aplicacdo. A partir dessas

informacdes, colheu- se os dados mostrados na Tabela 31.

Tabela 31 — Média de tempo de jogo e numero de jogadas.

Instituicdo de Turma Tempo de jogo Ndmero de
Ensino jogadas
10 min 48% 1 8%
gnlvermdade Turma 01 1112 min 40% 5 44%
euma -
13 - 15 min 12% 3 48%
10 min 56,6% 1
Turma 02 11 - 12 min 33,3% 2 53,3%
13 — 15 min 10% 3 46,6%
10 min 60% 1
Turma 03 11 - 12 min 40% 2 48%
13 — 15 min 3 52%
10 min 30% 1 10%
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Turma 04 11 - 12 min 60% 2 25%

13 - 15 min 10% 3 65%

Universidade Turma 01 10 min 53,3% 1
Federal do 11 -12 min 46,6% 2 13,3%
Maranhéo 13-15min | --—-- 3 86,6%
Turma 02 10 min 60% 1 10%

11 -12 min 25% 2 35%

13 -15min 15% 3 55%

Universidade Turma 01 10 min 72,2% 1 5,5%
Federal de Ouro 11 - 12 min 27,7% 2 44,4%
Preto 13-15min | ---—-- 3 50%

Fonte: Autora.

Cada estudante utilizou o seu proprio smartphone para jogar o ‘Jornalistando’. Ao
final da atividade foi disponibilizado o link para acesso ao questionario de avaliacdo do
jogo. De acordo com o que foi detalhado no Capitulo VI desta tese, ressalta-se que o
questionario elaborado teve como objetivo principal avaliar a opinido dos estudantes a
respeito dos niveis de motivacéo, experiéncia do usuério e aprendizagem promovidos pelo

jogo ‘Jornalistando’.

A partir do que foi apresentado acima, conseguiu-se uma ideia geral sobre a
qualidade do jogo educacional desenvolvido. Os resultados das avaliagdes da primeira
etapa de aplicagdo do jogo ‘Jornalistando’ sdo apresentados na sequéncia de graficos a

sequir.

O gréfico 15 apresenta a avaliacdo dos alunos no que se refere a satisfacdo com o
uso do jogo ‘Jornalistando’. Perguntou-se: A utilizagdo do jogo ‘Jornalistando’ foi uma

experiéncia satisfatéria?

Graéfico 15 — Resultados da Questdo 1 do questionario de avaliacdo do jogo.

Ndo sei 0.00%

Discordo 0.00%,

Discordo totalmente 0.00%
Concordo 27.27%,

‘Concordo totalmente 72.73%

Fonte: Autora.
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Sabe-se que um jogo precisa promover uma experiéncia prazerosa ao usuario, pois
é essa satisfacdo que motiva o jogador a jogar. No caso dos jogos educativos, 0s aspectos
satisfacdo/motivacdo podem contribuir positivamente para o aprendizado. Nesse aspecto,
72,73% dos alunos que jogaram o ‘Jornalistando’ concordaram totalmente que o jogo

promoveu uma experiéncia satisfatoria.

O grafico 16 representa a avaliagdo dos alunos no que se refere aos contetdos
trabalhados pelo jogo. Perguntou-se: Durante a utilizagdo do jogo ‘Jornalistando’ foi
possivel explorar os conceitos relacionados com a pratica da apuragdo de dados

jornalisticos?

Grafico 16 — Resultados da Questdo 2 do questionario de avaliacdo do jogo.

N&o sei 0.00%

Discordo 0.00%,

Discordo totalmente 0.00%
Concordo 2.22%,

Concordo totalmente 97.78%

Fonte: Autora.

A apuracdo de informac0es, a investigacdo, é a condicdo que faz um relato ser
jornalistico. Dessa maneira, considera-se a espinha dorsal do trabalho jornalistico. Com
base nessa realidade, a trilha narrativa do jogo ‘Jornalistando’ foi dividida em trés
histdrias, e é a partir dessas historias que o jogador colhe as informac6es necessarias para
a construcao da noticia, ou seja, exercita a pratica da apuracdo. De acordo com os dados
disponiveis no grafico 2, observa-se que 73,47% dos alunos que testaram o
‘Jornalistando’ concordaram totalmente que o game explora o0s conceitos relacionados a

pratica da apuracdo jornalistica.

No gréfico 17 apresenta-se a avaliagdo dos respondentes com relagdo as
contribuigdes da narrativa do jogo ‘Jornalistando’. Perguntou-se: A narrativa do jogo

contribui para a compreensdo dos procedimentos da construgdo da noticia?
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Grafico 17 — Resultados da Questdo 3 do questionario de avaliacdo do jogo.

N3o sei 0.00%
Discordo 0.00%,

Discordo totalmente 0.00%

Concordo 2.04%,

Concordo totalmente 97.96%

Fonte: Autora.

A narrativa nos jogos é composta por histdrias que existem para atrair o jogador a
progredir no jogo. Portanto, quanto mais envolventes forem as narrativas, mais
significativo pode tornar-se o elo entre 0 jogo e o jogador, e no caso especifico dos jogos
educativos, tal fato pode contribuir para aprendizagem. No tocante ao jogo
‘Jornalistando’, os dados apresentados no grafico 17 mostraram que 72,73% dos alunos
concordam totalmente que a narrativa do jogo contribuiu para a compreensdo do processo

de construcao noticiosa.

O grafico 18 explicita os resultados da avaliacdo dos respondentes no que
concerne a compreensao do jogo. Perguntou-se: A interacdo com o jogo ‘Jornalistando’

é facilmente compreendida?

Grafico 18 — Resultados da Questdo 4 do questionario de avaliacdo do jogo.

Discordo 0.00%
Discordo totalmente 0.00%,
Néo sei 9.09%.

Concordo totalmente 40.40%

Concordo 50.51%

Fonte: Autora.

No processo de desenvolvimento de jogos educacionais digitais a interacdo pode

ser trabalhada de forma direta ou indireta, através de mecanismos como competicéo,
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cooperacdo e colaboracdo, ou ainda, através de alguma combinacdo desses processos.
Nesse sentido, os elementos da mecanica do jogo se constituem no principal ponto de
interacdo. No que diz respeito a facilidade de compreender a interacdo do jogo
‘Jornalistando’, os dados apresentados no grafico 18 revelaram que a opinido dos alunos
ficou equilibrada entre o nivel de concordancia total, 40,40% dos alunos, e a
concordancia, 50,51% dos alunos. Observando-se ainda, que 9,09% dos alunos néo

souberam avaliar.

No grafico 19 ilustra-se a opinido dos alunos a respeito da seguinte afirmacao:
N&o houve a necessidade de parar o jogo diante do surgimento de obstaculos na interacao

com a interface.

Grafico 19 — Resultados da Questdo 5 do questionario de avaliacédo do jogo.

Discordo totalmente 0.00%

Concordo 31.31%

Concordo totalmente 68.69%

Fonte: Autora.

Observa-se que a questdo 5 também se refere a aspetos relacionados a
interacdo/interface do jogo ‘Jornalistando’. Especificamente, a questdo trata do
aparecimento de bugs que pudessem levar ao rompimento da interacdo com a interface
do jogo. Nesse aspeto, a avaliacdo dos alunos foi positiva, com 68,69% com concordancia

total, e 31,31% com concordancia.

O gréafico 20 também tem como enfoque a narrativa do jogo. Nesse sentido, revela
a opinido dos respondentes a seguinte pergunta: A narrativa utilizada facilitou na

construgéo do texto final (noticia)?
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Grafico 20 — Resultados da Questdo 6 do questionario de avaliacdo do jogo.

Discordo 0.00%
Discordo totalmente 0.00%,
Néo sei 9.09%

Concordo totalmente 40.40%

Concordo 50.51%

Fonte: Autora.

Os resultados apresentados no grafico 20 refor¢cam a avaliacdo positiva dos alunos
no tocante a narrativa do jogo. Na questdo especifica, 40,40% concordaram totalmente
que a narrativa facilitou o cumprimento do desafio final proposto pelo jogo — construcao

da noticia. Ja 50,51% concordaram e 9,09% n&do souberam avaliar.

O gréafico 21, refere-se a forma como a narrativa do game contribui para a
concluséo do desafio final do jogo. Nesse sentido, apresenta a opinido dos alunos ao
seguinte questionamento: As explicacGes oferecidas nas histérias que compdem a

narrativa do jogo foram suficientes para a finalizacdo do texto da noticia?

Graéfico 21 — Resultados da Questdo 7 do questionario de avaliacdo do jogo.

Né&o sei 0.00%

Discordo totalmente 0.00%
Concordo 18.18%.

]

Concordo totalmente 81.82%

Fonte: Autora.

Os dados do grafico 21 também reforcam a opinido dos alunos em relagdo a
narrativa do jogo, mais especificamente, as contribui¢fes das historias que compdem a
narrativa para a conclusdo do desafio final do jogo. E importante frisar que é na historia

que se encontra a finalidade geral do game. Nesse sentido, esse elemento € um dos
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responsaveis pelo nivel de imersao que o0 jogo proporciona ao jogador. No que se refere
ao ‘Jornalistando’, 81,82% dos alunos concordaram totalmente que as explicacGes

oferecidas nas histérias do jogo foram suficientes para a finalizagéo do texto da noticia.

No grafico 22 sdo apresentadas as opinides dos respondentes sobre erros durante
0 uso do jogo. A avaliacdo foi feita tendo como base a seguinte afirmacao: N&o encontrei

erros relacionados ao jogo ‘Jornalistando’ durante o seu uso desde o inicio até o fim.

Gréfico 22 - Resultados da Questdo 8 do questionario de avalia¢do do jogo.

Nao sei 0.00%
Discordo 0.00%,
Discordo totalmente 0.00%,

Concordo totalmente 45.45%

Concordo 54.55%

Fonte: Autora.

O processo de construcdo de jogos educacionais digitais é complexo, uma vez que
envolve varias etapas que precisam ser pensadas e planejadas a nivel de software e de
hardware. Assim, ndo importa quanto design e quanto cuidado se invista na criacdo do
jogo, pois os verdadeiros feedbacks somente surgem quando outras pessoas experienciam
0 game. Nesse sentido, os dados apresentados no grafico 22, revelam que 0 jogo
‘Jornalistando’ ndo apresentou problemas que comprometessem a progressao do game.
Tal constatacdo é validada pela avaliacdo positiva de 45,45% que concordaram
totalmente com a afirmacao feita na questéo 8, referente a auséncia de erros, e de 54,55%

que concordaram.

No grafico 23 ilustra-se a opinido dos alunos sobre a seguinte pergunta: A
utilizacdo do ‘Jornalistando’ auxiliou no meu aprendizado sobre os conteudos abordados

no jogo?
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Grafico 23 — Resultados da Questdo 9 do questionario de avaliacdo do jogo.

N&o sei 0.00%
Discordo 0.00%,
Discordo totalmente 0.00%

Concordo 31.31%

\Concordo totalmente 68.69%

Fonte: Autora.

O objetivo de todo jogo educacional é possibilitar a aprendizagem. E isso deve se
refletir, principalmente, na percecdo do jogador. Ou seja, uma das formas de se constatar
se 0 jogo educacional cumpriu o seu objetivo primario é quando o jogador percebe que
aprendeu a partir do uso do game. A questdo 9 inqueriu os alunos sobre esse aspeto. Os
resultados foram positivos, com 68,69% dos respondentes concordando totalmente que
aprenderam o contetdo trabalhado com o uso do jogo. Em complemento, 31,31% dos

alunos também concordaram.

O gréfico 24 apresenta a avaliacdo dos respondentes diante da afirmacdo: A
narrativa do jogo é de facil compreensdo e me manteve motivada (0) a continuar

utilizando-o.

Grafico 24 — Resultados da Questdo 10 do questionario de avaliacdo do jogo.

Discordo totalmente 4.08%
Discordo 4.08%._,
Nao sei 0.00%__~4

Concordo totalmente 45.92%

Concordo 45.92%

Fonte: Autora.

Como ja mencionado anteriormente, uma narrativa que promova a motivacao dos

alunos é um atributo importante quando se trata de jogos educativos, visto que quanto
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mais motivado o jogador estiver, maior serd o seu nivel de imersdo no jogo. E numa
atividade de aprendizagem, o engajamento é mensurado por quéo envolvido um aprendiz
se torna. Dessa forma, dindmicas complexas demais tendem a frustrar os jogadores e
distrai-los daquilo que precisam aprender. Em relagéo a esse aspeto, em relacdo ao jogo
‘Jornalistando’, observou-se avalia¢Oes positivas desse aspeto, visto que 45,92% dos
alunos concordaram totalmente e concordaram que a narrativa do jogo € de fécil
compreensdo, atributo que colaborou para a motivacdo e, consequentemente, para a
vontade de continuar utilizando o jogo.

O conteudo abordado no jogo foi avaliado com base na seguinte afirmacdo: O
conteudo do jogo ajudou a me manter atento (a) ao jogo. O grafico 25 explicita a opinido

dos respondentes.

Grafico 25 — Resultados da Pergunta 11 do questionario de avaliacdo do jogo.

N&o sei 0.00%

Discordo 0.00%,

Discordo totalmente 0.00%
Concordo 18.18%.

]

Concordo totalmente 81.82%

Fonte: Autora.

O processo de ensino e estudo, muitas vezes, parece cansativo e tedioso aos
alunos. Dai a necessidade de buscar metodologias envolventes para repassar 0S
conteudos. Os resultados apresentados no grafico 25 confirmam tal afirmacéo, na medida
em que 81,82% dos respondentes concordaram totalmente que o conteddo do
‘Jornalistando’ conseguiu manté-los atentos. No que diz respeito a esse resultado, liga-
se, principalmente, ao meio utilizado para apresentar o contetido, no caso o jogo. Logo, é
fato que, quando bem utilizados, os recursos didaticos digitais contribuem para

aprendizagens mais significativas e prazerosas.

No grafico 26 apresenta-se a avaliacdo dos alunos diante da afirmacdo: Considero
0 jogo um método eficiente para minha aprendizagem, em comparagdo a outros métodos

conhecidos.
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Gréfico 26 —Resultados da Questdo 12 do questionario de avaliacdo do jogo.

N&o sei 0.00%
Discordo 0.00%,
Discordo totalmente 0.00% Concordo totalmente 50.00%

Concordo 50.00%

Fonte: Autora.

Apesar de ndo haver um consenso sobre como exatamente as pessoas aprendem,
quase todas as teorias reconhecem que os aprendizes devem se envolver no processo. E,
embora as vezes seja possivel que a aprendizagem em si seja um fator de motivacédo para
0 envolvimento, muito do que as pessoas precisam aprender, especialmente nos ambientes
de ensino, ndo é um fator de motivacdo intrinseca para a maioria. E justamente nessa
constatacdo que a aprendizagem baseada em jogos digitais se fundamenta e estabelece as
suas premissas — juncao da aprendizagem séria ao entretenimento interativo, utilizando
um meio empolgante — os jogos digitais para aprendizagem. Reforgando esse contexto,
tem-se a percecao de que as criangas, adolescentes e jovens adultos de hoje — as geragoes
Y e Z, ndo se relacionam tdo bem com métodos tradicionais de ensino, o que os leva ao
anseio por novos meios de aprender, que estejam de acordo como 0 novo mundo, 0 novo

estilo e 0s novos recursos a disposicéo destas geracoes.

Os resultados descritos no grafico 26 reforcam o comentado acima, tendo em vista
que a opinido dos alunos explicita a identificacdo dos mesmos com uma ferramenta nova
para auxiliar na aprendizagem — 0 jogo. Quando inqueridos se consideravam 0 jogo um
método eficiente para a aprendizagem, em comparacao a outros métodos, os resultados
foram positivos e equilibrados, com 50% dos respondentes concordando totalmente e

50% concordando.

O gréafico 27 traz as respostas ao seguinte questionamento: A utilizacdo do jogo

‘Jornalistando’ reforga contetdos relacionados ao processo de producdo da noticia?
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Grafico 27 — Resultados da Questdo 13 do questionario de avaliacao do jogo.

N&o sei 0.00%
Discordo 0.00%,

Discordo totalmente 0.00%

Concordo 2.11%,

Concordo totalmente 97.89%

Fonte: Autora.

E possivel projetar jogos de aprendizagem que abordem os mais diversos
conteudos. No entanto, é fundamental determinar com clareza os objetivos que sepretende
alcancar, e quais necessidades se pretende suprir. Sem essas definicGes, talvez se consiga
até desenvolver jogos bem divertidos, porém, que ndo representem um valor real em
termos de aprendizagem. Em sintese, o projeto de um jogo educacional fundamenta-se na
necessidade percebida e no delineamento do que os aprendizes precisardo saber para

suprir essa necessidade.

Nesse contexto, o processo de planejamento do jogo ‘Jornalistando’ levou em
consideracdo o atual cenario da atividade jornalistica, priorizando as fragilidades
percebidas no processo de producdo noticiosa, em decorréncia dos avangos tecnoldgicos,
de forma especial da popularizacdo da internet, aspetos que implicaram em grandes
transformacdes na comunicacdo. No contexto destas transformacdes, o jornalista vé-se,
cada vez mais, submetido a pressdo do tempo, ao acumulo de trabalho, as limitaces de
pessoal e a nova mentalidade de “chegar em primeiro lugar” que invade a profissio.
Consequentemente deixa-se de lado a “regra” do jornalismo de se documentar, no
processo de elaboracdo da noticia. 1sso causa uma fragilidade na préatica profissional,
principalmente, quando se vive um momento de quebra da hegemonia dos produtores de

informacao.

Dessa forma, no jogo ‘Jornalistando’, conforme ja mencionado neste trabalho,
priorizou-se os conteudos que abrangem todo o processo de producdo da noticia. E o0s
dados apresentados no grafico 27 confirmam que foram adequadamente trabalhados no

jogo, uma vez que na avaliacdo, 54,55% dos respondentes concordaram totalmente que
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0 jogo reforcou esses conteddos, 26,36% concordaram e apenas 9,09% discordaram.
Como o percentual positivo registrado foi de mais de 80% considerou-se que o

‘Jornalistando’ atendeu aos objetivos delineados no planejamento.

Ainda abordando as contribuic¢Ges do jogo relacionadas a aprendizagem, o grafico
28 traz a opinido dos alunos sobre se 0 jogo ‘Jornalistando’ contribuiu para o aprendizado

sobre apuracdo e redacdo da noticia.

Gréfico 28 — Resultados da Questdo 14 do questionério de avaliacdo do jogo.

N&o sei 0.00%
Discordo 0.00%,
Discordo totalmente 0.00%

Concordo 45.45%,

Concordo totalmente 54.55%

Fonte: Autora.

Como a questdo 14 reforca a questdo anterior, os dados explicitados no gréafico 28
reforcaram e complementaram os dados do grafico 27. Nesse sentido, observou-se que a
avaliacdo dos respondentes seguiu um padrdo positivo em relacdo as contribuicdes do
jogo para o aprendizado dos contetidos que compdem o processo de producgdo noticiosa,
especificamente, apuracéo e redacdo da noticia. 54,55% dos alunos afirmaram concordar
totalmente com a contribuig&o, e 45,45% concordaram.

Por fim, o grafico 29 apresenta as respostas dos alunos a seguinte pergunta:

Gostaria de utilizar o jogo para aprender outros contetdos relacionados ao jornalismo?
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Grafico 29 — Resultados da Questdo 15 do questionario de avaliacdo do jogo.

N3o sei 0.00%

Discordo 0.00%,

Discordo totalmente 0.00%
Concordo 22.22%,

Concordo totalmente 77.78%

Fonte: Autora.

Os dados do gréfico 29 reforcam aqueles apresentados e comentados no grafico
26, e revelam que o uso do jogo como método de ensino recebe acolhimento positivo
junto aos aprendizes da atualidade, visto que os jogos digitais, principalmente os
disponiveis para smartphones, fazem parte do dia-a-dia desse publico. Tanto que 77,78%
dos respondentes concordaram totalmente que gostariam de utilizar o jogo para aprender

outros conteudos, e 22,22% afirmaram também concordar com essa possibilidade.

Esclarece-se que, embora o processo de aplicacdo e avaliacdo do jogo
‘Jornalistando’ de forma remota tenha transcorrido dentro dos parametros considerados
satisfatorios, e tenha gerado resultados suficientes para a analise, optou-se por uma
reaplicacdo no contexto presencial, 0 que ocorreu logo apo6s o retorno das aulas a essa

modalidade, mas precisamente, no segundo semestre de 2021.

7.3.2 Segunda Etapa de aplicacéo do jogo ‘Jornalistando’

Para a segunda etapa de aplicagéo e avaliacdo do jogo ‘Jornalistando’ considerou-
se como amostra uma Unica turma do 1° periodo do curso de jornalismo da Universidade
Ceuma (instituicdo particular), com um quantitativo de 32 alunos. O processo foi
realizado ao curso da disciplina de Processos e Técnicas de Jornalismo, disciplina que

aborda os conteudos curriculares introdutérios do curso.

O conteldo referente ao processo de producdo noticiosa foi trabalhado com a
turma ao longo da segunda quinzena de agosto e primeira de setembro de 2021. Dessa

forma, aplicou-se o jogo ‘Jornalistado’ logo ap0os o fechamento do conteudo, ou seja, na
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segunda quinzena do més de setembro de 2021.

Os procedimentos de aplicagdo nessa segunda etapa seguiram 0S MesmMOS
procedimentos adotados na primeira etapa, ja apresentados na se¢do anterior. A diferenca
que registra-se refere-se a observacao direta do processo por parte da pesquisadora, o que
ndo foi possivel na primeira etapa. Também foi solicitado aos alunos que, quando
finalizassem a primeira jogada avisassem, e se resolvessem jogar novamente, também
comunicassem. A exemplo da primeira etapa, essa instrucéo visou estabelecer um critério
para medicdo do tempo gasto para concluir a primeira jogada, bem como o nimero de
vezes que os alunos jogaram durante a etapa de aplicacdo. Os dados coletados estdo

descritos na Tabela 32.

Tabela 32 — Média de tempo de jogo e nimero de jogadas.

Instituicéo de Turma Tempo de jogo Numero de
Ensino jogadas
10 min 58% 1 -
Universidade Turma 01 11 — 12 min 42% 2 44%
Ceuma 13-15min | - 3 56%

Fonte: Autora.

Os resultados das avaliagbes da segunda etapa de aplicacdo do jogo
‘Jornalistando’ sdo apresentados na sequéncia de graficos a seguir. Como as questdes do
questionario ja foram comentadas quando apresentou-se os resultados da primeira etapa
de aplicagdo e avaliacdo, na apresentacdo da segunda etapa, optou-se apenas por
apresentar os gréaficos com os resultados, como forma de se evitar repeticdes.

Gréfico 30 — Questdo 1: A utilizacdo do jogo ‘Jornalistando’ foi uma experiéncia
satisfatoria?

Discordo totalmente 0.00%

Discordo 4.08%,
NEo sei o.oo%,/i
Concordo 22.45%,

Concordo totalmente 73.47%

Fonte: Autora.
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O gréfico 30 representa a avaliacdo da experiéncia do uso do jogo ‘Jornalistando’.
Os dados revelam uma avaliacédo positiva, com percentual de concordancia acima de 95%,

e 4,08% discordancia.

Grafico 31 — Questdo 2: Durante a utilizacdo do jogo ‘Jornalistando’ foi possivel
explorar os conceitos relacionados com a pratica da apuracdo de dados jornalisticos?

Nao sei 0.00%

Discordo totalmente 0.00%
Concordo 7.77%.

oncordo totalmente 92.23%

Fonte: Autora.

Os resultados descritos no grafico 31 foram positivos no que se refere aos
contetidos que compdem a narrativa do jogo. Mais de 95% dos respondentes concordaram
que através do ‘Jornalistando’ foi possivel explorar conceitos relacionados ao processo

de apuragdo jornalistica.

Grafico 32 — Questdo 3: A narrativa do jogo contribui para o entendimento dos
procedimentos da construcdo da noticia?

Né&o sei 0.00%

Discordo 0.00%,

Discordo totalmente 0.00%~
Concordo 2.06%.

= \Concordo totalmente 97.94%

Fonte: Autora.

O gréafico 32 demonstra que 0 jogo ‘Jornalistando’, segundo a opinido dos
respondentes, contribuiu para a compreensao do processo de construcao noticiosa, visto

que os dados revelam uma avaliacéo positiva de 100% dos respondentes.
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Grafico 33 — Questdo 4: A interacdo com 0 jogo ‘Jornalistando’ € facilmente
compreendida?

Nao sei 0.00%

Discordo 0.00%

Discordo totalmente 0.00%
Concordo 12.12%.

“concordo totalmente 87.88%

Fonte: Autora.

No grafico 33 observa-se uma avaliagdo positiva no aspeto facilidade de interacdo

com o0 jogo, com mais de 95% de concordancia positiva.

Grafico 34 — Questdo 5: Nao houve a necessidade de parar o0 jogo diante do surgimento
de obstéaculos na interacdo com a interface.

Concordo 0.00%
N&o sei 0.00%
Discordo 0.00%,
Discordo totalmente 0.00%

Concordo totalmente 100.00%

Fonte: Autora.

Os dados do gréfico 34 explicitam uma avaliagéo positiva do desempenho do jogo
durante a jogada, ou seja, os elementos que compBem a interface do jogo néo
apresentaram problemas. A avaliacéo positiva foi confirmada por 100% dos respondentes.
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Grafico 35 — Questdo 6: A narrativa utilizada facilitou na construcdo do texto final
(noticia)?

Discordo totalmente 0.00%

Concordo 21.30%.

‘Concordo totalmente 75.93%

Fonte: Autora.

Os resultados apresentados no grafico 35 referem-se a avaliacdo positiva da
narrativa do jogo, que segundo mais de 95% dos respondentes, contribuiu para o
cumprimento do desafio final do “Jornalistando’ — construgéo do texto noticioso, um dos

objetivos de aprendizagem do game.

Grafico 36 — Questdo 7: As explicacbes oferecidas nas historias que compdem a
narrativa do jogo foram suficientes para a finalizacéo do texto da noticia?

Discordo totalmente 0.00%

Discordo 1.79%, |
Néo sei 0.00%,
Concordo 20.54%.

‘Concordo totalmente 77.68%

Fonte: Autora.

Os dados do grafico 36 reforcam os dados apresentados no grafico anterior, no
que diz respeito a narrativa do jogo. Novamente esse elemento teve uma avaliagdo
positiva de mais de 95% dos respondentes, no quesito contribui¢bes para 0 cumprimento

do desafio final do jogo.
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Grafico 37 — Questdo 8: N&o encontrei erros relacionados ao jogo ‘Jornalistando’
durante o seu uso desde o inicio até o fim.

Concordo 0.00%

Discordo 0.00%
Discordo totalmente 0.00%

Concordo totalmente 100‘00%/\—‘

Fonte: Autora.

Diante da complexidade do processo de desenvolvimento de jogos educacionais
digitais, mesmo com a aplicacdo de play-testes durante a fase de construcdo, ndo é raro
acontecerem bugs no produto final. 1sso porgque, conforme ja explicado, todo jogo digital
é um sistema composto a partir de uma associacao de software e hardware. Nesse sentido,
0 jogo ‘Jornalistando’ demonstrou um Otimo desempenho, validado por 100% dos

usuarios, conforme os resultados apresentados no grafico 37.

Gréfico 38 — Questdo 9: A utilizacdo do ‘Jornalistando’ auxiliou no meu aprendizado
sobre o processo de producado da noticia?

Discordo 0.00%,

Discordo totalmente 0.00%
Ndo sei 2.02%
Concordo 0.00%.

Concordo totalmente 97.98%

Fonte: Autora.

Como ja destacado nesta tese, 0 objetivo do jogo ‘Jornalistando’ é contribuir para
a aprendizagem de contetdos relacionados ao jornalismo, mais pontualmente, aos
contetidos relacionados ao processo de construcdo da noticia. Os resultados apresentados
no grafico 38 mostram que, para os respondentes, 0 jogo atingiu esse objetivo, na medida

em que esse aspeto teve mais de 97% de avaliagOes positivas.
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Grafico 39 — Questdo 10: A narrativa do jogo € de facil compreensdao e me manteve
motivada (0) a continuar utilizando-o.

Discordo 0.00%

Discordo totalmente 0.00%,
Ndo sei 1.90%
Concordo 9.52%.

‘/\Concordo totalmente 88.57%

Fonte: Autora.

De acordo com o que ja foi discutido neste trabalho, a narrativa de um jogo é um
elemento de grande importancia, pois relaciona-se tanto com a mecénica quanto com a
dindmica central do game. Por essa razdo, a narrativa € um elemento que contribui para a
motivacdo do jogador. Assim sendo, ela precisa ser bem compreendida pelo usuario.
Nesse quesito, 0 jogo ‘Jornalistando’ também obteve mais de 95% de avaliacGes
positivas.

Grafico 40 — Questdo 11: O contetido do jogo ajudou a me manter atento (a) ao jogo.

Discordo 0.00%

Discordo totalmente 0.00%,
Né&o sei 2.00%,
Concordo 0.00%.

Concordo totalmente 98.00%

Fonte: Autora.

Em um jogo digital a atencéo relaciona-se com o nivel de imersédo do jogador.
Tratando-se de jogos educativos, quanto mais imerso o usuario estiver no jogo, mais
possibilidades tem-se desse jogo contribuir para a aprendizagem. E o contetdo trabalhado
no jogo é um aspeto fundamental para esse processo. Os dados do grafico 40 explicitam
que, nesse item (atencdo), o jogo ‘Jornalistando’ obteve um percentual de 98% de

avaliacOes positivas.
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Grafico 41 — Questdo 12: Considero o jogo um método eficiente para minha
aprendizagem, em comparagao com outras atividades.

Discordo totalmente 0.00%
Discordo 0.96%

N&o sei 0.00%,
Concordo 4.81%

“"/\Concordo totalmente 94.23%

Fonte: Autora.

Os dados do grafico 41 confirmam que o jogo é bem aceito pela geracdo de
aprendizes da atualidade, e pode ser um instrumento eficaz quando utilizado como recurso
de ensino no contexto das salas de aulas. Nesse aspeto, o ‘Jornalistando’ teve mais de
95% de avaliacBes positivas, apresentando um nivel baixissimo de negativas, apenas
0,98%. Esses dados também confirmam o elevado nivel de identificacdo que a geragdo

atual tem com 0s jogos.

Gréfico 42 — Questdo 13: A utilizacdo do jogo ‘Jornalistando’ reforca contetdos
relacionados ao processo de produgdo da noticia?

N&o sei 0.00%

Discordo 0.00%

Discordo totalmente 0.00%
Concordo 1.98%

~ ‘Concordo totalmente 98.02%

Fonte: Autora.

Os resultados do grafico 42 s6 reforcam o0 bom desempenho, ja observado, do jogo
‘Jornalistando’ em relagdo ao cumprimento do seu objetivo, com um total de 100% de
avaliagdes positivas relativas as contribui¢fes do jogo no que diz respeito aos contelidos

abordados.
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Grafico 43 — Questdo 14: A utilizacdo do jogo ‘Jornalistando’ contribui para o
aprendizado sobre Apuracdo e redacao da noticia.

Discordo 0.00%,

Discordo totalmente 0.00%
Nédo sei 0.95%
Concordo 4.76%.

“— \Concordo totalmente 94.29%

Fonte: Autora.

Os resultados do grafico 43 complementam e reforcam os dados do grafico
anterior, com mais de 95% de aprovacdo positiva no tocante a colabora¢do do jogo

‘Jornalistando’ para o aprendizado dos contetidos trabalhados.

Grafico 44 — Questdo 15: Gostaria de utilizar o jogo para aprender outros conteudos
relacionados ao jornalismo?

Discordo 0.00%,

Discordo totalmente 0.00%
N&o sei 1.00%,
Concordo 0.00%.

oncordo totalmente 99.00%

Fonte: Autora.

Por fim, os resultados do gréfico 44 reforcam os dados apresentados e comentados
no grafico 41 acerca da identificacdo da geracdo de alunos atuais com o artefacto jogo.
Nesse quesito, 99% dos respondentes concordaram totalmente que gostariam de utilizar

0 jogo para aprender outros contetdos referentes ao jornalismo.
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7.4 Resumo do capitulo

Inicialmente, neste capitulo, apresentou-se a proposta de modelo de jogo digital
para o ensino do jornalismo. Iniciou-se contextualizando o cendrio que deu origem a ideia
de desenvolvimento do jogo ‘Jornalistando’. Em seguida, fez-se uma breve explanacéo
sobre o processo de producdo da noticia no jornalismo. Entendeu-se necessaria essa
explanagdo pelo fato do jogo ‘Jornalistando’ ter sido desenvolvido justamente para

auxiliar no ensino dos conteudos que envolvem esse processo.

Apresentou-se ainda, a descri¢do do jogo, tendo como referéncia o primeiro nivel
do game. Utilizou-se prints das telas do ‘Jornalistando’ tanto como recurso visual como
para melhor explicitar a proposta desenvolvida. Frisa-se que, ao longo do
desenvolvimento do capitulo, também foram feitas referéncias a capitulos anteriores deste

trabalho, como forma de melhor explicar a estrutura do modelo de jogo desenvolvido.

Por fim, detalhou-se os procedimentos de aplicacdo e avaliacdo do jogo
‘Jornalistando’, € mostrou-se 0s resultados da coleta de dados realizada durante a
investigacdo. A apresentacdo da aplicacdo do questionario, respondido por 185 estudantes

de jornalismo, foi realizada questdo por questdo, através da exibicdo dos gréficos.

Na discussdo dos dados, o proximo capitulo deste trabalho de pesquisa, propde a
sua andlise de acordo com 0s objetivos e os resultados obtidos em funcdo da proposta

realizada.
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CAPITULO VIII - DISCUSSAO DOS RESULTADOS

8.1 Introducao

Neste capitulo, apresenta-se a discussao dos dados coletados com a aplicacédo do
questionario. Considera-se que esta foi a fase mais desafiadora do trabalho, visto ser o
momento de relacionar o arcabouco tedrico que fundamentou o estado da arte do trabalho
de pesquisa, com a pratica da aplicacdo do produto desenvolvido, sem também deixar de
fora, a experiéncia da autora, tanto no campo do exercicio profissional do jornalismo
quanto da docéncia. Compreende-se que o tratamento dos resultados alcangados

possibilitara reflexdes mais significativas acerca do objeto da pesquisa.

8.2 Andlise critica dos resultados obtidos no questionario

Os resultados analisados nesta secdo correspondem a 185 respondentes do
questionario, que, como mencionado anteriormente, continha 15 questfes objetivas. Para
melhor organizacdo e compreensdo desta andlise, as questdes ndo serdo tratadas
isoladamente, mas em blocos, seguindo a estrutura apresentada na Figura 42, do Capitulo
V1 deste trabalho.

E de salientar que, no que se refere a jogos educacionais digitais, ndo se considera
suficiente que o0 jogo seja apenas didaticamente adequado e promova a aprendizagem, ele
também precisa ser capaz de motivar os alunos a estudarem e proporcionar uma boa
experiéncia. Dessa maneira, o processo de avaliagdo do jogo ‘Jornalistando’ baseou-se
nos seguintes pontos: percec¢ao dos alunos a respeito dos niveis de motivacao, experiéncia
do usuério e aprendizagem promovidas pelo jogo. Para tanto, conforme detalhado no
Capitulo VI, utilizou-se o Nivel 1 — Reacdo, do modelo de avaliacdo proposto por
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Kirkpatrick (1994), como parametro principal, tendo em consideragéo focar na resposta

dos alunos ao utilizarem um jogo educacional. Para o autor, avaliar a reacdo € como medir

a satisfacdo, e € importante porque ajuda a indicar o quanto eficaz o jogo foi.

Associou-se ao nivel 1 do modelo de Kirkpatrick (1994), o modelo elaborado por

Savi (2011) para avaliar a Experiéncia do Usuéario; o modelo ARCS, proposto por Keller

(2009), para avaliar a motivagéo e, por fim, a Taxonomia de Bloom, para avaliacdo da

aprendizagem, conforme Tabela 33.

Tabela 33 — Parametros de avaliagédo

Nivel 1 do Aspeto avaliado Parametros de O esperado do
modelo de avaliagéo jogo
Kirkpatrick ‘Jornalistando’

Imerséo Promover
envolvimento.
Desafio Ser compativel
B com o nivel de
REACAO e  Experiéncia do usuario habilidades do

Competéncia

Atencéo

Relevancia

e Motivagdo Confianca

Satisfacao

Conhecimento

Compreenséo

e Aprendizagem

Aplicacéo

Fonte: Autora.
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jogador.
Apoiar o
desenvolvimento
de habilidades do
jogador.

Obter e manter a
atencéo.
Contetdo
importante.
Oportunizar
sensacdes de
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aluno.
Importancia e
aplicacdo do que
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Lembrar
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8.2.1 Anélise dos resultados da Experiéncia do Usuario do jogo ‘Jornalistando’.

Os estudos sobre os jogos educacionais digitais apontam que o principal aspeto
que diferencia esses artefactos das ferramentas educacionais comuns é a motivacdo que
eles sdo capazes de promover nos aprendizes. No entanto, este diferencial pode ndo ser
atingido se 0 jogo apresentar uma interface mal elaborada e, consequentemente, uma
usabilidade ruim, fatores que irdo prejudicar a experiéncia do jogador e, em sequéncia, a
motivacdo e o aprendizado. Diante de tal constatagdo, o conceito de Experiéncia do

Usuério vem adquirindo importancia no segmento de desenvolvimento dos jogos sérios.

Segundo a ISO 9426-11 a definicdo de Experiéncia do Usuario se concentra na
percecao e resposta de uma pessoa sobre um produto, sistema ou servico, ou seja, esta
ligada as medidas de Eficiéncia, Eficacia e Satisfacdo de um usuario ao interagir com um
produto em busca de objetivos especificos. Dessa maneira, infere-se que o jogador nao
busca que o jogo seja facil, ele busca a emocdo de completar seus objetivos. Esta é uma
definicdo contemplada em vérios trabalhos no &mbito dos jogos digitais, como em Cybis
(2010), Boller (2018) e Novak (2010) e Chandler (2012).

Nessa perspetiva, uma das preocupacbes no desenvolvimento de jogos é ndo
frustrar o jogador ou impor-lhe dificuldades pelas raz6es erradas. Quando se fala em jogos
sérios, essa premissa é ainda mais necessaria de ser considerada, e deve se refletir na
interface do jogo. Segundo Boller (2018), um jogo vive ou morre pela qualidade de sua
interface, sendo o jogador extremamente sensivel a seus problemas. Caso o jogador ndo
seja capaz de transpor os problemas de usabilidade da interface, ndo conseguira realizar
as tarefas que deseja, tais como manusear menus, reiniciar rapidamente uma partida entre

outras acdes, e 0 jogo, possivelmente, sera descartado sem direito a uma segunda chance.

A partir do que foi mencionado acima, percebe-se que a Experiéncia do Usuario
pode estar diretamente relacionada a varios aspetos do jogo. No entanto, no que diz
respeito ao jogo ‘Jornalistando’, para avaliagdo da Experiéncia do Usuario, considerou-
se 0s resultados relativos as questdes Q07, Q09, Q10 e Q15 do questionario. Logo, para
tornar esta analise mais clara, elaborou-se as Tabelas 9 e 10, onde apresentam-se as
questdes, o percentual dos resultados obtidos, e relaciona-se aos objetivos do jogo que
foram alcangados. Esclarece-se que a Tabela 34 corresponde a primeira etapa de aplicagédo
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e avaliacdo do jogo (de forma online), e a Tabela 35 refere-se a segunda etapa (de forma

presencial).

Tabela 34 — Analise da Experiéncia do Usuario: resultados da aplicag&o online.

Questdes do Percentual | Percentual de | Percentual Objetivos do jogo
questionario de respostas respostas de respostas ‘Jornalistando’
positivas negativas neutras contemplados
Q07 — As explicaces Competéncia - apoia 0
oferecidas nas historias 100% 0% 0% desenvolvimento de

que compdem a narrativa habilidades do jogador.

do jogo foram suficientes
para finalizacdo do texto

da noticia?
Q09 — A utiliza¢do do Imersdo — promoveu
‘Jornalistando’ auxiliou 100% 0% 0% envolvimento.

no meu aprendizado
sobre o processo de
producdo da noticia?

Q10 — A narrativa do Desafio — € compativel
jogo é de facil 88,84% 8,16% 0% com o nivel de
compreensdo e me habilidades dos
manteve motivada (o) a jogadores.

continuar utilizando-o.

Q15 - Gostaria de Competéncia — apoia 0
utilizar o jogo para 100% 0% 0% desenvolvimento de
aprender outros habilidades do jogador.

contelidos

Fonte: Autora.

Na Tabela 35 apresentam-se os dados referentes a segunda etapa de aplicacédo

dojogo “Jornalistando’, realizada de forma presencial.

Tabela 35 — Andlise da Experiéncia do Usuario: resultados da aplicacdo presencial.

Questdes do Percentual | Percentual de | Percentual Objetivos do jogo
questionario de respostas respostas de respostas ‘Jornalistando’
positivas negativas neutras contemplados
Q07 — As explicaces Competéncia — apoia 0
oferecidas nas historias 98,22% 1,79% 0% desenvolvimento de

que compdem a narrativa habilidades do jogador.

do jogo foram suficientes
para finaliza¢&o do texto

da noticia?
Q09 — A utiliza¢do do Imersdo — promoveu
‘Jornalistando’ auxiliou 97,98% 2,02% 0% envolvimento.

no meu aprendizado
sobre o processo de
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producéo da noticia?

Q10 — A narrativa do Desafio — € compativel
jogo é de facil 98,09% 1,90% 0% com o nivel de
compreensdo e me habilidades dos
manteve motivada (0) a jogadores.

continuar utilizando-o.

Q15 — Gostaria de Competéncia — apoia 0
utilizar o jogo para 99% 0% 1% desenvolvimento de
aprender outros habilidades do jogador.

contetdos

Fonte: Autora.

Durante todo o desenvolvimento do jogo ‘Jornalistando’ sempre se considerou
que a Experiéncia do Usuario € muito importante nos processos de planejamento e
desenvolvimento de sistemas virtuais de aprendizagem. E primordial que o jogo seja facil
de usar, amigavel para navegar e, principalmente, atenda as necessidades e 0s anseios dos
usuarios na hora de executar suas tarefas. O sistema deve ser transparente e o foco deve

estar sempre na tarefa e ndo na forma de a executar.

Em vista disso, pode-se afirmar que, para garantir a qualidade de um jogo sério é
preciso integrar normas e critérios de usabilidade que gerem um entendimento das
necessidades do usuario em potencial e compara-las com as experiéncias prévias e
habilidades que estes possuem, a fim de perceber como o usuério pode utilizar o sistema
de modo satisfatorio.

Pelos resultados gerados nesta pesquisa, observou-se que 0S USUArios reagiram
satisfatoriamente a utilizacdo do ‘Jornalistando’ nas duas etapas de aplicagdo do jogo
(online e presencial). Resultado considerado muito bom, tendo em vista tratar-se de uma
primeira versdao do jogo. Considera-se que esse resultado satisfatorio comprova a
importancia de tratar os testes de usabilidade como etapas necessarias no processo de
desenvolvimento de um jogo sério, e como marco da transi¢do entre as fases de pré-

producdo, producdo e aplicacdo de play testes com o usuario.

Desse modo, compreendeu-se que ignorar os estudos sobre a Experiéncia do
Usuério pode resultar em um jogo que leve o jogador a frustracdo, prejudicando o
principal fator que leva os jogos a serem procurados, seu carater motivacional. Nos jogos
sérios este comprometimento pode destruir completamente o seu diferencial,

comprometendo esse jogo como ferramenta de aprendizado.
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Na avaliacdo individual dos fatores de Experiéncia do Usuéario, o item Q07
procurou avaliar a competéncia ou habilidades do jogador. Savi (2011) defende que o
jogo educacional ndo deve demandar habilidades especiais do jogador e que 0 mesmo nao
pode chatear o jogador com explicacbes sobre regras, cenarios ou narrativa. Nesse
sentido, buscou-se medir a satisfacdo do usuario com relacdo as explicacdes e dicas
oferecidas. Comparando-se os resultados obtidos nas duas etapas de aplicagdo do jogo
constatou-se que esse item foi 0 que obteve a maior média no bloco de avaliacdo sobre
Experiéncia do Usuario. Para 99,11% dos respondentes, as explicacdes e dicas foram
suficientes para completar a trilha narrativa e finalizar o desafio final do jogo. Apenas

para 0,89% elas ndo foram suficientes.

Para analisar os resultados negativos e neutros utilizaram-se as opinides dos
respondentes, explicitadas na coluna de ‘Comentarios’ do questionario. Como o
preenchimento desse item nao era obrigatorio, algumas avaliagcdes negativas e/ou neutras
ndo foram comentadas. No tocante a Q07, ndo identificou-se justificativas por parte dos

respondentes para a avaliagdo negativa.

O item Q09 teve o objetivo de medir a satisfacdo dos usuarios em relacéo a Imerséao
e Atencdo. Nesse ponto, a analise foi focada na atencao as fases do jogo, para a percecao
se propiciaram o auxilio satisfatorio para aprendizagem do processo de producdo
noticiosa. Um total de 98,99% dos participantes consideraram satisfatorio o auxilio que a
ferramenta proporcionou no aprendizado do processo de producdo da noticia. Assim,
entende-se que a maior parte dos usuarios se manteve atenta o suficiente para captar todas
as informagoes oferecidas durante a experiéncia com o ‘Jornalistando’. E para apenas

1,01% dos alunos a utilizacdo do jogo nédo fez diferenca no seu aprendizado.

O item Q10 foi responsavel pela avaliacdo do desafio do jogo. Segundo Savi
(2011), esse item avalia o ritmo do jogo, verificando se 0 mesmo é adequado aos
conhecimentos do usuario. Nesse ponto, também avaliou-se a narrativa, se era de facil
compreensdo e motivadora para que 0 usuario se sentisse desafiado a concluir o jogo até
o final. Nesse item, 93,46% dos participantes consideraram satisfatério e motivante a
utilizacdo do jogo ‘Jornalistando’. 5,03% dos usuérios ndo se sentiram motivados ou ndo

compreenderam a narrativa utilizada.

Por fim, a questdo Q15 avaliou a aceitagéo, por parte dos alunos, do jogo como
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método de ensino. Esclarece-se que neste ponto, o foco da avaliagdo era o artefacto ‘jogo’,
e ndo especificamente o ‘Jornalistando’. Observou-se que 0 99,5% dos respondentes
afirmaram que gostariam de utilizar o jogo para aprender outros conteudos. Registrou-se
apenas 0,5% de respostas neutras, ou seja, 0 respondente utilizou a op¢do ‘ndo sei’ no

item avaliado.

A Experiéncia do Usuario € um campo de pesquisa bastante amplo e que pode ter
varias definicdes. E consenso que nessa area 0s produtos n4o sao Vvistos como um pacote
de funcionalidades (Savi, 2011). O objetivo principal é avaliar a experiéncia que as
pessoas tém com determinado produto. Os resultados analisados confirmaram que o jogo
digital € bem acolhido no contexto do processo de ensino e aprendizagem, uma vez que
existe uma identificacdo real entre esse produto e os aprendizes da atualidade. Como ja
discutido nesta tese, com base na investigacdo realizada, os jogos fazem parte do dia-a-
dia desse publico, sendo oportuno e promissor fazer a sua integragcdo também no contexto

da salas de aula.

8.2.2 Analise dos resultados dos fatores de Motivagédo do jogo ‘Jornalistando’.

Para Prensky (2012), a motivacao deve ser entendida como um processo que ativa
e orienta a acdo que move o homem, é sua energia, sendo um processo estabelecido por
elementos afetivos e emocionais. As metas, o querer aprender, é que motiva a pessoa para

alcancar os objetivos estabelecidos.

O mesmo autor menciona dois principais tipos de motivacao: a intrinseca e a
extrinseca. A motivacao intrinseca diz respeito a satisfacdo e ao interesse pessoal, a pessoa
se mobiliza para fazer algo porque sente desejo. O sujeito realiza suas atividades por si
mesmo, sendo as mesmas consideradas interessantes, agradaveis. Ja na motivacao
extrinseca, 0 sujeito executa uma tarefa interessado no beneficio que aquela a¢do pode

lhe trazer.

A avaliacdo da motivagdo do jogo ‘Jornalistando’ seguiu 0 modelo ARCS,
proposto por Keller (2009), e foi diretamente ligada a motivacdo de aprender por parte
dos usuarios. Para essa analise, considerou-se as questdes Q01, Q04, Q05, Q06 e Q08,
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conforme as Tabelas 36 e 37.

Tabela 36 — Andlise da Motivacdo: resultados da aplicacéo online.

Questdes do Percentual | Percentual de | Percentual Objetivos do jogo
questionario de respostas respostas de respostas ‘Jornalistando’
positivas negativas neutras contemplados
Q01 — A utiliza¢do do 100% 0% 0% Relevancia — contetdo
jogo ‘Jornalistando’ importante.

foi uma experiéncia
satisfatdria?

Q04 — A interacdo com 0 90,91% 0% 9,09% Atencdo — obter e

jogo ‘Jornalistando’ é manter a atencéo.
facilmente

compreendida?

Q05 — Né&o houve a Confianca — oportunizar
necessidade de parar o 100% 0% 0% sensagGes de progresso
jogo diante do ao aluno.

surgimento de obstaculos
na interacdo com a

interface.

Q06 — A narrativa Satisfacao — importancia
utilizada facilitou na 90,91% 0% 9,09% e aplicacao do que foi
construcéo do texto final aprendido

(naticia)?

Q08 — Nao encontrei Confianca — oportunizar
erros relacionados ao 100% 0% 0% sensagdes de progresso
jogo ‘Jornalistando’ ao aluno.

durante o seu uso desde o
inicio até o fim.

Q11 - O contetdo do Relevancia — conteido
jogo me ajudou a me 100% 0% 0% importante.

manter atento (a) ao

jogo.

Fonte: Autora.

Na Tabela 37 apresentam-se os dados referentes a segunda etapa de aplicacdo do

jogo “Jornalistando’, realizada de forma presencial.

Tabela 37 — Analise da Motivacéo: resultados da aplicacéo presencial.

Questdes do Percentual | Percentual de | Percentual Objetivos do jogo
questionario de respostas respostas de respostas ‘Jornalistando’
positivas negativas neutras contemplados
Q01 — A utiliza¢do do 95,92% 4,08% 0% Relevancia - contetdo
jogo ‘Jornalistando’ importante.

foi uma experiéncia
satisfatoria?
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Q04 — A interacdo com 0 Atencdo — obter e

jogo ‘Jornalistando’ é 100% 0% 0% manter a atencao.
facilmente

compreendida?

Q05 — N&o houve a Confianga — oportunizar
necessidade de parar o 100% 0% 0% sensacGes de progresso
jogo diante do ao aluno.

surgimento de obstaculos
na interacdo com a

interface.

Q06 — A narrativa Satisfacdo — importédncia
utilizada facilitou na 97,23% 2,78% 0% e aplicacao do que foi
construcéo do texto final aprendido

(noticia)?

Q08 — Nao encontrei Confianca — oportunizar
erros relacionados ao 100% 0% 0% sensacdes de progresso
jogo ‘Jornalistando’ ao aluno.

durante o seu uso desde o

inicio até o fim.

Q11 - O conteldo do Relevancia — conteido
jogo me ajudou a me 100% 0% 0% importante.

manter atento (a) ao

jogo.

Fonte: Autora.

Comparando-se os resultados das duas etapas de aplica¢do do jogo, em relagdo as
questdes Q1 e Q11 notou-se que 97,96% dos respondentes concluiram que a utilizacdo
do jogo ‘Jornalistando’ foi uma experiéncia satisfatoria. Tendo em vista que a intencdo
desse item era avaliar a relevancia do jogo, compreende-se que 0S Usuarios perceberam a

proposta educacional do game.

Analisando individualmente a questdo Q1 percebeu-se que 2,06% do total de
participantes (considerando-se as duas etapas de aplicacdo) fizeram uma avaliacdo
negativa no que diz respeito a satisfagdo com o jogo. As avaliagdes negativas foram
registradas no grupo pertencente a segunda etapa de aplicacdo do jogo, formado por 32
alunos, o correspondente a 17,29% do total da amostra. Dessa forma, a avaliagdo negativa
foi feita por um aluno apenas, ndo sendo registrado nenhum comentario em relagéo a essa

avaliagcdo negativa que pudesse auxiliar nesta analise.

Quando se analise individualmente a questdo Q11, que correlacionou o contetdo
do jogo a atencdo do jogador, obteve-se um percentual de 100% de opinides positivas, o

que significa que o conteddo do jogo ‘Jornalistando’ foi suficientemente relevante e
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interessante para prender a aten¢do dos alunos, ou seja, 0 jogo conseguiu levar 0s usuarios

ao chamado estado de fluxo (estado de flow).

O estado do flow caracteriza-se por um profunda concentracdo em um conjunto
limitado de estimulos que sdo aceitos pela pessoa como relevantes, ou seja, 0 instante em
que uma pessoa estd totalmente concentrada e absorta em uma atividade. Nessa
circunstancia, ha equilibrio entre a capacidade e o desafio, a no¢do de tempo é alterada, a
sensacdo de controlo é modificada, deixando de ser controlado para passar a controlar as

suas acOes e ambiente.

A anélise do estado de flow relacionado ao uso de jogos digitais pode ser feita a
partir da teoria do GameFlow, desenvolvida por Sweetser e Wyeth (2005), e que leva em
consideracdo certas condicdes do jogo que despertam caracteristicas no jogador,

promovendo a atencdo e a satisfacdo dos mesmos, conforme descreve-se na Tabela 38.

Tabela 38 - Condicdes e caracteristicas de satisfagdo/atencdo segundo a GameFlow.

Condig¢bes que precisam ser Caracteristicas despertadas nos jogadores
alcancadas pelo jogo

Uma tarefa que possa ser completada Sensacao de controlo sobre as acbes
realizadas

Obijetivos claros para 0 sucesso na Envolvimento profundo, mas sem

realizacdo da tarefa esforgo, que remove preocupacGes da
vida cotidiana

Respostas imediatas para as acbes Diminuicéo da sensacdo de

realizadas (feedback) autoconsciéncia durante a realizagéo da
tarefa

Equilibrio entre o desafio promovido Alteracdo da nocéo de tempo

pela tarefa e a habilidade do individuo
em a realizar (Desafio e Habilidades do
jogador)

Fonte: Adaptado de Sweetser e Wyeth (2005).

Os jogos que apresentam na sua estrutura regras claras e definidas, feedback
imediatos, equilibrio entre desafio e habilidades e, sobretudo, sensacéo de prazer, podem
promover a aten¢do e o interesse do jogador. Nesse sentido, e levando-se em consideracao
as opinides positivas dos respondentes, considera-se que 0 jogo ‘Jornalistando’ apresenta
as condigdes necessarias para que o usuario atinja o estado de flow. A partir dessa
constatacéo, reforca-se as consideragdes sobre o uso dos jogos digitais favorecerem a

aprendizagem, principalmente, de acordo com Mattar (2010), a aprendizagem tangencial,
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que relaciona-se ao conhecimento adquirido pelo individuo quando este consegue atingir
um alto nivel de envolvimento em determinada atividade, cujo objetivo é proporcionar o

conhecimento.

Os itens elaborados para medir a confianga dos alunos em relagdo as expectativas
positivas dos mesmos, obtiveram 0s maiores percentuais de respostas positivas. O item
Q05 obteve média de 100%, e o item Q08 também média de 100%. O objetivo da questdo
QO08 era identificar, por parte dos usuarios, erros durante a utilizacao do ‘Jornalistando’.
Os erros podem ter diversas interpretagdes do tipo inconsisténcia na narrativa digital,
caminhos incorretos na trilha narrativa, travamentos do dispositivo ou do préprio jogo,
erros de portugués, etc. Portanto, esses resultados comprovam que 0 jogo apresentou um

excelente desempenho.

E de salientar que a plataforma de desenvolvimento escolhida para a elaboracéo
do ‘Jornalistando’ foi a Unity, devido aos seus recursos e a sua interface simples e
intuitiva, permitindo a criacdo de aplicativos para smartphones e tablets que fazem uso
do sistema operacional Android. Acredita-se também, que a opg&o por contratar um
profissional da area de desenvolvimento de jogos foi acertada, e contribuiu para 0 bom
desempenho operacional do jogo. Tal decisdo foi tomada a partir dos resultados do play
teste do primeiro protétipo. Através desses resultados percebeu-se que, embora a
plataforma Unity ndo requeira niveis elevados de conhecimento de linguagens de
programacdo, o desenvolvimento de um jogo sério tem um nivel mais complexo em
comparacdo ao desenvolvimento de um jogo de entretenimento, 0 que torna mais
necessario os servicos de um profissional que tenha expertise no campo de planejamento

e desenvolvimento de jogos voltados para aprendizagem.

A avaliacdo da atencdo refere-se as respostas cognitivas dos alunos aos estimulos
instrucionais e foi medida a partir da questdo Q04 referente aos fatores de motivacao. Foi
solicitado aos alunos a opinido sobre sua compreensdo acerca da interacdo com 0 jogo
‘Jornalistando’. A interagdo ¢ fator essencial para captar a atengdo de estudantes para
determinado contetdo. Se a experiéncia interativa com o jogo educacional for
insatisfatoria € bem provavel que os alunos ndo irdo prestar atencdo no mesmo e,

certamente, irdo buscar outra atividade durante a utilizacdo do jogo digital.
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Nesse sentido, os resultados demonstraram que 95,45% dos alunos conseguiram
compreender facilmente a interagdo proposta pelo ‘Jornalistando’. Inclusive, considera-
se oportuno citar que, durante a etapa presencial de aplicacdo do jogo, a pesquisadora
observou que os alunos ficaram bem entretidos, trocaram informacdes entre si e elogiaram
a iniciativa de criar um jogo educacional para auxiliar no ensino dos processos de
producdo da noticia. Constatou-se ainda, que uma média de 4,54% dos alunos nédo

opinaram sobre o item.

Com a questdo Q06 objetivou-se avaliar o nivel de satisfacdo em relacdo aos
sentimentos positivos sobre a experiéncia de aprendizagem. Esse aspeto é importante
considerando-se que os alunos devem sentir que o desafio lan¢ado pelo jogo digital foi
consistente com o exercicio realizado ao final da experiéncia, e que a utilizacdo do jogo

facilitou na execucdo do mesmo.

Em consequéncia, 94,07% dos alunos participantes mostraram-se satisfeitos com
o resultado obtido ao fim do exercicio de aprendizado proposto pelo jogo ‘Jornalistando’.
Apenas 1,39% ndo concordaram que a utilizacdo do jogo digital ajudasse na construgéo
do texto final (noticia). E 4,54% afirmaram ndo saber responder. Em relagdo ao
comentarios feitos na QO06, verificou-se apenas um comentario onde o aluno relatou nao
ter conseguido se concentrar no jogo porque a trilha sonora do game causou-lhe

incobmodo.

De acordo com McGonigal (2012), os sons estdo estritamente ligados ao traco de
resposta imediata dos jogos, e devem desempenhar essa funcdo de maneira objetiva sem
interromper ou atrapalhar a experiéncia do jogador. Dessa maneira, divide-se 0s
elementos sonoros presentes nos jogos digitais entre interativos e adaptativos. Elementos
interativos estdo diretamente ligados as agdes do jogador: a sua posi¢ao no espaco, suas
interacGes com o0s objetos do cendrio e outros, enquanto os elementos adaptativos estéo
estritamente ligados ao ambiente, ou seja, sdo sons que independentemente das a¢des do

jogador ttm momento e lugar para serem reproduzidos.

Nesse contexto, a trilha sonora do jogo ‘Jornalistando’ é do tipo adaptativa, e esta
presente no jogo do inicio ao fim. Pontua-se que, apesar de sua importancia, as trilhas

sonoras nos jogos sérios ndo sao consideradas indispensaveis, visto que ndo afetam o
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entendimento do jogo ou a histéria como um todo. Por outro lado, séo elas que mais
diferenciam a experiéncia de cada jogador, na medida em que ndo s&o elementos de
interacdo que se coloca apenas como uma maneira de trazer ao jogador alertas e respostas,

mas sim para colaborar com a narrativa do jogo.

8.2.3 Anélise dos resultados dos fatores de Aprendizagem do jogo ‘Jornalistando’.

Muito ja se falou neste trabalho sobre a utilizacdo dos jogos na educacdo. Na
verdade, ao longo das pesquisas que fundamentaram esta proposta aqui apresentada,
percebeu-se que 0s jogos digitais tém sido um dos artefactos tecnolégicos mais utilizados
na contemporaneidade, isso porgue eles prendem a atencdo, envolvem uma legido de
usuarios nas suas acdes, movimentam milhGes de ddlares na sua producdo e
comercializacdo. Os games sdo, de facto, versateis. E esse pode ser um dos fatores que
respondem ao porqué dos jogos digitais estarem despertando o interesse de muitos
educadores no que diz respeito as possibilidades de mudancas em varios aspetos
relacionados aos processos de ensino e aprendizagem (motivacéo, desafio, tratamento
didatico dos contetdos, etc.).

Apesar dos jogos estarem nas salas de aulas ha bastante tempo, nunca se
questionou tanto os ganhos qualitativos na aprendizagem quando a questdo € a insercao
do jogo digital nesse contexto. Uma das razdes pode estar na formacgdo da nossa cultura,
em que 0 jogo esta diretamente ligado a diversdo, ao lazer, ao entretenimento, ao passo
que as instituicdes de ensino estdo culturalmente ligadas a tarefa, a obrigacdo e ao
controlo. Ou seja, sdo dicotdmicos, e mesmo quando 0s jogos, sem serem 0s digitais,
entravam nas aulas, eram enfatizados na perspetiva de passatempo, afetividade ou

ludicidade e ndo como elementos facilitadores da aprendizagem.

No entanto, a educacdo mudou e ainda vem mudando de forma acelerada,
exigindo novas formas para constru¢cdo do conhecimento que, talvez, possam ser
alcangadas com o auxilio dos jogos. Pesquisas que fundamentam essa possibilidade séo
inimeras. Segundo os estudos de Prensky (2012), por exemplo, os games contribuem para
a criagdo de um amplo ficcional, que oferece novas formas de entender e agir sobre o real.
Nesse sentido, eles podem ser reconhecidos como facilitadores da aprendizagem de

assuntos complexos por desenvolverem importantes habilidades cognitivas, como a
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resolucédo de problemas, a percecdo, a criatividade e o raciocinio rapido.

Porém, mesmo diante de tais evidéncias, ainda se esbarra em um ponto: como
aferir se os jogos digitais. De facto, coloca-se a questdo: serd que melhoram os ganhos na
aprendizagem do sujeito, principalmente, no que se refere a aprendizagem relativa a
conteudos? Entende-se que esta vem sendo a questdo propulsora de todas as duvidas
relativas aos jogos. Sobre isso, Alves (2012) também fez questionamentos ainda

oportunos:

Quanto ainda precisamos caminhar para compreender que o ludico deve estar
presente nas situacdes de aprendizagem? Que as institui¢cbes de ensino deveriam
se constituir num espaco de prazer? Que devemos nos aproximar do universo
semiotico dos nossos alunos? (Alves, 2012, p. 5).

As colocacdes da autora relacionadas a necessidade de aproximacdo do universo
dos alunos ¢ de grande relevancia quando se aceita a realidade, hoje inquestionavel, que
para os aprendizes da atualidade, aprender por meio de artefactos tecnoldgicos é téo
natural quanto foi para as geracdes anteriores fazer copias imensas no caderno para
melhorar a caligrafia. Ou seja, ensina-los com antigas técnicas, de forma “mecanica e

linear” ndo faz sentido, ndo é do ‘tempo’ deles.

E importante ressaltar que a palavra aprendizagem aqui ndo esta sendo posta com
a complexidade que o fendbmeno do aprender exige; hd muitas teorias que discutem como
ocorre esse processo, acredita-se que cada ser aprende de forma Unica e individual, e neste
trabalho ndo propde-se essa discussdo, mas sim como 0s jogos podem auxiliar noprocesso

de aprender.

A andlise dos fatores de aprendizagem do jogo ‘Jornalistando’ baseou-se na
taxonomia criada por Benjamin Bloom, que nortearam a definicdo dos objetivos de
aprendizagem definidos do jogo ‘Jornalistando’. Assim sendo, utilizou-se trés parametros
para essa avaliacdo: Aplicacdo, Compreensao e Conhecimento. Para tanto, considerou-se
as questdes Q02, Q03, Q12, Q13 e Q14 do questionario, conforme as Tabelas 39 e 40.

Tabela 39 - Analise da Aprendizagem: resultados da aplicacéo online.

Questdes do Percentual | Percentual de | Percentual Objetivos do jogo
questionario de respostas respostas de respostas ‘Jornalistando’
positivas negativas neutras contemplados
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Q02 — Durante a
utilizacdo do jogo
‘Jornalistando’ foi
possivel explorar os
conceitos

relacionados com a
pratica da apuracéo de
dados jornalisticos.
Q03 — A narrativa do
jogo contribui para a
compreensdo dos
procedimentos da
construcdo da noticia?
Q12 — Considero o
jogo um método
eficiente para minha
aprendizagem, em
comparagao a outros
métodos conhecidos.
Q13 - A utilizag8o do
jogo “jornalistando’
reforca conteidos
relacionados ao processo
de producéo da noticia.
Q14 — A utilizagdo do
jogo ‘Jornalistando’
contribui para o
aprendizado sobre
Apuracdo e Redacdo da
noticia.

Fonte: Autora.

100%

100%

100%

100%

100%

0%

0%

0%

0%

0%

0%

0%

0%

0%

0%

Aplicacéo — aplicar o
conhecimento em
situacOes concretas.

Compreensdo —
entender a informacéo ou
o fato, captar seu
significado, utiliza-la em
contextos diferentes.
Compreensdo —
entender a informacéo ou
o fato, captar seu
significado, utiliza-la em
contextos diferentes.

Conhecimento —
lembrar informacdes.

Aplicacéo — aplicar o
conhecimento em
situagBes concretas.

Na Tabela 40 apresentam-se os dados referentes a segunda etapa de aplicacéo do

jogo “Jornalistando’, realizada de forma presencial.

Tabela 40 — Andlise da Aprendizagem: resultados da aplicacdo presencial.

Questdes do Percentual | Percentual de | Percentual Objetivos do jogo
questionario de respostas respostas de respostas ‘Jornalistando’
positivas negativas neutras contemplados
Q02 — Durante a Conhecimento —
utilizacdo do jogo 100% 0% 0% lembrar informacdes.
‘Jornalistando’ foi
possivel explorar 0s
conceitos
relacionados com a
pratica da apuragdo de
dados jornalisticos.
Q03 — A narrativa do Compreensdo —
jogo contribui para a 100% 0% 0% entender a informacéo ou

compreensdo dos
procedimentos da
construcdo da noticia?
Q12 - Considero o
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jogo um método 99,74% 0,96% 0% entender a informacéo ou
eficiente para minha o fato, captar seu
aprendizagem, em significado, utiliza-la em
comparacao a outros contextos diferentes.
métodos conhecidos.

Q13 — A utilizag8o do Aplicacéo — aplicar o
jogo “jornalistando’ 100% 0% 0% conhecimento em
reforca contetidos situacOes concretas.

relacionados ao processo

de producdo da noticia.

Q14 — A utilizacdo do Conhecimento —
jogo ‘Jornalistando’ 99,05% 0% 0,95% lembrar informacdes.
contribui para o

aprendizado sobre

Apuracdo e Redacéo da

noticia.

Fonte: Autora.

As questdes Q02, Q03 e Q13 tinham o objetivo de avaliar a satisfacdo no que diz
respeito a aplicacdo do conhecimento. Esses trés itens obtiveram média de avaliacdes
positivas de 100% dos respondentes. Ndo foram observadas opiniGes negativas e/ou
neutras, levando-se em conta as duas etapas de aplicacdo do jogo. A unanimidade de
avaliagdes positivas implica que o jogo ‘Jornalistando’ foi bastante satisfatério no aspeto
avaliado: abordar os conceitos da pratica de apuracdo de informagdes, fundamental para
uma boa matéria jornalistica, principalmente, quando se toma em consideracao o cenario

atual de producdo e proliferacdo excessivas de fake news.

Os resultados também revelam que o0 jogo cumpriu 0s objetivos de aprendizagem
definidos. Em relag&o a dimenséo do conhecimento da Taxonomia de Bloom as questdes
avaliaram as dimensdes conceitual (Q02 e Q13) e procedimental (Q03). No que se refere
a dimenséo cognitiva, avaliaram os niveis 1, 3 e 8 — lembrar (Q02), aplicar (Q03) e avaliar
(Q13). Em sintese, percebeu-se que a maioria dos participantes concordaram sobre o
aprendizado ter sido um beneficio do ‘Jornalistando’. Os alunos correlacionaram que o
contetido do jogo auxiliou a um melhor entendimento sobre a préatica jornalistica de

producéo da noticia, foco do jogo.

A andlise individual da questdo Q14 reforca e complementa a analise feita acima,
uma vez que essa questdo avaliou as contribuices do jogo para a aprendizagem dos
conteudos abordados no ‘Jornalistando’. Nesse aspeto, identificou-se média de 99,52%

de avaliacOes positivas, e apenas 0,4% de opinides negativas, que ndo foram justificadas.
193



Jogos digitais como método de ensino: uma proposta de
modelo de jogo para o ensino do Jornalismo

Por fim, na questdo Q12 buscou-se saber se os alunos se identificaram com o jogo
enquanto método eficiente para a aprendizagem, em compara¢do a outros métodos
conhecidos por eles. Nesse item também verificou-se uma média elevada de avaliacbes
positivas, 99,87% dos respondentes concordaram com a premissa apresentada na questao.
E, mais uma vez, a média de respostas negativas foi muito baixa, apenas 0,4%, e também
ndo justificadas. Essa identificacdo também é reforcada quando verifica-se as Tabelas 6
e 7, que apresentam os dados relacionados ao tempo gasto para concluir o jogo, bem como
0 numero de jogadas feitas por cada participante. Nesse quesito, em especial, percebeu-
se que tanto na aplicacdo online quanto na presencial, a média mais elevada de jogadas
por alunos ficou na casa de trés, ou seja, 0s alunos se identificaram tanto com o jogo que

jogaram mais vezes, mesmo ap6s terem concluido a avaliacao.

Esses dados sdo interessantes, uma vez que corroboram o aporte tedrico deste
trabalho, notadamente quando discutiu-se a relagdo entre estilos de aprendizagem e 0s
jogos digitais. Revisitando Lopes (2002), o autor defende que o conhecimento dos estilos
de aprendizagem pode fornecer indicativos eficazes para o planejamento de estratégias
pedagogicas alinhadas as necessidades dos alunos. Nesse sentido, considerando-se a
identificagdo dos participantes com o jogo ‘Jornalistando’, conclui-se que a utilizacdo de
jogos como método de ensino para aprendizes pertencentes a geracdo de nativos digitais,
da a oportunidade esse publico de, numa forma mais equiparada ao seu estilo, de

aprenderem.

Considera-se que um dos principais fundamentos da aprendizagem baseada em
jogos digitais é que o ato de ensinar e aprender pode ser prazeroso e divertido. Nesse
sentido, com a utilizagdo dos jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem busca-
se despertar o interesse, a partir de uma metodologia envolvente, ludica e desafiadora.
Para além disso, procura-se abordar o conteudo de maneira diferente, favorecendo a

tomada de deciséo, o raciocinio logico, a analise de resultados e o revisitar dos conceitos.

Pelas qualidades motivacionais que entusiasmam 0s jovens quanto a interacdo
com os jogos digitais, concebe-se que conduzir o processo de ensino e aprendizagem
tendo essas midias como aliadas pode proporcionar aos alunos um ensino mais agradavel

e interessante. Como citam, Veen e Vrakking (2009), o sucesso obtido por jogadores em
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um game possibilita um sentimento profundo de confianca e eleva a autoestima,
contribuindo para que os jogadores se tornem mais confiantes quando tiverem que

resolver um problema que Ihes pareca complexo.

8.3  Resumo do capitulo

Neste capitulo, analisou-se criticamente os dados obtidos por meio do questionario
final. Para tanto, utilizou-se o referencial tedrico apresentado nos capitulos iniciais do
trabalho para contextualizar, problematizar e validar o desempenho do modelo de jogo
educacional digital produzido como produto final desta pesquisa.

A partir das analises, identificou-se que o ‘Jornalistando’ foi bem aceito pelo
grupo de alunos que utilizaram e avaliaram o jogo. Houve uma identificacdo por parte
dos usudrios no que se refere ao uso do jogo como método de ensino. Também constatou-
se que 0 game atendeu ao seu objetivo principal, na medida em que se verificaram étimas
avaliacBes no que se refere as suas contribuicBes para o aprendizado dos contetdos que

foram abordados.

Apurou-se ainda, que o0 jogo ‘Jornalistando’ ndo apresentou instabilidades, ligadas
a plataforma utilizada para o seu desenvolvimento, que ocasionassem problemas e
impedissem os usuarios de concluir o jogo. Dessa forma, certificou-se que, no tocante aos

aspetos técnicos de construcado, o ‘Jornalistando’ também obteve aprovacdo satisfatoria.

Através dos resultados e das andlises deduz-se que a validacdo do modelo de jogo
educacional digital para o ensino do jornalismo — jogo ‘Jornalistando’, corrobora o aporte
teorico discutido neste trabalho. Nesse processo de investigacao, verificou-se que muitos
estudos consideram como razGes de muitos jogos ndo atingirem as expectativas de
educadores e alunos, a simplicidade dos mesmos em comparacdo aos jogos comerciais,
mais especificamente, a sofisticacdo dos jogos de entretenimento com os quais os alunos
ja estdo acostumados; tarefas muito repetitivas, que tornam os jogos chatos, ou muito
pobres; narrativas que impossibilitam a compreensdo progressiva dos conteudos;
requisitos técnicos que dificultam a execucdo, como por exemplo, a necessidade de

instalagcéo de plugins ou modulos especiais. Esses fatores, aliados a outros, sdo apontados
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como impeditivos para que o uso dos jogos educacionais digitais se torne mais amplo nas

instituigdes de ensino.

Durante a fase de planejamento do jogo ‘Jornalistando’ todas essas informagdes
foram fundamentais para nortear o processo de desenvolvimento do jogo, visto que a
preocupacdo constante durante todo o percurso foi construir uma proposta que tivesse
uma boa rececdo por parte dos usuarios. E quando se fala em “boa recegdo”, sempre
entendeu-se que para atingir esse objetivo, 0 jogo precisava atender a um conjunto de

parametros que evitassem os percalcos identificados nos inimeros estudos consultados.

Sabe-se que a proposta final de modelo de jogo educacional digital alcancada pode
ainda sofrer processos de melhoria, principalmente, no que se refere a sua estética. Essa
percecao, no entanto, nao é fruto de resultados de avaliagdes ruins do ‘Jornalistando’ por
parte dos usuarios. Parte do entendimento que um produto, por mais bem avaliado que
ele tenha sido pelo seu publico-alvo, sempre pode ser visto como um produto em
construgdo, ou seja, passivel de melhorias. No caso especifico dos jogos educacionais
digitais, e pontualmente do ‘Jornalistando’, a utilizagdo de recursos 3D pode contribuir
para a insercdo de elementos que propiciem uma narrativa mais dindmica e imersiva, 0
que pode favorecer para que o0 usuario tenha uma experiéncia mais proxima da préatica

real do dia-a-dia da atividade jornalistica.

Por fim, € importante pontuar que a criacdo de jogos educacionais digitais mais
sofisticados é afetada pelos custos envolvidos no desenvolvimento, visto ser um processo
que requer software complexos, que normalmente demandam o emprego de Varias areas
da computacdo, como banco de dados, redes de computadores, computacdo gréfica e
estrutura de dados. Requer ainda, a participacdo de artistas graficos para criagdo de
cenarios, personagens, objetos e efeitos sonoros. Portanto, torna-se dificil desenvolver
jogos educacionais com qualidade técnica, artistica e pedagdgica sem o envolvimento de
uma equipe multidisciplinar para o projeto, o que resulta em custos significativos quer

técnicos, quer de recursos humanos.
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CAPITULO IX - CONCLUSAO E TRABALHO FUTURO

9.1 Introducao

Este estudo apresentou uma proposta de modelo de jogo educacional digital para
0 ensino do jornalismo. Partiu-se de duas constatagdes, sendo a primeira relacionada com
as necessidades de adaptacdes e mudancas nos processos de ensino e aprendizagem, em
decorréncia da amplitude do uso das tecnologias de informacéo e comunicacgéo (TIC), e
da consequente mudanca no perfil dos aprendizes, que apresentam-se como sujeitos
imersos no universo digital. A segunda constatacdo, que se relaciona com a primeira, é de
que area do jornalismo vem passando por transformacBes intensas e aceleradas nas
ltimas décadas. Desde a invencdo dos computadores pessoais, na década de 1970, a
tecnologia digital tem se expandido rapidamente, impondo ao jornalismo novos formatos
e possibilidades de comunicacao. Hipertexto, multimidia, hipermidia passaram a fazer
parte da rotina da maioria dos profissionais. Tal realidade também passou a impor as
universidades ajustes nas formas de ensinar, a fim de formar profissionais aptos a

atenderem as novas exigéncias do mercado de trabalho.

Tendo como base o que foi mencionado, constitui tese deste trabalho que € urgente
e necessario a inclusdo de novos métodos de ensino no contexto da graduacdo, e de
maneira pontual, nos cursos de jornalismo, como forma de aprimorar a formagéo
profissional nessa &rea, perabte a complexidade do cenario atual do exercicio da
atividade. Este cenario exige dos profissionais uma formacgdo consistente em varios
aspetos, nomeadamente naquele considerado como um dos alicerces da pratica

jornalistica: a apuracéo e construcdo da noticia.

Destaca-se a énfase que precisa de ser dada aos contetdos relacionados ao

processo de producdo noticiosa, no contexto da formacéo dos futuros jornalistas, decorre
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dos impactos que as fragilidades relativas a esse processo podem ocasionar a pratica
profissional, diante do atual cenédrio de producdo e disseminacdo acelerada de

informacdes falsas (fake news).

Entende-se que a producdo de factos em noticias é a tarefa mais comum do
jornalista. Selecionar, apurar, checar, redigir, editar e divulgar parece ser apenas um
processo técnico, mas vai além. Entre o levantamento de informacdes, entrevistas com as
fontes, verificacdo de dados, alinhamento com a linha editorial, entre outras etapas
determinantes para producdo das noticias, existe 0 compromisso ético com a verdade. Tal
compromisso € fundamentado no capitulo Il do Codigo de Etica dos Jornalistas
Brasileiros (que tem respaldo noutros paises, como € o caso de Portugal), que trata da
conduta profissional do jornalista, pautada no compromisso fundamental com a verdade
no relato dos factos. Dessa forma, em um cenario permeado pela difusdo de fake news,
torna-se mais do que importante buscar métodos que possam solidificar o conhecimento
do processo de producéo noticiosa no ambito da formacgdo dos futuros operadores do

jornalismo.

Nesse aspecto, faz-se necessario que as instituicbes de ensino que formam
profissionais para atuar no campo do jornalismo incorporem a necessidade de revisdo dos
processos de ensino, de forma a alinhar a formacdo profissional ndo sé as atuais
exigéncias do mercado, mas ao proprio perfil dos alunos da atualidade. Nesse contexto,
0s jogos educacionais digitais sdo uma ferramenta pedagdgica que pode ser utilizada, com
a possibilidade de resultados significativos, tanto no que se refere a aprendizagem tedrica
dos contetdos quanto na simulacdo de situacfes que possibilitem aos aprendizes

vivenciar a pratica da profissdo, mesmo no contexto das salas de aula.

9.2 Revisitando o problema e os objetivos da pesquisa

A questdo problema que permeia este trabalho de pesquisa surgiu da inquietacao
da autora diante das dificuldades vivenciadas diariamente como professora do ensino
superior. A certeza de que a cada novo semestre encontraria alunos mais jovens, mais
dispersos, mais inseparaveis dos seus tablets, notebooks e, principalmente, dos seus
celulares (muito deles, sofisticados smartphones), passou a ser o gatilho de uma angustia

constante, que se enraizava diante da duvida de quais estratégias aplicar para que se
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tivesse produtividade em termos de aprendizagem nas aulas. Na busca cada vez mais
incessante por novas metodologias, tem-se 0s primeiros contatos com as plataformas
gamificadas que comecavam a ser utilizadas no Brasil, sendo a de maior sucesso o

Kahoot?8.

A percecéo de que a utilizagdo da plataforma Kahoot transformava a sala de aula
em um ambiente animado, interativo e com alunos motivados, foi o impulso para querer
se compreender 0 por qué da identificacdo dos alunos com um joguinho que pode ser
considerado até infantil. Além desse aspeto, buscava-se entender o porqué que a utilizacdo
desse ‘joguinho’ promovia desempenhos, no tocante a apreensdao dos contetdos, muito
mais rapidos e positivos, em comparagdo as metodologias comumente utilizadas. Esse
novo cenario de duvidas motivou o inicio da caminhada desta investigacao, com foco na
resposta para a seguinte questéo de partida: O jogo educacionaldigital € um método eficaz
de ensino? Para buscar as respostas, definiu-se que o caminhoseria o desenvolvimento de
um jogo educacional digital para o ensino do jornalismo, umavez que esse é 0 campo de

formacéo e de atuacdo docente da autora.

Deste modo, apresentam-se 0s objetivos delineados para este trabalho, os
resultados obtidos e a forma como esses objetivos foram atingidos no decurso desta

investigacao.

e Objetivo geral: Desenvolvimento de um jogo educacional digital para o ensino de
objetos de conhecimento que compdem o ciclo basico dos cursos de jornalismo.

Forma de cumprimento: Constru¢do do jogo educacional digital “Jornalistando’,
disponibilizado na plataforma de distribuicéo digital Play Store, para uso em smartphones
compativeis com o sistema operacional Android. O jogo pode ser acedido atraves do
endereco:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.GSanchoDay.Jornalistando

e Objetivo Especifico 1: Entender, com base no cruzamento dos estudos sobre a

%8 plataforma de aprendizado baseada em jogos, usada como tecnologia educacional em escolas e outras
instituicGes de ensino. Os seus jogos de aprendizado, “Kahoots”, sdo testes de multipla escolha que podem ser
acedidos por meio de um navegador da Web ou do aplicativo (https://kahoot.it/).
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aprendizagem baseada em jogos digitais e as teorias educacionais, o potencial

educativo dos jogos digitais.

Forma de cumprimento: Realizagdo de ampla revisdo sistematica da literatura
relacionada a tematica, para construcdo do aporte tedrico necessario a compreensdo das
teorias pertinentes a aprendizagem baseada em jogos digitais e aos processos de

desenvolvimento de jogos educacionais digitais.

e Objetivo Especifico 2: Analisar a percecao dos alunos ao uso do jogo educacional
digital.

Forma de cumprimento: A percecdo dos alunos foi analisada a partir dos resultados
dos questionarios aplicados ap6s a utilizagdo do ‘Jornalistando’, pela amostra definida.
Ressalta-se que essa fase foi executada ap6s o planejamento da metodologia para
aplicagéo do jogo ‘Jornalistando’. Soma-se ainda, a elaboragéo do instrumento de coleta
de dados (questionario) e organizacdo dos parametros que nortearam as analises dos

resultados.

e Obijetivo Especifico 3: Compreender como o jogo educacional digital contribui para
a aprendizagem.

Forma de cumprimento: Entende-se que este objetivo foi cumprido a partir do que foi
apresentado nos capitulos V11 e VI deste trabalho de pesquisa, quando se apresentaram
0s resultados das avaliagdes do jogo ‘Jornalistando’, por parte do publico definido —
alunos do curso de jornalismo, e, em seguida foi realizada a analise desses dados. A partir
desse processo, verificou-se que o jogo foi satisfatoriamente avaliado, apresentando
percentuais relevantes de opinides positivas em todos os aspetos, principalmente,
naqueles relacionados com as contribui¢es do jogo para aprendizagem dos conteddos

abordados através da sua narrativa.

e Objetivo Especifico 4: Validar o jogo educacional digital desenvolvido como
método eficaz de ensino.

Forma de cumprimento: Compreende-se que este objetivo foi cumprido a partir dos

resultados colhidos com a utilizacdo e avaliacdo do jogo ‘Jornalistando’ por parte dos
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alunos. Esses resultados, conforme ja mencionado, apresentaram percentuais altos de
opinides positivas em relacdo ao jogo. A opinido dos usuérios € um dos parametros
eficazes para a validacdo de produtos. Assim sendo, acredita-se que, considerando o
quantitativo da amostra que avaliou o ‘Jornalistando’, um total de 185 alunos, e
considerando ainda, a média acima de 99% de avaliacbes positivas dos aspetos
relacionados as contribui¢cdes do jogo para aprendizagem dos contetidos abordados, é
possivel concluir que o ‘Jornalistando’ cumpriu os objetivos de aprendizagem definidos

e tem validade como um instrumento eficaz de ensino.

Observa-se que 0s jogos educacionais digitais podem ser desenvolvidos para o
ensino de conteudos de areas diversas, e em niveis de formacédo também diversificados.
No entanto, o projeto e desenvolvimento desse tipo de jogo deve ser criterioso,
principalmente, na definigdo dos seus objetivos de aprendizagem. Nesse sentido, existe
uma variedade de maneiras de como o aprendizado pode ser elaborado para esses jogos,
isso inclui desde a apresentacdo de conceitos, ou de diferentes vises para conceitos ja
conhecidos, ou mesmo o reforco de conceitos ja& compreendidos para promover maior
facilidade de lidar com os mesmos. No caso do jogo ‘Jornalistando’ optou-se pelo reforgo

de conceitos.

Diante do exposto, é possivel verificar que os objetivos tracados neste estudo
foram alcancados com éxito. Logo, acredita-se que o modelo de jogo educacional digital
desenvolvido e validado neste estudo poderéa servir de referéncia para o desenvolvimento

de outros jogos, seja para 0 ensino do jornalismo ou para outros campos do conhecimento.

9.3 Contribuicdes e limitacbes da pesquisa

O aprofundamento tedrico realizado sobre a aprendizagem baseada em jogos
digitais e sobre o desenvolvimento de jogos educacionais digitais, em conjunto com 0s
resultados dos dados coletados e das analises dos mesmos podem trazer as contribuicdes

ja elencadas na Introducéo deste trabalho, quais sejam:

i.  Disponibilizagdo, para areas relacionadas, de dados e analises que permitam

melhorar a compreensdo sobre as contribuicdes dos jogos para aprendizagem;

ii.  Um modelo de jogo educacional digital para o ensino do jornalismo, que podera
201



Jogos digitais como método de ensino: uma proposta de
modelo de jogo para o ensino do Jornalismo
estimular o desenvolvimento de outros jogos e, consequentemente para a
possibilidade de melhorias nos processos de ensino e aprendizagem nos cursos de
graduacéo;

iii.  Um estudo que, atraves do levantamento de um conjunto de dados, comprova a
eficacia dos jogos educacionais digitais como metodo de ensino. O que pode
contribuir ainda para o processo de consolidacdo dos jogos digitais como
ferramentas educacionais que, em especial no campo do jornalismo, podem vir a
suprir a necessidade de tornar a aprendizagem mais alinhada com as necessidades

do atual contexto de atuacdo profissional.

No que tange as limitacbes da pesquisa, € importante pontuar que durante o
processo de caminhada pelo doutoramento em Ciéncia da Informagé&o, o presente trabalho
sofreu diversas mudancas e transversou por caminhos que pareciam obscuros, até se
entender que a melhor saida para a construcdo de uma proposta coerente seria focar na
area técnica de formacao e atuacdo da pesquisadora, ou seja, 0 Jornalismo. A partir de
entdo, a luz fez clarear a estrada que conduziu ao momento de finalizacdo destetrabalho

de pesquisa.

Nesse percurso, surgiram desafios que exigiram a tomada de novas decisfes. Sem
duvidas, a pandemia da Covid 19, iniciada em 2020, foi o percal¢co que mais exigiu 0
realinhamento do trajeto. A necessidade de isolamento social imposta como tentativa de
aplacar a situacdo de caos que se instalou no mundo inteiro, além de atrasar o processo de
desenvolvimento do jogo, também exigiu adaptacdes do planejamento de aplicacédo e
avaliacdo. Inicialmente previsto para acontecer na sala de aula com a presenca dos alunos,
a aplicacdo e avaliagdo do jogo ‘Jornalistando’ tiveram que acontecer de forma remota,
diante da suspensdo das aulas presenciais por um periodo de 18 meses. Como sedecidiu
fazer uma reaplicacdo apo0s a volta das aulas a presencialidade, o cronograma de
finalizacdo deste trabalho foi bastante impactado. Também impactou no cronograma,
problemas de ordem pessoal da pesquisadora, e, ao final, teve-se praticamente um ano
de atraso em relacdo ao cronograma elaborado no inicio da pesquisa, sem que a sua

qualidade e resultados tenham sofrido com os percalgos ocorridos.

Cita-se ainda, problemas relacionados ao processo de desenvolvimento do jogo.

A principio, a ideia era que o jogo fosse desenvolvido pela prépria pesquisadora.
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Inclusive, chegou-se a avancar nessa intencdo, com o desenvolvimento de um protétipo
inicial. No entanto, apds o play teste desse protétipo, entendeu-se que o desenvolvimento
de um jogo educacional digital € um processo complexo, principalmente, quando ha a
necessidade desse jogo ser esteticamente atraente e funcional no quesito aprendizagem,

conforme alias foi objeto de analise do proprio protétipo.

Diante dessa constatacdo, encontrou-se dificuldades para contratar um
profissional da area de desenvolvimento de jogos que pudesse assumir 0 projeto do
‘Jornalistando’. Essas dificuldades foram ocasionadas, principalmente, pelos valores
elevados cobrados pelos game designer (profissional responsavel por projetar e criar
jogos para computadores, smartphones e videogames). Equacionado esse entrave,
surgiram outros também ligados a recursos financeiros. Os elementos que compbem a
narrativa e a mecanica dos jogos precisam ser comprados em plataformas especificas de
venda de elementos para jogos digitais, e como essas plataformas estéo ligadas a paises
estrangeiros, os valores cobrados sdo em délares. Isso exigiu novas adaptacdes no projeto
para o tornar mais viavel financeiramente; assim, a proposta de fazer um jogo utilizando

a tecnologia 3D foi abandonada, e priorizou-se a 2D.

De inicio, a intencdo também era desenvolver o jogo para rodar em samrtphones
do sistema Android e iOS. Neste ponto, houve a necessidade de mudangas, visto que para
rodar no sistema iOS o0 jogo precisaria de ajustes de programacéo adicionais, a fim de o
tornar compativel com esse sistema. Logo, isso exigiria, praticamente, o desenvolvimento
de dois jogos, um para cada sistema. Para além disso, verificou-se ainda, que os custos de
hospedagem do jogo na Apple Store (loja de distribuicdo de aplicativos do sistema i0OS)
eram muito mais altos em comparagéo aos custos da Play Store (loja de distribuigéo de
aplicativos do sistema Android). Por essas razdes, optou- se por desenvolver o

‘Jornalistando’ apenas para rodar no sistema Android.

Considera-se que as dificuldades fazem parte do percurso de desenvolvimento de
qualquer pesquisa. Assim, é importante ponderar cada uma delas e buscar solugdes para
as contornar. Por fim, ressalta-se que as dificuldades descritas, e 0s novos caminhos
seguidos para as superar, ndo interferiram na qualidade final do produto desenvolvido.
Mas, quando se avalia possiveis limitagdes, reconhece-se que o facto do jogo

‘Jornalistando’ n&o ter sido projetado para o sistema iOS constitui em uma limitacdo do
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produto, visto que no contexto heterogéneo das salas de aulas, encontram-se alunos que
utilizam os smartphones compativeis com esse sistema. No entanto, é uma limitagdo que

pode ser resolvida com um aporte financeiro futuro.

9.4 Recomendac0es e trabalho futuro

Com base na hipotese de que as rotinas produtivas estdo em transformacao e que
se faz necessario métodos de ensino que contemplem essa nova realidade, recomenda-se
que 0 uso dos jogos digitais seja visto como um auxilio importante no contexto dos
processos de ensino e aprendizagem. No caso especifico do ensino do jornalismo,
compreende-se que € necessario repensar as praticas de ensino de maneira a serem
alinhadas com o contexto atual do exercicio profissional desta atividade. 1sso implica na
inclusdo de métodos de ensino que apresentem maior aderéncia ao perfil de alunos da
atualidade e as exigéncias do mercado. Nessa perspetiva, compreende-se que o0
desenvolvimento de jogos digitais, que auxiliem no ensino de contetdos diversos da base
curricular obrigatéria dos cursos de jornalismo, pode contribuir para o atendimento dessas
necessidades e, consequentemente, na formagéo de profissionais mais preparados para a
pratica do jornalismo na era digital.

Torna-se imperativo destacar que, quando se fala em jornalistas mais preparados
para atuar no universo digital que permeia a profissdo, defende-se que esse profissional
precisa ser preparado, principalmente, para a edicdo e filtragem de informacGes de
confianca e de qualidade, diante de um cenario onde qualquer pessoa pode publicar
qualquer coisa e fazer com que pareca importante. Assim, um dos focos centrais da
formacdo dos novos jornalistas devera ser prepara-los para selecionar, na amalgama
informativa disponivel, a informagdo mais importante, contribuindo, dessa forma, para
reforgar o compromisso principal da atividade jornalistica: a verdade. Posto isto, também
reforca-se que o desenvolvimento e utilizagdo de jogos educacionais digitais que
possibilitem a simulacdo da atual realidade da prética jornalistica, sem duvidas, podera

contribuir positivamente nesse processo.

Como perspetivas de trabalho futuro pretende-se aprimorar o jogo ‘Jornalistando’,

incluindo novos conteddos relacionados ao processo de producédo das noticias, com foco
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especifico nas metodologias de checagem (verificacdo) de factos, que despontam como
uma das alternativas para o jornalismo fazer frente ao grave problema de producéo,
proliferacdo e consumo de informacoes falsas (fake news). Este aprimoramento passa pelo
desenvolvimento de uma versdo utilizando a tecnologia 3D e a compatibilidade com o

sistema iOS.

9.5 Publicacgdes resultantes da investigacao

Durante o percurso da investigacdo publicou-se artigos em anais de eventos e
periddicos, além de Relatorios Técnicos. Tais publicacdes objetivaram validar o
andamento da pesquisa junto da comunidade cientifica. A seguir sdo listados os
principais trabalhos desenvolvidos e publicados até ao momento, no contexto deste

trabalho de pesquisa:

Cavaignac, S.; Gouveia, L. B.; Reis, P. A.(2019). Peer instruction como metodologia de
ensino na graduacdo: relato de experiéncia com uso do aplicativo microsoft forms e
estratégia de gamificacdo. In: Bottentuit Junior, J. B. (Ed.). | Simpdsio Internacional
e IV Nacional de Tecnologias Digitais na Educacdo. Sdo Luis: EdUfma, 2019. p.
5338 — 5353. ISBN ISBN — 978-85-7862-930-4. Recuperado de:
https://www.academia.edu/49331100/Anais_do_I_Simp%C3%B3sio_Internacional
_e_IV_Nacional_de_Tecnologias_Digitais_na_Educa%C3%A7%C3%A30_|_SINT
DE_2019 ISBN_978 85 7862 930_4 em [10/07/2022].

Cavaignac, S.; Gouveia, L. B.; Reis, P. A. (2019) Uso do Kahoot e de Estratégia de
Gamificacdo no Ensino Superior: relato de experiéncia da aplicacdo do Peer
Instruction como metodologia de ensino. In: Neves, B. C (Ed.). 2nd International
Conference on Convergence in Information Science, Tecnology and Education
(CONCITEC). Salvador: EdUfba, p. 1 — 15. Recuperado de
http://www.concitec2.ufba.br/ em [10/07/2022].

Cavaignac, S.; Gouveia, L. B.; Reis, P. (2019). Jogos Sérios em Ambientes b-learning:
uma avalia¢do da aprendizagem formal no ensino superior: uma avaliagéo da
aprendizagem formal no ensino superior. In: Gouveia, L. B. (Ed.). Seminario de
Doutoramento em Ciéncias da Informacao. Porto, Julho. p. 22 — 23. Recuperado de
https://bdigital.ufp.pt/bitstream/10284/7664/1/livroresumo_ccsitegi2019vfinal.pdf
em [10/07/2022].

Cavaignac, S.; Gouveia, L. B. (2019). Jogos na Aprendizagem: uma proposta de modelo
para 0 ensino de Jornalismo. Porto, Novembro. Recuperado de
https://bdigital.ufp.pt/handle/10284/8256 em [10/07/2022].

Cavaignac, S.; Gouveia, L. B.; Reis, P.(2020). Uso do kahoot e de estratégia de
gamificacdo no ensino superior: relato de experiéncia da aplicacdo do peer instruction
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como metodologia de ensino. Revista PontodeAcesso, EdUfba, Salvador, v. 13, n. 3,
p. 224 - 238, Marco. ISSN  1981-6766. Recuperado  de
https://periodicos.ufba.br/index.php/revistaici/article/view/35226 em [10/07/2022].

Cavaignac, S.; Gouveia, L. B. (2020). Jogo ’Jornalistando’: uma proposta para o ensino
do Jornalismo. In: Bottentuit Junior, J. B. (Ed.). Il Simpdsio Internacional e V
Nacional de Tecnologias Digitais na Educacdo. Sao Luis: EdUfma, p. 1847 — 1860.
ISBN 978-65-86619-82-4. Recuperado de https://doity.com.br/sntde2020/blog/anais
em [10/07/2022].

Cavaignac, S.; Gouveia, L. B. (2020). Relatorio anual de atividades de doutoramento.
Porto, Novembro. Recuperado de https://bdigital.ufp.pt/handle/10284/9106 em
[10/07/2022].

Cavaignac, S., Gouveia, L. B., & Reis, P. A. (2022). Jogo Jornalistando: uma proposta
para o ensino do Jornalismo. In L. B. Gouveia (Ed.), Estudos sobre o digital e suas
aplicagdes (1st ed., Vol. 1, pp. 307 — 326). Belo Horizonte: Conhecimento.
Recuperado  de  https://conhecimentolivraria.com.br/produto/estudos-sobre-o-
digital-e-as-suas-aplicacoes/ em [22/09/2022].

Cavaignac, S. & Gouveia, L. B. (2022), Jogo digital na sala de aula: avaliacdo do jogo
‘Jornalistando’, in J. B. Bottentuit Janior, ed., ‘IV Simpdésio Internacional e VII
Nacional de Tecnologias Digitais na Educa¢do’, EdUfma, S&o Luis.

Cavaignac, S. & Gouveia, L. B. (2022), Jogo ‘Jornalistando’: avaliacdo de um modelo de
jogo digital educacional para o ensino do jornalismo, in U. E. do Maranhao, ed., ‘11l
Encontro da Rede Internacional de Educagdo OnLife’, Sao Luis.

Cavaignac, S. & Gouveia, L. B. (2023), Jogo Digital: avaliacdo de um modelo de jogo
voltado para o ensino do jornalismo, in Instituto Federal do Acre, ed., ‘Il Simpdsio
Nacional de Metodologias Ativas na Educacdo Profissional e Tecnoldgica - Il
SinmaEPT’, Acre.
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Apéndice 1 — Questionario de avaliacdo do 1° prototipo do jogo ‘Jornalistando’.

Jogo Jornalistando - Pesquisa de
Avaliacao

0lg,

Vocé esta convidado a participar de nossa pesquisa que se enquadra em uma
investigagdo no &mbito de uma tese de doutorado intitulada JOGOS DIGITAIS COMO
METODO DE ENSINO: uma proposta de modelo de jogo para o ensino do Jornalismo. Este
estudo sera usado como fundamento para avaliar um protétipo do jogo.

Esta pesquisa ocupara aproximadamente 8 a 10 minutos de seu tempo. Sua participagéo

é voluntaria e isenta de qualquer risco. Suas respostas serdo totalmente confidenciais e
analisadas de forma consolidada. Sua identidade serda mantida em anonimato.

Qual a sua faixa etaria? *

O 1825anos
O 2635ano0s
QO 3645anos

QO 46-55ano0s

A estética do jogo é atraente (cor das telas, tamanho das letras e som)? *
Marcar apenas uma oval

1 2 3 4 5

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente
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0 jogo prendeu a minha ateng¢éo desde o inicio. *

1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= N&o sei; 4=Discordo; 5=Discordo totalmente

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente

Na sua opinido, o jogo pode ser entendido e usado por qualquer aluno, com &
pouca ou muita experiéncia no uso de computadores?
1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= N&o sei; 4=Discordo; 5=Discordo totalmente

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente

Na sua opinido, o jogo pode ser entendido e usado por qualquer aluno, com %
pouca ou muita experiéncia no uso de jogos digitais?
1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= Ndo sei; 4=Discordo; 5=Discardo totalmente

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente

Depois que vocé se acostumou a usar o0 jogo, ndo precisou se esforgar parase  *
lembrar onde encontrar uma informac¢ao ou para que servem os botdes?

1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= N&o sei; 4=Discordo; 5=Discardo totalmente

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente
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Foi facil aprender a usar o jogo? Vocé nédo precisou ficar pedindo ajuda ao 2
professor até entender como o sistema funciona?
1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= N&o sei; 4=Discordo; 5=Discordo totalmente

1 2 3 4 5

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente

Ao usar o jogo, sente que ele foi projetado para vocé? (As tarefas ndo sdonem  *
tdo faceis e nem téo dificeis).
1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= N&o sei; 4=Discordo; 5=Discordo totalmente

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente

0 jogo permite vocé alternar facilmente entre os menus ou telas? *
1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= N&o sei; 4=Discordo; 5=Discordo totalmente

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente

E possivel visualizar e entender bem os recursos disponiveis no jogo (seus
textos, botdes e figuras)
1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= N&o sei; 4=Discordo; 5=Discordo totalmente

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente
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As telas do jogo com seus textos, botdes e figuras tem formato de facil
reconhecimento?
1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= N&o sei; 4=Discordo; 5=Discordo totalmente

1 2 3 4 5

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente

0 jogo despertou a sua atengédo? *
1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= Ndo sei; 4=Discordo; 5=Discordo totalmente

1 2 3 4 5

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente

0O jogo mostrou seu progresso (quanto vocé ja explorou) e desempenho (o *
resultado/nota de seus exercicios)?
1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= N&do sei; 4=Discordo; 5=Discordo totalmente

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente

A forma como os contetudos sdo apresentados no jogo permitiu vocé aprender? *
1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= N&o sei; 4=Discordo; 5=Discordo totalmente

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente
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0 contetdo do jogo é relevante? *

1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= No sei; 4=Discordo; 5=Discordo totalmente

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente
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Apéndice 2 — Questionério final de avaliacdo do jogo ‘Jornalistando’.

Jogo Jornalistando - Pesquisa de
Avaliacao

0l&,

Vocé esta convidado a participar de nossa pesquisa que se enquadra em uma
investigagdo no ambito de uma tese de doutorado intitulada USO DE JOGOS DIGITAIS
COMO METODO DE ENSINO: uma proposta de modelo de jogo para o Ensino Superior.
Este estudo serd usado como fundamento para validar o jogo Jornalistando como um
modelo de ensino aplicével aos cursos de Jornalismo, com o intuito de ensinar o processo
basico de produgdo da noticia.

Esta pesquisa ocupara aproximadamente 8 a 10 minutos de seu tempo. Sua participag¢éao
é voluntaria e isenta de qualquer risco. Suas respostas serdo totalmente confidenciais e
analisadas de forma consolidada. Sua identidade sera mantida em anonimato.

1. A utilizacéo do jogo 'Jornalistando’ foi uma experiéncia satisfatéria? *
Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente

2. Durante a utilizagéo do jogo 'Jornalistando' foi possivel explorar os conceitos  *
relacionados com a pratica da constru¢ao da noticia?
1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= N&o sei; 4=Discordo; 5=Discordo totalmente

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente
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3. A narrativa do jogo contribui para a compreensdo dos procedimentos da £
construc¢ao da noticia?
1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= N&o sei; 4=Discordo; 5=Discordo totalmente

1 2 3 4 5

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente

4. Ainteracdo com o jogo ‘Jornalistando’ é facilmente compreendida? *

1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= N&o sei; 4=Discordo; 5=Discordo totalmente

1 2 3 4 5

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente

5. N&o houve a necessidade de parar o jogo diante do surgimento de obstaculos *
na intera¢do com a interface.
1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= N&o sei; 4=Discordo; 5=Discordo totalmente

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente

6. A narrativa utilizada facilitou na construgéo do texto final (noticia)? *

1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= N&o sei; 4=Discordo; 5=Discordo totalmente

1 2 3 4 5

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente
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7. As explicagdes oferecidas nas histérias que compdem a narrativa do jogo =
foram suficientes para a finalizagéo do texto da noticia?
1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= N&o sei; 4=Discordo; 5=Discordo totalmente

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente

8. N&o encontrei erros relacionados ao jogo ‘Jornalistando’ durante o seu uso *
desde o inicio até o fim.

1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= N&o sei; 4=Discordo; 5=Discordo totalmente

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente

9. A utilizacdo do ‘Jornalistando’ auxiliou no meu aprendizado sobre sobre 0s *
conteudos abordados no jogo?
1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= N&o sei; 4=Discordo; 5=Discordo totalmente

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente

10. A narrativa do jogo é de facil compreensdo e me manteve motivada (o) a %
continuar utilizando-o.
1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= N&o sei; 4=Discordo; 5=Discordo totalmente

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente
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11. O conteldo do jogo ajudou a me manter atento (a) ao jogo. *

1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= N&o sei; 4=Discordo; 5=Discordo totalmente

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente

12. Considero o jogo um método eficiente para minha aprendizagem, em
comparag¢ao a outros métodos conhecidos.

1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= Ndo sei; 4=Discordo; 5=Discordo totalmente

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente

13. A utilizagéo do jogo ‘Jornalistando’ reforca conteudos relacionados ao 2
processo de producao da noticia?
1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= N&o sei; 4=Discordo; 5=Discordo totalmente

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente

14. A utilizagdo do jogo ‘Jornalistando’ contribui para o aprendizado sobre x
Apuracéao e redagdo da noticia?
1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= N&o sei; 4=Discordo; 5=Discordo totalmente

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente
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15. Gostaria de utilizar o jogo para aprender outros conteudos relacionados ao  *
jornalismo?

1=Concordo totalmente; 2=Concordo; 3= N&o sei; 4=Discordo; 5=Discordo totalmente

Concordo totalmente O O O O O Discordo totalmente
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Anexo 01 — Declaracao Orientador.
pe)
Wi
UNIVERSIDADE FERNANDO PESSOA

Pro-Reitoria Academica

Declaracao do Orientador

A anexar aos pedidos de assinatura da Folha de Rosto, gerada pelo sistema da plataforma Brasil

Luis Manuel Borges Gouveia, vem, na qualidade de orientador(a), declarar que tem conhecimento
e estd de acordo com a submiss3o, no sistema da plataforma Brasil, do projeto de investigagdo
intitulado JOGOS DIGITAIS NO ENSINO SUPERIOR: AVALIACAO DA APRENDIZAGEM FORMAL, elaborado pelo(a)
aluno(a) Selma Maria Gongalves Cavaignac, com o n.2 37846, do 3.2 ciclo de estudos em Ciéncias
da Informac@o, especialidade Sistemas, Tecnologias e Gest3o da Informac3o.

Declara ainda que o projeto de investigac3o ndo foi previamente submetido a Comissio de Etica
da UFP.

Mais declara que a pesquisa proposta se adequa a darea principalffundamental deste ciclo de
estudos e se encontra aprovada pela respetiva Coordenacdo de Cido.

Porto, Universidade Fernando Pessoa, 8 de dezembro de 2019

O(A) Orientador(a),

/o1

e
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Anexo 02 — Folha de Aprovacdo da UFP para submissdo de projeto de pesquisa na
Plataforma Brasil.

Y QW@ MINSTERIO DA SAUDE « Comsalhg Masicna! da Saide - Comissds Natianal da £¥ca em Pesules = CONSP
ari FOLHA BE ROSTO PARA PESQUISA ENVCLVENDO SERES HUMAKOS

1 |4 Pragta de Pesgusa: .
JOGOS DiGITAIS NO ENSING SUPERICR; avaliagda 4o acravizagem formal

2 Mimera de Parizipattes da Pasquisa: 100
3 Aea Temdica

4. Ajea da Conhecmenia:
Grando Mga 6. Ciinciss Socias Aplizacas, Grando Area 7, Cibeclys Hamanas

PESQUISADOR RESPONSAVEL

5. Nome!
v L r A MARIA GONCALVES CAVAIGNAC

6. C°F. 7. Endaiago (Ruz, 0k

351.7102.305-10 TURGUE SA AURDRA 232 53 SA0 LNS MARANHAD £5050710

& Nacionaidade. 8. Telalony 0. Cuzre Tolalone: 11, Eaxgit:

BRASILERD (58) 12250050 JscavagnaciSigmad com
'

g 30 CNS 466112 0 suas complamontarss, CoMRromeio-ma 3
Terno o Comromisso; Dockad gua conhiero @ Cummpite) 65 w5 i da Resclugia © ik polar st

\Sk3or o3 # dades coletado £aa o5 fing 25 no B aap ] K | v Lol
Acaits 8% nrsponsabildades pala condugdo GientFics 42 projola acima. Tanha tdnca que e353 foha sotd o A0 acanads
par todos o3 mspontdamit + Awd pare ingaanie da documanty (3o do eresma.

e 041 L 1 2003 _ Mudopiq0..
ASENRILD

INSTITUIGAD PROPONENTE

12 Neenw: 13. CNPJ, 14. UnidacedOrgaa:
Uriversitieds Famandd Pessos

15 Teufors 15, Outro Telalana:

35 (12) 25071300

Tarma da Compramisso (0o mageasivel pela mstaccdo ¥ Declaco que fquuw @ curgvicel o1 roqusnas ca Resdugio CNS <€812 @ sues

Compamenlazus & como w3k instiuilo tam digdaes pars o Lo 023t0 GrOeID, IULNTD EUs el s,

n
| Respensaves E!QEMBQ J;:!ES {(x A cem (C ~S6602€G
coguren: 005 -RECTORA  AcandMUA > s

o _ AN 71D 1 _olo\S

PATROCINADOR PRINCIPAL

NEO 39 sk
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Anexo 3 — Comprovante de Envio de Projeto de Pesquisa para Plataforma Brasil.

INSTITUTO FLORENCE DE £~ Plataforma
ENSINO SUPERIOR %‘Oﬂ

[

i COMPROVANTE DE ENVIO DO PROJETO 1

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: JOGOS DIGITAIS COMO MODELO DE ENSINO: uma proposta de modelo de
jogo para o ensino do Jornalismo.

Pesquisador: SELMA MARIA GONCALVES CAVAIGNAC
Versio: 1
CAAE: 27328519.2.000D.8448

Instituigdo Proponente: Universidade Femando Pessca
DADOS DO COMPROVANTE

Nimero do Comprovante: 167224/20189

Patrocionador Principal: Financiamento Proprio

Informamos que o projeto JOGOS DIGITAIS COMO MODELO DE ENSINO: uma proposta de
modelo de jogo para o ensino do Jomnalismo. que tem como pesquisador responsavel SELMA MARIA
GONCALVES CAVAIGNAC, foi recebido para andlise ética no CEP Instituto Florence de Ensino Supericr
em 23/12/2019 as 16:32.
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Anexo 4 — Aprovacao do Comité de Etica da Plataforma Brasil.

INSTITUTO FLORENCE DE £ PlatbaPorma
ENSINO SUPERIOR %&i

i PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP. |

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Ttulo da Pesquisa: JOGOS DIGITAIS COMO MODELO DE ENSINO: uma proposta d2 madelo 02 |ogo para o
ensino do Jomalsmo.

Peaquisador: SELMA MARIA GONCALVES CAVAIGNAC

Area Tematica:

Vers3o: 2

CAAE: 273255192.0000.9243

Inatthulg30 Proponenis: Unversidade Femande Fessoa

Patrocinador Princlpal: Financiamento Prepedo
DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 3.857.773

LApresantag3o do Projsto:

A Vers30 emiada confempiou as recomandagbes.

Objstivo da Peaquisx

A Vers30 emiada confempiou as recomandapbes.

Avallaiao dos Riscos e Beneficios:

A VErs30 emiada contempiou a5 recomandagies.

Comentarios e Conslderagies sobre 3 Pesquisa:

A VErs30 emiada contempiou as recomandaghes.

Consldaragiea sobra ca Termoa da spreeantaglo obrgatona:

A VErs30 emiada contempiou 35 recomandagies.

Conclusbas ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

O projeto de pasquisa apresentado contampiou 35 racomendaghas propesias.

Considaragdea Finals a critério do CEP:

O projato de pasquisa apresentada contampiou 35 r2comEndaghas propesias.

Conforme Hem XL1, do Caplulo X, 63 Resolugio CNS P 4562012, a responsabilidada do pesquisador &
Indelegavel & Indecinavel @ compreends 06 3Specios €Icoe @ legals. Portantp, cabe 30 pesquisador

responsavel:
- Desemaver 0 Proietd corrome delineado;

Esdorega: Rus R Boarce, 218

Balrra: CENTRO CEP: 85000200
UF: Ma Musicipla: SA0LLAS
Tolelone: |S58278-01% E-ealt copQfotence edu iy

graltos &
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INSTITUTO FLORENCE DE
ENSINO SUPERIOR

Cortreachs to Parsces J BET77]

- SaD0Ar @ aprecentar o6 relatdnos pardials e ing;

- Apresantar dados solkitadoe pako CEP ou pela CONEP a quakquer momento;

- Manter o6 dados da pesquisa em amuivo, fisico ou dgt, sob 5U3 guarda e responsabildade, por um
perioda de S ancs 3pds 0 1&g da pasquis3;
- Encaminhar 06 resultados da pesquisa para pubilcagao, com 06 O0Ce Cradios aos pasquisadores
3550¢i3006 e 30 passod tecnico Intagrante do projeto; e
- Justiicar fundamentadamente, perant2 o CEP ou a CONEPR, Infemupg3o 00 Piojetd ou @ ndo pubikagso

dos resutados.

Esta parscer fol elaborado basaado nos documantos abalxo refacionados:

[ Tipo Documento AQUVD Posiagem ALO Shuagso
TroMnactes Baskas| Po_INFORMAGUES BAGICAS DU P | LS ARD Y]
o > RQJETO 1434153, 16:24:10
£0_02_| TOUZARD [SECVA MARIK ACERD
Erochura 162053  |GONCALVES
Investgador CAVAIGNAC
ograma [CronoFana_resqusa pdl 1O AZD ACEND
16:30017  |GONCALVES
CAVAIGNAC
TCLTJ Temnoe 02 | TCLE.pdl TOZARD [SECVA MARIA ADEND
Assentmento § 162737 |GONCALVES
Justificativa de CAVAIGNAC
AUENT3
cus Questionario.pdf 22M272015 | SELVA MARIA AC2D
1635145 |GONCALVES
CAVAIGNAC
cums Carta_de_Anuendciapar 22272015 | SELMA MARIA ADSD
160545 |GONCALVES
CAVAIGNAC
[Declaragao 0= | Temo_Ce_Compromisso.pal THZATE AD2TD
Pesquisadores 15:1343 |GONCALVES
CAVAIGNAC
[FOlha 02 MoslD | Foha_oe_Roso.pdl THZATE ADRND
150423 |GONCALVES
CAVAIGNAC
Situag3o do Parecer:
Aprovado
| Eaderega: Rus Ro Brares, 218
Baira: CENTRO CEP: 85000200
UF: M& Musicipla: 240 LLIS
Toelone: |S53278-01%0 E-valt cop@forence edu by
Fagra o 2
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INSTITUTO FLORENCE DE Platoforma
ENSINO SUPERIOR %&l

Cortreachs to Parsces J 387770

Nacssalta Apraciag3o da CONEP:
N30

SAQ LUIS, 07 de Al de 2020

ABsinado por:
Anall Uinhares Lima
(Coordanador(a))
Esderega:  Rus Ro Boarce, 218
Barra: CENTRO CEP: 85020200
UF: Ma Musicipla: SADLLIS
Teletone: |S55278015 E-malt. copQfotencesds iy

Fagratios 23
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Anexo 05 — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

f"‘"\\ [UNIVERSIDADE |
l\ f [FERNANDD PESSOR]
put?

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Dados de identificacio

Titulo do Projeta: JOGOS DIGITAIS COMO MODELO DE ENSINO: uma proposta de medela de

joge paraa ensina da J[arnalisma.

Pesquisader Responsdvel: Selma Mara Geagalves Cavaignac

Nome de participante:
Datz de nascimenta: RG:
Respeasivel legal [quandoe fora casa): RG:

Vocé estd sende convidada () para partidpar, camo voluntirio, do projeto de pesquisa “JOGOS
DIGITAIS NO ENSINO SUPERIOR: avaliagio da aprendizagem formal®, de responsabilidade do (a)
pesquisader (3) Selma Maria Geagalves Cavaignac

Leia cuidadosamente o que segue ¢ me pergunte scbre qualquer divida que vocé tiver. Apés ser
esclarecida [a) sohre as infoemagies a seguir, no casa aceite fazer parte do estuda, assine ao final deste
decumenta, que consta em duas vias. Uma via pertence a vocé e 2 outra 20 pesquisador respeasivel

Em 250 de recusa vocé ndo safrerd nenhuma penalidade.

Dedaro ter sido esdarecido sobre os seguintes pontos:

1. 0 takalka tem par objetive avaliar a aprendizagem das ceateddas especificas bisicas do curso de
Jeenalismo, a partir do uso do jega digital “Jomalistanda” coma métede auxiliar de ensiney

2. A minha participagda nesta pesquisa consisticd em utilizar o jogo *Jecnalistando”, de acorde com a
orientagio da professerafpesquisadera, e responder 205 questiondros de avalisgdo. Esse
procedimenta ccorrerd em sala de aula, a0 lengo das aulas da disciplinag de Processas e Téenicas de
Jornalismo, ministrada 205 aluncs da 1% periodo da cursa de jornalisme da Universidade Ceuma. A
pesquisa serd desenvolvida durante toda o primeiro semestre de 2020, Também serdo feitas registros
poe meie de fotas do uso do jogo, senda que tais registros serda colhides de maneira a resguardar a
identidade da aluna (a).

3. Durante a execugdo da pesquiss poderda ocarrer riscos relacionados a captagio das imagens da
processo de uso do jego que serdo minimizadas com as cuidades necessirios para resguardar a
identidade da aluna (a).

4. Ao partidpar desse trabalho estarei contribuindo para a aprimoramento das métedoes de ensine da
Jeenalismo, ¢ para validagde, ca nda, do jega “Jarnalisande™ como ferramenta eficaz de aprendizagem.

Rubeica co pesqulsador: Ruhrica do partictpante: Pigina1de2
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

5. A minha participagdoe neste prejeta deverd ter a duragdo de quatre (4) meses, com frequéncia de um
(1) encantro por semana, com duragio de 150 minutas.

6. N3p terel nenhuma despesa aa participar da pesguisa ¢ paderei deixar de participar au retirar meu
consentimenta a qualquer momenta, sem predsar justificar, e nde sofrerei qualguer prejuiza.

7. Ful informadoe e estou ciente de que nda hd nenhum valar econdmica, a receher au a pagar, por
minha partidpagio.

8. Meu nome serd mantide em sigilo, assegurando assim a minha privaddade, e se cu desejar terei
livre acesso a todas as infeemagies e esclarecimentes adidonais sabre a estudo e suas consequéndas,
enfim, tude o que eu queira saber antes, durante e depois da minha partidpagio.

9. Fui informada gue os dades coletades serde utilizades, Unica e excdusivamente, para fins desta
pesquisa, € que os resultades paderda ser publicados.

10. Qualguer divida, pedimas a gentileza de entrar em contata com Selma Maria Gongalves Cavaignac,
pesquisadoer (a) responsivel pela pesquisy, telefane: (98) 98146-6029, e-mail: scavaignaa@gmailcom,
efau com Camité de [tica em Pesquisa da Universidade Fernando Pessoa, localizade Praga de 9 de
Abril 349, 4249-004 Pocto, Portugal telefone: 4351 22 507 1300, e-mail:
comissodecticufp@ufp.adupt, atendimenta de segunda a sexta-feira das 09500min. = 13h00min. -
14h00min ~ 17h00min; e/ou Comité de Etica em Pesquisa do [nstituta Florence de Ensine Superar,

localizado 3 Rua Rie Branco, 216, Centro - Sio Luis {MA), telefane: {98) 38786-2139 - e-mail:
cep@florence.adube

Fu, RG n? declara ter sida informade e
concocda em partidpar, coma voluntirio, do projeto de pesguisa acima descrito.

S3p Lufs, de de 2020,

Assinatura do participante Impress3a dactilescapica

Huolenignoe

Nome e assinatura da respansivel perabter o consentimenta

Rubeica do pesqulsador: Rubrica do participante; FiginaZde2
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