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RESUMO

Com o avanco e a aceleracdo das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacgéo (TDIC)
no dia a dia das pessoas, 0 seu uso tem se tornado cada vez mais necessario no contexto
educacional. Os jogos digitais educacionais, também conhecidos como serious games, podem
ser considerados como um recurso pedagogico atraente e motivador para uso em sala de aula.
Embora os jogos educacionais tenham caracteristicas proprias voltadas ao entretenimento,
sabe-se que estas ndo devem se sobrepor ao carater educacional, da mesma forma que a
funcéo educacional ndo pode também prescindir de um carater ludico/entretenimento. Dessa
forma, o tema dessa dissertacdo nasceu da necessidade de se reconhecer o0s aspectos
pedagogicos presentes em jogos digitais educacionais, de forma a identificar se existe alguma
concepcao pedagogica que atenda aos objetivos e resultados esperados no processo de
aprendizagem. Nesse contexto, 0 objetivo da pesquisa foi identificar as teorias de
aprendizagem e sua relacdo com os elementos da mecénica dos jogos digitais utilizados nos
cursos do Departamento de Computacdo (DECOM) do CEFET-MG. Para se alcancar esse
objetivo, optou-se nesta dissertacdo em realizar uma pesquisa basica, de natureza qualitativa
do tipo exploratéria e descritiva. Quanto aos procedimentos técnicos ou metodoldgicos,
considerando que o objeto deste estudo é a mecanica de jogos digitais educacionais, optou-se
por fazer a pesquisa experimental, a partir da elaboragdo de um modelo que integrou a
mecanica de aprendizagem, a mecanica e os elementos dos jogos digitais educacionais e suas
inter-relagdes com as teorias de aprendizagem selecionadas, a saber: Behaviorista,
Cognitivista, Construtivista, Humanista, Sociocultural e Conectivismo. A pesquisa foi
realizada em sete etapas: na primeira etapa fez-se o levantamento bibliografico. Na segunda
etapa investigou-se no CEFET-MG as disciplinas do Departamento de Computacéo, nas quais
o professor tem utilizado jogos digitais em suas praticas pedagogicas e, quais Sa0 esses jogos.
Na terceira etapa fez-se o levantamento das caracteristicas dos trés jogos digitais indicados na
2% etapa. Na quarta etapa realizou-se a exploracdo de cada jogo digital identificado na 22
etapa, para investigar os elementos dos mesmos. Na quinta etapa identificou-se os elementos
da mecanica dos jogos digitais em cada um dos jogos. Na sexta etapa relacionou-se 0s
elementos da mecanica dos jogos digitais identificados com as teorias de aprendizagem. Por
ultimo, procedeu-se a analise dos elementos da mecanica dos jogos digitais para verificar se
esses jogos podem ser classificados como jogos digitais educacionais. Os resultados
encontrados permitiram concluir que os jogos explorados nesta pesquisa, Robocode, Flexbox
Froggy e Gridgarden podem ser considerados como jogos digitais educacionais, porque oS
trés apresentam, em sua mecanica, elementos que se relacionam com as principais concepcdes
pedagogicas analisadas, pois 0s mesmos atendem critérios elencados com resultados
esperados, segundo uma concep¢do pedagoégica do processo de aprendizagem na EPT.
Salienta-se ainda que, dentre as teorias contrapostas com os elementos, o Conectivismo foi
predominante, o que pode ser justificado pela sua caracteristica de propiciar a aprendizagem
no Vviés tecnoldgico, que se baseia no conhecimento global e colaborativo.

Palavras-chave: Jogos Digitais Educacionais, Teorias de Aprendizagem, Elementos da
Mecénica de Jogos; Educacdo Profissional e Tecnoldgica



ABSTRACT

With the advancement and acceleration of Digital Information and Communication
Technologies (DICT) in people's daily lives, their use has become increasingly necessary in
the educational context. Educational digital games, also known as serious games, can be
considered an attractive and motivating pedagogical resource for use in the classroom.
Although educational games have their own characteristics aimed at entertainment, it is
known that these should not overlap with the educational character, in the same way that the
educational function cannot do without a ludic/entertainment character. Thus, the theme of
this dissertation was born from the need to recognize the pedagogical aspects present in
educational digital games in order to identify if there is any pedagogical concept that meets
the objectives and expected results in the learning process. In this context, the objective of
the research was to identify the learning theories and their relationship with the elements of
the mechanics of digital games used in the courses of the Department of Computing
(DECOM) of CEFET-MG. In order to achieve this objective, it was decided in this
dissertation to carry out a basic research, of an exploratory and descriptive qualitative nature.
As for the technical or methodological procedures, considering that the object of this study is
the mechanics of educational digital games, it was decided to carry out the experimental
research, based on the elaboration of a model that integrated the learning mechanics, the
mechanics and the elements of the educational digital games and their interrelationships with
the selected learning theories, namely: Behaviorist, Cognitivist, Constructivist, Humanist.
Sociocultural and Connectivism. The research was carried out in seven stages: in the first
stage, a bibliographic survey was carried out. In the second stage, the subjects of the
Department of Computing were investigated at CEFET-MG, in which the teacher has used
digital games in their pedagogical practices and, what are these games. In the third stage, the
characteristics of the three digital games indicated in the 2nd stage were surveyed. In the
fourth stage, each digital game identified in the 2nd stage was explored to investigate their
elements. In the fifth step, the elements of the mechanics of digital games in each of the
games were identified. In the sixth stage, the elements of the mechanics of digital games
identified with the learning theories were related. Finally, the analysis of the elements of the
mechanics of digital games was carried out to verify if these games can be classified as
educational digital games. The results found allowed us to conclude that the games explored
in this research, Robocode, Flexbox Froggy and Gridgarden can be considered as educational
digital games, because the three present, in their mechanics, elements that relate to the main
pedagogical concepts analyzed, because they meet listed criteria with expected results,
according to a pedagogical conception of the learning process in PTE. It should also be noted
that, among the theories contrasted with the elements, Connectivism was predominant, which
can be justified by its characteristic of providing learning in a technological bias, which is
based on global and collaborative knowledge.

Keywords: Educational Digital Games, Learning Theories, Game Mechanics Elements;
Professional and Technological Education
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CAPITULO 1: INTRODUGCAO

A informacdo e as tecnologias digitais ttm um papel fundamental no dia a dia das
pessoas e conforme diz Gabriel (2013), influenciam diversos aspectos da vida em sociedade.
Nesse sentido, o0 dominio de tais tecnologias tem sido totalmente incorporado entre os jovens,
por meio do uso de celulares, smartphones, computadores, video games entre outras midias,
fazendo parte das experiéncias vividas nas cidades e sendo vista como mais uma das

atividades cotidianas.

As Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC) “tem possibilitado a
criacdo de novas midias e recursos educacionais” (GROSSI; LEAL, 2020, p. 02), e ocupam
cada vez mais espac¢os na educacao, e segundo Araujo e Vilaga (2016, p. 227), “ampliaram as
possibilidades de aprendizagem, possibilitando novos formatos, modalidades e ferramentas
nos processos de ensino e aprendizagem”. Desse modo, percebe-se a utilizacdo das TDIC no
ambiente escolar, nas mais diversas aplicagcdes, como por exemplo, na aprendizagem baseada

em jogos digitais.

De acordo com os pesquisadores (Hwang, Lee; Chen, 2019; Rocha, Bittencourt e
Isotani, 2015; Prensky, 2012), a aprendizagem baseada em jogos pode melhorar o
desempenho dos alunos no seu processo de construcdo de conhecimento, mantendo-os
motivados durante a aprendizagem. A utilizacdo de jogos tem ocorrido em diferentes areas do
conhecimento, tais como: estudos sociais, para 0 contexto de aprendizagem financeira
(Hwang, Chiu e Chen, 2015), medicina (Sung, Hwang e Yen, 2015), geologia (Hwang, Lee e
Chen, 2019), letras (FU et al., 2019), dentre outras.

Prensky (2012) ja destacava que a utilizacdo de jogos digitais na educacéo consiste em
um recurso auxiliar ao processo de ensino e aprendizagem e ao desenvolvimento de
habilidades cognitivas, sociais e emocionais, essenciais ao desenvolvimento de criancas,
jovens e adultos. No decorrer dos tempos, a pratica de uso de jogos digitais como estratégia
de ensino para alunos e profissionais se tornou conhecida pelo termo jogos sérios, do inglés
serious games, definidos como jogos desenvolvidos com propésito educacional (ROCHA,;
BITTENCOURT; ISOTANI, 2015).

Morais et al. (2010) também definem jogos digitais como jogos computacionais, que

tém a finalidade de viabilizar a construcdo de conhecimentos cientificos e/ou culturais aos
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alunos e aos profissionais, como também, permitir o aprimoramento de técnicas através da
pratica virtual (MORAIS et al., 2010).

E sabido que os jogos digitais podem abordar areas diversas como engenharia e
politica, e diversos outros temas que vdo muito além da aplicacdo na educacdo como
estratégia de ensino. Essa diversidade pode ser observada no relatorio do Censo da Industria
de Jogos Digitais, realizado pelo Ministério da Cultura em 2018. Segundo este relatdrio, no
biénio 2016/2017 foram desenvolvidos 1.718 jogos digitais, sendo 874 serious games, 785
jogos digitais de entretenimento e 59 de outros tipos, tais como advergames, que sdo jogos
desenvolvidos com fins publicitarios (SAKUDA; FORTIM, 2018).

Assim, pode-se afirmar que o interesse na utilizacdo de jogos digitais produzidos com
propdsito pedagogico, justifica uma pesquisa sobre sua utilizacdo como tecnologia de
mediacdo nos espacos de aprendizagem, jA que como mencionado aqui, Prensky (2012)

destaca o potencial desse recurso como auxiliar no processo de aquisi¢do do conhecimento.

Alguns estudos sugerem que situar os alunos em cendrios de jogos digitais auténticos
pode ajuda-los a aplicar o conhecimento aprendido em livros ou atividades em sala de aula em
sua vida diaria (FU et al., 2019; Hwang, Chiu e Chen, 2015). Para Prensky (2012), a
aprendizagem baseada em jogos digitais esta de acordo com as necessidades e os estilos de
aprendizagem dos alunos por ser motivadora, divertida e versatil, capaz de ser adaptada a
quase todas as disciplinas, informacdes ou habilidades, sendo muito eficaz se for corretamente

utilizada.

Entretanto, o bom uso dos jogos digitais em sala de aula depende tanto da metodologia
utilizada, quanto da escolha dos elementos que compde esses jogos, em funcdo dos objetivos
que se pretende atingir e da concepcdo de conhecimento e de aprendizagem que orienta este
processo. Os jogos digitais tém a capacidade de auxiliar o professor, desde que sejam
desenvolvidos e trabalhados de forma critica, possibilitando a aprendizagem significativa do
aluno (GROS, 2003) e ainda, os educadores facam uma avaliacédo se 0 jogo em questdo condiz

com os conteudos relacionados ao plano de ensino ou de aula que sera ministrado.

Quanto a avaliagdo de um jogo digital, essa deve ser feita com metodologias
especificas, pois a incorporacdo de aplicativos de jogos sé se justifica quando possibilita um
avanco qualitativo nos processos de ensino e aprendizagem (GLADCHEFF; ZUFFI; SILVA,

2001), sendo importante avaliar os jogos digitais ndo s6 em seus aspectos computacionais de
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interface, mas principalmente nos aspectos pedagogicos, de maneira que seja possivel validar
a competéncia destes jogos diante de seus objetivos.

Na aprendizagem digital baseada em jogos, do inglés Digital Games Based Learning
(DGBL), a mecanica de aprendizado e a mecanica de jogos definem as possibilidades de
interatividade entre o aluno, no papel de jogador, e 0 jogo. Ainda que a mecanica do jogo e da
aprendizagem facilitem o design e o desenvolvimento das atividades dos jogos digitais
educativos, € importante que elas sejam analisadas a partir da perspectiva das teorias de

aprendizagem, implicitas ao tipo de interacdo entre o jogador e 0 jogo.

Mesmo que os jogos digitais tenham caracteristicas proprias de entretenimento estas,
apesar de fundamentais, ndo devem se sobrepor ao carater educacional. Diante desse prisma é
possivel considerar que, muito embora apresentem uma linguagem digital em comum, 0s

jogos digitais ndo tém o mesmo propoésito daqueles que séo voltados ao entretenimento.

Embora ambos possuam caracteristicas em comum, como uso de interatividade,
desafios, metas, valoragdo e resultados imediatos, recompensas e prémios, colaboragéo e
compartilhamento, isto &, elementos que caracterizam a linguagem digital, os serious games
constituem a consequéncia mais visivel da adocdo dessa linguagem em areas como educacéo,
treinamento, para inimeras atividades econémicas, operacionais e gerenciais e também na
area de saude (MELLO; ZENDRON, 2015). Vale ressaltar que ndo se trata da simples
aplicacdo de programas interativos voltados a esses campos, mas sim da utilizagdo de jogos
como ferramentas envolventes, desafiadoras, estimuladoras e eficazes para a transmissdo de
conhecimentos e valores, e sobretudo, para a geracdo de resultados (MELLO; ZENDRON,
2015).

Diversas aplicaces dos serious games vem sendo desenvolvidas tanto para areas da
educacdo quanto para outras areas do conhecimento. O uso de tecnologias de jogos digitais
permite simular problemas do mundo real, evitando custos com perdas patrimoniais,
ambientais, e, dependendo da atividade em que sdo empregados, reduzindo até mesmo riscos
de vida. Suas aplicacdes tém sido eficientes nas areas de salude, defesa, negocios, turismo,
entre outras, permitindo reduzir os riscos reais e custos dos treinamentos praticos tradicionais
(ROCHA,; BITTENCOURT; ISOTANI, 2015).

Os jogos digitais tém sido utilizados por muitas instituicdes de ensino, nas mais
diversas modalidades de educag&o, dentre essas a Educagéo Profissional e Tecnologica (EPT),

a qual esta presente no sistema educacional brasileiro desde 1909 (SILVA et al., 2020) e,
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possui uma formacdo integral, visando reduzir a distancia entre o ensino teorico e a pratica,

sendo voltada para a formagéo profissional.

Para Pereira e Feijo (2021), a EPT tem como premissa proporcionar aos trabalhadores
a compreensdo critica do processo produtivo, oferecendo-lhes o dominio da razéo e da légica
por tras da técnica. Segundo estes autores, a EPT tem como objetivo maior a insercdo de
cidadaos no mercado de trabalho de forma inventiva, isto €, mediante a sua formagdao integral,

a qual compreende os aspectos fisicos, intelectuais, emocionais e éticos.

Atualmente, a EPT inclui cursos de nivel médio direcionados a preparacdo para o
mercado de trabalho, sejam eles do tipo integrado, o qual inclui formagéo profissional e
ensino médio em um Unico curso, concomitante, que abrange cursos distintos ao mesmo
tempo, subsequente, que oferece a formacéo profissional apos a conclusdo do Ensino Médio,
bem como cursos superiores de tecnologia (DALLABONA; FARINIUK, 2016) e pos-
graduacéo (BRASIL, 2008).

O uso de serious games tem encontrado aplicagdes na Educacdo Profissional e
Tecnologica (EPT). A exemplo disso, Marques (2019) realizou um estudo no qual avalia a
utilizacdo de um jogo eletrénico para apoio ao ensino de manejo agricola. Este autor
desenvolveu um jogo digital na plataforma Android para ajudar os professores a apresentar o
controle biolégico como uma alternativa para o controle de pragas, o qual testou junto aos
alunos do curso de Ciéncia da Computacdo do Centro Federal de Educacdo Tecnoldgica do
Rio de Janeiro (CEFET-RJ).

Nesta pesquisa de mestrado o Centro Federal de Educacdo Tecnologica de Minas
Gerais (CEFET-MG) foi escolhido como referéncia para analise da aplicacdo de jogos digitais
educacionais como parte das ferramentas de aperfeicoamento da EPT, por ser uma instituicao
de ensino que “consolidou-se como referéncia na oferta de educacdo profissional tecnolégica
do estado de Minas Gerais” (SILVAS, 2018, p. 54) ha 112 anos.

1.1 Questao de Pesquisa

A despeito do potencial da utilizacdo dos jogos digitais educacionais, muitos
professores veem esta ferramenta apenas como uma forma de recreacdo, isto é, nao
conseguem vincula-los efetivamente ao processo de ensino e aprendizagem ou simplesmente

ndo os consideram como ferramentas de aprendizagem (RODRIGUES, 2015). Diante da
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controveérsia acerca da eficdcia da utilizacdo de jogos digitais educacionais como ferramenta
pedagogica, diversos estudos vém sendo desenvolvidos para avaliar os resultados da
utilizacdo de jogos digitais educacionais, e qual a melhor forma de utilizar este recurso
(HUSSEIN et al., 2019).

Nesse sentido, surge a questdo que inspirou esta dissertacdo de mestrado: 0s jogos
digitais que tém sido utilizados em préticas pedagdgicas do Departamento de Computacéo
(DECOM) do CEFET-MG utilizam uma concepcao pedagdgica do processo de aprendizagem

na EPT com concepcdo pedagdgica?

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Analisar os jogos digitais utilizados em préaticas pedagdgicas de professores do curso
do Departamento de Computacdo (DECOM) do CEFET-MG, com o intuito de verificar se
esses jogos atendem aos dois critérios que permitem que um jogo seja classificado como jogo
digital educacional: possuir os elementos necessarios que devem estar presentes em um jogo
digital educacional e; ter relacdo com alguma teoria da aprendizagem nos elementos da

mecanica dos jogos digitais educacionais.

1.2.2 Objetivos Especificos

Para responder o problema de pesquisa apresentado e, a partir do objetivo geral, esta

pesquisa tem o0s seguintes objetivos especificos:

1. Descrever 0s critérios para que um jogo seja classificado como jogo
educacional.
2. Identificar os principais elementos da mecanica dos jogos digitais

educacionais.

3. Apontar o significado e a funcdo dos elementos da mecénica dos jogos na

andlise dos jogos digitais educacionais pesquisados.
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4. Explicar as principais teorias de aprendizagem com foco nas carateristicas que
podem ser encontradas em jogos digitais educacionais.

5. Relacionar os elementos da mecanica dos jogos educativos com as teorias de

aprendizagem.

6. Identificar no CEFET-MG as disciplinas do DECOM, cujos professores tem

utilizado jogos digitais em suas praticas pedagogicas e, quais Sao esses jogos.

7. Descrever as caracteristicas dos jogos digitais identificados no objetivo

especifico n° 6.

8. Verificar se os jogos digitais identificados no objetivo especifico n° 6 atendem
aos critérios definidos para que eles sejam classificados como um jogo digital

educacional.

1.3 Justificativa

Quando um jogo digital é criado um dos primeiros critérios a ser definido é o seu
conceito, como destaca Chandler (2012), e esse conceito comeca com uma ideia e um
objetivo. A medida em que se define outros elementos como, plataforma, hardware,
designer, género, outros detalhes vdo sendo acrescentados, iniciando assim 0
desenvolvimento de um jogo digital. Mas para que sejam utilizados no ensino como um
recurso educacional os jogos, de acordo Prieto et al. (2005) devem possuir “objetivos
pedagogicos e sua utilizacdo deve estar inserida em um contexto e em uma situacéo de ensino
baseados em uma metodologia que oriente o processo, através da interacdo, da motivacdo e da

descoberta, facilitando a aprendizagem de um contetdo” (PRIETO et al., 2005, p. 10).

Apesar de seus potenciais beneficios 0s jogos digitais educacionais ainda sdo pouco
utilizados e uma das justificativas é que para muitos professores, encontrar e utilizar bons
jogos continua sendo um desafio (BALASUBRAMANIAN; WILSON, 2006). Nesse sentido,
Van Eck (2007) comenta que jogos desenvolvidos por educadores com um Viés mais
académico, com pouco conhecimento da arte, ciéncia e cultura de projetos de jogos, na
maioria dos casos resultam em um produto pouco divertido que ndo consegue atrair a atencéo

dos alunos.
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Por outro lado, empresas e especialistas, no desenvolvimento de jogos eletronicos, que
ndo possuem conhecimentos especificos sobre teoria e pratica do uso de jogos em ambientes
de aprendizagem, criam produtos educacionais que se destacam no quesito de serem atraentes

e divertidos, mas falham em relacéo aos objetivos de aprendizagem.

Ressalta-se que é importante o reconhecimento dos aspectos pedagdgicos presentes em
jogos digitais educacionais e, principalmente, que seja possivel identificar uma concepcéo

pedagdgica que alcance os resultados esperados no processo de aprendizagem.

1.4 Estrutura da dissertacdo

No primeiro capitulo desta dissertacdo de mestrado apresenta-se a introdu¢do com um
panorama geral do tema e a contextualizacdo da pesquisa, delimita-se os objetivos gerais e
especificos, bem como a problematizacdo com a questdo norteadora e a justificativa para esta
pesquisa. No capitulo 2, que consiste no referencial tedrico, faz-se uma exploracdo dos
conceitos utilizados para a discussdo do tema. Em seguida, no capitulo 3, apresentado como
procedimentos de pesquisa, realizou-se o detalhamento do percurso metodoldgico utilizado,
apontando a natureza da pesquisa e a abordagem utilizada, bem como as técnicas utilizadas
para coleta de dados e os procedimentos para analise. No capitulo 4, sdo apresentados 0s
dados e suas andlises. No capitulo 5, por sua vez, sdo apresentadas as consideracdes finais.

Por fim, mostram-se as referéncias utilizadas na pesquisa.
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CAPITULO 2: REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, estdo apresentadas as teorias que embasaram esta dissertacao,
apresentando conceitos que visam compreender o objeto de estudo aqui apresentado. Foram
considerados os referenciais sobre mecanica de jogos digitais e seus elementos e como estes
se relacionam com as teorias de aprendizagem. Para melhor contextualizacdo também foram

considerados a EPT e o uso de jogos digitais.

2.1 Breve historico da EPT no CEFET-MG

O CEFET-MG é uma Instituicdo Federal de Ensino Superior (IFES), que se
caracteriza como instituicdo multicampi, possuindo trés unidades na capital (campi I, 11 e VI)
e sete campi no interior de Minas Gerais, nas regides da Zona da Mata (Leopoldina), do Alto
Paranaiba (Araxd), do Centro-Oeste de Minas (Divinopolis), do Sul de Minas (Varginha e
Nepomuceno), do Rio Doce (Timéteo) da Regido Central do Estado (Curvelo) e em
Contagem (Regido Metropolitana de Belo Horizonte). Fruto da transformacéo da entdo Escola
Técnica Federal de Minas Gerais em Centro Federal de Educacdo Tecnoldgica de Minas
Gerais, pela Lei n°® 6.545, de 30 de junho de 1978, alterada pela Lei n°® 8.711, de 28 de
setembro de 1993, é uma autarquia de regime especial, vinculada ao Ministério da Educacao
(MEC).

Detentora de autonomia administrativa, patrimonial, financeira, didatica e disciplinar;
é uma instituicdo publica de ensino superior no ambito da educacdo tecnoldgica, abrangendo
0s niveis medio, superior, pos-graduacdo contemplando, de forma indissociada, o ensino, a
pesquisa e a extensdo, prioritariamente na area tecnoldgica e no ambito da pesquisa aplicada.
(CEFET-MG, 2017).

Criada como Escola de Aprendizes Artifices de Minas Gerais, com base no Decreto n°
7.566, de 23 de setembro de 1909, comecou a funcionar em 08 de setembro de 1910, instalada
na capital do Estado, Belo Horizonte, passando por varias denominagdes e fungdes sociais. O
conceito de escolas de aprendizes e artifices foi modificado ao longo do tempo, passando
posteriormente a escolas técnicas e agropecudrias (1969), e Centros Federais de Educacéo
Tecnologica (CEFET) (SILVA et al., 2020).
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Em 1978 a Escola Técnica Federal de Minas Gerais, passou a ser denominada como
Centro Federal de Educacdo Tecnoldgica de Minas Gerais (CEFET-MG) (CEFET-MG,
2021), uma instituicdo federal de ensino superior publica, passando a ter como objetivos a
realizacdo de pesquisas na area técnica industrial e a oferta de cursos técnicos industriais, de
graduacdo e pos-graduacao, visando a formacao de profissionais em engenharia industrial e de
tecnologos, de licenciatura plena e curta para as disciplinas especializadas do 2° grau® e dos
cursos de tecndlogos, além de cursos de extensao, aperfeicoamento e especializacdo na area

técnica industrial.

No ensino de nivel médio, a orientacdo da Lei n° 5.692, de 11 de agosto de 1971
relativa ao Ensino de 2° Grau profissionalizante prevaleceu na instituicdo até 1997, quando,
pela reforma do ensino técnico, tal como estabelecido pelo Decreto n® 2.208, de 17 de abril de

1997, inviabilizou-se a oferta do ensino técnico integrado ao ensino médio.

Em 2004, com a edi¢do do Decreto n° 5.154, de 23 de julho de 2004, que regulamenta
a possibilidade, presente na Lei n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996, de oferta dos cursos da
Educacao Profissional Técnica de Nivel Médio (EPTNM) na modalidade integrada, a
instituicdo iniciou a construcdo teodrico-pratica do Projeto Politico Pedagdgico da Educacéo
Profissional e Tecnoldgica (PEPT) visando a construcdo dos projetos de cursos de EPTNM,
paralelamente e em consonéancia com a construcdo do Plano de Desenvolvimento Institucional
(PDI) 2016-2020 (CEFET-MG, 2017).

Nessas condi¢des, o PEPT, visando a atender as politicas institucionais contidas no
PDI 2016-2020, vem desenvolvendo uma concepcdo educacional que contempla em seus
cursos de EPTNM, o atendimento a formacéo cidada e a preparacao para 0 mundo do trabalho
e a perspectiva da integracdo e verticalizacdo do ensino, tendo em vista 0s cursos de
graduacdo e mestrado, particularmente aqueles vinculados aos departamentos académicos da
instituicao.

Em vista disso, 0 CEFET-MG oferece ao seu aluno uma formagdo académica
completa, desde o técnico de nivel médio até o doutoramento. Dentro da Institui¢éo, alunos de
todos os niveis integram grupos de pesquisas, compartilham conhecimento e sdo orientados

por um corpo docente apto e atuante em todas as camadas de ensino (CEFET-MG, 2021).

10 2° grau, Ultima etapa da educacdo bésica, passou a ser nomeado como Ensino Médio, desde a
regulamentacdo da Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo Brasileira (LDB 9394/96).
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2.1.1 AEPT e arelagcdo com as teorias da aprendizagem

A EPT tem como um de seus eixos norteadores servir como instrumento de integracao
entre a teoria e a pratica profissional, além de proporcionar formacdo cientifica para os
alunos, na qual, para ensinar tecnologia, usa a prépria tecnologia tendo em vista a formacao
do aluno para atuar no mercado de trabalho (GROSSI; GALVAO, 2020).

No Brasil, essa modalidade de educacdo, comecou a funcionar no século XX,
especificamente em 1909 com as denominadas Escolas de Aprendizes e Artifices (GROSSI,;
GALVAO, 2020). Porém, ela ganha maior legitimidade com o artigo 39 da Lei n® 9.394/1996,
alterada pela Lei n°® 11.741, de 16 de julho 2008, “(...) a educagao profissional e tecnoldgica,
no cumprimento dos objetivos da educacdo nacional, integra-se aos diferentes niveis e
modalidades de educagdo e as dimensodes do trabalho, da ciéncia e da tecnologia” (BRASIL,
2008, online). Entretanto, segundo Grossi e Galvédo (2020), a importancia da EPT comeca a

ser dada a partir do ano de 2007.

Nunes e Oliveira (2021) apontam que na EPT destaca-se a importancia da
omnilateralidade, com a perspectiva de oferecer aos alunos um projeto de educacdo que
potencializa suas variadas capacidades, como a autonomia e 0 senso critico. Neste contexto, a
ideia de omnilateralidade é definida como “um desenvolvimento total, completo, multilateral,
em todos os sentidos, das faculdades e das forcas produtivas, das necessidades e da
capacidade da sua satisfagdo” (MANACORDA, 2017, p. 87).

E mais, para Nunes e Oliveira (2021), a EPT se apresenta numa visdo mais ampla de
educacdo, com o desenvolvimento intelectual do aluno de modo a superar pressupostos de que
a formacdo deve apenas atender o mercado em suas demandas por postos de trabalho. Para os
autores, com essa visdo mais abrangente da educacdo, a EPT se distancia da abordagem
tradicional de ensino, ja que as praticas pedagogicas presentes nesta abordagem favorecem a

formacédo de individuos com foco no interesse mercadoldgico.

Ainda que, embora esses mesmos autores percebam um afastamento da EPT em
relagdo a abordagem behaviorista, que trabalha com a compreensdo de que “o homem ¢
produto do meio, sendo possivel modelar seu comportamento para adequa-lo aos objetivos
inicialmente propostos” (NUNES; OLIVEIRA, 2021, p. 6), a énfase na pratica e no
experimental possibilitada pela EPT pode ser associada a praticas pedagogicas em que 0
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aluno é um receptor passivo de conhecimentos, caracteristicas essas de abordagens

behavioristas.

Considerando que a EPT abarca aspectos relacionados a ciéncia, a tecnologia, a
cultura e ao ensino integrado, para Nunes e Oliveira (2021), estes aspectos aproximam a EPT
com a abordagem sociocultural. Essa visdo dos autores encontra apoio no pensamento de
Freire (2005a), para quem a educacéo libertadora estimula a leitura do mundo e a criticidade
do sujeito, e ainda possibilita ao aluno a compreensdo da realidade na qual esta inserido,

buscando tornar significativa a aprendizagem.

Por outro lado, a EPT, como argumenta Gomes et al. (2021), deve também ser
pautada pela participacdo ativa do aluno, que lhe permita associar os conceitos tedricos a
pratica profissional e, desse modo, deve proporcionar a assimilacdo do conhecimento
possibilitando oportunidades de aprendizado nas suas diferentes areas de formacéo
profissional, por exemplo, através de oficinas, aulas de laboratorio, tarefas em grupo,
trabalhos em equipe dentro e fora do ambiente escolar, visitas técnicas e desenvolvimento de
projetos. Assim, o envolvimento do aluno no processo de aprendizagem se torna natural,

dindmico e produtivo.

Nesse sentido, Oliveira et al. (2018), lembram que a EPT néo se limita a sala de aula e
0 ambiente escolar, uma vez que 0s processos formativos se articulam com a ciéncia, a
tecnologia, a cultura e o trabalho, e, portanto, envolvem a construgdo de um saber que vai
além do conhecimento puramente académico. E precisamente pela associacio do
conhecimento académico com a préatica profissional que se entende que a EPT pode se
beneficiar de uma abordagem cognitivista, promovendo a assimilacdo do conhecimento por

parte do aluno.

Porém, a simples assimilacdo de conhecimentos técnicos voltados a prética
profissional como objetivo da EPT é considerada insuficiente para a formacéo dos alunos, e é
um aspecto frequentemente questionado por parte de docentes (SPESSATTO; VIELLA e
CARMINATI, 2020). A formagéo do aluno na EPT, muito embora direcionada pelo aspecto
técnico, isto é, para 0 mercado de trabalho, ndo pode prescindir da formacéo académica geral.
Por este motivo, diversos estudos abordam a EPT sob uma 6tica pedag6gica humanista, como

pode ser observado nas palavras de Freire (2005b):
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Transformar a experiéncia educativa em puro treinamento técnico €
amesquinhar o que ha de fundamentalmente humano no exercicio educativo:
o0 seu carater formador. Se se respeita a natureza do ser humano, o ensino dos
conteidos ndo pode dar-se alheio a formacdo moral do educando. Divinizar
ou diabolizar a tecnologia ou a ciéncia é uma forma altamente negativa e
perigosa de pensar errado (FREIRE, 2005h, p. 33).

Logo, 0 ensino de conteidos e 0 uso de recursos tecnologicos na EPT além de oferecer
para os individuos melhores condigdes de colocacdo no mercado de trabalho, deve
potencializar sua capacidade de transformar o meio em que vive. A formacao, portanto, deve
ir além do desenvolvimento de capacidades técnicas, privilegiando sobretudo a formacéo

humana integral de um individuo emancipado e autbnomo.

No caso especifico da educacao e da tecnologia, pode-se dizer que estas estdo cada vez
mais unidas. As tecnologias, como as TDIC tem sido uma grandes aliadas nos processos de
ensino e aprendizagem. Por isso, a importancia de inovar nas escolhas das praticas
pedagdgicas, como apontam Braga e Souza (2021, p. 126): “a utilizacdo das TDIC é aliada do
processo de aprendizagem e tem capacidade de auxiliar tanto na construcdo dos
conhecimentos como para uma reinvencdo da sala de aula através de experiéncias inovadoras

realizadas pelos professores nessa era digital”.

E, atualmente existem estratégias pedagogicas que utilizam os beneficios das
tecnologias digitais para dinamizar e inovar o processo de ensino e aprendizagem, dentre
essas destaca-se 0 uso dos jogos digitais (foco desta pesquisa de mestrado), pois “com a
evolucdo da tecnologia a partir da década de 90, os jogos digitais (games) passaram a serem
explorados na escola absorvendo aquilo que o analdgico ja oferecia junto com aspectos tipicos
do mundo digital” (MOITA; LUCAS, 2021, p. 59).

2.1.2 Jogos digitais, educacéo e tecnologia

Para Pimentel, Franciso e Ferreira (2021, p. 7) os jogos digitais sd0 como “um sistema
computacional que envolve desafios, sendo definido por regras, interatividade e feedback,
com um resultado quantificavel, e que muitas vezes provoca uma reagdo emocional”. Para

esses autores os jogos digitais podem contribuir com o processo de ensino e aprendizagem.

Os jogos digitais, segundo Pimentel, Francisco e Ferreira (2021), criam situacGes para

aplicacdo de conhecimentos e exercicio de habilidades, proporcionando experiéncias
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divertidas. Criancas e jovens sentem-se atraidos porque sdo desafiados, buscam atingir
objetivos, obtém recompensas, fazem conquistas e sentem-se capazes de realizar coisas
(RAMOS; CRUZ, 2021, p. 17).

Portanto, ¢ fundamental levar para a sala de aula a potencialidade do uso dos jogos
digitais, uma vez que esses “associam a aprendizagem a diversao” (RAMOS; CRUZ, 2021, p.
17). Os autores complementam afirmando que a:

Aprendizagem baseada em jogos pode ser realizada de quatro maneiras mais
comuns: utilizando jogos educativos; integrando jogos comerciais no
curriculo; criando jogos com os alunos e gamificando, ou seja, usando
elementos de jogos em contextos que ndo sao jogos (RAMOS; CRUZ, 2021,
p. 18).

Outra vantagem dos jogos é citada por Ramos e Cruz (2021, p. 23): os “jogos propdem
desenvolver habilidade de producdo e autoria, trabalhando o game de forma criativa em
atividades préaticas voltadas para o protagonismo dos alunos”. Para 0s autores “educar com
jogos implica em pensar essa midia como ferramenta didatica, como instrumento de apoio
para o professor que atua com os alunos na sala de aula ou no laboratério de informatica”
(RAMOS; CRUZ, p. 23). E mais, proporciona o engajamento dos alunos e, desperta suas

motivacodes.

2.1.3 Desafios do uso de jogos digitais na EPT

Manter o equilibrio entre o objetivo de aprendizagem e a diversdo do jogo pode se
tornar um desafio ao se utilizar os jogos digitais com propositos educativos. Tavares (2009)
enfatiza que mesmo que o jogo educacional tenha um fim determinado, ou seja, de expor
contedidos curriculares, ele ainda é jogo e deve ser divertido. E preciso levar em consideracéo
o perfil de quem vai joga-lo sem deixar de lado os diferentes estilos de aprendizagem

presentes em uma sala de aula.

A utilizagéo de jogos digitais na EPT pode trazer alguns desafios o que requer alguns

cuidados em sua adogéo, a saber:
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O jogo, em sua natureza, como diz Huizinga (2012) tem, em suas caracteristicas, a
liberdade.

Quem joga pode escolher quando entra e também quando sai. A escola por padrao,

tem suas regras, raramente o aluno tem autonomia em um modelo centrado na

transmissao direta de conteudo do professor.

Um jogo educacional tem o desafio de ser divertido assim como tem em seu objetivo
principal expor o jogador a um contetdo e, frequentemente forca-lo a resolver
problemas relacionados ao conteudo curricular, para seguir jogando. Mas a dinamica
de solucdo desse problema nédo deve quebrar o fluxo do jogo e consequentemente,

prejudicar sua a imersao.

A escolha adequada de jogos que apresentem uso de situacfes problemas, nas quais
sejam exploradas as competéncias e que a formacdo das mesmas colabore para a

construcdo do conhecimento.

Huizinga (2012) ja analisava o jogo como um fator distinto e fundamental presente em
tudo que acontece no mundo. Quando a sociedade muda e evolui com um viés tecnoldgico, é
de se esperar que o mundo do trabalho acompanhe esses avancos. Considerando que o
momento atual é cercado pela arte, ciéncia e tecnologia, surge uma demanda para articulacdo

de saberes de diferentes areas para melhor compreensdo do mundo.

A ideia de avaliar as possibilidades da utilizacdo de jogos digitais na EPT, pode se
justificar pelo fato de que a Educacédo Profissional traz consigo o desafio de formar pessoas
com autonomia e que sejam capazes de se posicionar e intervir, baseadas na ética e na
relevancia social diante das relagdes complexas que se desenvolvem no mundo do trabalho
(VIEIRA; VIEIRA, 2016).

2.2 Jogos digitais

Um jogo digital se refere ao jogo projetado para ser jogado em dispositivos
eletrbnicos, seja em um tablet, smartphone, computador, instalado no respectivo dispositivo
ou online, através de conexdo com internet, e tem como caracteristica a interacdo recorrendo
ao uso de tecnologia (GEE, 2007).
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De acordo com Schuytema (2008, p. 7), um jogo digital ¢ “uma atividade ludica
composta por uma série de acOes e decisdes, limitado por regras e pelo universo do game, que
resultam em uma condi¢do final”, sendo que as regras definem o que ¢ permitido ou proibido
de ser realizado, ou seja, tem o papel de desafiar e contrapor o jogador, e o universo fornece
um ambiente adequado a narrativa do jogo, contextualizando as decisdes e as acfes do
jogador. Para o autor, tanto as a¢des quanto o universo do jogo sdo apresentados por meios

eletrénicos e controlados por um programa de computador.

Outra definicao de jogo é trazida por Battaiola (2000) que divide o jogo digital em trés
partes: enredo, motor e interface interativa. Para o autor, o enredo define o tema e os
objetivos do jogo, com uma série de etapas que o jogador deve se esforcar para atingir; o
motor é 0 mecanismo que controla qual sera a reacdo do jogo em funcdo de uma determinada
acao do jogador. Implementar o motor do jogo envolve aspectos técnicos e computacionais
como, escolher a melhor linguagem de programacdo, desenvolvimento de algoritmos
especificos, facilidade de uso, dentre outros. Por fim, a interface interativa controla a
comunicacdo entre o motor e o jogador, e 0 seu desenvolvimento esta ligado a aspectos
visuais, artisticos e técnicos. A apresentacdo do jogo e o seu visual podem valorizar sua

apresentacdo, tornando-o mais atrativo.

Os jogos digitais sd@o concebidos para suportes tecnoldgicos como computadores,
celulares, smartphones, tablets, dentre outros e com caracteristicas e elementos préprios. Os
jogos possuem regras definidas, mensuraveis, com objetivos que direcionam as acbes do

jogador, necessitam de conflitos propiciando sensa¢édo de tensao e diverséo.

2.2.1 Elementos dos jogos digitais

Os elementos dos jogos digitais sdo “as interagdes e relagdes que permanecem gquando
toda a estética, tecnologia e historia sdo retiradas” (SCHELL, 2011, p. 130). Os jogos digitais
sdo classificados de acordo com um conjunto de elementos que sofrem pequenas variacoes de
um autor para outro. Para Man (2021, online) tudo o que é utilizado no design de um jogo é
referido como um elemento de jogo, que podem ser categorizados como dinamica, mecanica e

componentes.
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As dindmicas sdo as interacdes do jogador com os elementos da mecanica. Baseado
nos autores Man (2021, online), Annetta (2010), Crawford (2011) e Gee (2007) os elementos

da dindmica dos jogos digitais mais recorrentes e significativos sao:

e ldentidade: se relaciona ao fato de que o aluno no papel de jogador se sinta parte do
jogo e acredite que ele realmente estd no ambiente. O sentimento de identidade
permite realizar os objetivos do jogo de forma prazerosa, ndo se limitando a metas.
Nos jogos modernos, a identidade do usuario pode ser representada por meio de um
personagem Unico chamado avatar.

e Representacdo: se refere ao fato de que o jogo fornece uma representacéo
simplificada e subjetiva da realidade, tendo um conjunto de regras explicitas. Para
Crawford (2011) os jogos “apresentam essencialmente representagdes subjetivas, mas
originadas e sustentadas pela realidade” (CRAWFORD, 2011, p. 297),
proporcionando um ambiente completo e autossuficiente e seus elementos néo
dependem de nenhuma referéncia presente no mundo externo ao do jogo.

e Imersao: se refere ao envolvimento do aluno com o jogo, isto é, quando imerso em
um jogo educacional o aluno se sente envolvido e motivado a vencer os obstaculos
propostos. Normalmente quando ha o sentimento de identidade e imersdo combinados
perde-se a noc¢ao de tempo e espaco enquanto se joga e o aluno entra em um estado de
fluxo.

e Interatividade: se refere a possibilidade de troca de experiéncia entre um jogador e

outros participantes em um ambiente multijogadores em jogos educacionais.

Esses quatro elementos citados, estdo ligados a dindmica de jogos em um nivel mais
abstrato, e segundo Costa e Marchiori (2015), sdo os temas em torno do qual o jogo se
desenvolve, mas que ndo fazem parte diretamente do jogo, apenas representam as interagoes
entre o jogador e as mecanicas do jogo. Os elementos relacionados a dinamica dos jogos
tratam das emocdes produzidas pelo jogo, tornam-se dificeis de mensurar na comparacao, a
menos que 0 objeto de estudo seja analise de comportamento dos jogadores, o que ndo foi o
caso desta pesquisa, e por este motivo ndo serdo analisados.

Os componentes do jogo sdo 0s recursos especificos que representam as mecanicas e
dindmicas pretendidas. Para Man (2021, online), os componentes do jogo sdo frequentemente
misturados com a mecanica do jogo, pois parecem estar sobrepostos. Para 0 autor € mais

apropriado ver os componentes como o subconjunto da mecanica, pois sdo essencialmente as
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ferramentas que impulsionam a mecénica, enquanto a mecénica é guiada pela dindmica. Man
(2021) reforca Arnab et al. (2015) ao afirmarem que mecanicas para jogos digitais
educacionais ndo foram identificadas de forma conclusiva, em particular ao considerar o
mapeamento e especificacdo de componentes. Para manter a riqueza desse trabalho a autora
optou por manter todos os elementos mais relevantes analisando-os sob a classificacdo de
mecanica dos jogos.

2.2.2 Mecanica dos jogos

A mecénica de um jogo se refere aos procedimentos e regras que orientam um jogador
e apresenta a resposta do jogo dependendo de determinadas acGes ou movimentos deste
jogador, e ainda, determina o funcionamento e a jogabilidade para sua utilizacdo. Segundo
Schell (2011) e Boller (2013), a mecanica de jogo define o jogo em si, pois diferente de outras
formas de entretenimento, como livros e filmes, é essa mecénica que estabelece como seré a
interacdo com o jogo, definindo regras que orientam as acdes do jogador especificando como

ele funcionara para as pessoas que 0 jogam.

Para os desenvolvedores de jogos, a mecanica dos mesmos Sdo 0S componentes
escolhidos e inseridos para aumentar a motivacao e o interesse no jogo. Inicialmente entende-
se as motivacdes e limitacdes dos jogadores, por exemplo o que acham divertido e o que
podem ou ndo fazer. A partir disso a mecanica do jogo sera modelada. No Quadro 1, alguns
exemplos dessa relacdo citada por Vieira (2016), que facilitam a compreensdo de como a
interacdo esperada pelo jogador interfere na definicdo dos elementos que compdem a
mecénica de um jogo digital.

Quadro 1 - Exemplos de relagfes entre motivacdo do jogador e a mecénica dos jogos

digitais
O que o0s jog_adorefs esperam de um Mecanica
jogo digital
Recompensas Pontos, medalhas, prémios
Status Niveis
Realizaces Desafios
Autoexpressao Criacdo, customizagéo
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Informag&o sucinta o suficiente para entender as Teoria da Informagdo em Cascata
instrucées do jogo

Fonte: Elaborado pela autora (2022), baseado em Vieira (2016).

A seguir estdo elencados 21 elementos da mecanica de jogos digitais, que foram

selecionados a partir da combinacdo entre as teorias dos autores Man (2021), Schell (2011),

Boller (2013) e Reeve (2012) sobre o tema jogos digitais:

10.

11.
12.

Conquistas: sdo uma representacéo virtual ou fisica de ter-se realizado algo.
Pontos de acdo: sdo agdes que limitam ou controlam quais a¢cdes um jogador
realiza a cada turno.

Compromisso: esta relacionado com a dindmica de compromissos, a qual exige
que o jogador execute alguma agdo em um horario ou local predeterminado.
Feedback: se refere a indicagdo do grau de acerto ou erro em uma agao ou
resposta no jogo.

Recompensa: sdo bdnus depois que se completa uma série de desafios ou
funcBes principais. Cada acgdo positiva do jogador deve ser recompensada pelo
recebimento de algum bénus ou item que ele tenha interesse.

Teoria da Informacdo em Cascata: se refere as tomadas de decisGes em
sequéncia. E uma teoria na qual as informacdes devem ser divulgadas no
minimo de trechos possiveis para obter o nivel adequado de compreensdo em
cada ponto durante a narrativa do jogo.

Desafio: diz respeito ao limite de tempo ou competicao.

Colaboracdo: esta relacionada com a dindmica do jogo em que uma
comunidade inteira € reunida para trabalhar em conjunto para resolver um
enigma, um problema ou um desafio.

Contagem regressiva: se relaciona com a dindmica em que 0s jogadores
recebem apenas uma certa quantidade de tempo para fazer algo.

Descoberta: também chamada de exploracdo, estd relacionada com o fato de
que os jogadores adoram descobrir algo, ou seja, se surpreender.

Objetivos: sdo condigdes de vitoria ou sucesso.

Niveis: é um sistema, pelo qual os jogadores sdo recompensados com um valor

crescente pelo acimulo de pontos.



13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.
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Penalidades: se referem a consequéncia negativa de algum comportamento ou
acao.

Progressdo: ¢ uma dinamica na qual o sucesso € exibido e medido de forma
granular através do processo de concluséo de tarefas discriminadas.

Missdes: sdo jornadas de obstaculos que um jogador deve superar.

Repetir: se refere a permissdo que o jogador tem para repetir uma jogada se
falhar. Esta possibilidade incentiva a exploracdo, curiosidade e aprendizagem
baseada na descoberta.

Cronogramas de recompensas: dizem respeito ao prazo e 0s mecanismos de
entrega através dos quais as recompensas como pontos, prémios, subidas de
nivel sdo entregues.

Risco e recompensa: sao dinamicas que oferecem aos jogadores beneficios
extras para agdes opcionais.

Status: é a classificacdo ou nivel de um jogador. Os jogadores sdo motivados
tentando alcancar um nivel ou status mais alto.

Construcdo de estrutura: se refere ao objetivo de adquirir e montar um
conjunto de recursos do jogo em uma estrutura predefinida ou melhor que a dos
outros jogadores.

Colocacéo de pecas: envolve jogadores colocando objetos para acumular pontos

ou afetar o mundo do jogo.

2.2.3 Critérios que permitem que os jogos sejam classificados como um jogo digital

educacional

Para serem caracterizados como jogos digitais educacionais, 0s jogos digitais precisam

apresentar determinadas caracteristicas e possuir, em sua mecanica e elementos, relacdo com

alguma teoria da aprendizagem.

As teorias de aprendizagem procuram investigar, sistematizar e propor solucdes

relacionadas ao aprendizado humano. Como este campo é vasto, algumas obtiveram destaque

e serviram como fundamento para os estudos na area de educagdo. Com o intuito de situar a

proposta desta pesquisa serdo consideradas as abordagens mais relevantes, que estdo

apresentadas no Quadro 2.
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Quadro 2 - Teorias de Aprendizagem e suas caracteristicas principais

Teorias Caracteristicas principais
Na concepgdo tradicional, o homem é considerado como um ser acabado, pronto e o aluno um adulto em
miniatura que precisa ser atualizado. O professor € o sujeito ativo no processo de ensino-aprendizagem,
Tradicional no qual é considerado o proprietario do conhecimento, e repassa as informagdes sobre o contetido, bem

como seu conhecimento sobre o assunto aos alunos e estes devem memorizar e repetir o que Ihes foi
ensinado (PEREIRA, 2003).

Behaviorista

A abordagem comportamentalista ou behaviorista tem por objetivo analisar os processos de aprendizagem,
desconsiderando os aspectos internos mentais dos sujeitos, focando no comportamento observavel
(SANTOS; GHELLLI, 2015). Segundo Ostermann e Cavalcanti (2011), Skinner foi o tedrico behaviorista
que mais influenciou o entendimento do processo ensino-aprendizagem e a préatica escolar, e tinha uma
concepgao de que 0 ensino é um processo de condicionamento através do uso de reforcamento das
respostas que se quer obter. Assim, os sistemas instrucionais visam o controle do comportamento
individual face a objetivos pré-estabelecidos.

Cognitivista

Para Ostermann e Cavalcanti (2011), a teoria cognitivista enfatiza o processo de cognigdo, através do qual
a pessoa atribui significados a realidade em que se encontra. Para os autores, 0 cognitivismo se preocupa
com “o processo de compreensdo, transformagdo, armazenamento e uso da informagao envolvido na
cognicéo e procura regularidades nesse processo mental. Nessa corrente, situam-se autores como Brunner,
Piaget, Ausubel, Novak e Kelly.” (OSTERMANN; CAVALCANTI, 2011, p. 31).

Construtivista

O aprendizado é um processo ativo, baseado em seus conhecimentos prévios e 0s que estdo sendo
estudados. O aluno filtra e transforma a nova informacgao, infere hipoteses e toma decis6es, € participante
ativo no processo de aquisicao de conhecimento, e a sua instrucdo relacionada a contextos e experiéncias
pessoais. Para Mattar (2013, p. 24) no construtivismo a “aprendizagem n&do é mais concebida como
localizada apenas nas mentes dos individuos, mas também em contextos, relacionamentos e interagdes”.

Humanista

Lima (2018) afirma que a teoria humanista enfatiza as relagfes interpessoais, na construgdo da
personalidade do individuo, no ensino centrado no aluno, em suas perspectivas de composigao e
coordenacao pessoal da realidade, bem como em sua habilidade de operar como ser integrado. A educagédo
assume um carater mais amplo e organiza-se no sentido da formagao total do homem e, ndo apenas do
aluno.

Sociocultural

Na teoria sociocultural, Vygotsky explica que o desenvolvimento cognitivo ndo pode ser entendido sem
referéncia ao contexto social, historico e cultural no qual ocorre (MATOS; LIMA, 2015). O individuo
deve estar inserido em um grupo social e aprende 0 que seu grupo produz; o conhecimento surge primeiro
no grupo, para s6 depois ser interiorizado. A aprendizagem ocorre no relacionamento do aluno com o
professor e com outros alunos. Vygotsky desenvolveu os conceitos de Zona de Desenvolvimento Real
(ZDR) e Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). O primeiro compreende os conhecimentos ja
dominados pelo individuo, e, 0 segundo, o conjunto de potencialidades ao qual este pode ter acesso se
apoiado por pessoa mais experiente.

Conectivismo

O aprendizado ocorre dentro de um grupo de pessoas por meio das interagdes entre esses sujeitos e as
varias fontes de informagdo, e ndo apenas dentro do individuo. O aprendizado pode ser mapeado para uma
rede de nds e conexdes entre esses nos. Os nGs podem ser pessoas, informagdes, sentimentos, midia, entre
outros. As conexdes que nos permitem aprender mais sdo mais importantes do que o nosso atual estado de
conhecimento (SIEMENS, 2004).

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Pivec e Dziabenko (2004) indicam que a Pedagogia € um dos principais componentes

do jogo digital educacional de sucesso. No entanto, a conexdo entre as teorias de

aprendizagem e a aprendizagem baseada em jogos digitais ainda sdo vagas.
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Hirumi et al. (2010) sugerem que, em sua maioria, educadores sabem pouco sobre
desenvolvimento de jogos digitais e desenvolvedores de jogos digitais podem saber pouco

sobre treinamento, educacdo e design instrucional.

Como jéa dito aqui, o Quadro 2 apresenta as principais caracteristicas das teorias mais
utilizadas nas préaticas pedagdgicas, portanto, para esse estudo, visto que a teoria tradicional
contempla caracteristicas que ndo dialogam com o objeto aqui proposto, e ainda, conforme
Nunes e Oliveira (2021) destacam, que a EPT se distancia da abordagem tradicional, optou-se
por fazer a analise dos jogos utilizando apenas seis abordagens: Behaviorista, Cognitivista,

Construtivista, Humanista, Sociocultural e Conectivismo.

Considerando os aspectos do jogo digital em um contexto behaviorista ou
comportamentalista, entende-se que os jogos digitais induzem a aprendizagem a ser produzida
pela estimulacdo e reforco; além disso, o Behaviorismo propde que a aprendizagem é
manifestada por uma mudanca de comportamento (BISSOLOTTI; PEREIRA, 2017).

Do ponto de vista de regra do jogo, no behaviorismo o jogador precisa aprender as
regras como 0 mecanismo do jogo. Ou seja, 0s jogadores precisam saber 0 que pode ser feito
e 0 que nado pode ser feito (ANG; AVNI; ZAPHIRIS, 2008).

O jogo digital também desempenha um papel importante no que diz respeito a
aprendizagem comportamental. Por exemplo, os jogadores pressionam o botdo A para avancar
e 0 botdo B para saltar. A aprendizagem comportamental é especialmente Util explicando as
respostas autbnomas elucidadas em certas situacdes. Os jogadores precisam saber seus
objetivos e alcancar esses objetivos por meio do processo de estimulo-reacdo (WERBACH;
HUNTER, 2012).

Uma interpretacdo behaviorista do ponto de vista da narrativa do jogo seria a de que,
nos jogos digitais, 0s jogadores sao como maquinas a serem preenchidas com informacdes, e
espera-se que eles absorvam passivamente as narrativas. Por exemplo, isso € identificado em
jogos digitais que se utilizam de personagens ndo-jogadores, ou non-player character (NPC),
que surgem em cenas apresentadas ou informacgdes textuais (ANG; AVNI; ZAPHIRIS, 2008).

Por outro lado, quando se trata das regras do jogo digital, o behaviorismo é incapaz de
explicar todas as regras em alguns jogos digitais, especialmente naqueles que apresentam um
mundo virtual mais complexo, que geralmente sdo compostos de varios micro-mundos (ANG;
AVNI; ZAPHIRIS, 2008).
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Os cognitivistas consideram que a aprendizagem vai além da simples estimulagdo e
reforco, mas envolve raciocinio. No paradigma cognitivista, a mente é essencialmente uma
caixa preta que deveria ser aberta e compreendida. O aluno é visto como um processador de
informacdo (MOORE; FITZ, 1993). Os jogadores precisam adaptar-se a diferentes situacdes
através do esquema original, o que significa que sdo capazes de aprender as regras, analisando

novas experiéncias no contexto de situagOes anteriores.

O cognitivismo também enfatiza a importancia do processamento mental dos
jogadores que precisam prever ou adivinhar as regras por meio de raciocinio, como em alguns
quebra-cabegas em jogos de aventura (ANG; AVNI; ZAPHIRIS, 2008).

Em alguns jogos digitais é possivel perceber a caracteristica cognitivista da
necessidade de adaptar-se as situacdes quando incluem um cenario de aguecimento, que da ao
jogador conhecimento basico sobre como o jogo digital é reproduzido e como funciona. Ao
interagir com o jogo digital, o jogador ira observar, refletir e inferir as regras subjacentes. O
cenario também pode ser elaborado para criar uma narrativa e envolver conflitos emocionais
entre os personagens do jogo digital. Ao invés de aprender a se comportar de uma
determinada maneira, 0s jogadores precisam aprender o significado do cenario, eventos e
personagens. Logo no inicio, os jogadores tentardo taticas de jogos digitais semelhantes que

eles j& jogaram e tentardo aplicar experiéncias antigas ao novo contexto.

A proxima abordagem que foi verificada nesta pesquisa foi a construtivista, que para
Costa, Guimaraes e Grossi (2013) se opde a um modo positivista e considera ndo s6 as

intervencdes do meio e as condicBes hereditarias, como também a integracdo com a qualidade

da experiéncia e um processo de autorregulagéo.

No construtivismo, o0 aluno passa a ser o sujeito ativo da relagdo de ensino e
aprendizado, tendo-se um ambiente em que o aluno é o principal ator e condutor do processo,
tudo o que ele elabora pode ser facilmente visualizado na tela do computador, bem como os
resultados. A principal ideia que impulsionou o surgimento dos softwares do tipo
construcionista foi a tentativa de formar cidaddos mais criticos, com autonomia para construir
0 proprio conhecimento, uma vez que, neste ambiente, o aluno explora sem a preocupacao dos
critérios de certo ou errado; o que importa € aceitar o desafio e acionar todo o pensamento,
para que, por meio de analise de como o computador apresenta o resultado, procure encontrar
0 erro, passando a ser um revisor de ideias. Assim, depura o software e insere novos conceitos

ou estratégias, até que obtenha o resultado esperado (DOMINGUEZ et al., 2015).



33

O construtivismo se concentra na importancia do contexto sociocultural na
compreensdo do que ocorre no mundo através da interacdo social e construgdo do
conhecimento. Nele a regra do jogo enfatiza a interacdo entre jogadores e jogos, que sdo
socialmente construidos, e ainda, quando se trata de um jogo, para essa abordagem, a
aprendizagem é um processo social e ndo se limita ao individuo. Para Plass, Homer e Kinzer
(2015), os jogos podem incluir oportunidades de envolvimento social e fornecer contextos
onde os pares e as interagdes sociais ocorrem para melhorar a aprendizagem. E um processo
de aprendizagem que ocorre por meio da interacdo. Nunes e Filho (2016) consideram o jogo

como atividade humana, com intencionalidades e construgéo social.

Quando se trata da narrativa do jogo, a percepg¢do do individuo do mundo do jogo é
construida pelos jogadores interagindo uns com os outros. Neste caso, 0 mundo é construido
com base na compreensdo da interacdo social. Para Crawford (2011) a interacdo tem papel

fundamental nos jogos, principalmente nos digitais.

Para Capelo (2000), segundo a teoria humanista de Carl Rogers, a aprendizagem deve
ser centrada no aluno e personalizada, e o educador deve atuar como um facilitador. As
necessidades afetivas e cognitivas sdo consideradas aspectos essenciais da aprendizagem, e 0
objetivo é desenvolver a autoatualizacdo dos individuos em um meio ambiente cooperativo,

que lhe fornega apoio.

Do ponto de vista de regra do jogo, 0 humanismo enfatiza que os alunos devem se
envolver na experiéncia direta e ter foco na reflexdo de aprendizagem. Nessa concep¢éo,
regras ludus e de paidea sdo mais centradas no aluno, o que significa que os jogadores podem
definir suas préprias regras para vencer ou perder o jogo. Como no jogo de poker, 0s
jogadores podem decidir se querem as cartas na proxima rodada ou ndo (SWARD et al.,
2008).

A teoria sociocultural de Vygotsky nos traz como contribuicdo a ideia de que, em
grupo, o aprendizado é potencializado, pois mostra que toda a cultura produzida e aprendida
sO € possivel diante das interagdes sociais. Para Nunes (2007), os jogos sdo importantes
geradores de ZDP partindo do pressuposto de Vygotsky de que, em grupo, é possivel atingir
um nivel maior de aprendizado. Dessa forma, os ambientes interativos dos jogos digitais
funcionam como mediadores do conhecimento, uma vez que através destes jogos é possivel
proporcionar a interacdo do aluno com o outro, sob a perspectiva de Vygotsky, seja este outro
de forma virtual (FARDO, 2013).
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O conectivismo se baseia no conhecimento global colaborativo, em que Siemens
(2004) defende que o saber ndo se encontra apenas na cabeca das pessoas, mas em todos 0s
lugares. Tal abordagem é sustentada por oito principios que serdo aqui elencados, buscando

uma relagdo com os jogos digitais:

1. A aprendizagem e o conhecimento repousam na diversidade de opinides:
em um jogo digital online é possivel jogar e compartilhar experiéncias sobre o

jogo para atingir os objetivos.

2. A aprendizagem € um processo de conexdo de nods especializados ou fontes
de informacdo: este principio tem uma relagdo com um dos elementos da
mecanica de jogos gque é a colaboracdo, quando ocorre uma dindmica do jogo
em gque uma comunidade é reunida para trabalhar em conjunto para resolver

um enigma, um problema ou um desafio.

3. A aprendizagem pode residir em aparelhos ndo humanos: aqui ha uma
relacdo direta com a caracteristica de jogos online, que estdo instalados em um
computador ou acessivel via internet, ou seja, 0 jogo em si € um dispositivo

ndo humano.

4. A capacidade de saber mais é mais critica do que se sabe atualmente: Um
dos elementos da mecénica do jogo, a teoria da informacdo em cascata, na qual
a medida que o jogador avanca de nivel, obtem-se pequenas informacgdes para
superar os préximos obstaculos do jogo. Sempre é possivel fazer mais e tornar-
se melhor nas atividades que o jogo proporciona, ou até mesmo descobrir

novos caminhos para o desenvolvimento.

5. Nutrir e manter conexdes € necessario para facilitar o aprendizado
continuo: é necessario nutrir e manter as conexdes para que seja verdadeiro o
principio anterior de que a capacidade de saber mais é mais importante do que

aquilo que se sabe num determinado momento.

6. A capacidade de ver conexfes entre campos, ideias e conceitos é uma
habilidade essencial: a habilidade de reconhecer conexdes entre campos de

conhecimento, ideias e conceitos € uma atividade importantissima.
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7. Atualizacdo (conhecimento preciso e atualizado) é a intencdo de todas as

atividades de aprendizagem conectivista: Na velocidade da rede, toda a

comunidade cresce, aprende novas utilizacGes para ferramentas ja existentes e

tem acesso a modificacBes que agregam novas fungdes ao jogo.

8. A tomada de decisdo é em si um processo de aprendizagem: escolher o que

aprender e o significado das informacdes recebidas é visto através das lentes de

uma realidade em mudanca. Embora haja uma resposta certa agora, ela pode

estar errada amanha devido a alteragdes no clima de informacdo que afetam a

decisao.

2.3 Teorias de aprendizagem e os elementos da mecanica dos jogos digitais

Reeve (2012) sugere que o elemento do jogo pode ser utilizado para incentivar formas

particulares de aprendizagem e relaciona estes elementos com as teorias de aprendizagem. No

Quadro 3 sdo apresentados os elementos dos jogos relacionados com as teorias de
aprendizagem, adaptado da proposta de Schell (2011), Boller (2013) e Reeve (2012) e das

teorias de aprendizagem exploradas nesta pesquisa de mestrado. Essa relacdo apresentada no

Quadro 3 servird de base na analise dos jogos digitais educacionais (na parte pratica desta

pesquisa de mestrado), ja que nele esta apresentado a classificacdo de qual teoria o elemento

pesquisado tem relacéo.

Quadro 3 — Relacdo dos 21 elementos da mecéanica dos jogos digitais com as teorias de
aprendizagem

Elementos Conectivismo| Cognitivista | Behaviorista [Construtivistal Humanista |Sociocultural
1 Colaboracéo v v v
2 Colocagéo de pecas v v v
3] Compromissos
41 Conquistas v v v
5 Construcdo de estrutura v v v
6| Contagem Regressiva v
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7| Cronograma de Y
Recompensas
8 Desafio v v
9 Descoberta v
10| Feedback v v
11 MissOes v
12| Niveis v v
13 Objetivos
14 Penalidades
15/ Pontos de acio v
16| Progressdo v v
17| Recompensa
18 Repetir v
19 Risco e Recompensa v
20| Status v v
21| Teoria da informagéo v Y
em cascata

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

A composicao dos jogos digitais educacionais pode apresentar uma relacdo direta com

as teorias de aprendizagem e, portanto, reunir elementos que podem ser caracterizados como

pertencentes a uma matriz voltada a auxiliar os alunos a construir um conhecimento superior

por meio de tentativas e erros ambiguos e oportunidades desafiadoras (VAN ECK, 2007).

Sendo o Conectivismo uma teoria de aprendizado baseada no conhecimento global

colaborativo, de imediato identifica-se sua presenca no elemento colaboracdo da mecénica

dos jogos digitais, tem-se ainda o elemento objetivo que se alinha com o Conectivismo

porgue permite estar em um ambiente online e conectado para buscar 0s recursos para atingir

0 objetivo do jogo. Também héa a aproximagdo com um dos elementos da mecénica de jogos

que é a colaboragdo, quando ocorre uma dindmica do jogo em que uma comunidade é reunida

para trabalhar em conjunto para resolver um enigma, um problema ou um desafio. E ainda,
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com outro elemento da mecénica do jogo, que é a teoria da informacdo em cascata, ja que ha a
possibilidade de se fazer mais e tornar-se melhor nas atividades que o jogo proporciona, ou

até mesmo descobrir novos caminhos para o desenvolvimento do mesmo.

Na abordagem cognitivista, a aprendizagem € construida a partir das interacées com
informacdes j& adquiridas anteriormente, que ao serem representadas em novos estagios e em
diferentes niveis de profundidades, se adequam a capacidade de compreensdo do individuo e
vao gradativamente se tornando mais complexas, na medida que o aluno passa a construir

novas concepcdes e modelos (PINTO, 2020).

Quanto a questdo de como ensinar, Ledo e Goi (2021), afirmam que um dos teoricos
do Cognitivismo, Jerome Bruner destaca o processo da descoberta, através da exploracdo de
alternativas e o curriculo em espiral. O método da descoberta consiste em contetudos de ensino
percebidos em termos de problemas, relacdes e lacunas que devem ser preenchidas pelo aluno
a fim de que a aprendizagem seja considerada significante e relevante. Com isso, o ambiente
para a aprendizagem por descoberta deve proporcionar alternativas, resultando no
aparecimento de relacdes e similaridades. Segundo os autores, para o tedrico Bruner, o
curriculo em espiral, por sua vez, significa que o aluno deve ter a oportunidade de ver o
mesmo topico mais de uma vez, em diferentes niveis de profundidade e em diferentes modos

de representacao.

A partir desses pressupostos foi possivel identificar a presenca do Cognitivismo na
mecanica dos jogos digitais, nos seguintes elementos: Teoria da informacdo em cascata,
Niveis, Repeticdo, Colocacdo de pecas e Construcdo de estruturas. Como para Ausubel, outro
teorico do Cognitivismo, a aprendizagem consiste na “ampliagdo” da estrutura cognitiva,
através da incorporacao depois de novas ideias a ela. Dependendo do tipo de relacionamento
gue se tem entre as ideias ja existentes nesta estrutura e as novas que se estdo internalizando,
pode ocorrer um aprendizado que varia do mecanico ao significativo. No caso do jogo digital,
para que uma acdo do aluno possa ser considerada correta e incorporar-se a novas acoes,

entende-se a importancia dos elementos Feedback e Status na dinamica dos jogos.

A exemplo da teoria Behaviorista a presenca das teorias de aprendizagem nos
elementos da mecanica dos jogos digitais tem como referéncia seus pressupostos, em que uma
recompensa ou refor¢co positivo é qualquer coisa que aumente a frequéncia de um
comportamento. Por outro lado, a punicdo ou refor¢co negativo € algo que diminui a
frequéncia de um comportamento. Nota-se também que a estrutura de recompensas faz parte

do behaviorismo classico e caracteriza muitos jogos. Ainda, os reforcadores positivos
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tradicionais em jogos de computador incluem os elementos pontos, recompensas e, 0S
reforcadores negativos possuem os elementos penalidades e risco; além dos reforcadores

sociais como status.

Segundo Silva e Carvalho (2021), o feedback é um fator fundamental de aprendizagem
enquanto construcdo e transformacéo progressiva de conhecimento, ja que o feedback esta
presente no reforco positivo que é um dos conceitos da teoria de condicionamento operante de
Skinner, sendo uma consequéncia de um comportamento que condiciona a repeticdo ou a
extincdo desse comportamento. J& o elemento teoria da informacéo em cascata esta presente
no Construtivismo porque considera que o aluno filtra e transforma uma informagéo criando

uma nova informacao.

No caso da teoria Sociocultural, é tido que aluno deve estar inserido em um grupo
social e aprende o que seu grupo produz, com o conhecimento surgindo primeiro no grupo,
para sO ser interiorizado e considera-se também que, a aprendizagem ocorre no
relacionamento do aluno com o professor e com outros alunos. Partindo deste pressuposto, o

jogo digital seria um objeto cultural, que de acordo com Oliveira (2020) seria:

Objetos materiais e simbdlicos, construidos pela cultura humana. Criados
pelos homens para auxilid-los em suas acdes, possibilita sua transformagéo e
consequentemente do contexto no qual estdo inseridos. A producdo desse
objeto material é acompanhada pela produgdo do objeto simbdlico (cultural)
e, nesse processo de producdo cultural, desenvolve-se a ciéncia, a arte, a
comunicagdo social, a transmissdo do conhecimento, a troca de ideias,
pensamentos e sentimentos — o desenvolvimento humano (OLIVEIRA, 2020,
p. 193).

Dessa forma, contrapondo com essa teoria identificou-se aproximacao apenas com 0s

elementos Colaboracdo, Descoberta, Feedback e Status
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CAPITULO 3: DESCRICAO DA METODOLOGIA

Neste capitulo, sdo apresentados os procedimentos e os instrumentos metodolégicos
utilizados para a realizacdo da pesquisa, como também as etapas percorridas no
desenvolvimento desta dissertacdo. Para Gil (2010) e Flick (2009) delinear a pesquisa se
refere ao seu planejamento em uma dimensdo mais ampla, o que envolve sua diagramacao, a
previsdo de andlise e a interpretagdo dos dados. Portanto, o delineamento considera o
ambiente em que sdo coletados os dados, bem como as formas de controle das variaveis
envolvidas (FLICK, 2009; GIL, 2010).

3.1 Natureza da pesquisa

Os critérios para a classificacdo dos tipos de pesquisa variam de acordo com o enfoque
dado pelo autor. A divisdo obedece a interesses, condi¢es metodoldgicas, situagdes,
objetivos e objetos de estudo. As pesquisas podem ser classificadas quanto a sua natureza
como basica ou aplicada. Para Gil (2010), a pesquisa basica aglutina estudos que tem como
objetivo completar uma lacuna no conhecimento sem preocupacdo com aplicabilidade
imediata, enquanto a aplicada, abrange estudos elaborados com a finalidade de resolver

problemas especificos no ambito das sociedades em que os pesquisadores vivem.

Esta dissertacdo de mestrado € de natureza basica, visto que tem como objetivo gerar

conhecimentos novos Uteis para 0 avan¢o da ciéncia, sem aplicacdo pratica prevista.

3.2 Abordagem da pesquisa

Para Marconi e Lakatos (2005) uma pesquisa cientifica pode ser qualitativa,
quantitativa ou com a utilizagcdo de ambas abordagens. O método quantitativo é aquele que
utiliza a quantificacdo na coleta de dados e também no tratamento deles através de técnicas
estatisticas. Sobre o enfoque quantitativo, Prodanov e Freitas (2013), consideram que tudo
pode ser quantificavel, o que significa traduzir em nimeros opinides e informacdes para

posteriormente classifica-los e analisa-los, o que requer o uso de recursos e de técnicas
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estatisticas como porcentagem, média, moda, mediana, desvio-padrdo, coeficiente de

correlacdo, andlise de regressdo, dentre outros.

Na abordagem qualitativa, nas palavras de Bogdan e Biklen (1994, p. 16), “as questdes
a investigar ndo se estabelecem mediante a operacionalizacdo de variaveis, sendo, outrossim,
formulados com o objetivo de investigar os fendmenos em toda a sua complexidade e em
contexto natural”. Sobre a abordagem qualitativa, para Minayo (2001), trata-se de uma
pesquisa que atende algumas questdes especificas com informacdes que ndo podem ser
quantificadas. A pesquisa qualitativa ndo tem como foco a representatividade numérica, mas

sim, assuntos que exigem melhor compreenséo de determinado fendmeno.

Nesta dissertacdo de mestrado utilizou-se a pesquisa basica, de abordagem qualitativa,
visto que ao analisar os jogos digitais utilizados nos cursos do Departamento de Computacgéo
do CEFET-MG, o foco ndo foi na representatividade numérica e sim se 0S mesmos
apresentavam relacdo com alguma teoria da aprendizagem. Entendeu-se, deste modo, que esta
pesquisa contempla as caracteristicas basicas de uma pesquisa por abordagem qualitativa, a
qual, nas palavras de Goldenberg (1997), ndo se preocupa com representatividade numeérica,
mas sim, com o aprofundamento da compreensdo de um grupo social, de uma organizacao, de

uma ferramenta, entre outros.

3.3 Tipos de pesquisa

Para Gil (2010), a classificacdo de pesquisa deve seguir como critério seus objetivos
gerais. O objetivo de uma pesquisa tem a intencdo de esclarecer aquilo que o pesquisador
pretende desenvolver, desde os caminhos tedricos até os resultados a serem alcangados. Para
Marconi e Lakatos (2005) “toda pesquisa deve ter um objetivo determinado para saber o que
se vai procurar e 0 que se pretende alcancar” (MARCONI; LAKATQOS, 2005, p. 24). A

pesquisa, quanto aos seus objetivos, pode ser: explicativa, exploratdria ou descritiva.

As pesquisas explicativas se aprofundam no objeto de estudo a fim de identificar o

processo que leva a ocorréncia de um dado fenémeno. Para Gil (2010):

Essas pesquisas tém como preocupacdo central identificar os fatores que
determinam ou que contribuem para a ocorréncia dos fendmenos. Esse é 0
tipo de pesquisa que mais aprofunda o conhecimento da realidade, porque
explica a razdo, o porqué das coisas. Por isso mesmo, é o tipo mais complexo
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e delicado, ja que o risco de cometer erros aumenta consideravelmente. (GIL,
2010, p. 42).

As pesquisas exploratorias, segundo Gil (2010), tém como principal finalidade
desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias, tendo em vista a formulagdo de
problemas mais precisos ou hipoteses pesquisaveis para estudos posteriores. Prodanov e

Freitas (2013) complementam dizendo que, a pesquisa exploratoria:

Tem como finalidade proporcionar mais informacgdes sobre o assunto que
vamos investigar, possibilitando sua definicdo e seu delineamento, isto é,
facilitar a delimitacdo do tema da pesquisa; orientar a fixacdo dos objetivos e
a formulagdo das hipdteses ou descobrir um novo tipo de enfoque para o
assunto. Assume, em geral, as formas de pesquisas bibliogréaficas e estudos
de caso. (PRODANOV; FREITAS, 2013, p.51).

As pesquisas descritivas registram e descrevem os fatos observados sem interferir
neles. Buscam a descri¢do de caracteristicas de populacdes ou fenbmenos e de correlacéo

entre variaveis. Sobre as pesquisas descritivas, Gil (2010), descreve que:

As pesquisas descritivas tm como objetivo primordial a descricdo das
caracteristicas de determinada populacdo ou fendmeno ou, entdo, o
estabelecimento de relagdes entre variaveis. Serdo inumeros os estudos que
podem ser classificados sob este titulo e uma de suas caracteristicas mais
significativas estdo na utilizacdo de técnicas padronizadas de coleta de dados,
tais como o questiondrio e a observacdo sistémica. (GIL, 2010, p. 42).

A pesquisa dessa dissertacdo é do tipo descritiva, tendo em vista que se pretende
observar, registrar, analisar, classificar e interpretar os dados sem interferéncia do
investigador. A pesquisa em questdo também é do tipo exploratdria, considerando a intencéo
de explorar, desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias, com o0 objetivo de
formular problemas mais precisos ou hipdteses pesquisaveis para estudos posteriores (GIL,
2010).
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3.4 Instrumentos de coleta de dados

A coleta de dados de pesquisa € uma fase de apuracdo de informagbes. Segundo
Marconi e Lakatos (2005) o contato direto pode ser utilizado como procedimento para
obtencdo de dados. Segundo os autores, “os contatos diretos, pesquisa de campo ou de
laboratério sdo realizados com pessoas que podem fornecer dados ou sugerir possiveis fontes
de informagdes uteis” (MARCONI; LAKATOS, 2005, p. 159). No caso desta pesquisa de
mestrado, os instrumentos de coleta de dados estdo indicados em cada uma das etapas

descritas no proximo item.

3.5 Etapas da pesquisa

Para atingir o objetivo geral proposto, esta pesquisa foi dividida em sete etapas:

12 etapa: levantamento bibliografico. Para realizar essa etapa o instrumento de coleta
de dados utilizado foi o levantamento de dados bibliograficos feito em artigos cientificos e
trabalhos publicados sobre o tema, ou seja, dos pressupostos referentes a educacgdo
profissional e tecnoldgica, teorias de aprendizagem e aplicacdo de jogos digitais educacionais.
Essa etapa ocorreu durante o ano de 2021.

2% etapa: identificagdo no CEFET-MG das disciplinas do DECOM, nas quais 0
professor tem utilizado jogos digitais em suas préaticas pedagdgicas e, quais sdo esses jogos.
Essa etapa ocorreu em 2021. Vale destacar que, com o proposito de coletar dados e
informac0es relativas aos jogos digitais educativos, decidiu-se focar nos jogos utilizados por
professores do DECOM do CEFET- MG, devido aos seguintes fatores: 1) a computacao é a
area de conhecimento da autora desta pesquisa de mestrado; 2) o CEFET-MG ¢ a instituicdo
de ensino no qual esta pesquisa foi desenvolvida; 3) forte interface da computacdo com os

jogos digitais, essa ideia fica evidenciada em Bozzeto (2007):

[...] os jogos digitais, que desde sua criagdo passam por constante processo de
evolugdo. Ano ap0s ano surgem versdes atualizadas e cada vez mais realistas e
inteligentes. E um dos grandes responsaveis por esse desenvolvimento é o
profissional formado em Engenharia da Computagdo. (BOZZETTO, 2007, online).
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E ainda, a pesquisadora contou com a indicagéo feita pelo professor do DECOM do
CEFET-MG, 2Adelson de Paula Silva, de quais eram os professores que utilizavam jogos
digitais em suas praticas pedagdgicas, sendo indicados dois professores desse departamento.
A partir dessa indicacdo, a autora entrou em contato com os dois professores por aplicativo de
mensagem whatsapp e, foi perguntado a eles: 0 nome dos jogos utilizados e em quais cursos e
respectivas disciplinas estes jogos eram utilizados. Por isso, pode-se afirmar que o

instrumento de coleta de dados foi uma entrevista com esses dois professores.

3% etapa: levantamento das caracteristicas dos trés jogos digitais indicados na 22 etapa.

Essa etapa ocorreu em 2021.

42 etapa: exploracdo de cada jogo digital identificado na 22 etapa, para investigar 0s
elementos dos mesmos. Essa etapa ocorreu em 2021 e 2022. O instrumento de coleta de dados

foi a verificacdo realizada nos jogos identificados na 32 etapa desta.

52 etapa: identificagdo dos elementos da mecanica dos jogos digitais em cada jogo
digital identificado na 22 etapa a partir da exploracdo feita na 42 etapa desta pesquisa. Essa

etapa ocorreu em 2022.

62 etapa: relacionamento dos elementos da mecanica dos jogos digitais identificados

na 3? etapa desta pesquisa com as teorias de aprendizagem. Essa etapa ocorreu em 2022.

72 etapa: analise dos elementos da mecéanica dos jogos digitais em relacdo aos jogos
utilizados pelos dois professores participantes da pesquisa, para verificar se esses jogos

podem ser classificados como jogos digitais educacionais. Essa etapa ocorreu em 2022.

20 referido Professor autorizou que seu nome fosse mencionado nesta dissertagéo.
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CAPITULO 4: APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Neste capitulo estdo apresentados os dados coletados e as anélises decorrentes, de
acordo com os procedimentos metodologicos delineados no capitulo 3 desta dissertacdo de

mestrado.

4.1 Resultado da 12 etapa: levantamento bibliografico

O levantamento bibliogréafico se encontra no capitulo 2 desta dissertacdo de mestrado.
Nessa etapa realizou-se o levantamento da literatura sobre o aporte tedrico referente a
Educacdo Profissional e Tecnologica, teorias de aprendizagem e aplicacdo de jogos digitais
educacionais o0 que permitiu cumprir 0s cinco primeiros objetivos especificos da pesquisa: 1 -
apontar o significado e a funcdo dos elementos dos jogos na analise dos jogos digitais
educacionais pesquisados. 2- Identificar os principais elementos dos jogos digitais
educacionais. 3 - Descrever 0s critérios para que um jogo seja classificado como jogo digital
educacional. 4 - Explicar as principais teorias de aprendizagem com foco nas carateristicas
que podem ser encontradas nos jogos digitais educacionais e, 5 - Relacionar os elementos dos

jogos digitais educacionais com as teorias de aprendizagem.

4.2 Resultado da 22 etapa: levantamento dos jogos digitais utilizados pelos professores do
DECOM do CEFET-MG

Nesta etapa foram identificadas, no DECOM do CEFET-MG, as disciplinas, bem
como os professores que tem utilizado jogos digitais em suas praticas pedagdgicas e, quais
sdo esses jogos. Entdo, foram indicados, pelo professor Adelson de Paula Silva do DECOM,
dois professores. De acordo com esses professores, elencou-se aqui as disciplinas que eles

lecionam e quais o0s jogos digitais eles usam:
e 1°professor:

o Leciona a disciplina Programacdo de Computadores Il no curso de
Engenharia de Computacao e utiliza o jogo Robocode.
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o Leciona a disciplina Programacdo para Web nos cursos técnicos de

Redes e Informaética e utiliza os jogos Flexbox Froggy e Gridgarden.

e 2°professor:

o Leciona a disciplina Programacdo para web no curso técnico de

Informaética e, utiliza os jogos Flexbox Froggy e Gridgarden.

4.3 Resultado da 3?2 etapa: levantamento das caracteristicas dos trés jogos digitais

indicados na 22 etapa desta pesquisa.

A partir da andlise dos trés jogos digitais utilizados pelos dois professores, pdde ser

elaborado o Quadro 4, no qual estdo apresentadas as caracteristicas desses trés jogos

indicados pelos professores.

Quadro 4 - Caracteristicas dos jogos digitais

Jogos digitais

aprendizagem

Programacéao
Orientada a Objetos

flexbox.

Robocode Flexbox Froggy Gridgarden
Desenvolvedor AlphaWorks Codepip Codepip
Sistema Online disponivel: Online disponivel:
Plataforma Operacional https://flexboxfroggy.com/ https://cssgridgarden.com/
Windows e Linux.
Opcdo gratuita, utilizada Opcao gratuita, utilizada nesta
nesta dissertacdo de dissertacdo de mestrado e
Custo Gratuito mestrado e planos de planos de pagamentos mensal,
pagamentos mensal, anual e | anual e vitalicia.
vitalicia.
Melhorar a Praticar e melhorar a Apresentar os fundamentos do
o compreensdo na compreensdo de uso da grade CSS para criacdo
Objetivos de aprendizagem de propriedades e valores CSS de layouts em uma pégina da

web.

Idioma

Somente inglés

Permite escolher idiomas,
incluindo Portugués Brasil

Permite escolher idiomas,
incluindo Portugués Brasil

Fonte: Elaborado pela autora (2022).
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A plataforma de utilizacéo dos jogos se refere ao ambiente onde 0 mesmo seré jogado.
Um jogo pode ser instalado em um computador, sob um sistema operacional Windows da
empresa Microsoft, iOS da empresa Apple, Linux ou até mesmo um celular e smartphone.
Existem também os jogos online, que ndo dependem de instalacdo, bastando acessar o
endereco do site e 0 mesmo estard disponivel, em alguns casos, de maneira gratuita, em

outros, sendo necessario pagamento e cadastro prévio.

O jogo Robocode necessita ser instalado no computador, funcionando tanto no sistema
operacional Windows quanto no Linux e requer conhecimento prévio para instalacdo do pré-
requisito que é a linguagem de programacéo Java. Os jogos Flexbox Froggy e Gridgarden,
sdo da mesma empresa, Codeip e, ndo precisam ser instalados, podendo ser jogados online,

apenas acessando o0s respectivos enderecos dos sites.

O jogo Robocode ndo tem custo de aquisicdo, podendo ser obtido gratuitamente. Os
jogos Flexbox Froggy e Gridgarden podem ser jogados gratuitamente, mas tem opcdes pagas,
através de planos de pagamento mensal, anual e vitalicia. Foi utilizada a op¢do gratuita nas

disciplinas do CEFET-MG e nesta dissertacdo de mestrado.

A escolha do idioma é possivel nos jogos Flexbox Froggy e Gridgarden, sendo que o

Robocode esta disponivel apenas no idioma inglés.

4.3.1 O jogo digital Robocode

O Robocode € um software de programacéo cujo objetivo principal é desenvolver um
tanque de guerra de rob6 para uma batalha contra outros tanques em uma arena virtual
utilizando a linguagem de programacdo Java. O Robocode (ROBOCODE, 2022) foi
desenvolvido pela AlphaWorks, divisdo pertencente a empresa IBM, com o objetivo de
divulgar novas tecnologias de desenvolvimento. O objetivo principal de um jogador é utilizar
as classes® bases disponibilizadas pelo ambiente na criagio do seu proprio robd e coloca-lo
em batalha contra outros robds criados por outros jogadores.

3Uma classe é um elemento do codigo Java utilizada para representar objetos do mundo real. Dentro de uma
classe comum se declara atributos e métodos, que representam, respectivamente, as caracteristicas e
comportamentos desse objeto.
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No jogo, 0s robbs possuem radares, podem atirar, batem uns nos outros e giram
livremente em qualquer angulo. A logica dos robds no Robocode esta concentrada em
métodos, que definem as acdes e 0s movimentos dos robds. Além disso, a movimentacdo dos
robds e algumas a¢des, como atirar em outros robos, baseiam-se na definicdo de angulos pré-
especificados, ou seja, requer a aplicacdo direta de conceitos matematicos. A Figura 1 indica
0s componentes do sistema Robocode, onde é possivel visualizar as janelas de campo de
disputa (Battlefield) e editor do robé (Robot Editor).

Figura 1 - Robocode (a) Campo de Batalha e (b) Editor de Robd
M

Battle Robot Options Help

1000
N -
-
UL

' @ Robot Editor O %
(b)

MyFistlunio

File Edit View Compiler Window Help
 Editing - C:\robocode\robots\MinodaRobot\Minoda.. = | =1 itadm

A

100.0

1 package MinodaRobot;
import robocode.*;

MinodaRobot* 2
3 //import java.awt.Color;
4
5

€ htt ps://rob ie.sourceforge.io/docs/robocode/rob ie/§

el

M 10
lj h Interaotive_
100.0 o 11 public class MinodaRobot extends Robot
Interactive 12 {
13
14 ¢ run: MinodaRobot's default behavior
15
¢ eV m wenfd sy S

¢ >
Line: 21 Column; 3

Pause/Debug Next Turn Stop Restart

n_5 10 15 20 2

Fonte: Captura de tela - Robocode, adaptado pela autora (2022).
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No simulador de batalhas, como pode ser visto na Figura 1, é possivel observar o
comportamento dos robds. Pelo fato de as batalhas ocorrerem de modo online, na plataforma,
¢ possivel comparar a programacdo de robds efetuada por outros desenvolvedores. No
simulador, os robds sao entidades autbnomas e os programadores ndo tém controle das acdes,

0 que contribui para programacao de agentes inteligentes.

4.3.2 O jogo digital Flexbox Froggy

Toda parte dindmica de uma pagina de internet com a qual um usuério pode interagir é
conhecida como front-end, consiste em tudo que realiza uma interacdo direta com 0 usuario,
ou seja, toda a programacéo da interface grafica de um sistema. O termo front-end pode ser
aplicado tanto para o desenvolvimento de aplicativos moveis, como em celulares e

smartphones quanto para o desenvolvimento web. Entende-se front-end como sendo:

[...] a parte da aplicacdo na qual o usuério interage diretamente com a
interface, também denominado lado do cliente, ou client-side. Assim, em
uma aplicagdo web, por exemplo, seria a parte do cddigo do sistema que é
interpretado pelo navegador. (ROCHA et al., 2019, p. 119).

Além disso, no desenvolvimento front-end sdo comumente utilizadas linguagens de

programacéo como:

. HyperText Markup Language (HTML): é uma linguagem utilizada para

documentacdo e paginas web a partir de marcacao de hipertexto.

. Cascading Style Sheets (CSS): é uma linguagem de formatacdo de conteudo,

responsavel pelo visual de um site, € muito utilizada com HTML.

. JavaScript: utilizada para front-end, principalmente para criar dinamicidade

nos sites.

Flexbox Froggy (Figura 2) € um jogo desenvolvido pela empresa Codepip que foca no
aprendizado de CSS. Durante o0 jogo, 0 jogador tem que ajudar um Sapo € Seus amigos a
encontrar uma Vvitoria-régia exibida na interface. O objetivo de aprendizagem do jogo é
apresentar ao jogador os fundamentos do uso do CSS flexbox para posicionar elementos na
interface do jogo.
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Em linguagem de programacéo para web o Médulo de Layout de Caixa Flexivel, mais
conhecido como flexbox, segundo Attardi (2020) é uma ferramenta para construir layouts com
CSS. Flexbox é um layout unidimensional que pode dispor elementos horizontalmente ou
verticalmente, mas ndo ambos. Um elemento que usa flexbox como layout é chamado de

contéiner flexivel e os elementos dentro dele séo itens flexiveis.

Figura 2 - Tela do jogo Flexbox Froggy

FLEXBOX FROGGY < i

»
Now the lilypads on the edges have diifted to the shore, increasing the space between them. Use I l
Justify-content. This time, the lypads have equal spacing between them.

1E
2
3
i
5
6
1
8
9
18

Fonte: Captura de tela pela autora durante o jogo (2022).

O jogo Flexbox Froggy apresenta os fundamentos do uso do flexbox CSS para
posicionar elementos em uma pagina web, permitindo controlar o alinhamento, espacamento e

quebra de elementos na pagina da web usando apenas uma ou duas linhas de cédigo.

4.3.3 O jogo digital Gridgarden

Gridgarden (Figura 3) € um jogo baseado na web, em que o desafio é preencher
algumas propriedades ou valores CSS relacionados ao CSS Grid para regar as cenouras ou
matar as plantas daninhas. O conceito basico de CSS Grid é Grid Lines, conforme Niess et
al. (2019, online) é juntar linhas de grade horizontais e verticais criando um Layout de grade.
O jogo GridGarden apresenta 28 niveis, comecando com dificuldade féacil e aumentando
gradualmente. Deve-se utilizar as vérias propriedades da grade para regar e cultivar o jardim
de cenouras. O jogo da uma compreensdo so6lida do posicionamento basico da grade que pode
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ser aplicavel em layouts de site. O Gridgarden possui um editor de cddigo e rea visual online
que permite a visualizacdo instantanea do resultado.

Figura 3 - Tela do jogo Gridgarden

GRID GARDEN < lenan

Your garden is looking great. Here you've left a 50 pixel path at the bottom of your garden and filled the rest
with cammots.

Unfortunately, the Left 20% of your carrots have been overrun with weeds. Use CSS grid one last time to treat
your garden.

#garden {
display: grid;

Fonte: Captura de tela pela autora durante o jogo (2022).

Esse jogo é desenvolvido pela empresa Codepip, mesma do jogo Flexbox Froggy,
possui 28 niveis diferentes e auxilia no entendimento de conceitos de CSS Grid Layout, este
permite dividir uma péagina web em regides principais ou definir o relacionamento em termos
de tamanho, posicdo e camada e para tanto utiliza propriedades CSS. O jogo Gridgarden
abrange as seguintes propriedades de grade: grid-column-start, grid-column-end, grid-
column, grid-row-start, grid-row-end, grid-row, grid-area, order, grid-template-columns,

grid-template-rows e grid-template.

4.4 Resultado da 42 etapa: exploracéo de cada jogo digital utilizados pelos professores do
DECOM do CEFET-MG a fim de identificar os elementos dos mesmos

Para fazer a exploracdo de cada jogo a fim de identificar os elementos dos mesmaos, foi
realizada uma simulacdo como se a pesquisadora estivesse fazendo a atividade do aluno. A

seguir esta descrito o que ocorreu durante a exploracéo de cada um dos trés jogos.
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4.4.1 Exploracéo do jogo digital Robocode

Primeiramente, o jogo Robocode foi instalado no computador com sistema operacional
Windows. Apoés a instalacdo, a execucdo de uma batalha demonstrou o funcionamento do
jogo. Foram seguidas as etapas de clicar no Menu Batle, selecionar a op¢do New conforme
opcdo A da Figura 4. Em seguida, na tela New Battle, foram selecionados dois robds

conforme opc¢éo B da Figura 4, tem-se a selecdo dos robds MyFirstRobot, RamFire e Tracker.

Figura 4 - Robocode (a) Nova Batalha e (b) Selecdo de Robo

Robocode (paused) (a)Nm—'a batalha
Battle Robot Options—fTelp
New | tri-N
gpen Ctrl-0 k-
Save L
Save As
Open R
22" 1 B New Battle
ave
Import | Robots Rules
Export
Select robots for the battle
Ia_ke 59 Available Robots Selected Robots
Exit Packages Robots e MyFirstfobot
(ally Cormers RamFire
diogoRobat [razy Add All - Tracker
MinodaRabot ;'; .
nieracuve
sample ey
sampleex MyFirstluniorRobot
samplesentry MyFirstRobot
sampleteam PaintingRobot
(Mo padkage) RamFire
SittingDuck .
SpinBot (b)selecdio robds
Target
[TrackFire
velociRobot
fwalls

Fonte: Captura de tela do jogo Robocode, adaptado pela autora (2022)

No jogo Robocode, cada batalha é composta por um nimero de rodadas, que pode ser
personalizada na tela de configuragdo conforme a Figura 5, além de outras opcGes como o
tamanho do campo de batalha, o tempo de inatividade e a taxa de resfriamento da arma.
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Figura 5- Defini¢des das regras do jogo Robocode

Bl rNew Battle

Robots Rules

Battdefield Size
Mumber of Rounds: |3

Gun Coaoling Rate: o.1
Inmactivity Time: 450

Sentry Border Size 100
Hide Enemy MNames: I:l

Fonte: Captura de tela do jogo Robocode, adaptado pela autora (2022).

A batalha acontece na tela do jogo, baseada nas caracteristicas de cada rob6 que pode
ser personalizado pelo aluno, no papel de jogador. Ao final da rodada, conforme definido no
exemplo da Figura 5, é exibido a estatistica da partida, conforme Figura 6.

Figura 6 - Tela do jogo com estatistica da partida

MyFistRobot

B Results for 3 rounds

X
Rénif [ RobotrNrarpe | Total Score SuvwalSuvBorm&létDmg&letBoms Ram Dmg * 2 Ram ﬁonus" lsts 2nds 3rds:
ist Isample.RamFire 612 (41%) 150 | 0 291 20 % 55 0|3 |0
2nd |samp|e.Trad<er 559 (37%) 100 20 348 2 0 0 11072
3d |samp|e.MyFirsRo... 335 (22%) 200 4@ ” | 8 7 0 2101
Save oK

Fonte: Captura de tela do jogo Robocode, adaptado pela autora (2022).
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O comportamento dos robds durante uma batalha depende da programacgéo dos
mesmos. Esta programacéo ja possui instrucdes basicas e podem ser aperfeicoadas pelo aluno
com cédigos de programacdo na linguagem Java, aprendidos na disciplina Programacédo de

Computadores Il. Na Figura 7, um exemplo de codigo de programacéao de um robd.

Figura 7 - Cddigo de Programacao de um robd

2} Editing - C\robocode\robots\MinodaRobot\MinodaRobotjava

1 package MinodaRobot;

2 import robocode.*;

3 //import java.awt.Color;

4

& RPT help https robocode . sourceforge. io/docs/robocode/ robocode /Robot . html
&

T

8 MincdaRobot - a robot by (your name here

9

public class MinodaRokot extends Robot
{

[
Wk O

* run: MinodaRobot's default behawvior

[
LIS

public weoid rumn() {

1a /{ Imitialization of the robot should ke put here

17

18 After trying out your robeot, try uncommenting the import at the top,
19 and the next line

[5%]
(=]

(Color.red,Color.blue,Color.green); // body, gun, radar
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while (true) |

%]
wn

ahead (100) ;
turnGunRight (360) ;
back (100);

turnGunRight (360) ;

he next 4 lines with any behavior you would like
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—_—

* gnScannedRobot: What to do when you see another robot

W
ey ks

public woid onScannedRobot (ScannedRobotEvent ) {
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/{ Beplace the next line with any behavior you would like

[7+]
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fire(l);
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public void onHitByBullet (HitByBulletEvent e) {

s
wn

/ Replace the next line with any behavior you would like

=
IS

Tmm =T P10 .

Fonte: Captura de tela pela autora durante o jogo (2022).
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4.4.2 Exploracéo do jogo digital Flexbox Froggy

O Flexbox Froggy € jogado online no site https://flexboxfroggy.com/#pt-br. Para joga-
lo é necessario ter conhecimento dos conceitos de flexbox, ferramenta para construir layouts
com CSS, conceito este ensinado na disciplina de Programacéao para Web. O objetivo do jogo
é colocar o sapo na vitdria-régia e para isso possui 24 niveis, sendo possivel avancar cada um

apos acertar o posicionamento em cada nivel utilizando as propriedades de flexbox.

A pagina web ja exibe o primeiro nivel do jogo indicando qual propriedade flexbox
deve ser utilizada e sugere 0s possiveis valores no container. O container € um componente
que garante que o layout fique alinhado corretamente na pagina. Ele pode definir as margens
laterais da pagina, ou deixar sem margens e, também, posiciona o conteudo no centro do
navegador ao abrir uma pagina da internet. No caso da primeira tela do jogo Flexbox Froggy,
a propriedade é justify-content, que alinha itens horizontalmente e, a sugestdo de valores do
proprio site sdo:

o flex-start: itens se alinham a esquerda do container.

e flex-end: itens se alinham a direita do container.

e center: itens se alinham no centro do container.

e space-between: itens se alinham com distancia igual entre eles.

e space-around: itens se alinham com distancia igual em torno deles.

Na Figura 8 apresenta-se a tela com valor flex-end para a propriedade justify-content

para alinhamento horizontal.
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Figura 8 — Tela Flexbox Froggy Nivel 1. Propriedade de alinhamento horizontal

FLEXBOX FROGGY Nivel1de24 = b

Bem-vindo ao Flexbox Froggy, um jogo onde vocé pode ajudar Froggy e seus amigos ao escrever codigo CSS!
Guie 0 sapo & vitdria-régia na direita usando a propriedade justdfy-content, que alinha itens
horizontalmente e aceita os seguintes valores:

+ flex-start: Itens se alinham a esquerda do container.

«+ flex-end: Itens se alinham a direita do container.

« center: Itens se alinham no centro do container.

+ space-between: ltens se alinham com distdncia igual entre eles.

* space-around: ltens se alinham com distancia igual em tomo deles.

Por exemplo, justify-content: flex-end; moverd o sapo para a direita.

display: flex;
justify-content: flex-end;
}

0 LN U AW N

=
@

Fonte: Captura de tela do jogo Flexbox Froggy, adaptado pela autora (2022).

Na Figura 9 pode-se ver os niveis 20 e 24 do jogo, com utilizacdo de diferentes
propriedades de flexbox para o container, garantindo o layout alinhado corretamente na
pagina.

Figura 9 - Niveis 20 e 24 do jogo Flexbox Froggy

Fonte: Captura de tela do jogo Flexbox Froggy, adaptado pela autora (2022).
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Ao finalizar todas as etapas com valores aceitaveis para as propriedades flexbox em
cada um dos 24 niveis do jogo, é exibida a tela de congratulagdes, informando que os sapos

conseguiram chegar as respectivas vitdrias-régias, como pode ser visto na Figura 10.

Figura 10 - Tela final do jogo Flexbox Froggy

FLEXBOX FROGGY 4 NG >

Vo vence! Gragas & sua maestriy de flexbox, vock fol capaz de ajudar todos oS 5apos a chegar até suas
vitdrlas-régias, Vegs cor stdo fedizes!

Se vock achou lssa OGN, CONFIr meus outios projesas no meu blog ou fwitter, @ compartiihe Flesbox
Froggy com seus amigos!

W Segun Gplaycodep® b LA 3K Shae

Fonte: Captura de tela do jogo Flexbox Froggy, adaptado pela autora (2022).

4.4.3 Exploragéo do jogo digital Gridgarden

Gridgarden € jogado online, no site https://cssgridgarden.com/#pt-br. Para joga-lo é
necessario ter conhecimento basico dos conceitos de cédigo grade CSS para criar layouts em
uma pégina da web, contetdo ensinado na disciplina de Programacdo para Web. Neste jogo,
segundo o desenvolvedor Codepip (2022), o objetivo é regar as colheitas de cenoura e
envenenar as ervas daninhas, dominando a grade CSS, um mddulo que torna os layouts de
grade bidimensionais mais amigaveis. Com ele é possivel definir colunas, linhas e areas de
modelo de grade. O jogo possui 28 niveis, e s6 é possivel avancar cada um apos acertar o

posicionamento em cada nivel usando as propriedades de CSS.
A pégina web ja exibe o primeiro nivel do jogo, indicando qual propriedade CSS Grid

deve ser utilizada e sugere os possiveis valores no container, como pode ser visto na Figura
11.
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Figura 11- Tela Gridgarden Nivel 1. Propriedade que define em qual linha de coluna o
item sera iniciado

GRID GARDEN < Nveltdess s |p

Bem-vindo ao Grid Garden, onde vocé escreve codigo CSS para as cenouras da sua horta crescerem. lirigue
apenas as areas com cenouras usando a propriedade grid-column-start.

Por exemplo, grid-column-start: 3; irigara a drea comegando na 3? linha vertical, 0 que é uma
forma de dizer que & a 3* borda da grade comegando da esquerda.

#garden {
display: grid;
grid-template-columns: 20% 20% 20% 20% 20%;
grid-template-rows: 20% 20% 20% 20% 20%;

}

twater {
grid-column-start: 3;

}

Fonte: Captura de tela do jogo Gridgarden, adaptado pela autora (2022).

No caso da primeira tela do jogo Gridgarden, a propriedade é grid-column-start. Nesta
etapa deve-se mover a dgua para a terceira coluna com a propriedade grid-column-start. As
colunas sdo divididas por linhas verticais, portanto, deve-se contar as linhas verticais para

encontrar a célula correta e essa célula comeca ap06s a terceira linha.

Na Figura 12, apresenta-se os niveis 18 e 25 do jogo, com utilizacdo de diferentes

propriedades dos itens de grade.

Figura 12 - Niveis 18 e 25 do jogo Gridgarden

GRID GARDEN

GRID GARDEN

Fonte: Captura de tela do jogo Gridgarden, adaptado pela autora (2022).
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Ao finalizar todas as etapas com valores aceitaveis para as propriedades CSS grid em
cada um dos 28 niveis do jogo, é exibida a tela de congratulac@es, informando que o jogador
foi capaz de colher cenouras suficientes com as propriedades do CSS grid, como pode ser
visto na Figura 13.

Figura 13 - Tela final do jogo Gridgarden

GRID GARDEN

4 Nivel 28 de 28 ~

Vocé ganhou! Com o poder do CSS grid, vocé foi capaz de
colher cenouras suficientes para o Froggy fazer seu
mundialmente famoso bolo de 20 cenouras. O que, vocé
esperava um amigo diferente?

Se vocé gostou do Grid Garden, veja também o Flexbox
Froggy para aprender sobre outra funcionalidade
poderosa dos leiautes CSS. Vocé também pode se manter
atualizado com meus outros projetos em meu blog ou
Twitter.

Deseja ajudar o Grid Garden? Faga os cursos de web
design e codificacao oferecidos por Treehouse. E semeie
para seus amigos e familia o Grid Garden!

Fonte: Captura de tela do jogo Gridgarden, adaptado pela autora (2022).

4.5 Resultado da 52 etapa: Identificacdo dos elementos da mecéanica dos jogos digitais
identificados na 22 etapa desta pesquisa, a partir da exploracédo feita na 42 etapa desta
pesquisa

Para realizar esta etapa da pesquisa, primeiramente foi feita, para cada um dos trés
jogos digitais analisados (Robocode, Gridgarden e Flexbox Froggy), a identificacdo da
presenca ou ndo dos 21 elementos da mecénica dos jogos digitais, 0s quais estdo apresentados

no capitulo 2 desta dissertacdo. Essas identificacfes estdo presentes nos Quadros 5,6 e 7.

4.5.1 Elementos da mecanica do jogo Robocode

No Quadro 5 esta apresentado o resultado da andlise feita no jogo Robocode, para

descobrir a presenga dos elementos da mecanica dos jogos digitais nesse jogo.



Quadro 5- Presenca dos elementos da mecanica dos jogos digitais no jogo Robocode

59

Presenca no jogo

Elementos
Sim Né&o
1. Colaboracéo v
2. Colocacéo de pecas v
3. Compromissos v
4. Conquistas v
5. Construcdo de estrutura v
6. Contagem Regressiva v
7. Cronograma de Recompensas v
8. Desafio v
9. Descoberta v
10. |  Feedback v
11. | MissGes 4
12. | Niveis v
13. Objetivos v
14. Penalidades v
15. |  Pontos de acéo v
16. |  Progressio v
17. Recompensa v
18. Repetir v
19. Risco e Recompensa v
20. Status v
21 Teoria da informagéo em cascata v

Fonte: Dados da pesquisa (2022).
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Por meio das informacdes presentes no Quadro 5 foram identificados 14 elementos de
jogos digitais no jogo Robocode. O elemento conquista esta presente porque o jogo Robocode
possui um sistema de pontuacdo para determinar o ganhador da batalha, que € definido pelo
robd que possui 0 melhor desempenho durante cada rodada e, consequentemente, a maior

quantidade de pontos.

No caso do elemento pontos de ac¢des, que em um jogo limita ou controla as a¢fes que
um jogador realiza, no referido jogo, todas as acdes dos robds sdo programadas pelo aluno, no
papel de jogador, via codigo de programacdo na linguagem Java, que deve escrever a
inteligéncia artificial do robd dizendo como se comportar e reagir aos eventos que ocorrem na
arena de batalha. J& o elemento teoria da informagcdo em cascata esta presente ao exibir
informacBes minimas sobre status dos robds, scan do radar para disparo bem como sua

energia restante, como pode ser visto na Figura 14.

Figura 14- Identificacdo elemento da teoria em cascata

DalvaTeon 10

Fonte: Captura de tela do jogo Robocode, adaptado pela autora (2022).

O elemento colaboracdo esta presente porque é possivel criar um time de robds que
trabalham de maneira cooperada para derrotar outro time adversario. Na arena 0s robds
iniciam a batalha com 100 pontos de energia e a medida em que um rob6 é atingido pelo

adversario, perde energia, até atingir o namero zero e ser eliminado. Como pode ser visto na
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Figura 15, onde o rob6 Crazy ja esta com 57.4 pontos de energia e o robd MinodaRobot esta

em vantagem com 87.0 pontos de energia, identificando o elemento contagem regressiva.

Figura 15- Identificagcdo do elemento contagem regressiva

MinodaRobof®

Fonte: Captura de tela do jogo Robocode, adaptado pela autora (2022).

O jogo Robocode tem o elemento objetivo claro, que é programar ou codificar um
robd virtual inicialmente configurado como tanque de guerra, para competir contra outros em
um campo de batalha. O elemento penalidade pode ser identificado porque se a programacao
de um robd né&o tiver vantagem sobre os demais, ele vai regredir para zero pontos de energia,

por ter sido atingido pelo adversario e entdo explodira.

Foi possivel encontrar o elemento feedback no jogo Robocode, todavia ndo de uma
maneira tdo Obvia, sendo necessario entender que o feedback no jogo pode ser de maneira
instantanea, logo apds uma acdo, ou ao final do jogo, com a estatistica de erros e acertos.
Durante 0 jogo, se o robd estiver perdendo pontos de energia, além da propria pontuacdo
decrescente ser um feedback da situacdo do jogo, é possivel entender a situacdo que levou o
robd a estar em desvantagens e tentar acertar para as proximas batalhas. Ao final da batalha,
no grafico de ranking as informacGes adicionais servem de feedback para o jogador analisar a

pontuacao do seu robd e fazer ajustes no cddigo através da linguagem de programacéo Java.
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Sobre o elemento repetir, embora tenha que esperar o final da batalha, o jogador
sempre pode programar o seu robd fazendo ajustes e melhorias no codigo para que 0 mesmo

tenha mais chances nas proximas batalhas.

Quanto melhor a programacdo do robd mais vantagem sobre os adversarios, esse
recurso de programacéo do robd via linguagem de programacéao Java permite identificar que o
jogo Robocode tem o elemento construgdo de estruturas.

O jogo Robocode exibe a pontuacéo de cada robé na arena de jogo aléem do ranking de
pontuacdo de cada round, como pode ser visto na Figura 16, permitindo deste modo

identificar o elemento status.

Figura 16 - Identificacdo do elemento status

e0

.
o fs
L

MinodaRobot*

8 Results for 3 rounds

Diogo™
Rank|| Robot Name ~ Total Score S
*
1st |Dalva.DalvaTron 1.0 729 (55%) EEgdaRobst
2nd MinodaRobot.MinodaRob... | 300 (23%) | DalvaTron 1.0
3rd |diogoRobot.Diogo™ 291 (22%)

Fonte: Captura de tela do jogo Robocode, adaptado pela autora (2022).

Um fato importante a ser mencionado, é que depois da batalha ser iniciada ndo é
possivel fazer intervencdo no jogo até que esta seja finalizada, portanto todas as funcGes
devem ser programadas antes do inicio do jogo. Neste caso alguns elementos da mecénica do
jogo sdo identificados quando o jogador faz intervencdo no cddigo de programacao antes do
inicio da batalha.
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No Quadro 6 esta apresentado o resultado da anélise feita no jogo Flexbox Froggy,

para descobrir a presenca dos elementos da mecanica dos jogos digitais nesse jogo.

Quadro 6- Presenca dos elementos da mecanica dos jogos digitais no jogo Flexbox

Froggy
Presenca no jogo
Elementos
Sim Né&o
1 Colaboragéo v
2. Colocagéo de pecas v
3. Compromissos v
4. Conquistas v
5. Construcdo de estrutura v
6. Contagem Regressiva v
7. Cronograma de Recompensas v
8. Desafio v
9. Descoberta v
10|  Feedback v
11|  Missdes v
12|  Niveis v
13|  Objetivos v
14.|  Penalidades v
15,/  Pontos de agéo v
16.|  Progressdo 4
17| Recompensa v
18.| Repetir v
19.] Risco e Recompensa v
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20.| Status Vv

21.| Teoria da informacdo em cascata v

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Por meio das informacdes presentes no Quadro 6 foram identificados 12 elementos de
jogos digitais no jogo Flexbox Froggy. O elemento objetivo esta presente porgue a tela inicial
do jogo deixa claro que se deve guiar o sapo a vitoria-régia usando a propriedade flexbox
correta. O elemento pontos de acdo estd presente porque o jogo a cada nivel limita qual
propriedade flexbox deve ser utilizada e sugere os possiveis valores no container, como pode
ser visto na Figura 17, onde no nivel 4 a propriedade flexbox deve ser justifiy-content em que

0s possiveis valores sdo flex-start, flex-end, center, space-between ou space-around.

Figura 17-1dentificacdo do elemento pontos de acdo

FLEXBOX FROGGY < Nwel2desr  p

Use justify-content de novo para levar os sapos as suas vitorias-régias. Lembre-se que essa propriedade i l
CSS alinha os itens horizontalmente e aceita os seguintes valores:

« flex—start: Itens se alinham a esquerda do container.

+ flex—end: Itens se alinham a direita do container.

« center: Itens se alinham no centro do container.

+ space-between: Itens se alinham com distancia igual entre eles.

= space-around: Itens se alinham com distancia igual em torno deles.

#pond {
display: flex;
}

1
2
3
4
5
6
7
8
L)
Q

=

Fonte: Captura de tela do jogo Flexbox Froggy, adaptado pela autora (2022).

O elemento da teoria da informacéo em cascata estd presente, uma vez que em todos
0s 24 niveis 0 jogo exibe informacBes claras e necessarias sobre o que deve ser feito para
completar o desafio proposto, como pode ser observado na Figura 17 em que sdo exibidas as

informagdes de como completar o nivel do jogo.

O elemento descoberta esta presente no jogo porque o mesmo oferece a possibilidade
de definir em qual nivel se quer jogar, e entre as opcOes é possivel desativar as sugestdes de

qual propriedade flexbox utilizar e com sequéncia aleatéria de etapas até chegar ao final do
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jogo, como pode ser visto na Figura 18. Deste modo, a cada nivel, o jogador tera que testar as

possibilidades e descobrir por si qual propriedade correta a ser utilizada.

Figura 18- Identificacdo do elemento descoberta

4 Nivel 1 de 24 ~ >

#pond {
display: flex; Idioma

Dificuldade
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Fonte: Captura de tela do jogo Flexbox Froggy, adaptado pela autora (2022).

No jogo Flexbox Froggy o jogador consegue facilmente identificar em qual nivel se
encontra e que existe uma progressao do grau de dificuldade, confirmando a presenca dos
elementos nivel e progressdo, uma vez que é exibido também o nimero total de etapas a ser

concluido, como pode ser visto na Figura 19.

Figura 19 - Identificacdo dos elementos progressao e nivel

FLEXBOX FROGGY  Nhetssdeds -

Use a propriedade grder para levar o sapo vermelho a sua vitoria-régia.

display: flex;

2
EY |
4
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7
8
9

Préximo

Fonte: Captura de tela do jogo Flexbox Froggy, adaptado pela autora (2022).
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O jogo Flexbox Froggy exibe uma explicacdo sobre o nivel e qual propriedade
flexbox utilizar, caso a resposta esteja correta o botdo de avango préximo exibe uma animacgéo
e muda de cor, servindo, mesmo que de maneira simples, para identificar o elemento
feedback. Com o feedback de que o valor ndo esta correto, afinal ndo avanca para o0 proximo
nivel, o jogador pode repetir a jogada quantas vezes for necessaria, possibilitando que o
elemento repetir seja identificado no jogo.

4.5.3 Elementos da mecéanica do jogo Gridgarden

No Quadro 7 esta constatada a presenca de cada um dos 21 elementos da mecanica dos

jogos digitais no jogo Gridgarden.

Quadro 7- Presenca dos elementos da mecénica dos jogos digitais no jogo Gridgarden

Presenca no jogo
Elementos
Sim Né&o
1 Colaboragao v
2. Colocagéo de pecas v
3. Compromissos v
4. Conguistas v
5. Construcdo de estrutura v
6. Contagem Regressiva v
7. Cronograma de Recompensas v
8. Desafio v
9. Descoberta v
10.| Feedback v
11| MissOes v
12|  Niveis v
13.|  Objetivos 4
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14  Penalidades v
15|  Pontos de acéo v
16.|  Progressdo v
17| Recompensa v
18, Repetir 4
19, Risco e Recompensa v
20.| Status v
21| Teoria da informagédo em cascata v

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Por meio das informacdes presentes no Quadro 7 foram identificados 11 elementos de
jogos digitais no jogo Gridgarden. O elemento objetivo estd presente porque a tela inicial do
jogo deixa claro que se deve escrever corretamente o codigo CSS para as cenouras da horta
crescerem através da irrigacdo correta e evitando as ervas daninhas. O elemento pontos de
acdo esta presente porgue o jogo a cada nivel limita qual propriedade CSS Grid deve ser
utilizada e sugere os possiveis valores no container, como pode ser visto na Figura 20, onde
no nivel 18 a propriedade grid deve ser order para que as cenouras Ssejam irrigadas

corretamente, e ndo as ervas daninhas.

Figura 20- Identificacdo do elemento pontos de acéo

4 NieliBde28 * | »

s da segunda coluna est3o sendo envenenadas e s ervas daninhas da ditima coluna estio sendo irrigadas. Altere o valor
order do veneno para debxar isso na ordem certal

Fonte: Captura de tela do jogo Gridgarden, adaptado pela autora (2022).
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O elemento da teoria da informacéo em cascata estd presente, uma vez que em todos
0s niveis 0 jogo exibe informacbes claras e necessarias para 0 que deve ser feito para
completar o desafio proposto, como pode ser observado na Figura 20 em que séo exibidas

informacdes de como completar o nivel do jogo.

No jogo Gridgarden é possivel o jogador identificar em qual nivel se encontra e que
existe uma progressdo do grau de dificuldade, confirmando a presenca dos elementos nivel e
progressao, uma vez que € exibido também qual nimero total de etapas a ser concluido como

pode ser visto na Figura 21, informando que esta no nivel 21 do total de 28 niveis.

Figura 21- Identificacdo dos elementos progresséo e nivel

| Nivel 21 de 28 ~ p

mente ha UMa TUIGU v cpems paid N0S

grid-template-columns: 20%
umns: repeat(5, 20%);

Fonte: Captura de tela do jogo Gridgarden, adaptado pela autora (2022).

No jogo Gridgarden além do objetivo de irrigar as cenouras, € preciso evitar 0s
obstaculos, no caso, as ervas daninhas e com isso é possivel identificar o elemento missdes. E,
embora de maneira simples e com poucas informagdes, é possivel identificar o feedback no
jogo, porque ao acertar o valor da propriedade CSS grid, o botdo de avanco exibe uma
animacao e muda de cor. Com o feedback de que o valor ndo esta correto, afinal ndo avanca
para 0 proximo nivel, o jogador pode repetir a jogada quantas vezes for necesséria,

possibilitando que o elemento repetir seja identificado no jogo.

4.5.4 Sintese acerca da identificacdo dos elementos da mecanica dos trés jogos digitais

A analise dos jogos digitais Robocode, Flexbox Froggy e Gridgarden demonstrou que
todos possuem em sua mecanica os principais elementos sugeridos no Quadro 3 (Relagédo dos
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21 elementos da mecénica dos jogos digitais com as teorias de aprendizagem). O jogo
Robocode teve destaque com 14 elementos identificados, representando, aproximadamente,
66% do total de 21 elementos relacionados nesta dissertacdo de mestrado. Isso pode ser
explicado pela caracteristica do jogo, que oferece mais opcdes de interacdo e modificacdo em
suas opgOes e com isso 0 jogador tem mais autonomia para influenciar o resultado do jogo.
Em contrapartida, o jogo Flexbox Froggy, com 12 elementos identificados, oferece apenas a
opcao de modificar o nivel do jogo. Outro diferencial do jogo Robocode, é que este pode ser
jogado em grupos, com a opc¢édo de colocar no jogo robés de outros jogadores, ao passo que

Flexbox Froggy e Gridgarden sé&o jogos individuais.

Em nenhum dos jogos analisados foi possivel identificar os elementos compromisso,
recompensa e colocacdo de pecas. Embora, tenha sido possivel identificar os elementos
feedback, teoria da informacdo em cascata, objetivo, repetir, conquistas e pontos de acdo em
todos os jogos, é importante observar que estes jogos requerem conhecimento béasico das
disciplinas Programacdo de Computadores, Programagdo para Web, ou seja, foram

desenvolvidos com objetivos educacionais especificos a estas areas de conhecimento.

Apbds a identificacdo dos elementos da mecanica dos jogos presentes em cada um
destes trés jogos, é importante o reconhecimento dos aspectos pedagdgicos presentes nestes
jogos, para isso, relacionando-os com as teorias de aprendizagem vistas nesta pesquisa.

4.6 Resultado da 62 etapa: relacionamento dos elementos da mecénica dos trés jogos
digitais com as teorias de aprendizagem

Apbs identificar os elementos da mecénica dos trés jogos digitais que foram
demonstrados na 22 etapa desta pesquisa, foi possivel analisa-los sob a perspectiva das teorias
de aprendizagem, uma vez que todos os elementos também foram analisados em suas

caracteristicas e identificados nas teorias de aprendizagem apresentadas no capitulo 2.

A partir da identificacdo dos elementos da mecénica em cada um dos jogos, foi
possivel elaborar os graficos representando a presenca das teorias de aprendizagem em cada
um deles. Estes graficos foram criados com a intersecdo dos dados do Quadro 3, com 0s
Quadros 5, 6, e 7. No Quadro 3, foram identificados os elementos da mecénica dos jogos
digitais, que de acordo com suas caracteristicas se aproximavam da teoria behaviorista, e

seguindo o mesmo parametro, foi realizado o mesmo procedimento para cada uma das teorias
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analisadas. Em outro momento, para cada jogo analisado, foi feita a somatdria dos elementos
presentes em sua mecanica de jogos, sem considerar inicialmente, de quais teorias de
aprendizagem estes elementos se aproximaram. Para chegar aos dados que geraram 0s
gréficos dos jogos dos elementos identificados, realizou-se a somatoria de quantos deles

estavam presentes em cada uma das teorias analisadas no Quadro 3.

A seguir é apresentada a andlise da relacdo entre os trés jogos e as teorias de

aprendizagem.

4.6.1 O jogo digital Robocode

Os dados para gerar o Gréafico 1 foram obtidos a partir dos 14 elementos identificados
no jogo Robocode. Realizou-se a somatdria de quantos elementos estavam presentes em cada
teoria, como no caso da teoria behaviorista, que somaram oito elementos. Seguindo 0 mesmo
critério foi identificado a quantidade de elementos do jogo Robocode em todas as teorias

relacionadas no Quadro 3.

Gréfico 1- Teorias de Aprendizagem presentes no jogo Robocode

Behaviorista

Conectivista
13

Sociocultural

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

E possivel verificar que a teoria conectivista se destacou no jogo Robocode como pode
ser visto no Gréafico 1. Este resultado se sustenta pela caracteristica do Conectivismo que
preconiza o uso de tecnologias, definida como teoria alternativa da era digital e revelada por
Siemens (2004) com atividades interativas em ambiente online. No Conectivismo, para



71

Siemens (2004), uma decisdo correta hoje, pode estar equivocada amanha devido a alteragoes
no ambiente informativo que afeta a decisdo. No jogo Robocode, os codigos de programacéo
que fizeram um rob6 ser vitorioso em uma batalha, poderiam ndo funcionar em outras
disputas, porque também os alunos adversarios poderiam aplicar melhorias em seus codigos

de programacéo. A tomada de deciséo &, em si, um processo de aprendizagem.

As teorias behavioristas, Cognitivistas e Construtivistas mantiveram equilibrio, o que
na verdade reflete 0 Quadro 3 ao exibir as teorias presentes nos elementos dos jogos, embora
0s mesmos possam ter significados diferentes em alguns momentos, como o elemento
feedback, que ao ser analisado no jogo Robocode, do ponto de vista construcionista esta
relacionado ao status de cada batalha, que possibilita ao aluno analisar o0 comportamento dos
robds e ajustar o cddigo de programacdo Java para uma melhor performance na préxima
disputa. Ja sob uma Gtica behaviorista, embora exibisse um retorno imediato, a cada batalha e
durante todo o jogo o feedback destacava os pontos negativos da configuracdo de um robd,
sendo que, ndo foi possivel identificar o reforco positivo do codigo de programacdo do rob6
gue pudesse ser mantido para as proximas batalhas, e também foi observada a necessidade de

um tempo maior de interpretacdo dos dados fornecidos no feedback.

Na visdo de Skinner, a aprendizagem € a aquisicdo de novos comportamentos
(TODOROV; MOREIRA, 2009). Para o autor, a aprendizagem ocorre através de estimulos,
reforcos e repeticdo a fim de obter os comportamentos desejados. E, 0 que se viu nesta
pesquisa é que o elemento repeticdo presente no jogo Robocode, permite que o aluno possa

ajustar os codigos de programacao da linguagem Java a cada batalha.

No jogo pOde-se perceber a presenca da abordagem de aprendizagem humanista, cujo
foco no processo de ensino e aprendizagem € o aluno, uma vez que 0 jogo permite que 0

jogador defina quantos rounds e quantos robds podem competir em uma batalha.

4.6.2 O jogo digital Flexbox Froggy

O Gréfico 2 foi obtido a partir dos 12 elementos identificados no jogo Flexbox Froggy

seguindo o mesmo critério utilizado no jogo Robocode.
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Gréfico 2- Teorias de Aprendizagem presentes no jogo Flexbox Froggy
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Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Pelo Gréfico 2, percebe-se que a teoria conectivista tem maior presenga no jogo
Flexbox Froggy, e mantem-se equilibrio nas outras teorias, exceto na abordagem
sociocultural que apresenta apenas dois elementos. Uma possivel justificativa € o fato da
abordagem sociocultural enfatizar as atividades humanas por mediacdo, investigando o
desenvolvimento humano dentro das préaticas culturais dos grupos, que supdem o uso de
diferentes formas de mediacdo e o Jogo Flexbox Froggy ndo oferece opgdo de jogar em

grupos.

Dentro da visdo cognitivista, que enfatiza que a aprendizagem € promovida por meio
de andaimes para a conclusdo da tarefa e que o aluno é o componente essencial, no jogo
FlexBox Froggy os conceitos de flexbox sdo apresentados gradativamente a cada mudanca de
nivel e no tempo do aluno, uma vez que o0 jogo ndo tem contagem regressiva ou tempo limite

para finalizar.

4.6.3 O jogo digital Gridgarden

O Gréfico 3 foi obtido a partir dos 11 elementos identificados no jogo Gridgarden

seguindo 0 mesmo critério utilizado nos jogos Robocode e Flexbox Froggy.
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Gréfico 3- Teorias de Aprendizagem presentes no jogo Gridgarden
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Fonte: Dados da pesquisa (2022).

A partir dos dados do Gréfico 3, percebe-se um equilibrio das teorias de aprendizagem
presentes no jogo Gridgarden, exceto pela abordagem sociocultural, que pode ser justificada

porgue o jogo Gridgarden ndo pode ser jogado em grupo a exemplo do jogo Flexbox Froggy.

4.6.4 Sintese acerca das teorias de aprendizagem identificada nos trés jogos digitais

Assim como na abordagem behaviorista na qual quase tudo € aprendido e ndo herdado,
durante a fase experimental da pesquisa, ao jogar 0s jogos pela primeira vez a autora desta
pesquisa ndo tinha nogdo sobre perigos ou riscos no decorrer do jogo, bem como suas
consequéncias negativas, como no caso do jogo Gridgarden que, ao indicar as instrucoes
incorretas para as propriedades do CSS grid, a punicdo seria o crescimento de ervas daninhas
no canteiro de cenouras, ou no caso do jogo Robocode que, ao programar incorretamente com
as classes da linguagem Java receberia como punicdo um tanque mal equipado que seria

facilmente destruido na arena virtual.

Para Reeve (2012), os jogos de computador sdo por vezes descritos como uma caixa
de Skinner devido a forma como oferecem recompensa ou puni¢do pelo comportamento do
jogador ao exigirem a realizacdo de uma tarefa repetitiva para atingir algum objetivo ou
recompensa. Para o autor, de acordo com a teoria behaviorista, uma recompensa ou reforgo

positivo & qualquer coisa que aumente a frequéncia de um comportamento. E, 0 que se
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percebeu nos trés jogos analisados é que esses ndo ofereciam bénus, ou recompensa apds cada
etapa ou nivel de jogo, mas a repeticdo esteve presente em todos eles, principalmente nos
jogos Flexbox Froggy e Gridgarden, que possibilitava vérias tentativas no mesmo nivel até

que se COﬂSBgUiSSG a resposta correta.

Reeve (2012), destaca que a abordagem behaviorista tende a seguir uma sequéncia
dizer-mostrar-praticar-reforcar, ou seja, € um processo que descreve 0 que vai ser aprendido,
demonstra como ¢ feito, oferece ao aluno a oportunidade de praticar e usa o reforgo para
refinar o comportamento. Estas caracteristicas sdo facilmente encontradas nos trés jogos
analisados, uma vez que sempre tem instru¢cbes ou sugestdes do que deve ser feito, com
oportunidades de refazer caso ndo se obtenha sucesso. Neste caso, cabe um destaque para o
jogo Robocode, que a cada batalha, permite ao jogador analisar as acdes e posicionamentos do
robd na arena virtual e a partir desta analise ajustar o codigo para ter mais chance de sucesso

nas proximas batalhas.

Sobre a teoria cognitivista pode-se fazer uma aproximagdo com 0s jogos, trazendo
Huizinga (2012), que afirma que os jogos sempre fizeram parte da cultura humana com suas
regras, competicdo, a busca por objetivos e outros elementos intrinsecos aos jogos que podem
ser facilmente absorvidos pelos individuos por ser uma linguagem familiar nas suas vidas. O
autor supde que toda vez que se aprende um jogo novo estamos fazendo ligagdes cognitivas

com nossas experiéncias prévias com outros jogos, aprendendo de forma significativa.

No jogo tem que estar claro quais sdo seus objetivos e regras que limitam as agdes
para que o jogador cumpra esses objetivos, e ainda, segundo Salen e Zimmerman (2003) o
jogo precisa oferecer feedback das a¢fes do jogador para mostrar que essas agdes 0 deixaram
mais préximo ou mais distante do objetivo final do mesmo. E, nos trés jogos analisados pode-
se notar que os objetivos estavam claros e, esses também forneciam feedback. Entretanto, vale
ressaltar que o feedback presente nos jogos Flexbox Froggy e Gridgarden ndo fornecem
muitos detalhes sobre o erro do jogador, e no jogo Robocode, é preciso um tempo maior de
interpretacdo dos dados fornecidos no feedback, e neste caso 0 jogo poderia fornecer um
feedback mais detalhado permitindo uma maior explicacdo de seus recursos ou aprendizado

com detalhamento dos erros cometidos durante o jogo.

Ainda na linha cognitivista, os desafios que os jogos oferecem devem estar no nivel do
jogador, da mesma maneira que um novo conhecimento permite fazer uma ligacdo com o

conhecimento prévio do aluno. De fato, é preciso conhecimento prévio de conceitos de
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linguagem de programacgdo Java e programacdo web para conseguir jogar os trés jogos
analisados.

Para Costa, Guimardes e Grossi (2013) na teoria construtivista a aprendizagem ocorre
através do estimulo das proprias ideias, auxiliando o individuo a refletir sobre elas. O
construtivismo baseia-se na concepgdo de fornecer aos alunos as ferramentas necessarias para
que possam construir seus proprios procedimentos, tornando-se protagonistas do processo de
aprendizagem. Assim, nesta abordagem de aprendizagem, o foco principal é como o aluno
aprende e, ndo no que o professor sabe e no que ensina. Baseando-se na teoria construtivista,
pode-se concluir que, de fato, os trés jogos analisados exigiram um processo participativo dos
alunos, de maneira interativa, com o objetivo de resolver o desafio proposto. E, como pode ser
observado no Grafico 1, os trés jogos apresentaram um percentual equilibrado de elementos
da mecéanica dos jogos com caracteristicas construtivistas. Inclusive, percebe-se uma
aproximacdo do jogo Robocode com a prética construcionista de Papert (1986), que além do
uso do computador apresenta a construcao de robos.

Reeve (2012) defende que os jogos construtivistas fornecem fontes primarias de
informacdo, elementos simples e dados brutos para os jogadores experimentarem e
manipularem. Quando se considera os principios basicos do construcionismo que S0 0
respeito a producdo do aluno, o espaco para o aluno testar suas hipéteses e o trabalho em
grupo para facilitar o aprendizado, os trés jogos permitem que as hip6teses sejam testadas,
sem puni¢do com término do jogo. Entretanto, apenas o Robocode apresentou o elemento
colaboracdo, com a possibilidade de se formar times de rob6s para as competicdes na arena

virtual.

Analisar os jogos selecionados sob uma abordagem humanista demandou uma
compreensdo dos seus principios de que o aluno é livre para aprender, e citando Lima (2018,
p. 164) “precisa ser ator do seu processo de aprendizagem, refletindo, questionando e fazendo
escolhas™, é uma educacao que privilegia os aspectos da personalidade do sujeito que aprende,
em que a aprendizagem se constréi por meio da ressignificacdo das experiéncias pessoais. Os
jogos digitais fazem parte do cotidiano dos alunos que trazem consigo suas experiéncias e
habilidades de jogar ao utilizar os jogos selecionados e, foi possivel identificar aspectos da

teoria humanista nos jogos, principalmente nos elementos feedback e descoberta.

Ainda sobre a presenca de uma abordagem humanista nos jogos analisados, essa

abordagem privilegia os aspectos da personalidade do sujeito que aprende e, 0 processo de
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ensino e aprendizagem é centrado no aluno. E, a aprendizagem se constroi por meio da

ressignificacdo das experiéncias pessoais.

No que se refere a abordagem sociocultural, que tem como caracteristica o estudo do
desenvolvimento humano enquanto um processo que se da nas interacdes sociais e que
valoriza as experiéncias adquiridas pelos alunos e troca de experiéncias com 0s mesmos, em
termos de interatividade, apenas o jogo Robocode apresentou esta opgéo, ao possibilitar que

no jogo, sejam importados robés construidos por outros alunos ou times de alunos.

Outra conclusdo que a pesquisa permitiu fazer € que os trés jogos analisados requerem
conhecimento prévio dos temas de linguagem de programacao e programacao web, ou seja, 0
aluno devera amparar-se em conhecimentos e vivéncias sobre os conceitos dessas disciplinas

como base para um bom desempenho nos jogos.

4.7 Resultado da 72 etapa: analise dos elementos da mecanica dos jogos digitais
utilizados pelos professores, para verificar se podem ser classificados como jogos digitais
educacionais.

No capitulo 2 desta dissertacdo foram elencados os elementos da mecanica de jogos
digitais, a partir da combinagdo entre as teorias de Schell (2011), Boller (2013) e Reeve
(2012). E, fundamentado nos estudos desses autores, sobre o tema jogos digitais, foi
elaborado o Quadro 3, relacionando as teorias de aprendizagem com o0s elementos da
mecanica de jogos digitais. Esse Quadro serviu de guia para a etapa exploratoria que teve
como principal objetivo identificar os elementos presentes em cada um dos jogos analisados.

Os resultados dessa analise estdo descritos no capitulo 4 desta dissertagao.

Ressalta-se aqui que para serem caracterizados como jogos digitais educacionais, 0s
jogos digitais precisam apresentar determinadas caracteristicas e possuir, em sua mecanica e

elementos relacdo com alguma teoria da aprendizagem.

Todas as etapas realizadas nesta dissertacdo serviram como embasamento para
classificar os jogos Robocode, Flexbox Froggy e Gridgarden como jogos digitais
educacionais, porque o0s trés apresentam, em sua mecanica, elementos que se relacionam com

as principais concepcdes pedagogicas analisadas.
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CAPITULO 5: CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo sdo apresentadas as consideracdes finais desta pesquisa, que se originou
a partir da seguinte questdo: “Os jogos digitais que tém sido utilizados em praticas
pedagdgicas do Departamento de Computacdo (DECOM) do CEFET-MG utilizam uma
concepgdo pedagogica do processo de aprendizagem na EPT com resultados educacionais?”

Iniciou-se a pesquisa apresentando as contribuicdes tedricas referentes a Educacédo
Profissional e Tecnologica, contextualizando-a como uma educacao que tem como objetivo a
formacéo do aluno de forma ampla, que vai além de competéncias técnicas voltadas apenas
para a execucdo de tarefas. Espera-se que esse aluno seja capaz de agir de forma critica, sendo
importante para a EPT o desenvolvimento intelectual do aluno. Para tanto, a EPT abarca
aspectos relacionados a ciéncia, a tecnologia, a cultura e ao ensino integrado, o que se
pressupde como necessario para alcancar tal desenvolvimento. Ainda, apresentou-se a relacao
da EPT com as TDIC, mais especificamente, com os conceitos de jogos digitais, como uma
estratégia pedagdgica capaz de desenvolver habilidades tanto de producdo quanto de autoria,
0 que possibilita o protagonismo do aluno, a criatividade e mais, desperta o interesse por

tornar as aulas mais dinamicas.

O levantamento bibliografico permitiu elencar conceitos de jogos digitais com 0s
elementos que os caracterizam. Foram identificados que os elementos dos jogos podem ser
categorizados como dinamica, mecanica e componentes. Os elementos da dinamica,
considerados em um nivel mais abstrato dos jogos, ndo foram considerados nesta pesquisa e
como alguns autores consideram que 0s componentes podem se sobrepor ou ser um
subconjunto da mecénica dos jogos, seus elementos foram analisados sob a classificacdo de
mecanica dos jogos. Deste modo, foram relacionados 21 elementos da mecénica de jogos
digitais a partir da combinacéao entre as teorias dos autores Man (2021), Schell (2011), Boller
(2013) e Reeve (2012) sobre o tema jogos digitais, sdo eles: Conquistas, Pontos de acao,
Compromisso, Feedback, Recompensa, Teoria da Informacdo em Cascata, Desafio,
Colaboracao, Contagem regressiva, Descoberta, Niveis, Penalidades, Progressdo, Missdes,
Repetir, Cronogramas de recompensas, Risco e recompensa, Status, Construcéo de estrutura e

Colocacéo de pecas.

Também se identificou que para serem caracterizados como jogos digitais

educacionais, 0s jogos digitais precisam apresentar determinadas caracteristicas e possuir
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alguns elementos da mecanica de jogos digitais e que estes tenham relagdo com alguma teoria
da aprendizagem.

Considerando que um dos objetivos especificos dessa dissertacao era estabelecer uma
relacdo dos jogos digitais educacionais com as teorias de aprendizagem em seus elementos,
apresentou-se as teorias com abordagens mais relevantes, sendo elas: Behaviorista,
Cognitivista, Construtivista, Humanista, Sociocultural e Conectivista, que foram relacionadas
em suas caracteristicas mais significativas. A partir dos conceitos das principais teorias de
aprendizagem, e o entendimento de quais eram os elementos da mecanica dos jogos digitais
elaborou-se um quadro (Quadro 3), no qual apresentou-se a relagdo entre os 21 elementos dos
jogos estudados com as seis teorias da aprendizagem definidas. Esta etapa serviu de referéncia
para se definir os parametros para analise dos jogos digitais que seriam definidos

posteriormente em outra etapa da pesquisa.

Apo6s o levantamento bibliografico prosseguiu-se com a fase de identificagdo no
CEFET-MG das disciplinas do DECOM, cujos professores tém utilizado jogos digitais em
suas praticas pedagdgicas e, quais eram esses jogos. Foi identificado no DECOM do CEFET-
MG que a disciplina Programacdo de Computadores Il no curso de Engenharia de
Computacdo utiliza o jogo Robocode, e a disciplina Programacgdo para Web dos cursos
técnicos de Redes de Informatica utiliza os jogos Flexbox Froggy e Gridgarden.

Cada um dos jogos identificados foi explorado e testado pela autora a fim de investigar
suas caracteristicas, particularidades e habilidades necessarias para joga-los. A partir desta
exploracdo foi possivel elencar as caracteristicas que possibilitaram identificar seus elementos
e verificar se esses jogos atendem aos dois critérios que permitem que um jogo seja
classificado como jogo digital educacional: possuir os elementos necessarios que devem estar
presentes em um jogo digital educacional e; ter relacdo com alguma teoria da aprendizagem

na mecanica dos elementos dos jogos digitais educacionais.

Apbs a exploracdo de cada um dos jogos, foi elaborada uma matriz com os 21
elementos selecionados nesta pesquisa e identificada a presenca ou ndo de cada um deles nos
trés jogos analisados. Alguns elementos foram evidenciados na pesquisa utilizando-se a
captura das telas obtidas durante a exploragdo, para facilitar a compreensdo de como eles

foram identificados a partir da percepcao da autora.

Sobre a andlise dos jogos digitais Robocode, Flexbox Froggy e Gridgarden

demonstrou-se que todos possuem em sua mecanica os principais elementos sugeridos. O
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jogo Robocode teve destaqgue com 14 elementos identificados, representando,
aproximadamente, 66% do total dos 21 elementos relacionados. 1sso pode ser explicado pela
caracteristica do jogo que oferece mais opcdes de interacdo e modificacdo em suas opcdes, e
com isso 0 jogador tem mais autonomia para influenciar o resultado do jogo. Em
contrapartida, o jogo Flexbox Froggy, com 12 elementos identificados, oferece apenas a
opcéo de modificar o nivel do jogo. Outro diferencial do jogo Robocode, € que este pode ser
jogado em grupos, com a opc¢do de colocar no jogo robds de outros jogadores, ao passo que

Flexbox Froggy e Gridgarden sdo jogos individuais.

Apurou-se também que em nenhum dos jogos analisados foi possivel identificar os
seguintes elementos: compromisso, recompensa e colocacdo de pecas, contudo foi possivel
identificar os elementos, feedback, teoria da informacdo em cascata, objetivo, repetir,
conquistas e pontos de acdo em todos os jogos. Cabe destacar aqui que, estes jogos requerem
conhecimentos béasicos de conteddo especificos das disciplinas, Programacdo de
Computadores e Programacdo para Web, portanto infere-se que estes foram desenvolvidos

com objetivos educacionais especificos a estas areas de conhecimento.

Em seguida os elementos da mecéanica de jogos digitais foram contrapostos com cada
uma das 6 teorias de aprendizagem aqui tratadas, e a partir de suas caracteristicas procedeu-se

a andlise para identificar se esses elementos estavam ou ndo presentes nas teorias.

O Conectivismo foi predominante, o que pode ser justificado pela sua caracteristica de
propiciar a aprendizagem no viés tecnoldgico, que se baseia no conhecimento global e
colaborativo, com caracteristicas que se relacionam com os jogos digitais como o principio de
aprendizagem, posto que nessa concepgdo 0 conhecimento repousa na diversidade de
opinides, e como apresentado nesta pesquisa, em jogos digitais online € possivel jogar e
compartilhar experiéncias sobre o0 jogo para atingir os objetivos. Constatou-se também o
principio de conexdo entre nds, que se relaciona com a mecanica de jogos no elemento
colaboracéo, quando os jogadores podem se reunir para resolver desafios de jogos e ainda, o
elemento informacdo em cascata que permite obter informacdes sobre o préprio jogo a

medida em que se avanga em seus niveis.

. Na etapa de experimentacédo evidenciou-se que os jogos analisados ndo eram apenas
jogos de entretenimento que pudessem ser jogados por qualquer pessoa, uma vez que
requeriam conhecimentos basicos de linguagem de programacgdo Java e programacao web,
sendo necessario resgatar conceitos técnicos da area de conhecimento da autora. Os jogos

Flexbox Froggy e Gridgarden foram jogados até atingir o ultimo nivel de cada um, e foram
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realizados varios testes com robds no Robocode, possibilitando avangar para a etapa de
identificacdo dos elementos da mecénica de cada um deles.

Destaca-se que, qualquer jogo digital, seja de entretenimento ou educacional, ndo vem
com instrucdes de quais sdo seus elementos. Esta etapa demandou varios testes, analises e
revisdo de conceitos para se identificar em cada jogo, a presenca dos elementos. O jogo
Robocode se mostrou mais facil pela riqueza de recursos, mas nem tanta clareza dos mesmos,
0s jogos Flexbox Froggy e Gridgarden embora com um design simples, em muitas situacdes
os elementos foram identificados no mesmo ponto do jogo. A partir dessa analise foi possivel
concluir que, embora a presenca de elementos especificos de mecénica ou até mesmo de
dindmica de jogos, facilitem classifica-los como educacionais, saber identificar estes
elementos pode ser um obstaculo para esta analise. Para facilitar este entendimento, em alguns
pontos desta etapa, a autora deu exemplos praticos de onde estes elementos foram

encontrados.

A identificacdo dos elementos da mecénica dos trés jogos digitais permitiu a analise
dos mesmos sob a perspectiva das teorias de aprendizagem. O objetivo ndo foi identificar se o
jogo é ou nao adequado para uso na educacdo do ponto de vista do contetdo aprendido ao se
jogar, tampouco escolher qual dos trés foi melhor. A razdo desta pesquisa foi identificar se 0s
jogos analisados contemplam os elementos de jogos digitais e se relacionam com as principais

concepgdes pedagdgicas analisadas.

Todas as etapas realizadas nesta dissertacdo serviram como embasamento para
classificar os jogos Robocode, Flexbox Froggy e Gridgarden como jogos digitais
educacionais, porque os trés apresentam, em sua mecanica, elementos que se relacionam com

as principais concepcOes pedagogicas analisadas.

E, ao final da pesquisa pode-se respondé-la de forma positiva, pois 0s jogos digitais
DECOM do CEFET-MG utilizam uma concepcdo pedagdgica do processo de aprendizagem
na EPT com resultados educacionais.

Considerando que este estudo ndo pretendeu esgotar o tema aqui proposto, e
entendendo que lacunas foram deixadas, propde-se como continuidade desta dissertagéo
aprimorar e enriquecer a relagdo que foi proposta no Quadro 3 entre os elementos da
mecanica dos jogos digitais e as teorias de aprendizagem e evoluir a pesquisa a partir da

analise do comportamento dos alunos do CEFET-MG, para identificar os elementos da



81

dindmica dos jogos digitais analisados, posto que esta pesquisa sé tratou dos elementos da

mecanica dos mesmos.
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