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EDITORIAL

Ao longo de nossa caminhada tivemos inimeras sati sfacfes e muitas conquistas, a nossa
Associacdo Brasileira de Tecnologia Educacional - ABT chega aos 45 anos de existéncia
exuberante de realizactes.

Comemoramos com Festa de Reconhecimento, agradecendo com uma linda celebracéo
no Outeiro de Nossa Senhora da Gloria e entregando aos nossos Amigos o Pin de Amigos da
ABT 45 anos. Foram 51 nomes ilustres e parceiros desta significativa caminhada.

Reservamos também um ano de confirmagdes académicas valiosas: Realizaremos nosso
48° Seminario Brasileiro de Tecnologia Educaciona com um parceiro histérico, a Universidade
Veiga de Almeida nos dias 05 e 06 de Outubro no Auditério do Campus Maracand; Estaremos
também presentes no 13° Congresso Nacional de Meio Ambiente de Pogos de Caldas nos dias
21, 22 e 23 de Setembro; Em Novembro realizaremos o nosso 6° Congresso Brasileiro de
Tecnologia Educaciona nos dias 28, 29 e 30 de Novembro em Araraquara/SP com um novo e
importante parceiro a UNESP.

Estamos conseguindo manter plena de publicagbes a nossa Revista Tecnologia
Educaciona que estd com as duas Edi¢fes de 2016 socializadas no Site instituciona e em
Setembro estaremos langando a Edicéo 214/16 referentes ao trimestre Julho/Agosto/Setembro
de 2016.

Esta Edicdo Especia referencia os nossos 45 anos contando com a participagdo especial
de convidados que aceitaram o0 desafio de inovar e trazer temas de grande interesse da
comunidade educacional voltada para a érea de tecnologia em particular a educaciond. E a
primeira de um conjunto de duas edi¢des especiais - uma Docente e outro Discente que trard os
09 melhores artigos ganhadores do Concurso Nacional de Artigos dos 45 anos da ABT.

Ainda temos a destacar a importancia da penetragdo de nosso Site ingtituciona o
www.abt-br.org.br que coloca a disposi¢éo da Sociedade de uma maneira ampla toda gama de
informagdes na area de atuagdo de nossa instituicdo. Além do Site temos o Espaco nas Redes
Sociais 0 Facebook e o Blog com acesso diretos através do Site.

Vamos comemorar este nossos 45 anos comemorando a conguista da nova Sala Sede no
Centro do Rio de Janeiro.

Vamos lancar neste inicio de semestre uma Campanha para novas associacoes, venha
participar de nosso grupo, associe-se a ABT através de envio de mensagem pelo nosso Site, e-
mails ou telefonemas para nossa Secretaria através do fone (21) 2251-9242.

Aproveite a leitura dos artigos, aprofundem-se nos conhecimentos trazidos pelos
convidados:

e Patricia Margarida Farias Coelho, Cezar Alexandre Neri Santos, Aucilane
Santos Aragdo, Janaine Janué&rio Da Silva e Marta dos Santos - "ENSINO E
JOGOS DIGITAIS: UMA BREVE ANALISE DO GAME “PRODUCAO DE
TEXTOS: TRABALHANDO COM PONTUACAO” COMO RECURSO
DIDATICO";

e Tatiana Paz e Lynn Alves - "TECNOLOGIAS MOVEIS E AUTORIA: UM
ESTUDO SOBRE O COMPARTILHAMENTO DE SABERES EM REDE
ENTRE ESCOLA E COMUNIDADE",

¢ Vilma Mussilene de Araljo Candido, Maria da Luz Bernardes Rodrigues Vale
Dias e Filomena Maria Gongalves da Silva Moita - "A TECNOLOGIA
DIGITAL E OS PADROES DE COMUNICACAO DA CRIANCA AUTISTA:
ANALISE DE UM CASO";

e Nivia Barboza Ferreira e Sérgio Nesteriuk - "DESIGN DE GAMES E
EDUCACAO: O JOGO NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM A
DISTANCIA";
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e Alvaro Luiz Merci Souza e Jodo Mattar - "GAMING AGAINST
PLAGIARISM: ANALISE DE TRES GAMES PARA A
CONSCIENTIZACAO SOBRE PLAGIO";

o Claudio Boghi Dorlivete Moreira Shitsuka, Ricardo Shitsuka, Emerson dos
Santos Paduan, André Luiz Monezi Andrade e Rabbith Ive Carolina S.
Risemberg - "METODOLOGIA ATIVA: UM ESTUDO DE CASO DA
UTILIZACAO DE SIMULACOES';

¢ Nicolle Barassa Ventura Carval ho, Viviane Caroline de Paula da Slvae Maria
Cristina Marcelino Bento - "USO DE DISPOSITIVOS MOVEIS POR
CRIANCAS— UM ESTUDO DE CASO";

o Rafad Garcia Birro e Crediné Silva de Menezes - "UM AMBIENTE PARA
CRIACAO DE JOGOS EDUCACIONAIS BASEADOS EM MAPAS E
LOCAIS".

Nosso agradecimento pela participagéo ilustre nesta Edicdo Especial 45 anos - Docente.

Parabéns Comunidade ABT!

Fernando da SilvaMota
Presidente ABT
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ENSINO E JOGOS DIGITAIS: UMA BREVE ANALISE DO GAME
“PRODUCAO DE TEXTOS: TRABALHANDO COM
PONTUACAO” COMO RECURSO DIDATICO

Patricia Margarida Farias Coelho*
Cezar Alexandre Neri Santos®
Aucilane Santos Aragé‘lo3
Janaine Januério Da Silva®*

Marta dos Santos®

Resumo: O presente artigo aborda o uso dos games como recurso pedagdgico. Para tanto,
temos o objetivo de compreender processo de aprendizagem dos nativos digitais, nascidos entre
os anos de 1980-2000 (PRENSKY, 2011; 2001) a partir da andise do game intitulado de
Producédo de texto: trabalhando com pontuacdo. A opcdo por este jogo deve-se pela
possibilidade de (i) acesso livre e gratuito viainternet; e (ii) uso didatico-pedagdgico no ensino
de lingua portuguesa no Ensino Fundamental 1l em favor do multiletramento dos educandos. A
metodologia utilizada neste artigo serd4 bibliografica e tera como arcabougo tedrico,
principalmente, as pesquisas de Prensky (2011; 2001) e Coelho (2014; 2013a; 2013b; 2012),
gue tratam dos hativos e imigrantes digitais; Xavier (2015), que aborda o letramento digital e o
ensino; Lemos (2009) e Mattar (2013), gque tratam dos nativos digitais e do seu modo de
aprender; dentre outros. Perante a realidade socia e tecnol6gica na qual os educandos (criangas
e adolescentes) estdo inseridos, os resultados deste artigo apontam que os profissionais da
educacdo precisam se adequar as novas formas de ensinar e aprender, de modo a atender as
necessidades de letramento de seus discentes, sendo 0s jogos educativos um excelente material
de auxilio.

Palavras-chave: Ensino. Nativos digitais. Games educativos. Multiletramento. Producéo de

texto.

EDUCATION AND DIGITAL GAMES: A BRIEF ANALYSIS OF THE GAME "TEXT
PRODUCTION: WORKING ON PUNCTUATION" AS EDUCATIONAL RESOURCE

! Professora Titular do Mestrado Interdisciplinar em Ciéncias Humanas da Universidade de Santo Amaro
(UNISA). E-mail: patriciafariascoelho@gmail.com

% Professor Assistente da Universidade Federal de Alagoas-Campus do SertZo e Coordenador CAPES de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID) do subprojeto Letras-Portugués da UFAL-Campus Sertdo. E-mail:
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Abstract: This paper discusses the use of games as an educationa resource. Therefore, we aim
to understand the digital natives’ learning processes, who were born between the years of 1980-
2000 (PRENSKY, 2011; 2001) from the anadysis of the game titled Producdo de texto:
trabalhando com pontuacdo (Text production: working on punctuation). The choice for this
game was alowed dueto: (i) its free access viathe Internet; and (ii) its didactic and pedagogical
use of the Portuguese language teaching in junior high schools on behalf of (multi) literacy. The
methodol ogies used were a bibliographical survey and a theoretical framework, mainly Prensky
(2011, 2001) and Coelho (2014; 2013a; 2013b; 2012), who deal with the “native and digital
immigrants”; Xavier (2015), who deals with digital literacy and teaching, Lemos (2009) and
Mattar (2013), who discuss about the digital natives and their way of learning; among others.
Due to the socia and technological reality in which students (children and adolescents) are
inserted, the results of this article suggest that education professionals need to adapt themselves
to new ways of teaching and learning in order to meet their students’ literacy needs, and
educational games have been regarded as excellent material aids.

Keywords: Digital Natives. Educational Games. Multiliteracy. Education. Text production.

1INTRODUCAO

“O aprendizado necessita de motivagdo para um envolvimento intenso, o que ¢ atingido

pelos games’. (MATTAR, 2013, p. 193).

Com os avangos tecnol égicos decorridos nas e das Ultimas décadas, verificamos que
essas transformacfes exerceram e continuam exercendo grande influéncia no @mbito socio
histérico, econdmico, cultural e educativo, ndo apenas no Brasil, mas em todo o mundo. Dessa
forma, no presente artigo, discutiremos o desafio dos profissionais da educagdo neste novo
cen&rio, no qual as instituigdes de ensino estdo sendo obrigadas a (re)pensar e a aperfeicoar as
préticas pedagdgicas, tornando a aula mais digital e interativa para atenderem os nativos digitais
— 0 quejudtificaarelevancia de nosso estudo.

Em meio a esses avangos tecnol 6gicos, emerge a sociedade digital (CASTELLS, 2013)
e, com ela, aumenta o nimero de nativos digitais e de imigrantes digitais. Sobre estes, em uma
entrevista a Folha de S&o Paulo, Marc Prensky esclarece que:

Nativos digitais sd0 agqueles que cresceram cercados por tecnologias digitais.
Para eles, a tecnologia analégica do século — como cameras de video,
telefone com fio, informac8o ndo conectada (livros, por exemplo), internet
discada — é velha. Os nativos digitais cresceram com a tecnologia digital e
usaram isso brincando, por isso, ndo tem medo dela, a veem como aliado. Ja
os imigrantes digitais sdo os que chegaram a tecnologia digital mais tarde na
vida e, por isso, precisaram se adaptar. (PRENSKY, 2011, p. 1).

Dessa forma, numa sociedade cada dia mais tecnolégica (LEVY, 2009), o ensino
precisa se adaptar a esse processo para atender tantos aos alunos nativos digitais quanto aos

imigrantes digitais, pois 0 espago escolar, atuamente, ainda reproduz os mesmos padroes de
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décadas atras. aulas e préticas pedagdgicas tradicionais focadas na transmisséo e memorizacao
de conteldo, no qua o professor detém o conhecimento e o aluno escuta e aprende.
Evidenciamos, assm, que as aulas tradicionais ndo consideram as capacidades trazidas pelos
alunos que o auxiliam a produzir seu proprio conhecimento.

Os educadores devem, portanto, compreender como e quais S0 0S novos instrumentos
pedagogicos que podem auxiliam o professor a produzir uma aprendizagem significativa.
Dentre as novas possi bilidades didaticas emergentes do universo digital, selecionamos, para este
estudo, os jogos digitais, por se caracterizarem como: (i) recurso pedagdgico; e (ii) interessante
proposta de ensino, o que permite o multiletramento® dos alunos, exigindo do professor um
novo fazer pedagdgico.

Assim sendo, destacamos que os games digitais educativos sdo atrativos e motivam o
educando a interagir e a participar das aulas, uma vez que, mesmo sem perceberem,estéo
aprendendo (COELHO, 2012) e acabam modificando a forma de construir conhecimentos.
Logo, os games educativos podem ser tomados como um instrumento de aprendizagem que ja
pertence ao cotidiano discente, o que facilita ainterag@o entre alunos e professor.

Assim, o objetivo deste estudo € verificarmos como ocorre 0 processo de aprendizagem
dos nativos digitais, por meio do estudo do game educativo Produgdo de texto: trabalhando
com pontuacdo. A escolha deste jogo deve-se a dois fatores: (i) seu acesso livre e gratuito via
internet; e (ii) sua proficua aplicacdo no ensino de lingua portuguesa no Ensino Fundamental |1,
doravante EF-11. Buscaremos, assim, discutir sobre a utilizagdo do game educativo como um
instrumento de aprendizagem capaz de contribuir com e para o aprimoramento do processo de
ensino e aprendizagem.

A metodol ogia empregada neste estudo serd bibliogréfica (GIL, 2013). Como arcabouco
tedrico, principamente, as pesquisas de Prensky (2011; 2001) e Coelho (2014; 2013a; 2013b),
que tratam dos nativos e imigrantes digitais, Xavier (2015), por abordar o letramento digital e o
ensino; Lemos (2009) e Mattar (2013), que tratam do modus de aprendizagem da Geragéo Y;;
dentre outros. O presente trabalho esta estruturado da seguinte maneira: primeiro, discutiremos
sobre as novas formas de aprender dos nativos digitais, para, em seguida, descrevermos e
analisarmos 0 jogo mencionado.

Perante a realidade socia e tecnoldgica na qua os educandos (criangas e adol escentes)

estdo inseridos, os resultados deste artigo apontam gue os profissionais da educacdo precisam se

® Neste artigo, compreendemos Multiletramento a partir das pesquisas de Roxane Rojo, que o define
como o ato de ler que envolve e articula diferentes modalidades de linguagem “além da escrita, como a
imagem (estética e em movimento), a fala e a misica. Nesse sentido, refletindo as mudancas sociais e
tecnolégicas atuais, ampliam-se e diversificam-se ndo sd as maneiras de disponibilizar e compartilhar
informacBes e conhecimentos, mas também de |&-los e produzi-los. O desenvolvimento de linguagens
hibridas envolve, dessa forma, desafios para os leitores e para os agentes que trabalham com a lingua
escrita, entre eles, a escola e 0s professores.” Disponivel em:
<http://www.pl ataf ormadol etramento.org.br/em-revista-entrevista-detal he/246/roxane-roj o-al fabetizacao-
e-multiletramentos.html>. Acesso em: 16 mar. 2016.
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adequar as novas formas de ensinar e aprender, de modo a atender as necessidades de
multiletramento de seus discentes, sendo 0s jogos educativos um excelente material de auxilio.

Apresentados a delimitagdo do tema, o corpus, a metodologia, os objetivos e os
resultados esperados, seguiremos para o préximo topico.

2ASNOVASFORMASDE APRENDER E SIGNIFICAR O MUNDO

Schwartz (2014) assinda que o saber ndo se constitui de modo univoco e imutavel.
Segundo este autor, a sociedade contemporanea demanda uma educacdo multiletrada, a fim de
atender as necessidades diversas dos alunos, principamente, no que diz respeito ao processo de
ensino-aprendizagem e as exigéncias impostas pela emergente cultura digital (CASTELLS,
2013). Além disso, destacamos que, cada vez mais, a internet tem se tornado uma importante
ferramenta no e para o aprendizado.

A web 2.0 tem alterado a forma do ensino-aprendizagem, haja vista a ministracéo de
uma aula convencional configurar-se antiquada se comparada as possibilidades de interacéo e de
informacdo permitidas pela internet. Além disso, os educadores ainda tém que competir com as
redes sociais, plataformas sedutoras que permitem 0 acesso a informacdo e a de interacéo
remota em tempo real.

Por conseguinte, h4 a emergéncia de refletirmos a respeito das novas ferramentas
didaticas e as novas técnicas de ensino, que podem, nesse novo cendrio digital, ser inseridas no
ambiente educacional para facilitar a aprendizagem. Mattar (2013) nos explica sobre a
importancia de raciocinarmos sobre 0os games educativos como uma ferramenta didatica a ser
utilizada em sala de aula, aém da urgéncia de reconhecermos que as aulas ndo podem se manter
tradicionais. E necessario que a escola se mantenha atualizada para que assim possa preparar 0s
educandos para a sociedade digital (COELHO, 2014; 2013a; 2012).

Este processo de ensino-aprendizagem, na sociedade da comunicacdo, exige do
professor um conhecimento das novas tecnologias, para que as torne aliadas dos educadores, do
ensino e da escola, pois se a sociedade muda, a escola também precisa estar preparada para
mediar o conhecimento de forma positiva aos estudantes, ja que estes estdo cada vez mais
abrindo novas e diversas janelas de conhecimento. Seguindo essa linha de raciocinio, Schwartz
(2014, p. 12) nos esclarece que:

O papel dos educadores, das escolas e das praticas sociais € redefinido por
sistemas de informacdo e comunicagdo cuja arquitetura responde cada vez
mais aos imperativos de uma nova economia politica do conhecimento
adequada as moralidades pds-modernas. Tornou-se ndo apenas urgente, mas
inevitavel pensar criticamente a digitalizacdo e, a0 mesmo tempo, reconhecer
o carater complexo dos novos meios, ampliando o debate sobre o lugar do
individuo, o sentido de sua formagdo e a temporalidade que se abre para a
formulag&o de projetos com perspectivas locais, concretas.

Dessa forma, adliar 0 ensno a cultura digital é desafiante, jA que as praticas e as

ferramentas pedagégicas ainda se mantém conectadas aos antigos paradigmas sociais de
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repeticdo, das verdades absolutas e de uma visdo quantitativa do aprendizado. Para isso, é
necessario reverter esse quadro tradicionalista e aproximar os métodos e os contelidos de ensino
avidados docentes e dos nativos digitais, principa mente a partir do uso do multiletramento.

3 0O DOCENTE, O MULTILETRAMENTO E OSNATIVOSDIGITAIS

Defendemos, neste estudo, que 0 uso dos games como proposta pedagdgica permite: (i)
o aprimoramento do docente; (ii) o desenvolvimento de diferentes habilidades dos alunos a
partir do uso do multiletramento; e (iii) alargamento da competéncia do nativo digital,
atualmente mais interativo e tecnolégico que o aluno de anos atras (PRENSKY, 2013). Assim,
0s jogos online inserem-se no contexto escolar como uma ferramenta didética que estimula o
aluno a participar ativamente na construcéo do conhecimento.

Portanto, advogamos a relevancia de o docente contemplar, em suas aulas, mais
atividades além dos games, como, por exemplo, desenhos, cosplays, midias, pois os aunos
possuem habilidades diferentes de aprender e de se expressar no mundo. Prensky (2013) nos
explica que os discentes de hoje possuem uma capacidade de processamento de informagdes
muito maior que a geragdo anterior. Assim, trabalhar o multiletramento se faz necesséario dentro
de um contexto social que exige cidaddos com capacidades cognitivas e interacionais bem
desenvolvidas. Rojo e Moura (2012, p. 8) explicam que:

trabalhar com multiletramentos pode ou ndo envolver (normalmente
envolverd) o uso de novas tecnologias da comunicagcdo e de informagéo
(‘novos letramentos’), mas caracteriza-se como um trabalho que parte das
culturas de referéncia do aunado (popular, local, de massa) e de géneros,
midias e linguagens por eles conhecidos, para buscar um enfoque critico,
pluralista, ético e democrético — que envolva agéncia — de textos/discursos
que ampliem o repertorio cultural, na direcdo de outros letramentos.

Verificamos, assim, que o multiletramento expandiu-se, principalmente, a partir do
cenario sociointeracional, que exige dos alunos uma imersao nas aulas e um reconhecimento
critico do conteudo apresentado. Ainda segundo os autores (2012, p. 14), “vivemos, ja pelo
menos desde o inicio do século XX (sendo desde sempre), em sociedades de hibridos impuros e
fronteiricos”, o que evidencia que o multiletramento vai além do conceito de letramentos
multiplos, pois se refere a variedade das préticas | etradas reconhecidas ou ndo pelas soci edades.

No entanto, apesar das atuais pesquisas que ratificam a importancia de se explorar o
multiletramento na escola, destacamos que esta instituicdo ainda mantém acdes pedagdgicas de
uma sociedade tradicional e monomodal. O desenvolvimento das competéncias dos discentes
estd em focarmos nas formas como estes aprendem, devendo a escola estar mais aberta as
mudancas metodol dgicas, uma vez que, na atualidade, a escola recebe, em quase sua maioria,
nativos digitais.

Prensky (1994) caracteriza os nativos digitais como aqueles que aprendem rapido,
fazem conexdes sonoras, compreendem a informago visual mente e aprendem, principa mente,

através de atividades baseadas em jogos. Considerando tal perfil, os professores precisam mudar



Pagina 12

suas acdes e escol has pedagdgicas de um viés tradicionalista do aprender para uma metodol ogia
gue explore os diferentes tipos de linguagem, dentre elas, verbal, visual e sonora, bem como que
faca parte do cotidiano do auno, afim de atrai-los mais para as aulas, pois a desatencéo destes
com relagdo as aulas tem relacdo direta com 0 modo como os contetidos Ihes sdo apresentados
(COELHO; COSTA, 2013; COELHO, 2012).

Como ja expresso, no seculo XXI, a sociedade € composta principa mente por nativos
digitais. S80 jovens e criangas imersos no mundo tecnolégico, pois eles tém a disposicdo um
mundo perante a tela de um computador e/ou outros acessorios tecnol 6gicos, desde que tenham
acesso a internet. Assim, os nativos digitais transitam por diversas e distintas plataformas
comunicacionais disponiveis na rede, como Twitter, Facebook, Whatsapp, dentre outras, e
também navegam em sites de bate papo. Em meio a estas redes sociais, eles fazem novas
amizades, namoram, divulgam sua vida e desempenham “diversas tarefas ao mesmo tempo,
principalmente quando estas se referem ao uso das mais diversas midias”. (LEMOS, 2009).

Em meio arealidade social, da escola— elemento indispensavel a qualquer sociedade —
destacamos gue a escola permanece ainda presa a habitos e métodos tradicionais, ou sgja, 0s
alunos estdo cada vez mais imersos no mundo tecnol 6gico. No entanto, o ambiente escolar ndo
exploraesse potencia do alunado e ndo desenvolve a aprendizagem digital, o que faz com que

[...] as criancas e adolescentes estejam se auto letrando pela internet e
desafiando 0s sistemas educacionais tradicionais e propdem, pelo uso
constante da rede mundial de computadores, um jeito novo de aprender. Esta
nova forma de aprendizagem se caracterizaria por ser mais dindmica, mais
participativa, descentralizada (da figura do professor) e pautada na
independéncia, na autonomia, nas necessidades e nos interesses imediatos de
cada um dos aprendizes que sdo usuarios frequentes das tecnologias de
comunicagdo digital. (XAVIER, 2014, p. 3).

Assim, ao chegar a escola, os nativos digitais se deparam com professores imigrantes
digitais, presos a métodos antigos. Nao que isso represente um impedimento total a instauracéo
de novos métodos e de procedimentos de ensino, mas, como adverte Prensky (2011), estes
profissionais tém mais dificuldade em deixar certos métodos antigos. Logo, a escola e seus
sujeitos precisam estar mais abertos as novas tecnologias, pois os dunos estdo sempre
conectados as novas formas de comunicagéo e, ao adentrarem no ambiente escolar, se deparam
com uma realidade aheia, que ndo é mais a sua, tornando o aprender uma tarefa aborrecida e
gue ndo desperta o interesse.

Perante esta nova reaidade digital, faz-se necessario que sgjam: (i) transformadas as
acOes dos docentes; (ii) exploradas as potencialidades do multiletramento; e (iii) atendidas as
necessidades dos nativos digitais, formando, assm, letrados digitais capazes de assumir novas
formas de leitura exigidas pelo contexto tecnoldgico e que se diferenciam dos métodos e
suportes anteriores, pois, como afirma Xavier (2014), é preciso um novo jeito de aprender e de
ensinar.

A seguir, apresentaremos 0 jogo selecionado como NOSso Corpus.
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4 JOGOSCOMO MATERIAL PEDAGOGICO NO ENSINO FUNDAMENTAL DE
LINGUA PORTUGUESA

Esta posto que os profissionais envolvidos com a educagdo precisam estabel ecer
mudancas no modo de ensinar. Mudangas que envolvam a concepcdo de que o aluno ja carrega
consigo conhecimentos prévios e de que € ele capaz de construir seu proprio conhecimento.
Assim, propomos, huma macro proposta, que os educadores utilizem a tecnologia em sala de
aula, e, em especifico, que os games configurem-se ferramentas de ensino.

Games sd0 populares para boa parte dos jovens e uma parte considerdvel dos
adolescentes tém acesso a el es gratuitamente, mesmo gue sgja aos mais simples, principa mente,
através de plataformas disponiveis na internet (COELHO, 2015, 2014). Os jogos digitais ndo
somente encantam os jovens como prendem a atengdo, principal mente por serem interativos.

Atualmente, existe uma grande variedade de jogos educativos disponiveis na rede
passiveis de se tornarem ferramentas de ensino. E sob esta perspectiva que analisamos o jogo
intitulado Produc&o de texto: trabalhando com pontuac&o.” Trata-se de um jogo indicado para o
Ensino Fundamental que objetiva e possibilita o aprendizado do emprego correto da pontuagdo

em produgdes textuais, como veremos a segulir.

4.1 ANALISANDO O JOGO PRODUCAO TEXTUAL: TRABALHANDO COM
PONTUACAO

Iniciamos este tépico com alguns esclarecimentos acerca do funcionamento do jogo,
para, em seguida, apresentar um panorama geral, destacando 0s aspectos positivos e negativos
como recurso significativo para o ensino de lingua portuguesa no ensino fundamental 2. Ao
acessar o Link, o aluno/jogador se depara com ainterface a seguir.

Figura 1 — Interface inicial do game.

U Voot s e Vo 2 W —T ! anen

Disponivel em:<http://www.noas.com.br/ensino-fundamental-2/lingua-portuguesa/trabalhando-
com-pontuacao/>. Acesso em: 16 mar.2016.

" Jogo disponivel em:<http://www.noas.com.br/ensino-fundamental -2/li ngua-portuguesa/trabal hando-
com-pontuacao/>. Acesso em: 16 mar. 2016.
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Observamos que o layout do jogo esta situado no centro da pagina, numa tonalidade de
verde. O titulo et em destaque e surge a opgdo jogar em meio aos Vaios diacriticos
espahados pelo layout. Com um clique em jogar, o jogador-aluno se depara com uma bela
garotinha que Ihe da as boas-vindas e o convida parajogar. Percebemos que, a partir de entdo, o

layout da pagina aparece em azul claro, o que traz a ideia de tranquilidade, como podemos
observar a seguir:

Figura 2 — Interag¢&o jogo-usuario.
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Disponivel em:<http://www.noas.com.br/ensino-fundamental-2/lingua-portuguesa/trabalhando-
com-pontuacao/>. Acesso em: 16 mar. 2016.

A partir desta etapa interativa e introdutoria do jogo, ha uma peguena apresentacéo dos
sinais de pontuagdo e suas respectivas finalidades.

Figura 3 — Apresentagéo do sinal de interrogacao.
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Disponivel em:<http://www.noas.com.br/ensino-fundamental-2/lingua-portuguesaltrabalhando-
com-pontuacao/>. Acesso em: 16 mar. 2016.

Tem-se na figura anterior a apresentacdo do ponto de interrogacdo, para ilustrar.

Também sdo exibidos, na sequéncia, o ponto final, a virgula, o ponto de exclamacéo, os dois
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pontos e o travessdo. Ficaa cargo do jogador passar por essa etapa introdutoria do jogo ou pular
para a acdo, 0 que constitui um reforco a0 auno quanto ao contelido referente a producdo
textua e a pontuagdo. Apds esta etapa, 0 jogador € convidado a trabalhar a pontuacéo
escolhendo um texto, dentro das alternativas do seguinte menu: 1) O pulo do gato; 2) N&o me
chame de gorducha; 3) A formiga mg; 4) O homem gue roubou os bodes; 5) A cobra e o grilo;
6) Xaxa, o gato delivraria; 7) O gato vaidoso; 8) Meu cavalo invisivel.

Figura 4 — Menu: opgdes de texto.

O Tisbwbwrekscom Botnm, -« L) Sabrns e baes O .+
& n ot saenbe Foeh a8 s

> N
o it
]

# enth wer Mrincinel o Enwino Famdarniel 2 v L

Trabadhando com Pontuagao

a4
Q pua 40 g unnomwmm Abmgand onmqnmoanmu

Aooo & o g0 A 0 g de parm O It Vars0 Neo cavaio Tisive

e
cﬁ bR

Disponivel em:<http://www.noas.com.br/ensino-fundamental-2/lingua-portuguesa/trabalhando-
com-pontuacao/>. Acesso em: 16 mar. 2016.

Neste estudo, optamos pela histéria nimero 5, A cobra e o grilo, para exemplificar
como o jogo funciona. Clicando na histéria selecionada, surge uma nova etapa do jogo, como
pode ser visto nafiguran®5.

Figura 5 — Texto: A cobra e o grilo.
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Disponivel em:<http://www.noas.com.br/ensino-fundamental-2/lingua-portuguesa/trabalhando-
com-pontuacao/>. Acesso em: 16 mar. 2016.

Nesta etapa, comeca a acéo de jogabilidade: cada quadradinho presente no texto indica
um espaco que deve ser preenchido por um dos sinais de pontuacdo presentes na barra
retangular acima do texto, cabendo ao auno-jogador aplicar o conhecimento apreendido sobre
cada um dos pontos e suas finalidades. Para isso, o aluno deve clicar no ponto que considere
adequado e arrasté-lo até o quadradinho que Ihe convém. Feito isso, a cada acerto, o jogador
recebe um elogio e, a cada erro, € informado que errou, onde errou e qual seria a pontuacéo
correta. Independentemente de qual tenha sido o erro, o jogador ndo pode voltar atrés para
corrigir o seu erro. Ao fim do jogo, ele € informado quantitativamente sobre os erros e acertos
obtidos.

Cabe mencionar que todos os textos disponiveis sdo narrativas pequenas que necessitam
de muitos sinais de pontuacdo. Além disso, durante o jogo, o jogador tem a opcéo de ndo
somente ler as informagdes escritas, mas também de ouvi-las na voz dos personagens (garota,
narrador, sinais de pontuagéo etc.). Também pode optar por ouvir musica enquanto joga. Todos
0s recursos disponibilizados pelo préprio jogo sdo como estratégias de seduzir o jogador para
manté-lo jogando.

Perante estas observactes, destacamos que 0 jogo se congtitui como um excelente
recurso didético para o ensino de lingua portuguesa, pois permite ao aluno aprender brincando
de formalldica, interativa e inovadora. Ele proporciona ao aluno-jogador o conhecimento sobre
0s pontos e suas finalidades e |he permite, em seguida, a aplicacdo desse conhecimento em uma
variedade de tipos textuais.

No entanto, evidenciamos que, neste jogo, 0 aluno ja tem demarcado o local exato de
emprego dos sinais de pontuacdo, cabendo a ele definir o ponto correto a ser empregado,
conforme a sua finalidade. Esta demarcacdo é um recurso ao qual 0 aluno ndo tem acesso em
sala de aula, quando da producgdo de textos reais, quando deve empregar corretamente 0s sinais
de pontuacdo, cabendo a ele, com base no seu aprendizado, definir o local exato e a pontuacéo
correta a ser empregada na construgdo de uma tessitura textual coerente.

Assimsendo, uma breve andlise do jogo Producdo de texto: trabalhando com
pontuacéo permite verificar que este permite uma aprendizagem interativa e construtiva no e
para aprendizado dos pontos de pontuacdo. Entretanto, ressalte-se que os games sdo apenas um
meio interativo de ensino-aprendizagem e que cabe ao professor, posteriormente, fazer
atividades de fixagcBo que permitam que a reiteracdo e reafirmagcdo das informagdes
disponibilizadas no jogo.

Sumariamente, advogamos que 0 jogo representa um novo material pedagdgico que

possibilita o aprimoramento da pontuacéo na educacdo basica.

5 CONSIDERACOESFINAIS
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Por meio deste estudo, verificamos que estamos vivendo num periodo de transi¢éo,
enfrentando uma nova realidade histérica e socia entrelagada e modificada pela crescente
presenca da tecnologia (CASTELLS, 2013). Com os avangos tecnoldgicos na érea de
comunicagdo, principalmente com a expansdo da internet e do acesso a web 2.0, os habitos da
populagdo tém se modificado, com novos modos de socidizagcdo e de convivéncia e de
interacdo.

Dentre as transformagdes ocorridas na sociedade, nos debrucamos, nesta pesquisa, a
abranger a educacdo, de modo a compreender como 0s nativos digitais aprendem, verificando
que a Geracgao Y tem dificuldade de entender e aprender com métodos antigos e tradicionais por
0s considerarem desinteressantes. A metodol ogia utilizada nesta pesquisa foi bibliografica e nos
ancoramos, principalmente, nos estudos de Prenksy (2011, 2001), Coelho (2014, 2013a, 2013b,
2012) e Matar (2013). Verificamos, a partir desta pesguisa, que é necessario que os docentes
repensarem suas préticas pedagdgicas de forma a atender as necessidades desses nativos
digitais, que (re)aprendem e (re)significam o conteldo ensinado, quando a matéria é
transportada para o mundo virtual. Logo, cabe a escola e aps docentes se atualizarem e trazerem
para a sala de aula contelido da matéria ensinada que estgjam disponibilizados na internet,
como, por exemplo, o caso do game analisado nesta investigacao.

Para que isso se efetive, € preciso que a escola acompanhe as mudangas sociais e
histéricas e se adeque a essas transformagdes, utilizando os novos recursos digitais, em destague
para os games educativos, em beneficio de um aprendizado significativo e duradouro. Muitos
dos jogos educativos estéo disponibilizados na web 2.0 gratuitamente, o que facilitao uso e 0
acesso de professores e alunos, possibilitando uma aprendizagem de qualidade capaz de formar
cidaddos atuantes em meio ao contexto socia cadavez mais variante e mais digital. Além disso,
a readidade do aluno, deve ser utilizada em seu beneficio, como um recurso que propicie a
aplicagdo de multiletramento.

A partir deste estudo, verificamos que o game educativo analisado, Producdo de textos:
trabalhando com pontuacdo, é um 6timo recurso didatico a ser utilizado no ensino de lingua
portuguesa para o EF-II, pois, aém dos jogos fazerem parte do cotidiano dos aunos, ele
possibilita uma interaco entre o contelido ensinado, o discente e o docente, permitindo uma
aprendizagem |Gdica, interativa e divertida, diferentemente do método tradicional de ensino.

E importante que os educadores e os interessados pel a temética dos games educativos se
dediquem a compreender 0 panorama educacional brasileiro, a partir da didética, metodologia e
ferramentas pedagdgicas utilizadas nas escolas de nosso pais e que reconhecam que 0s games
evoluem e seduzem os alunos dentro ou fora do contexto escolar. Muito ainda hé para se refletir,

mas estamos avidos a buscar novas respostas.
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TECNOLOGIAS MOVEIS E AUTORIA: UM ESTUDO SOBRE 0
COMPARTILHAMENTO DE SABERES EM REDE ENTRE
ESCOLA E COMUNIDADE

Tatiana Paz!
Lynn Alves’

Resumo: A crescente popularizacdo dos dispositivos digitais moveis (smartphones e tablets)
ampliou de forma significativa as conversacbes em rede. Através de fragmentos textuais
compartilhados pelos seus dispositivos méveis as pessoas relatam o cotidiano nas redes
enquanto circulam pelas cidades (BEIGUELMAN, 2011; CASTELLS, 2009; LEMOS, 2010;
SANTAELLA, 2007). Diante deste contexto, esta pesquisa questiona de que maneira a
apropriacdo do uso do tablet contribui para 0s processos autorais de criangcas do ensino
fundamenta de uma Escola Municipal de Salvador. Paraisso, foi delineada uma metodologia de
pesqguisa com abordagem qualitativa, na qual o estudo de caso foi orientado pelos pressupostos
da etnopesquisa critica (MACEDO, 2010). A experiéncia de criagdo de um documentério com
os tablets realizada pela escola revelou 0 desgjo dos sujeitos em pertencer ativamente da cultura
da participacdo, na qual eles se apropriam do lugar “do sujeito que fala”. A perspectiva de
autoria desses estudantes aponta que para eles o compartilhamento em rede faz parte dos
processos criativos e que a autoria em rede possui um papel importante no exercicio da
cidadania.

Palavras-chave: Mobilidade. Autoria. Compartilhamento.

Abstract: The growing popularization of mobile digital devices (smartphones and tablets)
significantly expanded the conversation on the network. Everyday, through textual fragments
shared by their mobile devices, people report the daily on the networks while moving through
the cities. The authorial perspective of these students indicates that, for them, the act of sharing
on the network is part of the creative processes. For this, a research methodology was outlined
with qualitative approach, in which the Case Study was guided by the assumptions of critical
etnopesquisa (etno-research). The experience of creating a documentary with the tablets (mobile
devices) for 3 classes was the case analyzed, which revealed the desire of individuas to actively
belong of the culture of participation in which they had taken the place of “the speaking person”
Keywords: Mobility. Authorship. Share.
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1INTRODUCAO

As mudangas tecnoldgicas, sobretudo aguelas que envolvem as tecnologias da
comunicacdo, alteram as relacdes espaco-temporais formando novas dindmicas, como 0 espaco
de fluxos (CASTELLS, 1999). A extensdo do uso das tecnologias moéveis contribuiu em grande
medida para a difusdo do espago de fluxos enquanto estrutura do nosso cotidiano. Os
dispositivos de comunicacdo mével conectam préticas sociais Situadas em locais distintos,
criando-se um espaco de comunicacdo destinado a uma rede de interagdes com outros espacos.
(CASTELLS, 2009).

A comunicagdo na cibercultura removeu os pontos fixos com a possibilidade de
combinacdo entre enormes distancias e a imediaticidade do tempo, reconfigurou a ideia de um
eu fixo no tempo no espago. (SANTAELLA, 2011). Hoje, a cultura da mobilidade confere aos
pontos dessa rede, movimento no espaco sem perda de conectividade. Através das redes sem
fio, as pessoas se movimentam pelo espago urbano e se comunicam através delas.

As tecnologias moveis digitais estdo ganhando cada vez mais espaco nas dinamicas
escolares. educadores sdo desafiados nas suas metodologias, a infraestrutura da escola requer
novas configuragdes. Diante deste cendrio, surge 0 seguinte questionamento: de que maneira a
apropriacdo do uso do tablet contribui para os processos autorais de criancas do 4° e 5° ano da
Escola Municipal Lagoa do Abaeté? A compreensdo de como as tecnologias méveis contribuem
para processo de autoria desses sujeitos pode sinalizar um potencial criativo, presente nas
préticas comunicacionais, redizadas através de dispositivos méveis nos cotidianos.
Conseguentemente, tais potenciaidades podem ser incorporadas as praticas educacionais nas

escolas favorecendo a formagdo de sujeitos autores.

2 CULTURA DA MOBILIDADE E EDUCACAO: POSSIVEISENCONTROS

Em deslocamento no espaco as pessoas tém dinamizado a producéo de enunciados
sobre lugares e acontecimentos que expressam diferentes perspectivas que possuimos sobre o
mundo. Fatos urbanos sdo retratados por diferentes angulos experimentados por diversas
pessoas que em interacdo com os seus dispositivos moveis vivenciam a dindmica do espaco,
produzem informagdes e expressam suas percepgdes sobre variados fendmenos. Os praticantes
culturais podem, como indica Santos (2011, p. 91), produzir e fazer circular informagdes das
cidades para o ciberespaco, do ciberespaco para as cidades.

Esta dindmica comunicacional em que as pessoas podem interagir com 0 espago e se
comunicar em movimento tem intensificado a descentraizagdo dos pdlos emissores de
informagdo e criado uma base dindmica de produgdo de contelidos em que as pessoas se
autorizam a falar sobre suas experiéncias e constroem proposi¢cdes que podem ser verdadeiras
ou falsas, ou nem verdadeiras nem fal sas, mas que representam a singul aridade dos individuos e

convivem entresi.
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O contexto da cultura da mobilidade com suas possibilidades comunicacionais € 0s seus
contornos sociais® fazem emergir um contexto de horizontes e possibilidades. Como afirmou
Milton Santos (2012), se referindo a0 possivel aproveitamento da técnica a servico de uma
humanizagcdo da globalizagcdo, verifica-se que no plano tedrico existe a possibilidade de
producéo de um novo discurso, de uma nova metanarrativa, um novo grande relato.

Com a liberacdo da palavra, possibilitada pelas midias de fungdo pds-massivas, 0s
dispositivos méveis podem ser méquinas semanticas de enunciagdes de novas narrativas, novos
relatos sobre 0 espaco, sobre as dindmicas sociais. Nesse sentido, estes sujeitos produzem suas
narrativas ao descrever a compreensdo que tém da realidade, as suas expectativas sobre ela, a
partir de relatos sobre eventos cotidianos. Ou sgja, atribuem significados a realidade com a qual
interagem e descrevem esses significados em diferentes redes sociais.

Para Santos (2011, p. 92), as tecnologias mOveis promovem novos arranjos espago-
temporais e ampliam a nogdo de cibercultura, que se constitui ndo apenas pela cultura da
internet, mas vém instituindo outros espagos-tempos’ cotidianos para a comunicagdo, a
educacdo, a formagdo e a pesquisa. Por isto a autora destaca a importancia de compreender tais
fendbmenos da cibercultura, suas potencialidades comunicacionais e pedagdgicas para que sgja
possivel a pratica de curriculos mais sintonizados com as culturas do nosso tempo.

As tecnologias moveis agregam diferentes tecnologias e linguagens que possibilitam a
vivéncia de distintos processos criativos em movimento pelo espaco e conectados ha web. Essas
novas préticas comunicacionais, com suas potenciaidades, questionam a forma como a escola
tem conduzido os processos de ensinar e aprender.

Santaella (2010) afirma que estas préticas promovem uma aprendizagem ubiqua, que é
segundo ela espontanea, contingente, cadtica e fragmentéria. E uma aprendizagem vivenciada
pelos usudrios de dispositivos moéveis que desfrutam de um acesso “livre” e ubiquo ao
conhecimento, hum processo em que se inaugura uma modalidade de aprendizagem que é tao
contingencial, inadvertida e ndo dediberada que prescinde da equacdo ensino-aprendizagem
caracterizadora dos model os educacionais e das formas de educar. De acordo com a autora, ndo
existe substituico entre novas formas de aprender, mas complementaridades; e a escola pode
estar atenta as potencialidades dessas aprendizagens distintas.

As mudangas no cotidiano causadas pela comunicagéo realizada pelos dispositivos

maoveis atingem as préticas educativas de um modo geral e também alcanca a escola. Quando

% Entendemos que o contexto no qual estdo sendo vivenciadas essas novas préticas comunicacionais é de
contradi¢cBes socioecondmicas em que se discute ainda a subtragdo do direito de muitos a habitac&o,
educagdo e servicos de salide de qualidade. O avango tecnolégico e os problemas sociais ndo existem
isoladamente, eles conversam entre si no cotidiano, e devem ser tencionados entre si.

4 A autora utiliza a expressio espaco-tempo com base na perspectiva de Alves (2008), numa tentativa de
superar as dicotomias instituidas pela ciéncia moderna que separou estas dimensdes.
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estas tecnologias entram no universo escolar, além de tencionar o curriculo, elas sofrem também
a interferéncia das formas enraizadas de legitimacdo do saber, de interdicbes do discurso
(FOUCAULT, 2012), presentes na escola, ja que neste contexto questdes como “o que dizer” e
“como dizer” podem surgir no direcionamento das praticas comunicacionais no ambiente
escolar de maneirarigida.

Os dispositivos moveis proporcionam um contexto de préticas comunicacionais que
podem contribuir com o0s processos educacionais, na medida em que se constituem objetos
semanticos, com 0s quais 0s sujeitos podem criar e co-criar contelidos a partir da interagdo com
0 espago, produzindo sentido sobre as diferentes formas de ser e estar no mundo.

3METODOLOGIA

Esta pesguisa tem como quest&o central a interferéncia do uso do tablet nos processos
autorais de criangas da Escola Municipal Lagoa do Abaeté. Para responder a esta pergunta,
assumimos a abordagem multirreferencial enquanto pardmetro norteador dos procedimentos
metodol 6gicos. Segundo Ardoino (2012), a andise multirreferencial das situagdes, das praticas
e dos fatos educativos propde-se auma leitura plural detais objetos, sob diferentes angulos e em
funcdo de sistemas de referéncias distintos, assm como reconhece a complexidade e a
heterogeneidade enquanto elementos inerentes as préticas educativas.

O interesse em observar um grupo de alunos especifico da Escola Municipa Lagoa do
Abaeté (EMLA®) me conduziu a0 método de estudo de caso, que “tem por preocupagio
principal compreender uma instancia singular, especial” (MACEDO, 2010, p. 90) A observacao
participante e a entrevista foram as principais técnicas de pesquisa utilizadas nesta investigagéo.
As entrevistas semi-estruturadas foram realizadas com professoras e estudantes® das turmas e

versavam sobre o processo de construgdo do documentério’.

4 ANALISE

® Escola localizada em um bairro popular de Salvador, funciona em tempo integral e tem no seu quadro
docente professores formadores do Nucleo de Tecnologia Municipal (NTM), que desenvolveram este
projeto pedagdgico no turno oposto com os alunos.

® Em respeito ao principio de ndo identificacdo dos sujeitos da pesquisa, utilizarei nomes relacionados a
histéria do Bairro de Itapud: Dorival Caymmi, Vinicius de Moraes, Jorge Amado, Abaeté, Dona Flor,
Cira, Lavadeira, Iracema, lara, Sereia, Ganhadeira, Cantadeira.

" O grupo foi observado como um todo: trés turmas - 4° ano B, 5° ano A e B’. Foram aplicados os
questionarios de perfil com 26 alunos do 4° ano B, 26 do 5° ano A e 30 do 5° ano B afim de identificar
qual o perfil dos alunos destas turmas no que se refere a interacdo com os DM. As entrevistas foram
realizadas com apenas 12 alunos destes estudantes e com as 2 professoras responsavei s pela producéo dos
documentarios, com o objetivo de aprofundar questdes relacionadas a este processo criativo.
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O presente estudo teve como foco a experiéncia de trés turmas (4° ano B, 5° ano A e 5°
ano B) na producdo de um documentario sobre a Lagoa do Abaeté. A construcéo se deu no
contexto de um projeto desenvolvido pelo Nucleo de Tecnologias Municipal (NTM). O
processo de construcdo do documentario é descritao e problematizado na dissertacdo de
mestrado; porém, neste trabalho, serdo destacados aspectos referentes a relagdo entre
comunidade e escola ha produc&o e compartilhamento de saberes em rede.

4.1 COMPATILHAMENTO DE SABERESEM REDE

Publicizar algo era algo que precisavamos pedir permissdo para fazer; as pessoas a
quem deviamos pedir autorizag8o era aos editores. Porém hoje ndo é mais assim, afirma Shirky
(2011), arevolucéo da Cultura da Participacdo esta centrada no choque dainclusdo de amadores
como produtores, no fato de ndo precisarmos mais pedir permissdo a profissionais para dizer
algo em publico. Para os estudantes da EMLA, o compartilhamento € um elemento relevante no
processo criativo.

Eu gostaria de compartilhar um video mostrando a entrevista que eu fiz sobre
histérias em quadrinho, sobre reciclagem. Porque € muito importante pra
mim também aprender [a compartilhar]. E também porque a gente gosta de
fazer muitas coisas no Facebook, por isso eu gostaria de compartilhar.

Para agueles que estéo imersos nas redes sociais, além de ser algo ludico, compartilhar
os conteldos que produzem na escola nesses espagos se configura como um processo de
autorizacdo dos sujeitos a partir dafala, da enunciacéo, que se torna publica.

Porque acho que é legal. Legal é, todo mundo j& sabe. Mas é interessante
agente pode [bateu a mdo no peito] compartilhar uma coisa que é prépria da
gente, que a gente produz. Porque as pessoas véem 0 gue a gente cria, 0 que
val mostrar 0 que a gente €, 0 que a gente ndo &, o que a gente sabe, 0 que a
gente ndo sabe, nosso talento. (Iracema).

O compartilhamento em rede para eles significa a ampliagdo do espaco de
aprendizagem escolar. lara compreende que existem outros espagos de aprendizagem para além
do espago escolar e as redes sociais podem ser um deles: “Porque eu tenho uma colega que ela
ndo estuda e ela pode aprender até fora da escola. Ela pode entrar no computador e ver o que
acontece aqui e ir estudando e pesquisando sobre isso.” (lara).

Ou sgja, lara concebe o Facebook enquanto espaco de aprendizagem e compreende as
acOes de compartilhamento como préticas colaborativas em rede. Segundo ela, a socializagdo de
um video pode contribuir para aprendizagens de pessoas que estdo na minha rede. A
socializacdo de contelidos em rede experienciada na cibercultura proporciona este universo no
qual temos acesso a diferentes producbes do conhecimento e informagcBes com as quais
podemos aprender.

Nesse sentido, as experiéncias de aprendizagem em rede sdo construidas por pessoas

comuns que compartilham um saber que pode ser interessante para o outro. Para Alice é
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interessante produzir contetidos com o tablet pela possibilidade de compartilhamento que cria

um espaco colaborativo de aprendizagem em rede.
As pessoas podem aprender com as coisas que a gente faz... Tipo se vocé
tiver um canal no Youtube ai vocé pesquisa |4 no Google ai vocé pesguisa
‘como se fazer’. Por exemplo, ‘como se fazer um cachorrinho de garrafa pet’,
vocé vai |a pesquisa, aparece um bocado. Ai vocé escolhe o que vocé quer, 0
gue acha mais interessante. As pessoas percebem que a gente também faz
coisas boas, que ndo é sb brincar brincar, baguncar na escola, a gente também
tem que fazer pesquisa. (Cira)

De acordo com a fala dessas criangas, na cibercultura, as redes sGo um dos principais
espacos de compartilhamento e a autoria esta diretamente relacionada com estas préticas. E
importante destacar que essa publicizagdo das criagdes também se manifesta enquanto atos de
cidadania para estes dunos. Uma producdo enggjada em questbes sociais, como O
documentério, pode despertar a cidadania em pessoas da sua rede e por isso € importante
compartilhar, afirma a Cantadeira: “Eu gostei muito [da producdo do documentario] porque tem
as outras pessoas que ndo sabem preservar o0 meio ambiente. Ai a gente podia mostrar [como é
possivel]...”.

Para criar um fluxo de informaciona entre escolas-escolas, escolas-comunidades,
escolas-governantes, € importante que esta escola contemporanea sgja concebida enguanto
espaco de producdo do conhecimento. Dessa forma a mobilidade informacional fara sentido
para aquel es que constituem ainstituicéo assim como para a sociedade como um todo.

A mudanca nas préticas escolares, quando pensamos em mobilidade do conhecimento,
informacional-virtual ou fisica, perpassa por ateragdes na estrutura fisica da instituicdo, como
afirma Pretto (2011), a criagdo de um sistema fortalecido como esse, significa pensar nas redes
colaborativas, centradas na generosidade, na cooperagao, e iSso aponta para um outro problema:
a estrutura fisica das escolas®. “Fica muito dificil continuar a pensar na rede escolar com uma

arquitetura que ndo favoreca essas novas e necessarias posturas de professores, aunos e de todo
0 pessoal da gest&o da escola.” (Idem, p. 113).

4.2 MOBILIDADE: POSSIBILIDADES DE CIRCULACAO DE SABERES
DENTROFORA DA ESCOLA

A experiéncia relatada neste trabal ho se desdobra em um curriculo com base disciplinar,
gue separou os saberes entre si, fragmentou o conhecimento. Esta fragmentacéo, observada nas
mais variadas formas de organizagdo escolar, € tensionada num contexto de mobilidade. Ao
pensar nas fronteiras fisicas da escola, bem delimitadas pel os muros e respeitadas pelas préticas

gue raramente as ultrapassam, percebemos como estes professores e alunos af etaram o instituido

8 Desafio enfrentado pelos estudantes e professores desta escola no que diz respeito & rede de internet
movel.
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com as suas tédticas e usos, processos ingituintes, e ampliaram o espaco escolar durante a
construgdo do documentério.

O contato entre os estudantes com a comunidade revelou como é importante o dialogo
entre escola e 0 seu entorno. A fala de um morador, por exemplo, explicou as mudangas no
nivel de &gua da Lagoa por ele observadas durante os anos. Essa fala complementou a fala da
Professora que justificou o fato por ele descrito com uma explicacdosobre os fendmenos
urbanos que afetam a Lagoa, como a ocupacdo inadequada do entorno com moradias e
complexos hoteleiros, além do aquecimento global, fendmeno ambiental que afeta paises do

mundo inteiro.

Imagem 1 — Pescador e morador da regido relata as mudancas de nivel da lagoa

Fonte: propria

Percebeu-se durante a producdo do documentério que quando a escola saiu das suas
paredes pdde acolher outras referéncias, e recorrer a um saber vivo e dinémico presente na fala
das pessoas. Foi possivel dialogar o saber popular das lendas com as explicacfes da Fisica.
Ambos conviveram numa experiéncia educaciona que respeitou os fendmenos na sua
complexidade, explicados pela ciéncia, ou pela cultura.

Nessa experiéncia observou-se também que a figura de orientacdo ndo esteve centrada
exclusivamente no professor; outras pessoas que fazem parte do cotidiano desses sujeitos
tiveram voz e compartilham o seu saber com a escola. A comunidade também colaborou com a
aprendizagem dos estudantes: “As pessoas colaboraram com a gente. [...] Faaram a verdade,
como o abaeté eeera como 0 Abaeté ta sendo... como o Abaeté se continuar [com descuido
ambiental] vai ser...” (Iracema).

A producdo desses materiais, com as possibilidades das tecnologias digitais em rede,
“possibilita um olhar profundo para a culturalocal e, @ mesmo tempo, um olhar multifacetado
e ampliado, conectado com o mundo.” (PRETTO, 2012, p. 99) Além disto, percebemos que 0s

educandos deram um sentido de cidadania a experiéncia de produzir um documentario: “Eu
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gostei muito porgue tem as outras pessoas gque ndo sabem preservar o meio ambiente. Ai a gente
podia mostrar [como preservar].” (Cantadeira).

O fluxo dentrofora vivenciado pela experiéncia em produzir um documentario
envolveu, como vimos, uma mobilidade fisica que proporcionou maior didogo com a
comunidade, ampliacBo do espago escolar. Nesse sentido, segundo os alunos, a partir de
processos criativos como esse foi possivel uma ampliagdo de suas experiéncias politicas na
comunidade. Além disso, na medida em que eles afirmaram o desgo por publicar estas
produgdes nas redes sociais, percebe-se que foi despertado o interesse por vivenciar préticas de
compartilhamento que envolvam agdes cidadas na rede, contribuindo para novas formas de

apropriagéo das redes sociais como espacos de fala que possuem também um caréter politico.

5 CONCLUSAO

Ao se apropriarem das tecnol ogias méveis dentro e fora da escola os a unos percebem o
potencial comunicativo, politico e social destes dispositivos na medida em que visualizam a
possibilidade de construcdo de uma fala pela qual eles se autorizam, constroem conteidos,
compartilham saberes. Para estes aunos, os tablets proporcionam um fazer criativo que
contempla a singularidade do sujeito.

Estas criagdes para eles podem ser difundidas através do compartilhamento em rede
proporcionado pela cibercultura. Segundo eles as praticas de compartilhamento em rede podem
se configurar como atos de cidadania: “eu posso dizer para o outro através do documentério que
precisamos preservar a Lagoa”, “eu posso ensinar como reutilizar as garrafas plésticas através
de um tutoria disponibilizado no Y outube”, etc.. Além disso, eles afirmam que estas préticas
autorais em rede contribuem para a ampliag@o dos espagos de aprendizagem na medida em que
outras pessoas podem aprender com os conteidos por €les produzidos.

A perspectiva de autoria desses estudantes aponta que, para eles, as proprias praticas de
compartilhamento em rede fazem parte dos processos criativos. Na visio destas criangas, criar e
compartilhar caminham juntos e as tecnologias moveis facilitam essas préticas a0 nos
descondicionar dos desktops. Porém, a escola ndo adentrou ainda neste novo paradigma
comunicacional, por conta dafalta de infraestrutura adequada no que se refere as redes méveis.

Ainda assim, estes sujeitos se implicaram nos processos criativos, assumindo o papel de
fotografos, jornalistas, repérteres, etc. e se empoderaram do lugar de sujeitos que falam,
anunciam, denunciam. Para eles este foi um dos elementos mais importantes na criacdo do
documentério, além da possibilidade de didlogo com a comunidade, destacada por eles. Eles
revelaram o desgjo de compartilhar os contetidos que produzem na escola e afirmaram gue essas
préticas de compartilhamento podem se configurar em eventos de cidadania e criar espaco de

aprendizagem.
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A TECNOLOGIA DIGITAL E 0S PADROES DE COMUNICACAO
DA CRIANCA AUTISTA: ANALISE DE UM CASO

Vilma Mussilene de Aradjo Candido®
Maria da Luz Bernardes Rodrigues Vale Dias®
Filomena Maria Gongalves da Slva Moita®

Resumo: A presenca de déficit dalinguagem e das habilidades comunicativas € evidente
nos autistas. Os padrdes de comunicacdo podem evoluir, mas ndo se hormalizam com a idade.
Ha& manifestos beneficios do uso da tecnologia em intervencgdes com autistas, melhorando
motivagdo, atencdo, aprendizagem, comunicacdo e reducdo de problemas comportamentais.
Com base nessa aproximagdo das tecnologias, 0 presente estudo investiga a utilizacdo de um
software como facilitador da comunicagdo por uma crianga autista. O Livox foi criado para
melhorar a comunicacdo de criangas com deficiéncia fisica, mas que aqui foi uilizado como
interface mediadora da comunicagdo de uma crianga do sexo masculino, com oito anos de idade,
afabetizada, que, devido ao autismo, demonstra grandes dificuldades de comunicagdo e
interacdo social. Apds a utilizagdo verificou-se uma maior seguranga, menos isolamento, maior
concentracdo, aém de vérias tentativas comunicativas. A experiéncia positiva com esse software
nos leva a concluir que, podemos utilizélo conjuntamente com agum protocolo de
comunicacdo para dinamizar e auxiliar acomunicagéo de criangas com 0 mesmo diagndstico.
Palavras-Chave: Autismo. Comunicagdo aumentativa. Tecnologiadigital.

Abstract: The presence of deficit of language and communication skills is evident in
autism. The communication standards may evolve, but not normalize with age. There are
obvious benefits of using technology in interventions with autistic, improving motivation,
attention, learning, communication and reducing behavioura problems. Based on this approach
of technology, this study investigates the use of software as a facilitator of communication for

an autistic child. The Livox was created to improve the communication of children with physical

1 Doutoranda em Psicologia da Educacdo pela Universidade de Coimbra- Portugal. E-mail:
vmacandido@yahoo.com.br

2 Doutora em Psicologia - Psicologia do Desenvolvimento pela Universidade de Coimbra- Portugal. E-
mail: valedias@fpce.uc.pt.

3 Doutora em Educacdo, area de concentracdo Educacdo Comunicacdo e Cultura pela Universidade
Federal da Paraiba — Brasil, Doutorado sandwish pela Universidade de Lisbhoa E-mail:
filomena_moita@hotmail .com.



Pagina 30

disabilities, but here it was used as a mediator interface communication of a male child, eight
years old, literate, which due to autism, demonstrates great communication difficulties and
socia interaction. After use, there was a greater safety, less insulation, higher concentration, and
several attempts communication. The positive experience with this software leads us to
conclude that we can use it in conjunction with any communication protocol to streamline and
assist the communication of children with the same diagnosis.

Keywords: Autism. Augmentative communication. Digital technology.

1INTRODUCAO

Num sentido mais genérico, a linguagem pode ser classificadacomo qualquer sistemade
sinais de que se valem os individuos para se comunicar. Determinante da constituicdo do sujeito
e de sua insercdo sociocultural, a linguagem se destaca como um elemento critico na aquisi¢ao
de outros sistemas simbdlicos como a leitura e a escrita.

E possivel encontrar, entretanto, individuos que, por comprometimentos cognitivos,
motores ou emocionais, sdo incapazes de desenvolver linguagem ou utilizala de forma
funcional parafins comunicativos. Nesse grupo, podemos destacar as pessoas com autismo, uma
sindrome do desenvolvimento que aparece nos trés primeiros anos de vida e afeta o
desenvolvimento normal do cérebro relacionado as habilidades sociais de comunicagédo e da
linguagem e aos padrdes atipicos de comportamento. Quase um quarto das pessoas com autismo
fala minimamente ou néo fala.

As dificuldades de comunicagdo ocorrem em graus variados. Algumas criangas podem
falar adequadamente (geralmente, as com Asperger), a0 passo gue outras ndo conseguem
desenvolver habilidades de comunicagdo. Também ocorre uma linguagem imatura caracterizada
por jargéo, ecoldia, reversdes de pronomes, prosodia anormal, entonacdo monotona etc. Nesse
contexto, um dos focos primordiais nos principais programas de intervencdo destinados as
pessoas com autismo é a aquisicdo da linguagem e da comunicagdo. Essa aquisicdo deve ser
funcional, principamente no autista, que apresenta, entre outros fatores, déficits na
generalizacao de estimul os.

Considerando a diversidade das necessidades que surgem no universo da populacdo da
Educacdo Especial, bem como a importancia dos jogos também para os individuos com
deficiéncia, a implementacdo das pesguisas e préticas profissionais devem identificar as
limitacBes e potencialidades desses sujeitos para o estabelecimento de objetivos de ensino e de
atividades ou procedimentos mais eficazes para 0 contexto educativo e para o desenvolvimento
sécio-emociona dos mesmos. (ALVES; GUIZZO; PAZ; TRAVASSOS, 2010. p. 42).

Pensando nessas necessidades, novas maneiras de estimular a comunicacdo dessas
pessoas estdo sendo elaboradas no mundo tecnoldgico, e para essa nova relacdo de

aprendizagem, é preciso transformar paradigmas.
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O computador, atualmente, € um importante mecanismo de auxilio a comunicagéo e a
aprendizagem, por apresentar um ambiente interativo, onde o auno pode explorar o
conhecimento e interagir com ele de forma mais atrativa e prazerosa. Software, internet, jogos
eletronicos, celulares e tablets sdo ferramentas comuns no dia a dia da chamada “geracéo
digital”, e as criangas ja as dominam como se fossem velhas conhecidas. Acredita-se que a
tecnologia digital, assimilada t&o rapidamente pelas pessoas neurotipicas, também é um recurso
que auxiliarda a comunicagdo de pessoas com autismo visto que elas também sdo consideradas
nativos digitais.

Além do computador temos o tablet que enquanto dispositivo portétil é controlado
facilmente por toques dos dedos ou de caneta na tela sensivel. Ambos permitem um uso que os
torna muito intuitivos e interessantes, especialmente para autistas. Tocar diretamente as figuras
ou arrasté-las com o dedo € uma tarefa extremamente simpl es, rapi damente assimilada.

Assim, considerando esses aspectos, 0 objetivo do estudo foi o de refletir sobre o uso do
software Livox, instalado em um tablet, e as contribuigdes dessa tecnologia movel na
comunicagdo de uma crianga autista que se comunica, raramente, através da fala. A pesguisa
teve como meta principal capacitar o participante a solicitar, através do software, algum objeto
(alimento, brinquedo, video) desg/ado e fazé-lo compreender o processo da comunicagéo.

No que se segue, passamos a descrever algumas das caracteristicas tipicas de pessoas

diagnosti cadas com autismo, consideradas por nés como relevantes para o presente estudo.

2 TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA

Os Trangtornos Invasivos do Desenvolvimento (TID), ou, Transtornos Globais do
Desenvolvimento (TGD) ou simplesmente Autismo é um grupo de transtornos com causa
desconhecida, afetando individuos de todas as ragas e culturas, com maior incidéncia em
meninos do que meninas. Esta entre os transtornos de desenvolvimento mais comuns e
compromete trés &reas importantes do desenvolvimento, chamadas por Wing e Gould (1979
apud WING, 1993) de triade de comprometimentos (do inglés, triad of impairment), a saber:
comunicagdo (dificuldade em entender e utilizar comunicagdo verbal e ndo verba),
sociabilizacdo (dificuldade em se relacionar e criar empatia com outras pessoas) e imaginacdo
(rigidez e inflexibilidade no pensamento, linguagem e comportamento). Este grupo de
transtornos é caracterizado por uma grande variabilidade tanto nos sintomas quanto no grau de
acometimento, mas apresenta em comum uma interrupcdo precoce dos processos de
sociabilizacdo (KLIN, 2006, p. S$4). O comprometimento no desenvolvimento pode variar em
menor ou maior grau, sendo uma condi¢do que “¢ vista como um continuo que vai do grau leve
ao severo.” (PADILHA, 2008, p. 8).

Em 2013, foi publicada a quinta versdo do Manual de Diagnéstico e Estatistica das
Perturbagbes Mentais, ou sgja, a DSM-V. As subdivisies deixam de exigtir, passando a ser

chamado “perturbacdo do espectro do autismo”, localizado no grupo dos “transtorno do
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neurodesenvolvimento”. Os niveis de comprometimentos sdo classificados, agora, como leve,
moderado ou grave.

Caracterizada por défices persistentes na comunicagao e interacdo social em multiplos
contextos, incluindo défices na reciprocidade social, comportamento comunicativos ndo verbais
usados na interacdo social e capacidade de desenvolver, manter e compreender relacionamentos.
Para além dos défices na comunicagdo socia, o diagndstico de perturbagdes do autismo requer a
presenca de comportamentos, interesses ou atividades restritos e repetitivos. (DSM-V, 2013, p.
36).

Isso quer dizer que se extinguiram assim as subcategorias, passando a ser caracterizado
em apenas dois dominios: Comunicacdo social (dificuldades dainteracéo social e comunicacéo)
e comportamentos e interesses restritos e estereotipados.

Percebe-se, nestes individuos a obsessdo por sistemas como méaquinas, computadores e

eletronicos. Esse é um aspecto importante na mediac&o tecnol 6gica que retomaremos adiante.

3INTERFACE E INTERACAO

Podemos entender as tecnologias digitais de informagdo e comunicagéo (TDIC) como um
conjunto de todas as atividades e soluges abasteci das por recursos de computacdo, que visam ao
armazenamento, ao acesso e ao uso das informagdes, ou sgja, sdo tecnol ogias usadas para reunir,
distribuir e compartilhar informagdes, das mais diversas formas, na indlstria, no comércio, no
setor de investimentos e na educagdo, tanto no processo de ensino aprendizagem quanto na
educacdo a distancia.

Atuamente, os que ndo tém acesso a0 mundo virtua podem ser considerados
“analfabetos digitais” (MORAN, 2004), e suas oportunidades profissionais, culturais e
educacionais sdo reduzidas. Uma das areas mais favorecidas foi a educacional, que passou a ser
vista como potenciaizadora dos processos de ensino- aprendizagem - comunicagdo entre as
pessoas e, em especial, as que apresentam algum tipo de necessidade educativa especial.
V erificamos que muitas das pessoas com necess dades educativas especiais podem utilizar estes
dispositivos e é notdrio o seu interesse pel 0S Mesmos ja em sua maioria se enquadram no grupo
dos chamados "nativos digitais' (PRENSKY, 2001).

Para Moita (2007), o computador engquanto interface e os aplicativos como 0s games
proporcionam um contexto repleto de mediactes e significados, que déo sentido as imagens-
sons-narrativasa medida que el as sdo imbricadas com suas préticas cotidianas.

Dessa forma o computador € um importante mecanismo de auxilio a aprendizagem, por
apresentar um ambiente interativo, onde o aluno pode explorar o conhecimento e interagir com
ele de formamais atrativa e prazerosa.

Segundo, Moita et al (2011), agueles artefatos digitais facilitam a sociabilidade, além
de estarem ligados a aspectos como: prazer, ludico, desgos, interesses, e ndo estdo imbricados

com as exigéncias do curriculo escolar onde tudo isso € disposto em fun¢do das reivindicagdes
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da sociedade. Para a autora, estes conhecimentos tém a ver com as necessidades e exigéncias
do jovem jogador, as necessidades e intencionalidadesda vida dele/dela(MOITA, 2007).

Essas tecnologias digitais, em particular, os softwares educativos, podem ser bem-
sucedidos no ensino de pessoas autistas. O uso desses dispositivos moveis no curriculo
educacional vem facilitando a aprendizagem significativa porque vai além dos limites fisicos e
temporaisde umasala de aulatradicional.

Para Moura (2012), a escola ndo pode ficar ausente da evolucdo que estamos vivendo.
Uma evolugdo que permeiatodos os ambientes tanto publicos quanto privados. A integracéo dos
dispositivos moveis é uma questdo emergente uma vez que se pode verificar o Uso nas mais
diversas atividades, como fotografia, comunicagcdo por voz, por texto e por video, agendas,
gerenciamento de tarefas, leitura de livros, entretenimento, socidizagdo em redes sociais,
atividades de terapia operacional e fisioterapia entre outras. Ou sgja, esses mecanismos estéo a
servico da sociedade e utilizadas por pesquisadores de diferentes areas do conhecimento.

Percebe-se assm que, o objeto em estudo, 0 software Livox, foi produzido numa
perspectiva learming, pois é utilizado especificamente em tablets, e pela dinémica de uso desse
aparelho, deixa o software muito intuitivo e interessante, permitindo que o aluno se comunique
e aprenda quando e onde quiser.

Como se sabe, as maiores dificuldades dos autistas consistem em dominar ainteracdo e a
comunicagdo. As criangas com autismo tém dificuldade de compreender o modo como
funcionam a comunicacdo e as relacdes sociais e ndo sentem satisfacdo nessas atividades. 1sso
significa que eles ndo so falham em comunicar como néo estdo motivados para fazé-lo. Entdo, o
melhor modo de garantir que essas criangas possam se comunicar eficientemente € estimulando
uma comunicacdo multimodal, isto &, através de varios meios de comunicagdo. Por exemplo, a
crianga tem um quadro de comunicacdo, mas também sabe utilizar os gestos para comunicar ou
o teclado do computador para digitar o que quer comunicar. Assim, se ndo tiver um dos recursos,

continuara conseguindo se comunicar.

4 CONHECENDO O SUJEITO EM ESTUDO

Este estudo foi realizado com uma crianca de nacionalidade brasileira, com 8 anos, do
sexo masculino, de nivel socioecondmico médio, e que reside em Campina Grande- PB, cujo
pseudénimo é Alberto e que, por ser menor de idade, teve suaidentidade preservada.

Aos 2 anos e meio, foi diagnosticado tendo Perturbacfes do Espectro do Autismo. Na
época do diagnéstico mostrava-se muito irritado, averso ao contato social e a Unica forma de
comunicacdo que apresentava era através do choro. Quando queria alguma coisa, usava as
pessoas como ferramenta para obter o item desgado. A partir dos trés anos de idade, foi
estimulado através de terapias dafala, terapia ocupacional, psicologia e escolaregular.

Suas maiores dificuldades relacionadas ao autismo estéo na érea de comunicagéo. Ele

fala pouco e se comunica por meio de palavras isolada. Compreende ordens verbais smples e
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apresenta dificuldades ha compreenséo de ordens complexas e de conceitos abstratos, razéo por
gue precisa de explicacfes mais simples e diretas.

Aos 6 (seis) anos, foi afabetizado, nd na escola regular, mas em num setting
terapéutico’, organizado num comodo da sua casa e tendo como profissional atuante a propria
mée, porém ainda tem dificuldades de construcdo de textos e de compreender aquilo que ler.

Apesar do diagndstico, ele tem uma facilidade para lidar com as tecnologias digitais,
comprovando assim que pessoas com necessidades educativas especiais (NEE) podem
beneficiar-se do uso de dispositivos digitais, primeiro porque elas sdo agradaveis, ludicas e
interativas e segundo, porque, de acordo com Prensky (2012), o contato com as tecnologias
digitais as gjudam a melhorar e ampliar suas capacidades cognitivas.

Alberto foi incentivado desde cedo a utilizar as tecnologias méveis em suas atividades
académicas e nos momentos de lazer e mostra-se inteirado com o mundo digital. Apresenta
comportamento socialmente aceito e organizado, com algumas esterectipias motoras, que sao

facilmente interrompidas quando | he é solicitado.

4.1. ESTRATEGIAS DE COMUNICACAO ANTERIORESAO LIVOX

As criangas autistas apresentam défices ao nivel da capacidade da utilizagdo da
linguagem, enquanto meio de comunicacéo social. Manifestam défices na aquisi¢do do sistema
linguistico bem como na sua utilizagao” (FOLGADO, 2013, p. 62). Com essa afirmativa, pode-
se dizer que apresentam dificuldades de compreensdo e uso de regras fonol égicas, morfol dgicas,
sintéticas, semanticas, assim como as regras pragmaticas.

As primeiras tentativas de comunicacéo do sujeito em estudo se deram através de choro
e birras, ao passar do tempo foi se aterando para o uso dos familiares como ferramentas, ou
sgja, pegava ha mao da pessoa e a conduzia até o objeto desegjado.

Para que el e adquirisse uma comunicagdo significativa, foi estimulado afaar a partir de
dois programas. o Treatment and Education of Autistic and Related Communication
Handicapped Children (Teacch), centrando sua intervencdo no estimulo a comunicagdo, a
organizacdo e a partilha socia. Com o estimulo do programa TECCH, durante quatro anos, a
crianca apresentou consideraveis ganhos em se tratando de socializagdo, comportamento,
cognicao. A partir do jogo de imagens, conseguiu desenvolver estratégias para nomear infinitas
figuras e objetos, porém a comunicagdo ndo caminhou em conjunto. Estava “robotizado”.

Mas tarde, passou a ser encorgado a partir do Picture Exchange Communication
System (PECS) que € um sistema de comunicacdo que ressalta a relagdo interpessoal, em que

ocorre um ato comunicativo entre o individuo com dificuldades de fala e um adulto, por troca de

4 Setting terapéutico ou lugar psicoterdpico é o nome dado a uma sala reservada para atender a criangas
com dificuldades, sgja ela social, emocional ou educacional, e as atividades da vida diéria, reaizadas,
normal mente, por apenas um profissional.
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figuras, cujo objetivo de intervencdo aumentativa/alternativa é, a partir de recursos visuais,
aumentar a intensdo comunicativa do sujeito. Tudo funciona por ensinar uma pessoa a dar uma
imagem de um item desejado para um sicio "comunicativo”, que imediatamente entende a troca
da imagem como um pedido. O sistema passa a ensinar a discriminagdo de imagens e como
colocélas juntas em frases. Nas fases mais avangadas, as pessoas s80 ensinadas a responder a
perguntas e comentarios.

O sujeito entendeu muito facilmente a logica da troca de figuras, possibilitando a
interacdo entre 0 pensamento e a linguagem e com isso, conseguiu Se comunicar Ndo sO com as
pessoas de casa, mas também em diversos ambientes sociais. O PECS demonstrou uma grande
variedade de comunicagdo para as suas dificuldades cognitivas. Porém apresentou pontos
negativos. Se comunicar estava ficando trabalhoso. Se e queria um biscaito, tinha que ser tirada
uma foto, recortada, plagtificada e colada num fich&io e isso, a cada dia, vai ficando mais
volumoso, com uma quantidade enorme de figuras distribuidas em varias categorias. Além
disso, era preciso andar por todos os lugares com esse fichério, que é incomodo e que, muitas
vezes, chama a atengdo das pessoas, tornando-o objeto de ol hares e comentério.

Segundo Cohen & Warren (1985, p. 8), afamilia sente-se, entdo, frustrada e diminuida

frente a0 meio, passando o esforgo dos pais e da crianga a ser desval orizados.

5 CAMINHADA METODOL OGICA

Apesar do prejuizo nas relagdes sociais, na comunicagdo e condutas estereotipadas,
percebeu-se o0 potencial significativo apresentado por esse sujeito, se |lhe forem dadas as
ferramentas necessérias para sua evolugdo. O meio tecnoldgico digital, certamente poderia ser
um aliado nesta busca por uma comunicagdo mais funciona.

Sendo assim, foi feita a opcéo de utilizar o software Livox e tentar verificar se, com ele,
mesmo sem um protocolo comunicativo, haveria um melhor desempenho na iniciativa
comunicativa. Paraisso amelhor forma de fazer essa pesquisafoi através de um estudo de caso.

Segundo Trivifios (1987, p. 133), “o estudo de caso € uma categoria de pesquisa cujo
objetivo é a unidade que se andisa aprofundamento e entre os tipos de pesquisas quditativas
caracteristicos talvez o estudo de caso seja um dos mais relevantes”.

Adotamos aqui 0 estudo de caso instrumental, com carater qualitativo, ou sgja, os fatos
foram descritos e so posteriormente foram analisados.

A coleta de dadosfoi realizada na casa do sujeito, durante quatro sessdes de estimulos a
fala, de, aproximadamente, 20 minutos, utilizando-se do software Livox. Tais sessdes ndo foram
previamente organizadas, visto que O objetivo era de que a pesquisadora e a crianca
mantivessem uma relacdo intersubjetiva a partir do processo enunciativo que se construia
durante a terapia. A metodol ogia de intervencéo utilizada foi o Ensino Naturalistico (EN), que é
um modelo geral de intervencdo em linguagem que inclui diversos programas de tratamento
(CUNHA, 1997 apud GOMES; NUNES, 2014, p. 146).
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0s elementos comuns a esse programas sdo: @) 0 uso de reforcadores
indicados pelo aprendiz; b) interesse da crianga, considerado como fio
condutor no processor de aprendizagem; c) as contingencias do meio natural,
utilizadas para 0 aumento na frequéncia de emissdes de respostas desejadas;
d) a énfase dada a competéncia comunicativa do educando em vez da
linguagem per se; e €) 0 ensino realizado durante atividades cotidianas em
contextos naturais.

Derivadas dessa abordagem naturdistica, as estratégias que permitem a crianca
aumentar a frequéncia de interacdo com pessoas e objetos do seu meio, segundo Cunha (1997)
s80: 0 arranjo ambiental, 0 modelo dirigido acrianga, 0 mando e a espera.

Para essa pesquisa, organizamos essas estratégias da seguinte forma:

a) arranjo ambiental: no quarto da crianga foi organizada uma mesinha de forma
gue o ambiente ndo apresentasse nenhum outro objeto de distracdo a ndo ser o
tablet disposto em eu campo visual, mas fora do seu alcance;

b) mando com a tecnologia: a pesquisadora tece comentarios, formula perguntas
e faz solicitagBes, smultaneamente a linguagem oral e o sistema do software
Livox;

c) modelo: oferecer gjuda fisica com objetivo de guiar o aluno a interagir com o
aplicativo e ab mesmo tempo com a pesquisadora;

d) espera: aprofessoraaguarda, de formasilenciosa, aprimeirareacdo do auno e
acata sua decisdo final .

Ao find, foram observados todos os videos e feitaaandise com o fim de verificar se 0 uso
do software poderia trazer beneficios para sua fala e iniciativa comunicativa. Fazé-lo
compreender que a comunicacdo € fundamental ao desenvolvimento de toda e qualquer pessoa
humana e que, com essa aquisicao, €la se constituird como sujeito da linguagem é nosso maior
desdfio.

6. ANALISE E DISCUSSAO DOSDADOS

O objetivo gera desse estudo foi avaliar os efeitos do software Livox nas interacdes
comunicativas entre 0 aluno e a pesquisadora.
A partir desse objetivo, surgiram duas questfes norteadoras:
a) Qual o repercussdo do software na relacdo entre o sujeito e a pesquisadora a
partir das estratégias de ensino aplicada?
b) Quais os efeitos do software Livox nainiciativa comunicativa do sujeito?
As respostas vieram ap0s segdes, com a andlise dos videos gravados.
Quanto aos efeitos, destaca-se o fato de antes do software, o aluno nem parava para
escutar o que o “outro” falava. Esse fato foi, particularmente, comprovado durante as quatro

secOes. Exploraremos aqui, apenas algumas falas que achamos importantes, de cada sesséo.
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Na primera sessdo, percebe-se a receptividade do aluno e o interesse em explorar o
software. O emprego das estratégias de mando e o arranjo ambiental foram cruciais para uma
maior tranquilidade e receptividade da crianca.

— Olha o que eu trouxe para vocél Um tablet! (Aponta para o tablet, sorri e balanca as méos
rapidamente).

— Vou lhe mostrar o Livox. Quando vocé quiser pedir algo, escolhe afigura e toca nela, combinado?

— Combinado.
O gréfico abaixo mostra um resumo das secOes e as reacdes do sujeito:

Gréfico 1: Reagdes percebidas durante as segoes.

Mo e tipos de reacko 3o autista e Cada sesslio e apedtica

o
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Fonte: arquivos das observacdes realizadas durante a pesquisa.

Observa-se a partir do gréfico que na primeira secéo Alberto, apesar de estar conectado,
tem dificuldades de expressar seus desgos, ou, 0 que acreditamos ser mais provavel, ndo
percebe 0 seu interlocutor como intencional. Apresentou, choro, isolamento e ecoldia. Isso
indicaria que tem dificuldade de construir a comunicacdo. Apesar dessa incapacidade
comunicativa, ele se beneficiou do ambiente fisico organizado (arranjo ambiental) para,
conforme evidenciado naliteratura, iniciar umainteracdo socia (NUNES, 1992).

De acordo com Benveniste (1991c), a consciéncia de se mesmo, na quaidade de
processo se subjetivacao (alteridade), ocorre em relacdo aum tu. A teoria enunciativa tratard dos
mecanismos linguisticos, 0s quais esse eu utilizara para passar de locutor a sujeito, ou sgja, um
“eu” nalingua. Dado o dominio limitado que possui do sistema linguistico, ou sgja, o fato da
crianca ndo falar, fragiliza sua posicdo como locutor e, como consequéncia, a passagem de
locutor a sujeito. No entanto, se percebe que o Livox se mostrou interessante para ele e pode ser
um canal para comunicacao.

Na segunda sessdo, como mostra o gréfico, o choro e o isolamento ainda aconteceram,
porém ele ja estava mais integrado e tranquilo, chegando a esbocar sorrisos.

— Precisamos conversar. Vea o Livox. O que vocé gostaria de fazer?

— Youtube.

— Tudo bem, vocé terd o youtube, mas, primeiro, vamos ver o que vocé estudou na escola hoje?

(Mostra o software para Alberto, ajuda-o0 a manusear e escolher o que quer fazer).

Eleval paraasessdo: “Eu quero estudar”, abre em Ciéncias. (Vamos estudar as partes da planta).

— Vamos estudar as partes das plantas (ecolalia).
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A pesquisadora apresenta nesta sessdo 0 mando com a tecnologia e 0 modelo que
podem ser vistos nacena: “O que vocé gosta de fazer?” e “Tudo bem, vocé tera o YouTube, mas,
primeiro, vamos ver o que vocé estudou na escola hoje? Mostra o software para Alberto, gjuda-o
amanusear e escolher o que quer fazer”.

Alberto demonstra, agora, indicios de que intenciona se comunicar num nivel dialético,
a0 prestar atencdo ao meio e compreender as metas das agfes do outro, e ja demostrou intensdo
de construir metas préprias. Nos sujeitos autistas percebemos pouca simbolizacdo da
comunicagdo o que ndo |he faz investir no didlogo com o outro de forma usual. 1sso se refere a
dificuldade de ocupar a posi¢do de um “eu’ na discusso.

Na terceira sessdo, pode-se perceber que Alberto ja reconheceu a fungdo do software

Livox e, como mostra o trecho do didlogo, consegue utiliz&-1o com fun¢éo comunicativa.

— Bom dia, Alberto. Vamos pegar o tablet para conversar?
Siléncio...

— O que vocé quer fazer hoje?

— Jogo.

— Legal! Vocé quer jogar 0 qué?

— Super Mério Bros 3.

— O que vocé que fazer? (Toca na tecla “Eu quero comer”. N&o fala, mas clica em: “Eu quero
comer biscoito”. E oferecido dois biscoitos e aguardado que ele coma).

— E agora, vamos estudar Inglés? (Siléncio. Clicaem “estudar inglés”™).

E visto também, por parte da pesquisadora, a estratégia da espera, dando a oportunidade
do aluno pensar e ainda respeitando seu tempo de agdo. Apesar de ndo usar a linguagem verbal,
0 aluno consegue demonstrar intencdo comunicativa, pois se utiliza da ferramenta digital para se
fazer entender. Pontos importantes merecem ser destacados. o aluno ndo apresentou choro, birra
nem isolamento e mostrou-se mais ativo e participativo na maioria das vezes e, em algumas. Por
outro lado, a definicdo das metas para agir e tornar-se um agente intenciona ainda depende do
mediador. E preciso a aquisicdo de mecanismos enunciativos de instauragdo do sujeito no
discurso (SILVA, 2007).

Finalmente, na quarta sessdo, o Alberto estava bem conectado, disposto a iniciar e
permanecer em uma comunicagdo, pois percebeu que, com gjuda do software, ele se fazia
entender. N&o apresentou nenhum comportamento impréprio e ainda tomou iniciativa para
escolher 0 que queria fazer. Para facilitar e oportunizar o aluno a tomar iniciativas, foi
apresentado, em alguns momentos, o0 modelo, a espera e 0 mando com a tecnologia. Vae
ressaltar o aumento de turnos verbais/vocai s associadas ao uso do software.

— O que vocé quer fazer?(Clica em “youtube™).
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— Youtube é s6 no final, combinado? Vamos ver quem s3o as pessoas da sua familia? (Alberto é

induzido a clicar em “pessoas da familia”. Comeca a falar o nome das pessoas da familia e s6

depois clica paraouvir o Livox. Alberto ndo se reconhece como sujeito da acdo.

— Que legal! Qual o nome da sua mae? (Fala 0 nome correto da mée e segue respondendo o

nome de todos da familia).

— Que maravilha! Suafamilia é lindal

Por fim, os resultados indicam que, ao longo das sessbes Alberto desenvolveu um nivel
de interago cada vez maior. Iniciou como isolado, passou para passivo e, posteriormente, quase
chegou, apesar de poucas vezes, a iniciar uma intencdo comunicativa. O que leva a concluir
gue o sujeito da nossa pesquisa tem potencial comunicativo, que tem algo a dizer e que de fato
dizia, embora em alguns momentos o fizesse de modo estranho, com choros, siléncio ou
ecolaias. Os resultados também indicam que o Livox deu-lhe a chance de mostrar seus
sentimentos, expressar suas emocgfes e interagir com o interlocutor, oportunizando - o

mecani smo enunciativo afirmado por Silva (2007) para o processo de aquisi¢éo de linguagem.

7 CONSIDERACOESFINAIS

Existem diversos programas de comunicagdo aumentativa e alternativa para individuos
com autismo €/ou dificuldades de fala, porém ndo h4, até o momento, um que sgja capaz de
atender as necessidades desses sujeitos de forma simples, dindmica e eficaz.

Sendo assim, para tentar preencher essas lacunas de comunicagdo, realizou-se este
estudo e verificou-se que a utilizagdo do software Livox, dentro do dispositivo mével tablet, com
as pessoas autistas, pode ser considerada uma mais valia e faz a diferenca na aquisicdo da
linguagem e de habilidades sociais, porquanto contribui, de forma relevante, para o seu
desenvolvimento cognitivo. Porém é preciso se fazer uma ressalva de que, pelo menos no inicio,
guando a crianga esta descobrindo o uso da comunicacdo via Livox, ele deva ser utilizado com a
intervencdo de um adulto para que, de fato, haja oportunidade de didogo e ndo se corra o risco
do isolamento.

As aplicacOes propostas ndo tém a finaidade de isolar o autista nem afastar a utilizacéo
da fala, mas de se tornar uma alternativa, um complemento com forte contributo na fala. Uma
ferramenta de auxilio a familiares e profissonais da &rea, modelada de acordo com as
necessidades concretas. Uma das vantagens que levara ao sucesso desse tipo de produto é que
€le requer poucos recursos para ser implementado por parte das pessoas interessadas em adquirir
atecnologia, pois se trata de aplicacdes simples ou de complexidade baixa.

Verificou-se, ainda, a contribuicdo pedagdgica que ele pode oferecer, pois contelidos
vistos em sala podem ser um motivador para a comunicacdo. Quanto ao uso mais eficaz do
software para solicitacdo e/ou conversacdo, precisa ser investigado com mais tempo, em

condi¢bes mais adequadas e plangjadas, de modo a desencadear 0 desenvolvimento de suas



Pagina 40

potenciaidades, sem esquecer os diferentes niveis de aprendizagem, de fala, de comunicacéo e
de ritmos.

O estudo corroborou para novas investigagbes em procedimentos que possam aliar
protocolos de comunicagdo ja existentes com o software Livox, visando ao desenvolvimento de
novas técnicas que possam suprir as reais necessi dades comunicativas desse publico.
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DESIGN DE GAMES E EDUCACAO: 0 JOGO NO PROCESSO DE
APRENDIZAGEM A DISTANCIA

Nivia Barboza Ferreira®
Sérgio Nesteriuk®

Resumo: O periodo de consolidacdo da Educacdo a Distancia coincide com o estabel ecimento
dos games como um dos principais artefatos culturais da contemporanei dade. Ao mesmo tempo,
Censos e pesguisas indicam uma crescente intencdo de uso dos jogos digitais e de recursos de
gamificacdo nos processos de ensino e aprendizagem. O presente artigo procurainvestigar como
0 design de games lidam com questBes que ainda podem ser consideradas desafiadoras na EaD,
como a flexibilidade de tempo e espaco para o aprendizado, 0 engagamento esponténeo, a
interacdo com colegas na formagdo de “turmas” ¢ o co-laborar.

Palavras-chave: Design de games. Educacdo a Distancia. Gamificac8o. Serious games.

GAME DESIGN AND EDUCATION: PLAY IN THE DISTANCE
EDUCATION PROCESS

Abstract: The Distance Education consolidation period coincides with the establishment of the
videogames as a major cultura artifacts of contemporaneity. In addition to that, censuses and
researches indicate a growing intention to use digital games and gamification resources in
teaching and learning processes. This paper aims to investigate the game design deal with issues
that can still be considered challenging in Distance Education, as flexibility for learning,
spontaneous engagement, interaction with colleagues, team formation and “co-operation”.

Key words: Game design. Distance Education. Gamification. Serious games.

1INTRODUCAO

A modaidade de Educacdo a Distancia existe ha algum tempo, incorporando novas
tecnologias que modificam seus modelos e formatos. Nunes (2009) destaca que o primeiro
indicio reconhecido de Educacdo a Distancia foi atribuido a Caleb Philips, em 1728,
inaugurando a prética da educacdo por correspondéncia. A tecnologia utilizada era a de
circulacdo de ligdes semanais via correio, atingindo um publico altamente restrito e com caréter
auto-instrucional .

No Brasil, tem-se noticia de que desde o inicio do século XX, mais precisamente em

1904, houve circulacdo de materiais didaticos impressos pelo correio, inaugurando a prética de

! Mestranda em Design (Universidade Anhembi Morumbi). E-mail: niviaboz@gmail.com.

2 Doutor em Comunicacdo e Semidtica (PUC-SP) e professor do PPG em Design da Universidade
Anhembi Morumbi. E-mail: nesteriuk@hotmail.com.
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ensino por correspondéncia. Na década de 20 do século passado, ha a incorporacdo do radio
neste processo e na década de 60 da televisdo. No final da década de 80, ocorre a disseminagéo
da oferta de educacéo supletiva via telecurso e na década de 90, com implantacgo da conexéo
banda larga, consolida-se a prética de oferta de Educacdo a Distancia (GUIA DE EAD, 2008).

Inicialmente com um carédter extensivo, supletivo e tecnicista, como destaca Azevedo
(2003), a EaD era tida como uma modalidade de “segunda linha”. Posteriormente, atingiu o
nivel ndo sb de ensino complementar, mas também de formac&o e atuaizacdo profissiona —
tornando-se uma politica publica oficialmente reconhecida em 2005.

O crescimento relevante de EaD nos Ultimos anos deu origem a diversas pesquisas para
que a modalidade pudesse acompanhar a tecnologia e conduzir efetivamente a processos de
aprendizagem, na tentativa de equiparar ou, até mesmo, superar 0 nimero de alunos que se
matriculam e que chegam a concluir cursos ha modalidade presencial, sem, contudo, abrir méo
de suas qualidades desgjaveis.

Em paraldo a este processo, pudemos observar o crescimento e desenvolvimento dos
jogos digitais (games) gque, uma vez estabel ecidos como artefatos culturais, também disseminam
seus codigos e sentidos pela cultura. Apesar de se configurar como a maior indastria do
entretenimento e ter publico estimado em 25% da populagdo mundial, com tendéncia a
crescimento, uma vez que possui maior concentragdo de publico entre jovens e criangas, 0S
jogos digitais ainda continuam sendo uma espécie de “ilustre desconhecido” entre educadores e
profissionais da educacdo — apesar de seu crescimento neste setor (Nesteriuk, 2015). Este artigo
se propde a dissertar sobre este estado da arte, enfatizando algumas relagcdes possiveis entre o
design de games e a aprendizagem a distancia, as quais podem oferecer novos e instigantes
elementos a esta discuss&o.

2 EAD, CONSTRUTIVISMO E CONEXIONISMO: ALGUMAS CONSIDERACOES

A utilizagdo das tecnologias dos jogos digitais e de recursos de gamificagdo nos
processos de aprendizagem passa a ser aternativas atrativas e recorrentes na EaD, ultrapassando
a adesdo em pelo menos 53% das ingtituicdes consultadas no Censo 2014 da Associagdo
Brasileira de Educacdo a Distancia (ABED). Esse encontro busca combinar estratégias ja
consolidadas na modalidade, utilizando-se de alguns recursos ja conhecidos e explorados pelos
jogos digitais. Entretanto, h4 muitos desafios na compreensdo dos modos de escolha e
desenvolvimento desses recursos para Uutiliza-los de maneira apropriada no intuito de
potencializar os processos de ensino-aprendizagem.

Os desafios, por vezes, apontam dificuldades relativas a selecéo e aplicacdo de alguns
conceitos basicos do desenvolvimento de jogos, como por exemplo, de como o jogador/aluno é
capaz de aprender considerando sua flexibilidade de tempo e espaco. Para esclarecer tais

relacOes, é pertinente retomar a discussdo sobre as dificul dades especificas dessa modalidade:
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Uma das maiores dificuldades da EaD convenciona esta no chamado isolamento do
estudante, que ndo conta com 0 apoio e o0 estimulo de um grupo de pessoas que estdo nas
mesmas condi¢des que ele, aprendendo as mesmas coisas e g udando-se mutuamente a vencer
dificul dades neste aprendizado, em outras palavras, uma "turma’. Dentro deste quadro, aprender
a aprender colaborativamente é mais importante do que aprender a aprender sozinho, por conta
prépria. Co-laborar, mais do que simplesmente laborar (AZEVEDO, 2003, p. 15).

Nota-se a dificuldade de manter o aluno engajado e promovendo interaces de forma
espontanea com outros agentes envolvidos no processo de ensino aprendizagem, como
professores, colegas de turma e com o proprio contetdo objeto de estudo, fundamentais na
construgédo do conhecimento.

Porém, é preciso considerar que a educacdo néo se limita apenas as formas tradicionais
de ensino: “(...) a aprendizagem € uma mudanga persistente na performance ou no potencia
para performance... [que] deve surgir como resultado da experiéncia e interacdo do aprendiz
com o mundo“ (DRISCOLL, 2000, p. 11). Essa abordagem é corroborada por Litto e Formiga
(2009), ao destacarem que ndo devemos esquecer 0 sentido abrangente da educagéo, que vai
muito além das nogBes mais tradicionais de escola, professores, alunos e espacos fisicos.

Neste sentido, vale lembrar que o Construtivismo também se estrutura a partir da ideia
de que a aprendizagem se d& por meio do compartilhamento de informacfes, seja ela por
qgualquer forma de comunicagdo. A inteligéncia € assim construida por processos interativos
entre 0s sujeitos e 0 meio, resultantes das experiéncias com o mundo sensivel — que, como tal,
também pode ter suas molduras e juizos perceptivos transformados por este mesmo sujeito, em
uma espécie de processo de retroalimentacso.

O conceito de construtivismo social amplia as ideias expostas e as direciona a um grupo
social que constréi a sua aprendizagem conjuntamente, criando em colaboracdo uma cultura de
partilha de contetidos e significados. Quando nos submergimos em uma cultura como essa,
vamos aprender continuamente como ser uma parte desta cultura em muitos niveis.
(TEODORO; ROCHA, 2007, p. 24)

Siemens (2004) reitera o papel da tecnologia no ambiente social, apresentando, a partir
de principios sociocunstrutivistas, a teoria de aprendizagem do Conectivismo, entendendo que o
conhecimento encontra-se distribuido em uma rede de nos e conexdes (links). A aprendizagem
torna-se flexivel e continuada, e estabelecer e potencializar conexdes, assim como tomar
decisdes, sd0 processos fundamentais para a constante e desgjavel atualiza¢do do conhecimento.
Dessa forma, a aprendizagem se da em redes co-laborativas, possivels de se manifestarem a

distancia por meio do ciberespago’.

% Ciberespaco, para Monteiro e Pickler (2006), é o ambiente virtual possibilitado pelas tecnologias da
internet. Um novo espago de comunicagado, representacdo e interacdo em sociedade. Ja a Web pode ser
entendida como um ambiente multimidia da Internet, que disponibiliza o contelido em formato de
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O conectivismo apresenta um modelo de aprendizagem que reconhece as mudancgas
tecnol 6gicas na sociedade, onde a aprendizagem ndo € mais uma atividade interna e individual .
O modo como a pessoa trabal ha e funciona sdo alterados quando se utilizam novas ferramentas.
O campo da educacdo tem sido lento em reconhecer, tanto o impacto das novas ferramentas de
aprendizagem como as mudangas ambientais na qual tem significado aprender. O conectivismo
fornece uma percepcdo das habilidades e tarefas de aprendizagem necess&rias para 0s
aprendizes florescerem naeradigital. (SIEMENS, 2004, p. 8).

Na propria defini¢do de Siemens, Conectivismo ¢ entendido como: “a integragdo de
principios explorados pelo caos, rede, e teorias da complexidade e auto-organizagdo™ (idem, p.
5) — principios os quais também podemaos observar nos games. Para o0 autor, a aprendizagem,
conceituada aqui como conhecimento acionavel, estd além do sujeito e mesmo de seu controle
pessoal, ja que se manifesta como fendmeno em ambientes ndo compreensiveis em sua
totalidade ou completude pelo usuério. Os ambientes nos quais 0s mais diversos elementos
atinentes a educacdo, em sua propria esséncia, se apresentam de maneira metamorfica e
interdisciplinar. Ou sgja, 0 conhecimento pode ser externo e se multiplicar exponencialmente a
partir das conexdes e interagbes com novos sujeitos e contelidos, em constante didlogo com
bases prévias que, neste processo, sdo constantemente revisitadas.

As novas tecnol ogias que deram luz ao Conectivismo sdo as mesmas que transformaram
as caracteristicas do aprendiz como individuo. Ao incluir a tecnologia no processo de
distribuicdo da cognicéo e do conhecimento, aprendemos por meio de conexdes que criamos
entre as pessoas e por meio de nossos proprios modos de relacionamento com as informagdes.
Diferentemente das linhas e teorias de aprendizagem prévias, portanto, o Conectivismo
reconhece a importancia central dos modelos de aprendizagem que utilizam as conexdes para

desenvolver a construcdo do conhecimento.

3 GAMESE OSDESAFIOSDA EAD

Diante desse cenario, podemos destacar na educagdo os chamados “serious games”,
gue sdo aplicacBes desenvolvidas, em boa parte, com propésitos de aprendizagem por meio de
jogos digitais, com a possibilidade de funcionar em diferentes dispositivos, oferecendo ainda
flexibilidade de tempo e mobilidade de espaco ao aluno/jogador. Esta flexibilidade de tempo e
espaco €, como vimos, um dos desafios que se apresenta a EaD e que nos games se torna
possivel, sobretudo, por meio do recurso de “salvar” diferentes partidas de um mesmo jogo.

Este recurso ndo surgiu com os primeiros games, que normalmente eram jogados até se
chegar a um “final por exaustdo” - que dependia da habilidade especifica de cada jogador

(MURRAY/, 2003). Seu desenvolvimento se deu ndo sO pelo avanco tecnol 6gico de hardwares

hipertexto. Nesse sentido, aWeb é o principal lugar do ciberespaco, seu principa edificio, podendo toma-
la como o centro de todas as possibilidades de interfaces.
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com capacidade de armazenamento, mas também por uma contingéncia dos proprios jogos que
passaram a apresentar narrativas mais elaboradas, que exigiam um tempo maior de dedicacéo ao
jogo — invidvel, muitas vezes, de ser atingido em uma sessdo Unica e continua. Era preciso,
portanto, que cada jogador pudesse decidir quando gostaria (ou teria) de parar de jogar para,
posteriormente, retomar a partida.

O recurso de salvar uma partida também permite ao jogador voltar indefinidamente a
um mesmo ponto do jogo para, “rejogando-o”, explorar novos caminhos, desafios e
possibilidades. As motivacOes para esta exploragdo podem ser tanto intrinsecas ao jogador —
como curiosidade prépria ou buscar uma melhor marca pessoal - como extrinsecas — como nos
casos de achievements (recompensas) disponibilizados por conquistas extras, por exemplo. Esta
possibilidade de se ter potenciamente infinitas partidas diferentes a partir de um mesmo jogo é
algo desgével e plangado pelos desenvolvedores de games, pois aém de agregar valor,
aumenta a propria “vida util” do jogo. Conhecida como replayability (rejogabilidade), também
pode ser obtida por meio de outras estratégias e recursos, como, por exemplo, oferecer pacotes
de expansdo ou diferentes maneiras de se jogar um jogo, isto &, diferentes modos de jogo, como:
competitivo, colaborativo, placar mais alto (hi-score), sobrevivente (survival) e “contra o
tempo”, por exemplo (WOLF, 2012).

Bueloni et d (2015) realizaram uma compilagdo entre os autores da &rea de game
design e identificaram nove categorias distintas de se salvar uma partida em um game. Os
autores observam ainda que estas categorias ndo sdo necessariamente excludentes, podendo ser
alternadas ou combinadas entre si, gerando outras formas de se salvar um jogo. Estas escolhas
sd0 definidas a partir de um processo iterativo nos testes com o usuério ou das préprias
demandas do projeto. As categorias identificadas de se salvar uma partida em um game s&o:

a) Password: ojogador consegue voltar do ponto em que parou com o uso de uma
senha fornecida pelo proprio jogo e, normamente, compartilhada
informal mente entre colegas;

b) Auto-Save: 0 jogo salva automaticamente seu estado em momentos aleatdrios
ou predeterminados pelo desenvolvedor, independentemente da vontade do
jogador;

c) Save Limitado: o jogo fornece um numero limitado de dots ou lugares para
salvar;

d) CheckPoint: 0 jogo oferece determinados objetos ou &reas especificas que
permitem salvar;

e) Save com Custo: o jogador sabe 0 que fazer para guardar seu desenvolvimento
No jOgo, Mas terd que correr riscos ou gastar recursos paraisso;

f) Sem Save: ndo ha possibilidade de o jogador guardar o estado do jogo. Neste
caso, a (re)jogabilidade estd sempre condicionada as mesmas condi¢Bes iniciais

dapartida.
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g) Save no final de fase: 0 jogo € savo sempre ao final de uma fase, permitindo
joga-la novamente sempre que se desgiar ou entdo comecar a partir de uma
préximafase;

h) Save and Exit: quando o jogador somente podera guardar o estado do jogo ao
sair da partida;

i) Save Anywhere: o jogador tem a opg&o de salvar no momento e estado de jogo
gue desgar.

Conhecer outros elementos, recursos e métodos utilizados na criagdo e
desenvolvimento de games, bem como caracteristicas, técnicas e estratégias adotadas pelos
jogadores, pode revelar novos e instigantes pontos para se pensar os desafios gque se oferecem a
EaD. Dickey (2005) realizou uma investigagdo comparando os modelos de engajamento de
games comerciais de sucesso com os do design instrucional, enfatizando o ponto de vista do
jogador, a narrativa e o design interativo. Seu objetivo foi o de verificar a possibilidade de
aplicacdo destes model os presentes nos games no design instrucional .

Mattar (2014) vai dém ao propor um modelo de design educaciona baseado em
principios de design de games, entendendo que o jogador pode ser considerado um aprendiz em
um jogo. Assim, 0s processos de aprendizagem deste sujeito também poderiam guardar certas
semel hangas estruturai s quando manifestados em outros ambientes e contextos de aprendizagem
— como a EaD, por exemplo. Para o autor, novas teorias de ensino e aprendizagem que lidam
com novas tecnologias deveriam se preocupar em criar experiéncias significativas por meio de
um design focado no aprendiz — da mesma forma que os games fazem com seus jogadores.

Como educadores, precisamos procurar compreender como os designers de
games conseguem atrair as pessoas para aprender games complexos, longos e
dificeis. Os designers de games utilizam métodos eficientes para fazer as
pessoas aprender e gostar de aprender, sendo, por isso, tedricos praticos do
aprendizado. Precisamos entdo prestar atencéo a bons jogos de computador e
videogames, e aplicarmos os principios de aprendizado que eles envolvem
(MATTAR, 2014, p. 43).

Neste sentido, Jull (2013) entende que esta atraco a qual se refere Mattar (2014) se dé
por uma espécie de desafio, j& que os games representariam ndo uma forma de diversdo, mas
sim uma espécie de “arte do fracasso”, uma vez que a derrota e a sensagdo de incompeténcia
fardo parte, inevitavelmente, da experiéncia do jogador. Essa inadequac&o do préprio jogador (e
ndo da personagem, como acontece no caso de um filme ou romance) seria 0 que o motiva a
aprimorar suas habilidades e competéncias; e a sensagdo, percepcdo e consciéncia de sua propria
superacdo e conquistas seriam, portanto, o prazer central do ato de jogar.

A expressao “hard fun”, comum no universo dos games, refor¢a esta ideia de os games
conseguirem ser, ao mesmo tempo, dificeis e divertidos. Assim, nenhum jogador abandona um
jogo ou desiste de uma partida por que é dificil, muito menos porgue € divertido — isso s6

acontece quando este sujeito estiver forado fluxo do jogo.
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Chen (2007) adaptou o conceito de flow desenvolvido por Mihaly Csikzentmihaly ao
universo dos games. O autor entende que a imersdo e 0 engagjamento do jogador dependem de
sua permanéncia em um constante estado de fluxo na medida em que progride no jogo. Para
tanto, é preciso imaginar uma curva de aprendizado, formada a partir do cruzamento entre
habilidades e desafio, que se mantenha em um nivel ndo muito baixo, que poderia gerar tédio e
aborrecimento, nem téo alto, que poderia gerar, por sua vez, ansiedade — conforme podemos
observar no gréfico 1.

Grafico 1 — Anxiety/Boredom Grafico 2 — Hardcore/Novice

Challenge

Challenge
Hardcore

Arxiety

Flow Zone

Boredaom

Grafico 1 (a esquerda) e Grafico 2 (a direita): a zona de fluxo deve se manter entre a ansiedade
e o tédio, a partir do cruzamento dos eixos de habilidades (horizontal) e desafios (vertical).
Nota-se que os desafios aumentam proporcionalmente ao desenvolvimento das habilidades e
gue jogadores mais (hardcore) ou menos (novice) experientes podem ter variacées na zona de
fluxo (flow).

Como jogadores possuem diferentes “niveis” ou “classes”, essa zona de fluxo (flow)
pode sofrer deslocamentos nesse grafico, ficando mais inclinada (jogo mais “dificil”’) ou menos
inclinada (jogo mais “facil”), conforme apresentado no grafico 2. Desta forma, é possivel que
um mesmo jogo contemple maior heterogeneidade de jogadores, se adaptando aeles — e ndo o
contrério. Esta é a base de um modelo de design de game centrado no usuario, denominado
DDA (Dynamic Difficulty Adjustment), e que, segundo o autor, poderia ser aplicado em outras
areas, inclusive na educacdo a distancia.

4 CONSIDERACOESFINAIS: SERIOUS GAMESE(M) EAD

Serious games s80 jogos que envolvem os usuarios em jornadas que contribuem para a
realizacdo de um propésito definido, apresentando ampla utilizacdo em funcéo da apropriacdo
das tecnologias dos jogos digitais na educacdo, isto é, para propdésitos que extrapolam sua
finalidade de puro entretenimento (ABT, 2002).

Embora tenhamos o aparecimento do termo serious games na década de 1970, sua
disseminacdo ocorre no inicio dos anos 2000 (BNDES, 2014), proporcionando que fosse objeto

de estudo de vérios autores, como Bogost (2007), que versa sobre a retdrica dos games, Hossi
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(2014), com sua pesquisa sobre os “Games for Change” e Mattar (2010), contribuindo com a
investigacao do uso dos jogos na Educagéo.

De acordo com Anolli et a (2010), serious games sdo muito eficazes porque permitem a
aprendizagem situada’, incorporando aspectos de jogos digitais e elementos pedagdgicos,
possibilitando uma compreensdo rdpida e progressiva de ambientes complexos em um
simulacro com responsabilidades e riscos controlados, mantendo, assim, 0S usuarios imersos e
ativos no processo de aprendizagem.

Ao se apropriar de novas tecnologias, a Educacdo a Distancia pdde, com o decorrer dos
anos, desenvolver-se a ponto de equiparar sua relevancia e reconhecimento com 0 ensino
presencial mais tradicional. Para que esse crescimento se mantenha continuo, € preciso
acompanhar o carater hibrido e metamorfico das tecnologias digitais, em que a utilizagdo da
aprendizagem dada por meio do Conectivismo torna-se fundamental. Os serious games
fornecem plataformas nas quais os aunos/jogadores tém acesso a diferentes conexdes,
permitindo que a troca de contelido entre 0 jogo e 0s usudrios gere interagdes necessarias para
caracterizar o ambiente de ensino, trazendo consigo “turmas” virtuais eficazes para a troca e
ampliacdo do conhecimento e de experiéncias.

Para tanto, t&o importante quanto a exploragdo de meios efetivos de aprendizagem é o
processo de elaboragdo das plataformas navegadas pelos usuérios — da mesma forma que o
design de games é fundamental para o éxito de um jogo. Da mesma forma, alguns dos desafios
da EaD vistos neste texto, como a flexibilidade de tempo e espaco para o aprendizado, o
engajamento espontaneo, a interagdo com colegas na formagdo de “turmas” e o co-laborar, sd0
questdes ndo consideradas resolvidas, mas sim inerentes ao proprio universo dos games.

O entendimento, em extensdo e profundidade, das funcionalidades e da interatividade
desses jogos, assim como do comportamento de seus jogadores, € essencia para que as formas
expressivas potencializadas pelos serious games possam exercer um papel singular nos
processos de ensino e aprendizagem a distancia, permitindo, assim, inimeras possibilidades

para esse cendrio ainda pouco explorado.

* Lave e Wenger (1991) apresenta a aprendizagem situada como uma atividade ligada ao contexto. Nessa
teoria, os aprendizes inevitavelmente participam em comunidades, e a aprendizagem ocorre quando os
novos membros comecam a dominar as habilidades e demonstram atitudes nas quais se percebe
claramente que a participacéo deles se tornou legitima.
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GAMING AGAINST PLAGIARISM: ANALISE DE TRES GAMES
PARA A CONSCIENTIZACAO SOBRE PLAGIO

Alvaro Luiz Merci Souza®
Jodo Mattar®

Resumo: Este artigo analisa uma sequéncia de trés games desenvolvidos para o ensino de ética
de pesquisa e conscientizacdo sobre plagio, denominados GAP — Gaming Against Plagiarism.
Os critérios utilizados na andlise, do ponto de vista do design de games, sdo: narrativa, arte, som
e mecanica. O objetivo do trabalho é contribuir para boas praticas de € aboracéo de games para
0 apoio ao ensino de metodol ogia da pesquisa cientifica. O artigo aponta o valor que os jogos de
tabuleiro podem ter na educagéo. O resultado da andlise destacou o poder da narrativa e da
mecanica para Situar o jogador em uma funcé@o de pesquisador ou similar. Detectou também a
importancia da riqueza da arte e da musica para tornar jogos de metodologia cientifica mais
atraentes para os alunos. O artigo conclui que para contribuir com o ensino da disciplina, que
envolve inimeras varidveis complexas, uma sequéncia de games, com dificuldades
progressivas, tende a ser mai's adequada do que a elaboracdo de um game Unico.

Palavras-chave: Games. Metodologia cientifica. Plagio.

1INTRODUCAO

Jogos detrénicos ou digitais (games), educacionais e mesmo de entretenimento, vém
sendo continuamente incorporados como suporte ao processo de ensino e aprendizagem nas
mais variadas areas do conhecimento. Diversas revisdes e meta-andlises sobre a literatura tém
sido realizadas visando lancar uma luz sobre o grande nimero de pesquisas publicadas na area
(confira p. ex.: WOUTERS; VAN DER SPEK; VAN OOSTENDORP, 2009; CONNOLLY, 2012;
HWANG; WU, 2012; GRUND, 2015; CLARK; TANNER-SMITH; KILLINGSWORTH, 2016;
QIAN; CLARK, 2016). Taxonomias e model os tém também sido propostos para fundamentar o
uso de games em educacdo (p. ex.. GARRIS; AHLERS; DRISKELL, 2002; BEDWELL et d,
2012).

Uma das éreas em que o0s games tém sido utilizados em educacéo é a metodologia da
pesquisa cientifica. Boyle et a (2014) realizam uma revisdo narrativa da literatura sobre 0 uso
de games, animacdes e simulagdes para o ensino de métodos de pesquisa e estatistica. Dentre os
games desenvolvidos para 0 ensino de metodologia cientifica, identificados em uma revisdo de

literatura reali zada para mapear o escopo da &rea (PARE et a, 2015) seguindo as orientagdes de
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Okoli e Schabram (2010), merecem destaque: Gwrit (ROCKWELL et al, 2016), para o
desenvolvimento da escrita académica; FROP (STONE et al, 2015), para a visualizagdo de
dados;, Operation ARA (FORSYTH et a, 2012), antes chamado de Operation ARIES
(WALLACE et a, 2009; MILLIS et al, 2011; HALPERN et a, 2012), composto de vérios
mabdulos para ensinar diversas etapas do pensamento e da pesquisa cientifica; e Chermug
(WESTERA; SLOOTMAKER; KURVERS, 2014, CHERMUG, 2016), uma série de games
qualitativos e quantitativos para desenvolver a pesguisa e 0 pensamento cientificos. Nao estéo
incluidos nessa lista pesquisas com games (educacionais ou de entretenimento) ja existentes,
animacOes, aplicativos, simulagdes, jogos para bibliotecas e estratégias de gamificacéo, também
identificados narevisdo daliteratura.

Este artigo analisa um conjunto de trés games identificados na pesquisas GAP —
Gaming Against Plagiarism (HADDAD; KALAANI, 2014), que procuram desenvolver no
aluno a consciéncia sobre ética em pesquisa, os diferentes tipos de plagio e suas consequéncias.
Os trés games foram avaliados por um jogador, do ponto de vista de design, utilizando quatro
critérios. narrativa, arte, misica e mecanica. Os principais elementos da andlise sdo entéo
codificados visando a elaboracdo de uma proposta de boas préticas para 0 desenvolvimento de
games para a area de metodologia cientifica. Os games estdo disponiveis para jogar no site:
<http://digitalworlds.ufl.edu/gap/>.

2 ANALISE DOSGAMES

2.1 CHEATSAND GEEKS

E um jogo de tabuleiro digital (Figura 1) em que o jogador tem como objetivo a cancar
a linha de chegada antes de seu oponente (NPC — non-player character). Para isso, €e tem
algumas opcgdes de navegacao entre as casas que envolvem uma interessante mecanica.

211 NARRATIVA

Vocé é um estudante que trabalha em um laboratério de pesguisa e esta se preparando
para uma convencao cientifica. 1sso é apresentado para o jogador em formato de cutscene e é
basicamente toda a informacdo que vocé tem sobre a harrativa do jogo, com excegao de alguns
“Pop Quizzes” em gue aparecem informagdes do tipo, “seu professor fez uma pesquisa com

base nos dados (...)”, que comentaremos mais a frente.

Figura 1 — Tabuleiro do game Cheats and Geeks



Pagina 54

Fonte: http://digitalworlds.ufl.edu/gap/gamel/

212ARTE

A direcéo de arte do jogo é de extrema simplicidade. Os tragos sdo pouco refinados,
com desenhos toscos e fora de perspectiva. Apesar disso, 0 jogo consegue se comunicar
perfeitamente com o jogador — com agumas poucas excegdes —, deixando claro onde o
jogador tem de chegar e como fazer isso.

2.1.3 SOM

A sonorizag8o é bastante simples, tendo mais a fungdo de preencher o jogo do que de
gjudar o jogador, pois as sensagdes que ela transmite ndo sdo muito compativeis com o jogo,

assim como ocorre muitas vezes nos Quizzes, que atrapal ham a concentracao.

2.1.4 MECANICA

A mecanica do jogo é bem elaborada e muito bem adequada a proposta do jogo.
Consiste basicamente na movimentagdo do jogador, que tem quatro opgdes de movimentos e
trés opgdes de casas. Apenas uma opgdo de movimentacdo é legitima, sendo todas as outras
consideradas como trapagas. O jogador tem um nivel de suspeita, entdo quanto mais usa 0s
movimentos de trapagas, mais aumenta seu nivel de suspeita e, consequentemente, aumentam as
chances de ser pego. Ao ser pego em qualquer trapaca, € punido tendo que voltar a quantidade
de casas que tentou trapacear.

As casas sdo divididas em trés:

a) regular: ndo tém nada de especial;
b) grant: a préxima vez que jogar os dados, o valor se multiplica por 2, e, na
seguinte, por 1,5;
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c) peer review: sdo casas de “check points”, em que vocé ndo pode roubar, e
guanto mais proximo aelas, € mais dificil conseguir roubar.

Os movimentos sdo divididos em quatro:

a) role os dados (movimento legitimo): movimente-se entre um nimero aeatério
entre 1 e 6,

b) fasificagdo (trapaca): vocé escolhe uma casa entre sua peca e a proxima casa
Peer Review; se for pego, volta a quantidade de casas que tentou trapacear;

c) plégio (trapaga): o jogador ird paraa mesma casa que seu adversario;

d) fabricacdo (trapaca): o jogador pode usar atalhos de terra no mapa, assim como
nos famosos jogos escadas e serpentes (desde que esteja préximo a um).

V ez ou outra aparece um Pop Quiz, que sdo perguntas relacionadas ao tema do jogo. O
jogador deve acertar a pergunta para realizar 0 movimento desgjado por completo. Caso erre,
ndo consegue andar a quantidade de casas selecionadas. N&o foi detectada uma ordem em que
eles aparecem, parecem ser aeatdrios. Quando acerta, 0 jogador continua seu caminho
normalmente; quando erra, 0 jogo mostra qua eraa opgdo certa e o jogador parana casa em que

sua pega esta.

2.1.5 AVALIACAO GERAL

A proposta do jogo é muito interessante e os designers parecem ter atingido com
sucesso 0 objetivo do jogo. No entanto, os mais conservadores podem dizer que o jogo pode
influenciar o jogador a realizar trapagas, ja que, segundo a narrativa, vocé é um estudante que
tem que realizar trapacas para atingir seu objetivo. Além disso, o0 jogador conta basicamente
Com a sorte para vencer e amecanicainterativa ndo varia muito além das questdes alternativas.

Consideramos que 0 jogo poderiater investido em um visual mais atraente, que serviria
tanto para introduzir a narrativa, quanto como uma melhor maneira de se comunicar pela
interface, que apresenta algumas falhas; além disso, um visual pobre pode gerar preconceitos
em relagcdo ao jogo. A trilha sonora também poderia ter sido trabalhada em conjunto para criar
um melhor didlogo entre arte e som, para assim propiciar uma melhor experiéncia para o
jogador.

Nossas consideracdes sdo basicamente em relacéo a interface e a mecanica. A interface
apresenta letras ruins de se ler, arte pobre e Ul (user interface) confusa. A mecanica, por sua
vez, € muito baseada na sorte. Poderia ter sido criado um sistema de recompensas com base em
desempenho, por exemplo, desempenho has respostas aos quizzes, 0 que criaria um incentivo

extra para o jogador tentar acertar as perguntas.

2.2FRENETIC FILING

Frenetc Filing € um jogo do estilo point em click bastante “agitado”. O jogador tem

basicamente duas a¢des: pegar 0s documentos que chegam pelo correio e levé-los paraandlise, e
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depois pegar esses papéis para arquivar na pasta que corresponderia ao resultado da andlise
(Figura 2).

Figura 2 — Espaco do game Frenetic Filing

score;

33330

Fonte: http://digitalworlds.ufl.edu/gap/game2/

O objetivo do jogo € ensinar ao jogador a diferenca entre: stealing (“roubar” partes do
trabalho de terceiros), misquoting (citar incorretamente), patchwriting, (misturar passagens de
vérios trabalhos de terceiros, defendendo que o resultado € do seu trabalho), insufficient
paraphrasing (paréfrase com poucas modificagdes em relagdo ao texto original), self plagiarism
(autoplégio), fabrication (fabricar dados) e falsifying (manipular, alterar ou omitir dados de
pesquisa). Para isso, cada documento que o jogador recebe da andlise vem com uma breve
descricdo que se encaixaria em um dos termos. Por exemplo, 0 jogador recebe o documento
com a dica: idéntico a fonte original, que ndo foi citada; com base nisso, ele deve arquivar o
documento na pasta que faz referéncia a essa definicéo.

O jogo tem um sistema de pontuacdo para cada acerto e um tempo limite de dois
minutos. Os pontos se multiplicam caso o jogador acerte vérias vezes seguidas e o jogador
também ganha boénus de tempo extra. Ao término do tempo, 0 jogo mostra a pontuagcdo ao
jogador e permite gue ele divulgue sua hota um um sistema de leaderboard que existe dentro do
jogo.

2.2.1NARRATIVA

N&o € muito ssimbdlica; € apresentada da mesma maneira que no primeiro jogo, uma
cutscene dizendo que vocé é um pesquisador.

2.2.2ARTE
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A arte deste jogo é simples. Apresenta um cenario 2D feito a méo e personagens em
pixel art. O ambiente criado corresponde a narrativa e gjuda na imersdo do jogo, porém a arte
ndo segue uma direcdo, justamente por apresentar a mistura de dois estilos de desenho distintos.

223MUSICA

A musica do jogo combina muito bem com a proposta, com a sonorizagao atingindo seu
objetivo de ambientar o jogador e criar um clima ao jogo, além de representar feedbacks quando
necessario. No entanto, a musica combina apenas parcidmente com a arte, porgue 0 jogo
apresenta musica e efeitos sonoros em 8 bits (estilo utilizado basicamente em jogos de pixel

art), enquanto o jogo ndo segue umadirecéo de arte, como jafoi observado.

2.2.4MECANICA

Sistema de Point and Click: o jogador deve selecionar os documentos que chegam e
levélos para andlise. Enquanto estd pegando os documentos que chegam, os que ja foram
entregues sdo analisados, por isso ele tem de se preocupar em sempre manter uma quantidade de
documentos para analises para conseguir estabelecer um ritmo.

Existem sete categorias diferentes para os documentos serem arquivados. Ao passar 0
mouse sobre suas pastas, € possivel ver uma definicdo de cada categoria; assm, mesmo que o
jogador ndo saiba a resposta, pode olhar e tirar dividas durante o jogo. Ha também uma gjuda
que mostra as sete definigoes.

O tempo do jogo € de dois minutos; porém, cada acerto do jogador gera mais tempo
paraele, além dos pontos.

Ha um tutorial/treino, sem limite de tempo, que permite o jogador errar até trés vezes o
mesmo documento (no jogo SO é possivel errar umavez). Nao ha penalidades por erros.

2.25AVALIACAO GERAL

O jogo é interessante e consideramos que atinge muito bem a proposta, principa mente
por ensinar o jogador, em vez de apenas testar seus conhecimentos. Consideramos a mecanica
do jogo funcional, a ponto de o jogador aprender sem perceber que esta aprendendo, e ainda
permite ao jogador a competir com seus amigos para criar uma disputa amigavel.

A direcdo de arte, entretanto, ndo segue um Unico estilo, tornando o jogo visuamente
pouco agradavel. Antes de adotar a pixel art como opcéo, os desenvolvedores devem levar em
consideracdo o publico-alvo, ja que € mais conhecida por pessoas que tém costume de jogar
jogos desse estilo ou jogaram jogos que deram origem a esse tipo de arte, criados entre os anos
1980 e 1990. Por consequéncia, 0s jogos que optam por seguir esse estilo podem sofrer

preconceitos de pessoas que ndo estdo acostumados com essa arte, sgja por compara-los com
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jogos antigos de m& qualidade ou simplesmente ndo os considerarem visualmente agradavel.
Moura (2015) discute algumas das caracteristicas da pixel art.

Com uma solugdo visua bem definida, seria possivel criar uma interface mais
compreensiva para o0 jogador, assim como uma sonorizagdo que trabalhasse em conjunto com
arte para melhorar o ambiente criado no jogo.

2.3 MURKY MISCONDUCT

Murky Misconduct € o terceiro jogo do GAP e o mais bem produzido dos trés. Tem um
objetivo igual aos outros dois, porém exige muito mais atencéo e interpretacdo do jogador, pois
criauma narrativa que faz com que o jogador tenha de ler textos reais e comparar dados obtidos
NO jOgo para acusar as pessoas que escreveram traba hos e cometeram algum tipo de infrag&o.

Figura 3 — Mapa do game Murky Misconduct

Ressarch EtHicE DIfice

Fraonk's Hpartment

Fonte: http://digitalworlds.ufl.edu/gap/game3/

23.1NARRATIVA

O jogo cria e apresenta muito bem uma narrativa. Desta vez, o jogador € um
investigador, que tem de utilizar um aparelho revolucionario para encontrar irregularidades nos
trabalhos suspeitos. Para isso, 0 jogador tem de conversar com as pessoas e encontrar
documentos em diferentes pontos do mapa (Figura 3). Caso encontre alguma irregularidade,

deve acusar 0 autor do texto e passar para 0 proximo caso.

2.3.2ARTE

A arte do jogo foi bem trabalhada e combina muito com o tema e ambiente criados,
voltados para estilo “noir”. O formato da interface ¢ um pouco assustador no inicio, mas é

possivel entender claramente 0s objetivos apds os tutoriais que 0 jogo apresenta.
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2.3.3MUSICA

A sonorizacéo do jogo foi bem elaborada e trabalha em conjunto com a arte. Os efeitos

de feedback sonoro sdo claros e gjudam bastante o jogador ainteragir com os objetos no jogo.

2.3.4MECANICA

O jogo é um Point and Click bem focado em textos. H4& um mapa onde o jogador pode
navegar para diversos lugares, em que ele conversa com pessoas para coletar dados que possam
ajudar em suainvestigagéo.

A mecénica se baseia praticamente em um elemento do jogo, o EthiScan 3000. Nele, o
jogador tem acesso ao trabalho que deve investigar, e o Ethi Scan mostraem qual regido do texto
h& acertos ou problemas, e conforme sdo coletados dados adicionais, mostra a comparagéo do
texto com esses dados encontrados. Por exemplo, o EthiScan mostra que no texto da pessoa
investigada ha uma citac&o correta, mas quando vocé encontra o livro de onde o autor retirou a
citagdo, € apontado que existe algum problema, cabendo ao jogador dizer qual é. Para isso, 0
jogador deve ler o texto redigido pelo investigado e comparar com a fonte original, chegando
entdo a sua conclusdo.

Como no jogo anterior, os problemas sdo: stealing, misquoting, patchwriting, insuficient
paraphrasing, self plagiarism, fabrication e falsifying. Vocé pode verificar seus significados a
qualquer momento, caso ndo se lembre. Identificado o problema, o jogador recebe uma nota de
acordo com a quantidade de acusagdes feitas, ou sgja, se VOcé acertar na primeira tentativa, tira

nota méxima; ja se errar algumas vezes 0 motivo da acusagdo, sua nota diminui.

2.3.5AVALIACAO GERAL

O jogo é bem produzido, melhor que os dois primeiros, traba ha bem uma narrativa e se
utiliza dela para atingir seu objetivo de ensinar aos jogadores. Apesar de ter uma campanha
curta (apenas trés investigagdes), € possivel notar um grande potencial de evolucéo que pode ser
trabalhado nele.

Em nossa avaliagdo, além de mais investigacdes, poderia ser incluido um sistema de
pontuagdo para gerar um leaderboard, permitindo uma competicdo amigavel contra outros

jogadores.

3 CONCLUSAO

GAP — Game Against Plagiarism € um exemplo da rigueza com que 0s games podem
ser utilizados em educacdo, especificamente no ensino de ética de pesquisa e na conscientizagdo
sobre diferentes tipos de plagio.

Em primeiro lugar, é possivel perceber uma intencdo de progressdo nos jogos, de

maneira que o jogador va aprendendo e aplicando conceitos de um jogo para outro. Assim, pela
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complexidade dos temas relacionados a metodologia da pesquisa, pode-se pensar em uma
sequéncia de jogos, em vez de apenas um.

E também possivel notar o poder que um jogo de tabuleiro pode ter no processo de
ensino e aprendizagem. Jogos de tabuleiro podem parecer ultrapassados, em funcdo do
progresso dos videogames, mas nossa revisdo da literatura apontou outros exemplos em que
esse tipo de jogo é utilizado com sucesso no ensino de metodologia da pesquisa cientifica. Além
disso, um jogo de tabuleiro pode ser jogado também no formato ndo digital, possibilitando que
mais alunos participem, face aos problemas que as ingtitui¢des de ensino enfrentam em relacéo
ainfraestrutura tecnol 6gica.

Cabe destacar também a importancia da narrativa no terceiro jogo analisado. Elaborar
uma narrativa que situe o jogador em uma fungdo de pesquisador (ou similar) pode
desempenhar um papel importante em games que procurem apoiar o ensino de metodologia.

Por fim, avaliamos a arte e masica em geral como pobres no GAP. Esfor¢os e recursos
para o desenvolvimento de artes e trilhas mais ricas e adequadas aos games tendem a contribuir

para o sucesso de jogos que procurem desenvolver habilidades e competéncias de pesquisa.
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Resumo: Atualmente, muitas ingtituicdes de ensino e professores pensam que para
realizar um bom processo de ensno e de aprendizagem é necessario ter laboratérios
especializados, equipamentos caros e sofisticados e dispositivos el etronicos computadorizados.
Nem todas ingtitui¢cBes dispdem de recursos para gastar com laboratérios e equipamentos que
muitas vezes ficam ociosos e com investimentos que consomem recursos que podem fazer falta
por exemplo na aquisicdo de livros. A simulagdo € uma forma criativa de redizar trabalhos
escolares. O objetivo do presente trabalho é apresentar um estudo de caso do emprego de
simulagdo no aprendizado da operagdo fabril em uma atividade de uma disciplina em um curso
de engenharia. Realiza-se uma pesquisa qualitativa do tipo estudo de caso de aprendizagem por
meio de simulag&o. O trabalho contribui para a educacdo brasileira e mundial mostrando que é
possivel aprender sem muito gasto, por meio do uso de materiais de sucata, criatividade,
simulagdes em um aprendizado ativo. Os alunos participantes do estudo elogiaram o trabalho
realizado e afirmaram que aprenderam muito mais que nas aulas expositivas tradicionais.

Palavras-chave: Ensino. Aprendizagem. Educac&o. Aprendizagem ativa. Educacdo em
Engenharia. Educacéo tecnol 6gica.

Abstract: Currently, many educationa institutions and teachers think that to do good
teaching and learning, it is necessary to have speciaized |aboratories, expensive equipment and
sophisticated computer and electronic devices. Not all institutions have the resources to spend
on laboratories and equipment that often sit idle and investments that consume resources that
may be missed for example the purchase of books. The smulation is a creative way to do

schoolwork. The aim of this paper is to present a case study simulation job in learning the
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manufacturing operation in a activity in a discipline in an engineering course. It was performed
a qualitative research of the type case study learning through simulation is carried out. The
study contributes to the Brazilian and global education showing that it is possible to learn
without much expense, through the use of scrap materials, creativity, Smulations in active
learning. Participating students study praised the work done and said they learned a lot more
than the traditional |ectures.

Keywords: Teaching and Learning. Education. Active learning. Engineering education.
Technological education.

1INTRODUCAO

Aulas préticas em laboratorio complementam as aulas tedricas e podem servir para
fixacdo do contetido de modo significativo.

Capeletto (1992) quando estudava a aplicacéo de laboratério de biologia em questdes
ambientais considera que a vivéncia de uma certa experiéncia facilita a fixagdo do contelido a
elarelacionado e ndo serve somente para ailustracéo dateoria. O raciocinio deste pesquisador €
extensivel aoutras areas de saber que fazem uso de laboratorios para realizagéo de simul agles.

No cotidiano das escolas de engenharia, muitas vezes os laboratérios sdo caros, e
especificos como ocorre com laboratérios de engenharia elétrica, automacéo, engenharia dos
térmica, engenharia dos fluidos etc. Este fendbmeno ocorre, principamente nas instituicoes
publicas nas quais, nem sempre sdo utilizados de modo compartilhado entre varios cursos. Tais
laboratdrios tornam-se muitas vezes subutilizados e ociosos (CUNHA; FREITAS, 2010).

O fato é que a educagéo nos cursos de engenharia muitas vezes necessita de laboratérios
caros com equipamentos que nem sempre sd@o bem utilizados para redizacdo de suas
simulagoes.

O objetivo do presente trabalho é apresentar um estudo de caso do emprego de
simulagBes como metodol ogias ativas em uma disciplina de Processos de Manufatura de curso
de engenharia

Nas linhas seguintes apresentam-se em ordem e sequéncia os itens:

a) o ensino tradicional nas escolas de engenharia;

b) as metodologias ativas modificando as formas de aprendizado;

c) método da pesquisa por meio do estudo de caso;

d) o caso e discussoes;

e) nos itens finais se abordam as consideragdes finais e as referéncias dos

autores citados no trabalho.

2 MUDANDO O FOCO DA AULA, DO PROFESSOR PARA O ALUNO POR MEIO DE
METODOLOGIASATIVAS
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Metodologia Ativa (MA) é uma forma de trabalhar a educacdo que incentiva os
processos de ensino e aprendizagem critico-reflexivos, para que o aluno se sinta integrado ao
processo educacional e desenvolva a motivagdo para que ocorra o aprendizado (SOBRAL;
CAMPOS, 2009).

Cabe aos professores que trabalham no viés do ensino, que organizem 0S Processos
educacionais de modo a possibilitar que aluno e professor esteam no mesmo nivel e que
aqueles possam assumir responsabilidades para que aprendam de modo auténomo.

Berbel (2011), Rocha (2012), Barbosa e Moura (2013), Moran (2015), Gouvea et a
(2015), Gouvea et a (2016) e Boghi et a (2016) consideram gue no uso de metodologias ativas
0s aunos passam a se tornar agentes importantes do processo de aprendizagem e passam a
buscar 0 saber por meio de leitura, pelo rastreio em websites, busca em listas de discusséo,
procura em videos e cursos e redlizar tomadas de decisdo de modo auténomo.

O aprendizado ativo € aguele no qual o aluno estd no centro do processo e tem que
buscar 0 saber pararesolver os problemas desafiantes que Ihe sdo col ocados.

Uma das formas de se implantar essa metodologia € por meio da pedagogia por
problemas ou em inglés ‘“Problem based learning” outra ¢ a pedagogia por projetos ou
aprendizagem baseada em projetos. HA muitas outras formas que incluem o emprego de técnicas
de teatro, 0 uso de ferramentas da educacéo a distancia, a producéo de videos, a participagdo em

eventos apresentando trabalhos, 0 emprego de simulages etc.

3METODOLOGIA DA PESQUISA POR MEIO DO ESTUDO DE CASO

Pesquisar é buscar o saber com a finalidade de construir um conhecimento recente.
Demo (2015) considera que a pesguisa visa construir um conhecimento novo. Quando se
pesquisa se busca tatear 0 saber inexplorado, ou novas dimensdes ou facetas de saber que ja se
conhece em parte.

Batista e Campos (2013) consideram que a busca do saber pode ocorrer de forma
gualitativa ou quantitativa Esta por meio de abordagens que buscam encontrar valores e
ndmeros e aquela na qual se buscam opinides.

Um dos métodos de pesquisa que visa o foco em um Unico fenbmeno € o estudo de
caso. Este deve ser estudado detalhadamente como considera Yin (2015). Nos estudos de caso,
procura-se explorar a0 maximo possivel, o saber sobre o0 caso e arelagdo com o ambiente.

No presente trabalho, optou-se em readlizar um estudo de caso do emprego de
simulagdes no ensino em uma disciplina de Processos de Manufatura de um curso de
Engenharia de Materiais em uma instituicdo localizada na regido sudeste do Brasil.

O estudo foi realizado no segundo semestre de 2015. O motivo da escolha da turma se
deve ao fato de se tratar de uma turma gque se encontrava desmotivada por diversos fatores entre

os quais as dificuldades do mercado de trabalho para os egressos do curso e 0 excesso de aulas
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tedricas e mesmo as praticas de modo tradicional com pouco grau de liberdade para os
estudantes. O trabalho seria posteriormente apresentado em uma escola da regido.

Por questdes éticas e em respeito aos envolvidos no estudo, evitou-se citar nomes de
instituicOes, localidades e atores.

4 0 CASO E DISCUSSOES

Ao se observar a desmotivacdo de uma turma em relagdo as aulas tradicionais, os
professores da disciplina os professores propuseram gue os estudantes se dividissem em grupos,
escolhessem em um processo, e estudassem algum aspecto redlizando um trabalho para
apresentacdo. Entre os aspectos havia projeto, processo, operacdo, manutencdo ou outros
aspectos como é o caso do econdmico, treinamento etc. e de alguma area da siderurgia ou algum
posto de trabalho ou processo industrial.

Foi realizada a divisdo dos grupos. Estes selecionaram os elementos membros, e as
equi pes escol heram os respectivos Processos Industriais para realizar seus trabal hos.

No presente estudo trabalhou-se com um dos grupos que fez a proposta de el aborar uma
simulagdo de operacado desde a matéria-prima de uma siderUrgicaintegrada, que traba ha a partir
do minério de ferro, passando pelo ato forno, aciaria até a obtencdo de aco liquido, logo a
seguir até o lingotamento. O grupo era composto por 4 alunos e contavam com um prazo
relativamente pequeno para realizar o trabalho. Tiveram que realizar pesquisas, buscar
informagdes, organizar seus scripts, juntar material para realizar seu trabalho e fazerem a
apresentacao.

O trabalho realizado envolveu os e ementos da metodologia ativa como consideram os
autores Berbel (2011), Rocha (2012), Barbosa e Moura (2013), Moran (2015), Gouvea et a
(2015), Gouvea et a (2016) e Boghi et a (2016). A Figura 1 ilustra a montagem readlizada pelo

grupo.

Figura 1 — Apresentacgdo da simulacéo de operac¢des dos processos siderirgicos

Processa e Fabricagio do Ao
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Verificase que o grupo providenciou os materiais e os selecionou de modo a
representarem materiais dos processos reais. O carvao coque € representado pelos feijoes, o
calcario pelo arroz e o minério de ferro por meio de terra. A representacéo dos materiais pode
ter sentido na mente dos alunos que procuraram materiais que de alguma forma lembrassem os
materiais reais. Na figura, se verifica ao fundo, a presenca de um equipamento que para 0s
aunos representa o0 alto forno e de fato, sua forma e aparéncia lembram esse tipo de
equipamento. Em sua fala, a aluna membro da equipe fala em fazer a operacdo de carregamento
das matérias-primas pela parte superior do Alto-Forno. NaFigura 2, elafaz a operacdo de carga.

Figura 2 — Operacao de carregamento do Alto-Forno

Processo de Fabricagho do Ago

Verifica-se que os alunos tém uma sequéncia bem definida de operactes e demonstram
saber 0 porqué das operagdes, seus tempos e cuidados.

A seguir aaunafaz uma explicagdo verba na qual descreve a operacéo do Alto-Forno e
a producdo da gusa pela parte inferior. Esta gusa é transportada até a aciaria e la é feito o

carregamento do forno convertedor, como mostra a Figura 3.

Figura 3 — Carregamento da gusa no convertedor

Na figura se observam trés frascos plasticos pintados de cor escura e que representam os
convertedores. Na imagem a auna esta fazendo o carregamento de gusa no convertedor para

realizar 0 processo seguinte que € o do sopro de oxigénio por meio da langa que é representada



Pagina 67

pelo canudo de refrigerante. O processo seguinte € 0 vazamento do aco ha panela respectiva que

é representado no Figura 4.

Figura 4 — Vazamento na panela de aco

Observa-se pela figura qué ha vérios trés potes de cor escura representando as panelas
de aco e a representacdo da operacdo de vazamento basculhando o frasco correspondente ao
convertedor que contém o aco ja soprado com oxigénio e que fez a conversao de gusa liquido
em aco liquido. A seguir, afala da alunaleva ao processo de lingotamento e termina 0 processo
de operacdo previsto para ser descrito pela equipe.

Perguntou-se aos alunos do grupo, se eles gostaram de fazer o trabalho prético para
apresentar em escolas da regido ou se preferiam ter as aulas somente tedricas. As respostas
foram as seguintes:

Aluno 1: Preferi fazer o trabaho prético além das aulas tedricas da disciplina. Na
prética aprendemos com mais seguranga, pois envolvemos nossos cinco sentidos: audicdo, tato,
pal adar e visdo.

Comentério: em suafala o aluno 1 falaem preferéncia e isso indica que havia opgdo em
fazer ou ndo, ou sgja, uma tomada de deciséo, e eles optaram por reaizar o trabalho e se
sentiram recompensados; este falo nos arremete aos autores que consideram que nas
metodologias ativas o0s estudantes tém que tomar decisdes. Em sua explicacdo considera que
aprender com a simulagdo prética envolveu os cinco sentidos.

Aluno 2: Eu gostei de tudo: de trabalhar em equipe. Aprendi com os colegas. Ensinel
coisas que eu tinha pesquisado, vou me lembrar sempre deste trabalho que foi muito bom para
mim.

Comentério: Este aluno considera a questdo da socializacdo importante. Ele teve que
buscar a informagdo como consideram os autores Berbel (2011), Rocha (2012), Barbosa e
Moura (2013), Moran (2015), Gouvea et a (2015), Gouvea et a (2016) e Boghi et a (2016) e
faz o compartilhamento do que entendeu. Ha um processo ativo em curso ha realizacdo deste
trabal ho.

Aluno 3: Para mim foi a melhor coisa que fizemos durante 0 ano pois eu ja ndo

aguentavam mais as aul as tedricas, que o professor sO fala e a gente tem que ficar escutando.
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Comentario: Pelafalado aluno se verifica que ha aul as tedricas tradicionais nas quais 0s
alunos tém que ficar sentados durante horas ouvindo verdadeiras palestras e diariamente como
mencionam os autores Bianchini e Gomes (2007), Morais, Boiko e Rocha (2009), Vieira (2014)
iSSO se torna cansativo para os jovens acostumados a era dos celulares com Web e redes sociais
e que querem ser ativos e ndo ficar esperando passivamente pelainformacao.

Aluno 4: O trabalho foi muito legal. Quando um ficava cansado, outro colega gjudava.
Formamos uma equipe boa. Queriater mais atividades préticas para gostar mais do curso.

Comentério: Tudo leva crer que a metodologia ativa adotada fez com que os alunos se
envolvessem e isso € demonstrado pelafala, naqual se observa solidariedade e vontade de obter
0 sucesso, pois quando um dos elementos da equipe estava cansado o outro gjudava. O tipo de
trabal ho colaborativo € caracteristico dos tempos atuais, porém a escola nem sempre acompanha
este avango.

Como comentario geral, observa-se que os alunos do grupo, sem excegdo, gostaram de
realizar o trabalho. Verifica-se que o emprego da metodologia ativa incentivou os alunos a se
envolverem no aprendizado. Esse aprendizado por seu turno, segundo declaragdes do professor,
levou os alunos a se aplicarem mais na discipling, se tornarem mais responsaveis ou em outras
palavras, mais profissionais.

A mudanga comportamenta esta relacionada ao fato dos alunos aprenderem a trabal har
em conjunto, com respeito e solidariedade e este € mais um dos aspectos positivos em relacdo
ao trabalho realizado.

5 CONSIDERACOESFINAIS

No presente trabalho apresentou-se um estudo de caso de emprego de simulagdo em
uma atividade de uma disciplina em um curso de engenharia de materiais.

Realizou-se uma pesquisa qualitativa na qual se observou o emprego de simulacéo
realizada por alunos em processos industriais de siderurgia.

Os estudantes realizaram as pesquisas e montaram a sequéncia de trabalho que com as
matérias-primas, passando pelo processo do alto forno, realizando o transporte por meio de
vagles ferroviarios representados por meio de caixas de fésforo. Chegando a aciaria cujos
convertedores eram representados por frascos de plastico e a langa de sopro de oxigénio por
meio de canudinhos de refrigerante. Uma das missbes era gravar um video simulando a
operacao.

Tanto a elaboracdo do conjunto de pecas quanto o ensaio da operacéo e elaboracdo do
video demandaram pesquisas, preparo e o trabalho em equipe de modo ativo, para se alcancar o
sucesso maior que € o aprendizado.

As metodologias ativas se mostraram incentivadoras do desenvolvimento da motivacdo

para o aprendizado dos alunos e (teis no processo educaciond.
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Verificou-se pelas declaracbes dos estudantes que eles gostaram de trabalhar em equipe
de modo colaborativo, houve muita comunicacdo e apoio por parte dos colegas da turma.
Desenvolveram-se habilidades e competéncias comunicacionais, de observacdo, relacionadas as
tomadas de decisdo.

As simulagdes permitem gue os estudantes enxerguem fendmenos e acontecimentos que
ndo ocorreria em uma aula tradiciona tedrica na qual haveria somente a explicagdo por parte do
professor. Para realizagdo deste trabalho ndo houve a necessidade de uso de laboratorio
especializado e os trabalhos dos estudantes foram realizados em sala de aula e em suas
residéncias.

O fato de terem trabalhado de modo pratico fez com que os estudantes se sentissem
mais unidos em torno de valores comuns e da valorizagdo do curso e da instituicdo na qual
estudam.

O presente estudo contribui para as escolas de engenharia e tecnologia mostrando que
muitas vezes € possivel se realizar aguns tipos de simulagdo de operagdo com criatividade e
baixo custo, mas de forma a possibilitar que o estudante realize uma prética de modo ativo.

Os autores agradecem aos editores da revista pelo apoio as publicagdes e as instituigdes
brasileiras que valorizam o autor que pesquisa, busca e também trabalha por uma educacéo

melhor tanto em nivel nacional como também em nivel mundial. Obrigado atodos.
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USO DE DISPOSITIVOS MOVEIS POR CRIANCAS — UM
ESTUDO DE CASO

Nicolle Barassa Ventura Carvalho®
Viviane Caroline de Paula da Silva®
Maria Cristina Marcelino Bento®

Resumo: Em razdo do fécil acesso as novas tecnologias encontradas nos dispositivos
moveis, as criangas foram inclusas como usuérias neste tipo de produto/servico. O artigo é uma
pesquisa descritiva por meio de um estudo de caso, e tem como objetivo verificar como 0 uso
excessivo de dispositivos méveis (celulares, smartphones e tablets) pode ser prejudicial para o
desenvolvimento da crianga e sugerir formas adequadas para 0 uso dos dispositivos moveis
pelas criangas em sua faixa etaria. Foram utilizados como referencial tedrico, textos, estudos e
dados importantes sobre o desenvolvimento infantil de Lemos (2014), Oliveira (2003), Tiba
(2002), Gil (2002) e Referencia Curricular da Educagdo Infantil (1998). Utilizando de tabelas
de comportamento e uso, as criancas foram monitoradas em seu uso dos dispositivos. Esse uso
indevido é prejudicial no desenvolvimento escolar, por causarem problemas de rel acionamentos
interpessoais e interferéncia nos resultados académicos. Os resultados da pesquisa indicaram
gue 0s excessos recorrentes cometidos pelas criangas, como a mudanga de comportamento,
dificuldades no armazenamento de informaces, relacionamento com o préximo e alteracfes de
humor foram os fatores apontados por meio das andlises do tempo de permanéncia. Espera-se
que o presente artigo sirva como base para outros trabal hos académicos, e também como forma
de conscientizagdo quanto ao tema em quest&o.

Palavras-chave: Dispositivos moveis. Criangas. Familia.

Abstract: In view of the easy access to new technologies found in mobile devices,
children were included as users in this type of product / service. The article is a descriptive
research through a case study, and aims to see how the excessive use of mobile devices (cell
phones, smartphones and tablets) can be detrimental to a child's development and suggest
appropriate ways to use the devices furniture for children in their age group. They were used as
theoretical framework, texts, important studies and data on child development LEMOS (2014),
OLIVEIRA (2003), TIBA (2002), GIL (2002) and Reference Curriculum of Early Childhood
Education (1998). Using behavior and use tables, children were monitored in their use of the
devices. This misuse is harmful in the school development, to cause problems in interpersonal
relationships and interference in academic results. The survey results indicated that the

applicants excesses committed by children, such as change in behavior, difficulties in
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information storage, our relationships with others and mood swings were the factors pointed out
by the residence time of the analysis. It is hoped that this article will serve as a basis for other
academic papers, and also as aform of awareness of the issue at hand.

Key-words: Mobile devices. Children. Family.

1INTRODUCAO

Os avancos tecnol 6gicos estéo transformando o cotidiano das pessoas nos Ultimos vinte
anos; ainda mais das criangcas que ja nascem nessa era digital. O gue antes era se comunicar
através de cartas e telegramas; hoje é feito apenas com simples togques na tela. E ndo somente a
praticidade da tecnologia que altera como as coisas sdo feitas, mas a mobilidade que abre espaco
para novas fungdes e formas de se comunicar. Conforme prefacio de Saccol, Schilemmer e
Barbosa (2010) “hoje temos mais de trés bilhdes de telefones celulares no mundo, superando
qualquer tecnologia prévia, inclusive os telefones fixos, radio e televisao”.

O uso frequente para acessar sites de redes sociais, jogos e aplicativos, oferecendo um
conjunto de possibilidades como interacdo com colegas, compartilhar ideias, trocar informacoes
e experiéncias, a praticidade e portabilidade tornaram sua popularizagdo notavel; e muitas vezes
sem perceber; alavancam o uso intenso dos dispositivos moveis.

Porém ndo é isso que anda preocupando médicos, cientistas, pesquisadores e
educadores; e sSim 0s jogos e aplicativos interativos viciantes. O habito de estar o tempo todo
‘conectado’ pode ser prejudicial no desenvolvimento cognitivo e psiquico das criangas,
causando o afastamento social; perda da criatividade; reducdo da concentragdo; dores no
pescoco, ombros e costas, assim como problemas prematuros de visdo e aumento de peso
corporal.

Essa superexposi¢éo pode ser nociva também para o desenvolvimento da aprendizagem
escolar, pois causam problemas de relacionamentos interpessoais, interferéncia nos resultados
académicos, aumento do tempo para obter 0 mesmo nivel de reconhecimento, dificuldade de
lidar com alteracbes emocionais. De fato, essa navegacdo excessiva tira das criangas seu
elemento natural: o brincar, o interagir com amigos ¢ adultos ‘ao vivo’ e de usar brinquedos
comuns que ndo sgjam os digitais; e é através deste convivio com outras criancas que sera
formada sua personalidade, sua auto-imagem e autonomia.

O uso excessivo de dispositivos méveis pode ser prejudicial para o desenvolvimento
bio-psico-social da crianca? O objetivo da pesguisa € verificar como 0 uso excessivo de
dispositivos méveis pode ser prejudicia para o desenvolvimento da crianga; e sugerir formas

adequadas para o uso dos dispositivos méveis pelas as criancgas e suafaixa etaria

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 DESENVOLVIMENTO INFANTIL
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Sabemos que, para uma crianca ter pleno desenvolvimento de seu corpo, de sua
coordenacdo motora, lateralidade, orientagcdo espacial, cognicdo; € preciso que desde pequena
ela possa brincar e fazer suas descobertas do ambiente que a cerca, de mundo. De acordo com o
Referencial Teorico Nacional da Educagdo Infantil vol. 11 (1998, p. 22):

Brincar € uma das atividades fundamentais para o desenvolvimento da
identidade e da autonomia. O fato de a crianca, desde muito cedo, poder se
comunicar por meio de gestos, sons e mais tarde representar determinado
papel na brincadeira faz com que ela desenvolva sua imaginacdo. Nas
brincadeiras as criancas podem desenvolver algumas capacidades
importantes, tais como a atencdo, a imitacdo, a memdria, a imaginacdo.
Amadurecem também algumas capacidades de socializacdo, por meio da
interacéo e da utilizacéo e experimentacdo de regras e papéis sociais.

Vem ocorrendo um aumento de tempo no uso em tablets ou smartphones, o que afastaa
crianga do convivio com o préximo. Quanto mais tempo a crianga passa com esses dispositivos,
menor é o tempo que tem para brincar em parques, quintais, pragas, andar de bicicleta, jogar
bola, brincadeiras de rua como mamae da rua, bicicleta, boneca, patins, bandeirinha, queimada,
bete ch&o; ou com jogos de tabuleiro como dama, xadrez, gaméo, detetive, quebra-cabega. E o
brincar é parte importante do desenvolvimento e do entendimento de seu préprio corpo e o
ambiente a sua volta— estes, a crianga aprende no brincar. A essa consideracdo, Oliveira (2003,
p. 47) faa em seu livro sobre o esquema corporal da crianga: “O desenvolvimento de uma
crianga é resultado da interac@o de seu corpo com 0s objetos de seu meio, com as pessoas com
quem convive ¢ com o mundo onde estabelece ligagdes afetivas € emocionais”.

Ao passar por cima ou por baixo de objetos, por dentro de tuneis feitos de pano ou
papeldo, ao perceber o que se tem ao redor; distinguir nos diferentes ambientes coisas que |he
s80 novas ou Ndo; e sem esse brincar, essa movimentacdo pelo meio que vive, ela se isola do
mundo e seu desenvolvimento psicomotor, muito importante também para a aprendizagem, é
prejudicado. A interagdo com crian¢as da mesma idade ou ndo, trabaha para desenvolver a
auto-estima, Tiba (2002, p. 56) afirma que “o filho desenvolve a auto-estima quando brinca com
0 que ganhou, interage e cria novas brincadeiras [...]”; e da mesma opinido Oliveira (2003, p.
58):

[...] etapa, € dominada pela experiéncia vivida pela crianca, pela
exploragdo do meio, por sua atividade investigadora e incessante. Ela precisa
ter suas proprias experiéncias e ndo se guiar pelos do adulto, pois é nessa
prética pessoal, pela exploracdo que se gusta, domina, descobre e
compreende o meio.

Pontuamos que a familia deve ser como a base segura da crianga. Sem essa base, o certo
ou errado, o controle das coisas que Se promove para guiar as novas experimentacdes, em novas
descobertas; e sdo os familiares, adultos e 0 meio que a cercam gque podem auxiliar ou
prejudicar esse desenvolvimento. Segundo o Referencial Tedrico Curricular da Educacéo
Infantil vol. | (1998, p. 20):

A crianca como todo ser humano, é um sujeito socia e histérico e faz parte
de uma organizacdo familiar que esta inserida em uma sociedade, com uma
determinada cultura, em um determinado momento histérico. E
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profundamente marcada pelo meio social em que se desenvolve, mas também
0 marca. A crianca tem na familia, bioldgica ou ndo, um ponto de referéncia
fundamental, apesar da multiplicidade de interaces sociais que estabelece
com outras instituicdes sociais.

Libaneo (2002, p. 26) define a educa¢do como “[...] fendmeno plurifacetado, ocorrendo
em muitos lugares, ingtitucionalizado ou n&o, sob varias modalidades”. Para educar uma crianga
ndo significa somente Ihe ensinar o alfabeto, as cores, as formas, a ler e escrever. A crianca
aprende e se desenvolve em brincadeiras com o proximo; e quando sdo brincadeiras orientadas,
tem plena contribuicdo para o desenvolvimento e das relagdes interpessoais; “[...] atitude basica
de aceitac8o, respeito e confianga. [...] a educacéo poderd auxiliar o desenvolvimento corporais,
afetivas, emocionas, estéticas e éticas, na perspectiva de contribuir para a formacéo de criangas
felizes e saudaveis.” (BRASIL, 1998, p. 23).

Os dispositivos méveis podem servir como ferramentas de auxilio para a educagéo,
desde que usado de maneira equilibrada junto as demais atividades do cotidiano infantil;
auxiliando dessaforma, o ensino/aprendizagem dos alunos.

Ha escolas que ja trabalham com dispositivos moveis para sanar deficiéncias de alguns
alunos ou usam de maneira colaborativa na introducéo de novos aprendizados, porém essas
atividades sdo voltadas e ponderadas para aguele momento especifico. Nessas ocasifes de
trabalho, onde os professores orientam e calculam o tempo e as atividades; dessa forma néo ha
como ocasionar males ao desenvolvimento infantil. Nesse exemplo, as escolas municipais de
S0 José dos Campos, conforme reportagem de Teles, no site do jornal O Vale (2014):

Os alunos véo sair da abstragdo do livro didatico, da aula expositiva e dos
conte(idos estéticos para os recursos multimidias, para a aula interativa e os
contelidos tridimensionais. Eles poderdo abordar fatos do cotidiano no
momento em que eles acontecem, relacionando o conteldo da matriz
curricular com o dia a dia. Além disso, haver4 uma interacdo imediata do
contelido do professor com o tablet do auno. O professor poderd
disponibilizar todo contetido registrado no projetor para o tablete.

Para 0 uso doméstico dos dispositivos moveis pelas criancas, fadtam os pais
estabelecerem o limite de tempo para o uso; saberem como conviver com os filhos, em saber
lhes dizer ‘NAO’. De acordo com Tiba (2002, p. 123), “O ‘sim’ e o ‘ndio’ estabelecem limites
para a crianga, que aprende o que pode e o que ndo pode fazer. O ‘sim’ s6 faz sentido se existe o
‘nao’”. E esse pode ser um dos grandes problemas do desenvolvimento da crianca, a falta do
‘nao’ dos pais. A crianga precisa frustrar-se para saber como enfrentar 0 mundo enguanto
cresce.

Os pais e responsaveis tém que ter ciéncia dos males que as telas podem trazer.
Aos poucos surgem através de reportagens em jornais, revistas e sites da internet; pesquisas,
reportagens e orientagdes informando que criangas e adolescentes estdo sendo diagnosticadas
cada vez mais cedo, por médicos e psiquiatras, com novas doencas e disturbios, passando a
entrar no manual de doencas. Conforme Becker (2014) afirmaem seu Site:

Novas doengas surgem. A chamada sindrome de “deméncia digital”, causada
pelo uso excessivo da techologia e telas, tem sido relatada em criangas em
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idade escolar. Elas apresentam uma perda nas habilidades cognitivas e na
memoria. Em adolescentes, temos a FOMO (fear of missing out, ou medo de
perder) — um tipo de ansiedade social que faz o jovem ndo se dedligar darede
social por um minuto. Obesidade, sedentarismo, insbnia, agressividade,
hiperatividade e problemas de atencéo ja sdo velhos conhecidos relacionados
80 excesso de telas.

Da mesma opinido, a matéria na Kuzuyabu (2015) no site da Revista Educacdo que
adverte:

A Academia Americana de Pediatria lancou um alerta para cuidadores,
professores e pais para que minimizem a superexposicdo das criangas a
aparelhos eletrénicos. Segundo a entidade, os jovens de 8 a 18 anos estéo
gastando, em média, sete horas por dia em frente a telas de tablets e
smartphones, 0 que esta provocando uma série de desordens, entre as quais
dificuldades de concentracdo e aprendizagem, distirbios do sono e da
adimentacdo e obesidade. Especificamente para aqueles que cuidam de
criancgas de até 2 anos, a AAP recomenda que se evite ao maximo a utilizagéo
desses aparelhos sob 0 argumento de que elas precisam prioritariamente de
interac&o com outras criangas para se desenvolver plenamente.

2.2DISPOSITIVOSMOVEIS

Os dispositivos méveis sdo aqueles que podem ser facilmente movidos fisicamente ou
que se mantenham funcional mesmo em movimento; como os celulares, tablets e smartphones.
Estéo cada vez mais sofisticados e permite o acesso a WEB sem fio, cAmera, jogos, aplicativos,
agenda de contatos, calendério, notas, e-mail, redes sociais, GPS. Pensando nesse contexto, 0s
fabricantes se enfrentam pela disputa de um ambiente competitivo que se abre para quem
colocar no mercado, o produto mais atraente, interativo e versitil.

A histéria dos dispositivos moveis comega com o celular, que em 1983 surge o
primeiro. O prego era ato e seu Unico recurso era efetuar ligagdes. Poucos tiveram acesso a esse
dispositivo. Entre os anos de 1995 e 2002, estes dispositivos comegam a se popularizar e ndo
efetuam somente ligacBes, como sdo acrescentadas a possibilidade do envio de mensagens de
texto, agendas telefbnicas, e jogos simples. Ainda em 2002 surge o primeiro smartphone: o
BlackBerry.

A possibilidade de adquirir um dispositivo mével nos dias atuais € cada vez mais
acessivel. O telefone de Graham Bell levou cerca de sessenta anos para chegar ao nimero de
cem mil habitantes, o iPhone levou menos de um dia. Lemos apresenta dados da Agéncia
Nacional de Telecomunicacdes (ANATEL, 2014, p. 76) revelam que:

O Brasil, no més de julho de 2014, alcangou a marca de 276 milhdes de
celulares. Este nimero é superior a0 pouco mais de 200 milhbes de
habitantes no pais, de acordo com os resultados do IBGE de agosto de 2014;
a popularizagdo do uso de aparelhos moveis, presentes nas mais variadas
faixas etarias.

Quando falamos de dispositivos méveis, para este artigo nos referimos a smartphones,

tablets e celulares.
CELULARES — Telefone portatil, alimentado por bateria, que estabel ece comunicagdo

com outros aparelhos sem necessitar de uma ligagdo fisica fixa (cabo) a rede de
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telecomunicacdes. O armazenamento interno é limitado e pegueno. Tem interface simples
limitada as funcbes bésicas do aparelho. Utiliza de ondas eletromagnéticas para sua
comunicagdo, que permite a transmissdo de voz e dados utilizaveis em uma érea geogréfica
O celular éindicado paratarefas mais simples; basicamente € usado para fazer ligagdes e enviar
mensagens.

SMARTPHONES — Um smartphone possui caracteristicas de computadores,
como hardware e software, pois sdo capazes de conectar redes de dados para acesso a internet,
sincronizar dados como um computador, além da agenda de contatos. Enfim, € multitarefa, um
computador de méo para arealizacéo de tarefas basicas com acesso a telefonia movel e internet.
Os smartphones possibilitam que qualquer pessoa possa desenvolver programas para eles, 0s
chamados aplicativos, e existem dos mais variados tipos e para os mais variados objetivos.
Existem diversos sistemas operacionais para smartphones, Symbian, Blackberry, Windows
Mobile, Android entre outros. Inclusive, grandes empresas de produtos de/e para computadores,
como a Apple e aMicrosoft estdo investindo muito nos smartphones.

TABLETS — Este dispositivo eletrdnico reline algumas das funcionalidades de um
computador com a facilidade de ser leve e mével. Em formato de prancheta retangular, tela tétil
(touchscreen) de 7 a 10 polegadas, usado para organizagdo pessoal, visuaizagdo e arquivo de
varios tipos de arquivos digitais, comunicacdo movel e como entretenimento. Muito popular nos
Estados Unidos, ganhou propor¢cdes mundiais apds o lancamento do primeiro Tablet da
americana Apple em Janeiro de 2010, batizado de | pad, seguido pela Samsung com o0 modelo
Galaxy Tab. A principa utilizacdo do Tablet estd na facilidade do acesso a internet. A
navegacao aos sites e e-mails, pode ser feita de maneira rapida, através do acesso sem fio (wi-fi)
ou tecnologia 3G. Outras utilidades estdo na edicdo de documentos simples, visualizaco de
videos no YouTube, aém de ver fotos e ouvir musicas. Os modelos e marcas de Tablet mais
conhecidos sdo, Apple (Ipad), Samsung (Galaxy Tab), Motorola (Xoom), Toshiba Tablet,
Blackberry (PlayBook), Lenovo (ldeaPad Ul Hybrid), HP (Slate 500), Coby (Kyros) e Eken
Tablet PC.

Para tanta tecnologia, € necessario que utilizem de um sistema operacional para suas
funcionalidades. Sistema Operacional pode ser definido como um conjunto de programas
especia mente feitos para a execucdo de vérias tarefas, entre as quais servir de intermediario
entre o utilizador e o dispositivo. Um sistema operacional, também tem como funcéo, gerir
todos os periféricos do dispositivo. Existem vérias opgdes de sistemas operacionais, mas dentre
elas, cinco s30 0S mai's comuns.

ANDROID — O sistema operacional desenvolvido pela Google e domina soberano o
mercado mundial de telefones. Atualmente, 70,1% de todos os novos aparel hos vendidos rodam
alguma versdo do Android. Até o final do ano passado, mais de 500 milhfes de aparelhos no
mundo ja usavam 0 sistema operaciona da Google. Aplicativos para Android surgem em

profusdo no mercado; e muitos aplicativos pagos para usuérios do iPhone chegam aos telefones


http://www.zoom.com.br/celular/celular
http://www.infoescola.com/informatica/historia-da-apple/
http://www.infoescola.com/informatica/ipad/
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do Android gratuitamente. Atualmente € o que mais vem crescendo em nimero de softwares e
de adeptos pela tecnologia. E ndo se resume simplesmente aos celulares - j& que existem tablets
rodando o Android.

iOS — iPhone Operating System - Em 2007 a Apple langcou o primeiro iPhone e
inaugurou uma nova era no mercado dos aparelhos celulares. A primeira versdo do programa ja
incluia funcionalidades como e-mail, navegador e mesmo player para videos. Mas era bem
diferente das versbes mais recentes que movem o iPhone 5. Desde o primeiro langamento, os
aparelhos da marca usam o sistema de telas sensiveis ao toque para celular, o que ditou a
tendéncia do mercado nos anos seguintes. Como um sistema dedicado, 0 iOS é talhado para as
funces de um modelo especifico de hardware e explora suas potencialidades ao maximo. No
altimo trimestre de 2012, 21% dos novos celulares vendidos ho mundo rodavam iOS, ou sgja,
eram iPhones da quarta ou quinta gerag&o.

BLACKBERRY — O sistema operacional serve de base para os celulares da mesma
marca desde 1999 e tem uma diversidade de recursos que, ao longo do tempo, foram adaptados
a diferentes formas de controle do aparelho. Os novos model os abandonaram o teclado fisico e
seguem a tendéncia de telas sensiveis ao toque. Além disso, a versdo mais recente do sistema
operaciona permite a criagdo de multiplos perfis no aparelho, o que garante ao usuério a chance
de separar as atividades profissionais e pessoais no mesmo celular, conforme figura 6.

WINDOWS PHONE — A gigante dos computadores ndo conseguiu repetir o sucesso de
mercado nas peguenas telas dos celulares. Até o final do ano passado, somava apenas 4% dos
sistemas operacionais usados por telefones norte-americanos. Mesmo assim, ainda esta longe de
competir diretamente com a Apple ou o Android, lideres do mercado. No Brasil, aparelhos da
Nokia, Samsung e HTC estdo disponiveis com o Windows Phone. O sistema operacional é
focado na atuaizagdo constante de aplicativos conectados a redes sociais e integra o aparelho
aos computadores com o sistema operaciona da empresa.

2.3 A PORTABILIDADE E OSEXCESSOS

A comodidade trazida pela portabilidade faz com que estes dispositivos facilitam ter
em maos a qualquer hora do dia suprindo qualquer necessidade, ao que conduz 0 maior risco;
pois até mesmo na hora das refeicdes (certos pais s6 conseguem alimentar seus filhos mediante
os dispositivos) e em horas de lazer, a crianca ndo se desgruda do aparelho. Fazemos nossas as
palavras de Becker (2014, grifo nosso):

A portabilidade tornou o mercado de videos, jogos e filmes / TV onipresente
e 100% acessivel na vida das criangas. O uso excessivo — ja evoluindo para o
compulsivo muitas vezes — que vem se agravando nos Ultimos anos, é
perigoso e muito téxico para a salde fisica e mental da crianca. Me angustia
ver criangas de 4 anos longe do aqui - agora, mergulhados na permanente
virtualidade e distragdo dos tablets e smartphones em restaurantes,
consultorios, carros, elevadores, e até em parques, pragas e passeios na
natureza.



Pagina 78

A crianca pede pela atencdo dos pais, que 0s mesmos querendo ganhar um tempo para
seus proprios afazeres e vida corrida do dia a dia, abandonam seus filhos com o aparelho
eletronico pelo simples fato de manté-la calma e em siléncio. E os jogos e aplicativos devem ser
liberados mediante orientagdo dos pais €/ou responsaveis e haver explicagdo para que fim ele
estgja sendo necess&rio naguele momento. “E importante ressaltar que esse conhecimento é
provisorio, pois tanto os dispositivos méveis quanto as praticas de aprendizagem evoluem a
passos largos” (SACCOL; SCHLEMMER; BARBOSA, 2010, p. 34).

O que se deve priorizar € 0 tempo de permanéncia de acordo com que idade da crianca,
assim como, com qual a melhor idade parainiciar 0 uso e como utiliza-lo. Deve-se adequar 0
limite de tempo para cada idade, os jogos e aplicativos também devem ser investigados, e
somente aqueles que sdo adequados para cada faixa etéria e que trazem beneficios, sdo 0s
indicados. E é exatamente esse limite de tempo que vai evitar que as criangas tenham problemas
no desenvolvimento cognitivo e psiquico; conforme Becker (2014, grifo nosso) adverte:

Ent&o, as recomendacies:

— A distancia é sua amiga. Afaste aradiacdo de s e de seus filhos. Calcula-
se que mantendo o telefone celular a 15 cm do ouvido diminuimos em
milhares de vezes o risco.

— Quando ligado e ndo em uso, o telefone n&do deve ser mantido perto no
corpo. O melhor lugar para um telefone celular é a bolsa ou a mochila.

— Limite o tempo de tela de seus filhos (e 0 seu). Para os menores de 2 anos,
o recomendado é zero. Sabemos que isso é inviavel, mas faga o possivel para
chegar perto.

— Para os mais velhos procure limitar o tempo a duas horas por dia.
Acredite: é possivel. Ofereca opgoes.

— Designe “momentos — sSem - tela” na rotina de casa (refei¢des, hora de
brincar com brinquedos de verdade, ler livros, contar histérias, jogar);

— Designe “areas — sem - tela”: uma boa ideia ¢ limitar o acesso ao
computador, TV e tablets as areas comuns. TV no quarto € o veneno
supremo.

Essas intervenctes devem ocorrer para que sgja possivel construir o desenvolvimento
da crianca a fim de que a mesma possa propiciar seu proprio ponto de vista. As criangas sdo um
livro aberto, nés é que fornecemos o0 que é bom ou ruim para elas; que ensinamos a discernir o

gue é o certo e o errado — para tanto precisamos ter esse conhecimento para ser transmitido.

3METODOLOGIA

A metodologia consiste em uma pesquisa descritiva por meio de um estudo de caso,
pois dessa forma, conforme definicéo de Gil (2002, p. 42):

As pesquisas descritivas tém como objetivo primordial a descricdo das
caracteristicas de determinada populacdo ou fendbmeno ou, entdo, o
estabelecimento de relacdes entre variaveis. [...] suas caracteristicas mais
significativas estdo na utilizagdo de técnicas padronizadas de coleta de dados,
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tais como o questionario e a observacdo sistemética. [...] Algumas pesquisas
descritivas vao aém da simples identificacdo da existéncia de relacdes entre
variave's, e pretendem determinar a natureza dessa relacéo.

O estudo de caso também é definido por Gil (2002, p. 54-55):

Consiste no estudo profundo e exaustivo de um ou poucos objetos, de
maneira que permita seu amplo e detalhado conhecimento, tarefa
praticamente impossivel mediante outros delineamentos ja considerados. |...]
a experiéncia acumulada nas Ultimas décadas mostra que é possivel a
realizagdo de estudos de caso em periodos mais curtos e com resultados
passiveis de confirmagdo por outros estudos.” (2002, p.54-55)

O artigo foi aprovado em forma de projeto de pesquisa pelo CEP (Comité de Etica e
Pesquisa), mediante CAAE nimero 48555215.5.0000.543.

Utilizando de um mapeamento realizado com o auxilio dos pais €/ou responsaveis, onde
foram acompanhadas quatro criancas com idades entre quatro a onze anos, em suas proprias
casas. O instrumento de pesquisa para este estudo de caso foi organizado a partir de tabelas.
Para a organizagdo destas tabelas, dividimos da seguinte forma: a primeira tabela sdo os dados
informativos da crianca, a segunda tabela foi para anotagfes di&rias de uso dos dispositivos
moveis.

O desenvolvimento e contelido das tabelas vieram de questdes levantadas em didlogos
entre as autoras a partir dos objetivos desta pesquisa, no dia a dia das criangas que tem acesso a
esses dispositivos.

Os pais e responsavels das criancas participantes do estudo receberam informacfes
necessarias referente a pesquisa. Foram informados de que a questdo para redlizar o estudo foi
levantada ap0s percebemos que as criangas j& ndo brincam mais umas com as outras por estarem
estéticas em frente aos dispositivos méveis. Sendo um assunto atual que comega a levantar
guestionamentos relevantes.

Foi garantido o anonimato dos participantes; a garantia de ndo haver quaisquer sancdes
ou prejuizos pela ndo participacdo ou pela desisténcia a qualquer momento; o direito de resposta
as duvidas; ainexisténcia de qualquer 6nus financeiro aos participantes.

Esse mapeamento teve a duracdo de quarenta e cinco dias, com inicio no més de julho e
término no més de agosto. Foi escolhido esse periodo, pois € o més de férias das criancas das
escolas e os primeiros dias de retorno as aulas. O foco principal foi 0 mapeamento no periodo
de descanso. E um periodo com a qual a crianca fica dispersa com grande tempo livre sem
brincadeiras direcionadas e a maior parte do dia, nesses dispositivos moveis. E 0s primeiros dias
de retorno a escola (no caso das criangas que a frequentam) que pode causar certas implicagdes

no humor por conta da desadaptac&o aos el etronicos.
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A primeira tabela foi organizada para que houvesse um levantamento (tabela 1) de
guando ganharam o dispositivo mével ou se usa o dos pais. Qua sua utilizagdo nas maos da
crianga. Com 0 que brinca e quais aplicativos usa. Idade; série escolar; se ja tem algum
problema de visdo; como € a alimentagcdo; qual o relacionamento com outras criangas; se tem
atividade extra como prética de esportes, se assiste a televisdo, quais programas assistem e
tempo de permanéncia. Se os pais ficam por perto. Qua arotina di&ria da crianga. Se gosta de
ler e pintar. Se brinca com outras criangas. Qual nivel de resposta a brincadeiras comuns ao dia
adiainfantil. Analisamos como estédo o desenvolvimento e aprendizado das mesmas. Também
foram avaliados os sentimentos e emogdes da crianca como zangada, alegre, triste, impaciente,
focada.

Tabela 1 — Dados pessoais e infor magGes principais

CIANCA PAI/MAL

TDADE FREQUENTA ESCOLA/OUAL seme
TEM PROBLEMAS COM VISAO ALIMENTASE BEM

TEM IRMAOS/ INMAS QUAL IDADE

BRINCA COM OUTRAS CIRIANCAS QU IDADE

COMPORTAMIENTO/HUMOR (NORMALMENTE)

COMPORTAMENTO/HUMOR (QUANDO QUER ALGO)

FAZ ATIVIDADE EXTRA/QUAIS

GOSTA DE LIVROS/QUAIS

GOSTA DE JOGOS (T1PO TABULEIRG)/QU AN

CHOSTA DE BRINCAN (TIPO DF RUA)/QUAIS

ASSISTE TV QUAIS CANAIN

QUANTO TEMPO POR DIA QUAL MERIODO DO DIA
GOSTA DE DESENHARTE PINTAR O QUE COSTUMA DESENHAR
QUANDO GANHOU CELULARSTABLEY Dr aurmr

CUAIS APLICATIVOS/10GOS USA

PO QUANTO TEMPO QUAL PERIODO DO DIA

Fonte: Carvalho (2015)
A segunda tabela foi desenvolvida (tabela 2) para anotacfes de correspondéncia ao uso

de dispositivos moéveis para que fossem col ocados diariamente 0s seguintes requisitos:
Tabela2 — Coletade dadosdiario

DIA HORA L SBULIE APP PERMANENCIA = CUMA/TEMPO = ALIMENTACAO

ANTES DO USO DEPOIS DO USO

COMPORTAMENTO
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Fonte: Carvalho (2015)

Nessa tabela, contamos com a ajuda dos pais, pois as criancas ndo tém hora marcada
para a utilizacdo do aparelho da mesma forma que ndo se poderia marcar horario para
observacdo. As criangas tendem a ndo agir normalmente segundo sua rotina didria quando ha
pessoas estranhas por perto. Assim, o auxilio dos pais na parte de observacdo da pesquisa foi

fundamental para ndo reprimir a acdo normal das criangas, hdo afetando os resultados obtidos.

4 RESULTADOSE DISCUSSOES

Das quatro criangas envolvidas no estudo, todas possuem seus proprios dispositivos
maoveis, para uma das criangas, atia quem deu o tablet, o restante das criangas foram os proprios
pais. Para aquelas que freglientam a escola, 0 uso para metade das criancas pesguisadas é
liberado e sem direcionamento correto dos aplicativos e do tempo de uso.

A crianca ‘A.V.” de 11 anos ¢ filho unico e possui um tablet que sua tia lhe deu de
presente de aniversario. Estuda no 6° ano do ensino fundamental 1I. Praticava esportes como
natacdo e futsal, porém interrompeu suas atividades fisicas, pois iniciou na atividade de robética
na escola que tinha encontros todas as tardes da semana. Utiliza o tablet somente para jogos
como minecraft*, subway surfers’, minions rush®; n&o possui contas em redes sociais, pois seus
pais ndo autorizam dado que ndo atingiu a idade exigida parata; exemplo do facebook, aidade
minima é de 13 anos.

Permanece em seu tempo livre em frente a televisdo assistindo canais culturais e
montando brinquedos com pegas de Lego®. O tablet sO é liberado em dias de chuva e/ou
pesquisas rapidas para a escola. Mas os pais ja descobriram que pegou escondido para brincar.
Durante o periodo de observacdo, utilizou o dispositivo durante cinco dias pelo periodo de 2
horas (até acabar a baterid). Sempre fica de normal a agitado durante o uso, e muito agitado
apos, pois quer que a bateria seja recarregada para voltar ajogar. O acesso ao tablet por poucos
dias é resultado do baixo rendimento escolar em matematica, j& que ficou de castigo.

A crianga ‘M.E.” de 10 anos tem uma irma mais nova (que igualmente possui um
dispositivo movel), possui um smartphone presenteado por seu pai, contas em redes sociais
como Facebook’ e Whatsapp®. Esses s80 0s dois aplicativos que mais utiliza. Apesar de acessar
também os aplicativos youtube e editor de fotos. A idade minima para ter conta no facebook é

de 13 anos, ent&o para abrir essa conta omitiu o real ano de nascimento; ja que se tem umaidade

4 0 jogo permite a criacdo de objetos e cendrios e possui visual caracteristico em formato de blocos.
® A crianca deve controlar o personagem enquanto pula por cima de trens e metrds, capturando moedas.

® Baseado no filme ‘Meu malvado favorito’, as criaturinhas passam por diversos cendrios para competir
gquem serd 0 melhor do ano.

" Rede social que permite conversar com amigos e compartilhar mensagens, links, videos e fotos.
8 Aplicativo de mensagens instantaneas e chamadas de voz.
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limite, os pais ndo deviam ter autorizado (ou se informado da idade minima) esse cadastro —
pois se hd uma idade minima € porque pode ocorrer informacdes improprias afaixa etaria.

Estuda no 6° ano do ensino fundamental, faz aulas de danga como atividade extra, fora
do horério de escola. Sai para brincar poucas vezes na rua com criangas da mesma faixa etéria.
Passa a maior parte do tempo dentro de casa no smartphone. Dos dias que fizeram parte do
estudo de caso, alguns deles nos chamaram atencdo. Nos dias que permaneceu mais de trinta
minutos no aparelho no periodo da noite (entre 18h e 21h), antes do uso estava tranquila, mas
ndo se alimentou direito e ao final do uso, estava bem nervosa.

A crianga ‘A.L.” de 4 anos possui um tablet e utiliza do dispositivo no periodo da noite.
Tem umairma mais velha. Nao frequenta a escola. N&o tem problemas de visdo e geralmente se
alimenta bem. Gosta de brincar com criangas da mesma faixa etéria e € um pouco timida. N&o
faz atividades extras. Nao gosta de ler livros. N&o gosta de jogos do tipo tabuleiro. Gosta de
assistir televisdpn. Gosta de desenhar e pintar.

Sempre que liga o tablet para ‘brincar’, fica em média uma hora. Na maioria das vezes,
utiliza o aplicativo do youtube® para ver videos. Quando fica no dispositivo, comparando com
dias normais e sem uso, se alimenta de normal a pouco, e sempre termina o uso esta de agitadaa
muito agitada. E demora a dormir.

A tultima crianga ‘B.C.’, ¢ menino e também tem 4 anos. Frequenta o jardim | de uma
escola particular. N&o tem problemas de visdo. N&o tem irm&os, mas brinca com criangas de trés
a cinco anos de idade. E faante, alegre e ansioso. Porém quando quer algo, fica irritado,
persistente, chora muito e briga. Pratica futebol como atividade extra. Gosta de ver livros, mas
tem que ser livros do tipo 3D ou de sensacbes (aqueles que tem textura). Assiste
aproximadamente a duas horas de televisdo por dia; canais educativos para a idade. Gosta de
desenhar e pintar. Ganhou o tablet ho natal de 2014 dos pais. Os jogos foram sel ecionados pel os
pais— Pou™, Cut the Rope™, Peppa’s paintbox™?, apropriados para aidade.

Dos quarenta e cinco dias do cronograma, apenas vinte e dois dias a crianga mexeu com
o tablet. O horério é sempre no periodo da manha e de duas a trés horas por dia (tempo de
duracdo da bateria). Desses dias, apenas em trés seu comportamento alterou de normal para
agitado ou irritado. Sendo que em um dia, ele estava doente, entdo essa irritagdo pode vir da
falta de &nimo causado pela doenca.

Nas avaliacbes dos resultados, e conforme as leituras feitas para o referencial, criangas

Technology Use Guidelines for Children and Youth

Developmental | How Much? | Non-violent Handheld Non-violent | Violentvideo | Online violent
Age v devices video games games video games and
or pornography
0-2 years none never never never never never
3-5 years 1 hour/day okay never never never never
6-12 years 2 hours/day okay never never never never
13-18years | 2 hours/day okay okay limit to 30 minutes/day never

© Zone'in Programs Inc. 2014
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com menos de dois anos, ndo deveriam ter acesso a dispositivos moveis, pois ainda estdo em
desenvolvimento o seu psicossocia e desenvolvimento motor. O desenvolvimento do cérebro é
determinado por estimulos ambientais ou pela fata dele. Permanecer em frente as telas néo fara
bem na aprendizagem da faa e aumentarq as chances de ter problemas de visdo sem
necessidade e antes do tempo. Com base no site americano de uso de tecnologia de forma
saudavel Zone In (tabela 3).

Tabela 3 - Guia de uso de tecnologias para criancas e adolescentes

Criangas de 0 a 12 anos ndo deveriam usar dispositivos méveis. Adolescentes de 13-18
anos poderiam utilizar por até duas horas ao longo do dia conforme atabela 3.

Sabemos o quanto é dificil reduzir do tempo de uso das tecnologias até mesmo para nés
adultos, e cumprir com a tabela acima — por mais importante que sgja. Entdo adaptamos a
primeira, segunda e terceira coluna, que é importante nesta pesquisa.

Criancas de zero a dois anos, ndo devem ter acesso aos dispositivos moveis. Seu cérebro
com suas fungdes psiquicas e nervosas e atividade intel ectual ainda em formac&o, assim como a
coordenac&o motora, psicomotor e visdo.

Criangas de trés a cinco anos, a utilizagdo deve ser restrita, permanecer 0 minimo o
possivel; para as criangas que ja tem acesso- trinta minutos por dia € mais que suficiente e se for
possivel, quanto menor o tempo, melhor. Se nunca teve acesso € melhor continuar assim e
evitar. O uso sempre com supervisao do responsavel e em jogos e aplicativos proprios para a
idade. O conteido néo dirigido pode causar agressividade, pois criangas dessa idade s80 muito
influenciaveis, e imitam aquilo que |he sdo apresentados e que acha interessante, mesmo que

improprio — pois ndo tem discernimento do que € certo ou ndo, bom ou mau.

Para criancas e adol escentes de seis a dezoito anos, essa restricdo poderia passar de uma
hora a duas horas didrias. A utilizagcdo excessiva restringe 0s movimentos resultando em atraso
do desenvolvimento corporal, com possibilidade de adquirir diabetes e obesidade. Problemas
com a memoaria e diminuicdo da concentracdo. E sem o monitoramento dos pais, as criancas
passam periodos essenciais de sono nas telas, privando do descanso e prejudicando as notas
escolares.

Conforme citagdo de Becker (2014), “novas doengas surgem [...] causada pelo uso
excessivo da tecnologia e telas, tem sido relatada em criancas em idade escolar. [...] Obesidade,
sedentarismo, insdnia, agressividade, hiperatividade e problemas de atencao”. Podemos afirmar
que hd sm umainfluéncia na vida das criancas depois do uso dos dispositivos méveis. As duas
criangas em que 0 uso € liberado e sem supervisdo, ndo tém restri¢cdes de aplicativos — sempre
ficam agitadas e irritadas apds 0 uso, com prejuizo do tempo de sono e aimentagdo. Ja as
criangas que tem horario adequado para uso, com jogos apropriados, sempre estdo com o

comportamento normal e gostam de fazer outras coisas como brincar com jogos e ler.
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Também é importante salientar que ndo é bom o uso de dispositivos mdveis no periodo
da noite proximo ao horério da crianca ir para a cama; as horas de sono sdo importantes para o
desenvolvimento do cognitivo e fisico da crianga, e ir dormir se torna dificil apos passar por
agitacoes; fazendo nossas as palavras de Lemos (2014, p. 760), que: “Uma das consequéncias
negativas do uso de dispositivos moveis é o distirbio do sono. Esta relacéo € explicada pelo
aumento da excitagdo do usudrio, enquanto utiliza o aparelho, comumente diminuindo o tempo
de descanso”.

Mediante o estudo sugere-se que os pais tenham tempo de estar com seus filhos com
atividades programadas e direcionadas proprias para a idade de cada um, como jogos, blocos de
montar e quebra-cabegas. Saia de casa, leve as criangas ao teatro, a0 cinema, a0 museu,
exposi¢les, shows, a roda de brincadeiras. Desfrute da natureza — parques, pragas, bosques,
praias, cachoeiras, florestas. Se mesmo assim, ndo puder dar aten¢do necess&ria por conta de
afazeres do dia a dia, oferte brinquedos apropriados para a faixa etaria da crianga ao qual ela
possa se divertir- de opgdes. Criando lagos com seus filhos que ele vai levar por resto davida, e
sempre se lembrard de como foram bons pais ao dar um tempo para eles. Converse, troca de
olhares, afeto, cuidado, abragos, beijo, brincadeira, jogos, risos, histérias. Apresentard o direito
a vida, a ser, a conviver; e as crian¢as guardardo na memoria esse tempo gue passaram na

presenca com elas.

5 CONCLUSAO

Concluiu-se que 0 uso excessivo de dispositivos méveis é sm prejudicial para o
desenvolvimento bio-psico-socia da crianga. Alcangando problemas de retencdo de
informagBes, memoria, concentracdo, prejuizo no sono, baixo rendimento escolar, agitacéo e
agressividade. A utilizagdo excessiva de telas ndo s causam problemas ao corpo e a mente,
como também em nivel de relacionamento com o préximo. Verificamos com as vivéncias
pesquisadas que a retencdo de informagtes, distlrbios do sono e agressividade sd0 0s primeiros
problemas que surgem quando se faz 0 uso indiscriminado dos dispositivos movels,
influenciando no convivio de quem esta proximo a essa crianga.

O acompanhamento dos pais €/ou responsaveis em sua Uutilizacdo € essencial e
necessario. Sao os pais que devem ficar atentos, direcionar e conversar sobre o uso das redes
sociais e de sistemas de buscas na internet. Se ha preocupacGes com as companhias das
criangas, receios de quem possa abordé-los a qualquer hora do dia — nas ruas, nos parques,
clubes; dentro de casa as criangas também nédo estdo 100% seguras, pois ha hackers que podem
roubar informagBes pessoais e tdo pouco estardo livres de assédio sexual, pois ha maneiras
diversas pelas redes sociais de se aproximar com perfis falsos e atrair atencdo pela
compatibilidade de coisas em comum. O correto seria que 0s pais prestassem uma maior
atencdo ao que seus filhos usam nos dispositivos, assim como 0 que acessam pela internet do

mesmo. Sentar ao lado de seus filhos para acompanhar a experiéncia com esse eletronico, afim
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de gudar e explicar quais os aplicativos sdo permitidos e 0 que melhor favorecem seu
aprendizado e desenvolvimento. Os pais também tém que impor limites e quais horérios de uso
para seus filhos. A crianca ndo pode ter acesso livre, e somente utilizar os aplicativos referentes
a faixa etéria correspondente - lembrando da idade para a maioria das redes sociais € de treze
anos, e que omitir o real ano de nascimento é crime de falsidade ideol6gica previsto no artigo
299 do Caodigo Penal.

Parte dos pais tentam silenciar seus filhos, suas reclamacdes e ‘birras’, mantendo-0S
ocupados e quietos o tempo todo e presenteiam elas com estes dispositivos, porém € preciso
fazer com que a crianga saia do vazio dos aplicativos e jogos digitais, que olhem pela janela e
possam ver que ha um mundo para conhecer, para aprender a usar sua imaginagao e viver. E
necessario deixar que os filhos se frustrem a ndo ter sempre 0 que querem, para que guando
crescerem nao se decepcione com as incertezas da vida de adulto.

Demonstramos que mesmo com uma pequena populacdo, os riscos citados no
referencial tedrico se mostraram verdadeiros. Entendemos a necessidade em acompanhar este
grupo de criangas por mais tempo, de modo que possamos verificar se 0 uso excessivo continua

e fazer uma andlise mais ampla dos males e a exposi¢do aos dispositivos moveis.

REFERENCIAS

BECKER, Danidl. Tecnologiaa mais uma vez, cuidado com o excesso. Alerta importante.
Pediatria Integral, 29 ago. 2014. Disponivel em: <http://pediatriaintegral.com.br/tecnologia-
mai s-uma-vez-cui dado-com-0-excesso-al erta-i mportante/>. Acesso em: 29 ago. 2015.

BRASIL, Secretaria da Educagdo Fundamental. Referencial Curricular Nacional para a
Educacdo I nfantil: Introdugdo - volume |. Brasilia MEC; 1998.

BRASIL, Secretaria da Educacdo Fundamental. Referencial Curricular Nacional para a
Educagdo Infantil: Formac&o pessoal e socia - volume ll. Brasiliaa MEC; 1998.

FOGACA, Marcela. A evolucdo do mobile e o design. Supplemindesign. 27 abr. 2012. Secéo
Design. Disponivel em: <https://supplemindesign.wordpress.com/2012/04/> Acesso em: 05 out.
2015

GIL, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. 4. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2002.

KUZUYABU, Marina. Academia Americana de Pediatria lanca alerta sobre a superexposicéo
de criancas a aparelhos eletronicos. Revista Educacéo, Séo Paulo, fev. 2015. Secdo Mosaico.
Disponivel em: <http://revistaeducacao.uol.com.br/textos/214/artigo338090-1.asp>. Acesso em:
06 out. 2015.

LEMOS, Igor Lins. Cyberpsicologiaz Comunicagdo Viciante. Psique Ciéncia e Vida, Séo
Paulo, n. 106, p. 76-77. 2014.

LIBANEO, José Carlos. Pedagogia e Pedagogos para que? 6. ed. Sdo Paulo: Editora Cortez,
2002

OLIVEIRA, Gidlene de Campos. Psicomotricidade: educacdo e reeducagdo num enfoque
psicopedagdgico. 8. ed. Petropolis. EditoraV ozes, 2003


http://pediatriaintegral.com.br/tecnologia-mais-uma-vez-cuidado-com-o-excesso-alerta-importante/
http://pediatriaintegral.com.br/tecnologia-mais-uma-vez-cuidado-com-o-excesso-alerta-importante/
https://supplemindesign.wordpress.com/2012/04/
http://revistaeducacao.uol.com.br/textos/214/artigo338090-1.asp

Pagina 86

ROWAN, Cris. Technology use guilddines for children and youth — Healthy tips. Zone In
Programs Inc. 2014. Disponivel em:
<http://www.zonein.ca/ Technol ogy%20U se%20Gui delines%20f or%20Chil dren%20and

%20Y outh%620-%20Heal thy%20Tips.pdf> Acesso em: 07 out. 2015

SACCOL, A.; SCHLEMMER, E.; BARBOSA, J. m-lear ning e u-learning: novas perspectivas
da aprendizagem mével e ubiqua. S&o Paulo: Pearson Education, 2010.

Solugdes Industriais. Disponivel em:
<http://www.sol ucoesi ndustriais.com.br/empresalidentificacao

etiquetagem_e _radio_frequencia/quebeck-automacao-e-control e/ produtos/identificacao/tabl et-
2> Acesso em: 05 out. 2015

TELES, Isnar. 'Escola interativa vai gerar salto de qualidade na educacéo de S&o Jose, afirma
secretario. O Vale, Sd0 José dos Campos, 25 maio 2014. Disponivel em:
<http://www.oval e.com.br/escol a-interativa

vai-gerar-salto-de-qualidade-na-educac-0-de-s-0-j ose-afirma-secretario-1.532295>. Acesso em
19 nov. 2015.

TIBA, Icami. Quem ama, educa! 97. ed. S&o Paulo: Editora Gente, 2002.
Top 5 — cinco sistemas operacionais para celular. Terra, 06 abr. 2013. Secdo Ciéncia

Disponivel em: <http://noticias.terra.com.br/ciencia/top-5-cinco-si stemas-operaci onais-para-
celular,1e40d2b834bdd310V gnCL D2000000dc6eb0aRCRD.html> Acesso em: 06 out. 2015.


http://www.zonein.ca/Technology%20Use%20Guidelines%20for%20Children%20and%20Youth%20-%20Healthy%20Tips.pdf
http://www.zonein.ca/Technology%20Use%20Guidelines%20for%20Children%20and%20Youth%20-%20Healthy%20Tips.pdf
http://www.solucoesindustriais.com.br/empresa/identificacao_etiquetagem_e_radio_frequencia/quebeck-automacao-e-controle/produtos/identificacao/tablet-2
http://www.solucoesindustriais.com.br/empresa/identificacao_etiquetagem_e_radio_frequencia/quebeck-automacao-e-controle/produtos/identificacao/tablet-2
http://www.solucoesindustriais.com.br/empresa/identificacao_etiquetagem_e_radio_frequencia/quebeck-automacao-e-controle/produtos/identificacao/tablet-2
http://www.ovale.com.br/escola-interativa-vai-gerar-salto-de-qualidade-na-educac-o-de-s-o-jose-afirma-secretario-1.532295
http://www.ovale.com.br/escola-interativa-vai-gerar-salto-de-qualidade-na-educac-o-de-s-o-jose-afirma-secretario-1.532295
http://noticias.terra.com.br/ciencia/top-5-cinco-sistemas-operacionais-para-celular,1e40d2b834bdd310VgnCLD2000000dc6eb0aRCRD.html
http://noticias.terra.com.br/ciencia/top-5-cinco-sistemas-operacionais-para-celular,1e40d2b834bdd310VgnCLD2000000dc6eb0aRCRD.html

Pagina 87

UM AMBIENTE PARA CRIACAO DE JOGOS EDUCACIONAIS
BASEADOS EM MAPAS E LOCAIS

Rafael Garcia Birro®
Crediné Silva de Menezes?

Abstract. Digitd games provide new educational opportunities, especially in learning
complex skills, although it takes significant efforts for its development. This paper presents a
proposal of aframework that allows the creation of digital educationa games with little cost of
complexity on its development. The focus of this tool is to ease the creation of educationa
games that target specific demands of educators. We present the framework conceptual and
theoretical foundations, its architecture and its conceptual and practical elements. The theme of
the games is territorial exploration and the technologies used in its creation are those based on
Google Maps and Street View.

Keywords: Digital games. Educational games. Game creation framework. Maps.
Google maps. Google Street View.

Resumo. Jogos digitais oferecem novas oportunidades educacionais, principal mente na
aprendizagem de habilidades complexas, mas requerem grandes esforcos no seu
desenvolvimento. Este artigo apresenta um ambiente para criacdo de jogos digitais educativos
visando uma reducgdo nesta complexidade. O foco da ferramenta é facilitar o desenvolvimento
de jogos educacionais que visam suprir demandas especificas de educadores. Sdo apresentadas
as bases tedrica e conceitua do ambiente, sua arquitetura e seus elementos conceituais e
préticos. A temética dos jogos € a exploracao territorial, utilizando as tecnologias baseadas em
mapas do Google.

Palavras-chave: Jogos digitais. Jogos educacionais. Ambiente criagdo jogo. Mapas.

Google maps. Google Street View.

1INTRODUCAO

A tecnologia digital vem provocando mudancas continuas e rapidas em nossa
sociedade, sendo a educacdo uma das areas mais favorecidas por este fenémeno tendo em vista
a oportunidade Unica da criacdo de materiais pedagdgicos hipermidiéticos e interativos. Apesar
disso, esta oportunidade ainda ndo tem sido aproveitada em todo o seu potencial pela auséncia

de teorias e metodologias que apoiem esta evolugdo. Prensky (2001) argumenta que os alunos
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de hoje tém altas expectativas em relacdo ao contelido ministrado em sala de aula, porém, em
inlmeras vezes, a entrega deste conteldo na forma em que os aunos esperam ndo € satisfatéria.
Uma geracdo que esta acostumada desde cedo a uma constante interacdo com computadores,
aparelhos digitais méveis e jogos digitais demanda que a estratégia pedagdgica atua sgja
modificada, em termos de contelido e interagdo desses contetidos com os alunos (ALDRICH,
2005).

Algumas correntes de pensamento que acreditam que os jogos digitais aumentam a
motivacdo dos alunos em aprender, pois eles sdo capazes de prender a sua atencdo e os manter
enggjados e imersos ao jogalos (GEE, 2003). Outras caracteristicas dos jogos digitais
educacionais sdo: a capacidade de se criar um ambiente imersivo, que pode ser explorado
livremente pelos alunos (SQUIRE, 2003); as constantes trocas de informagdes entre os alunos
no decorrer do jogo (DE FREITAS; OLIVER, 2006); e a relaco destes jogos com teorias e
aprendizados construtivistas (NICKLAS; PFISTERER; MITSCHANG, 2001).

Entretanto, a adocdo de jogos digitais em praticas pedagogicas apresenta agumas
dificuldades. Uma delas é a fata de titulos disponiveis no mercado que podem ser aplicados
diretamente em situagfes de aprendizagem. Geralmente s80 necessarios gjustes e adaptagtes
gue frequentemente ndo podem ser feitas, pois estes jogos podem ser pagos e de cddigo fonte
fechado, ou porque estes educadores ndo possuem o conhecimento necessario em programagao
de computadores para fazer as alteragdes desgjadas (TANG; HANNEGHAN; CARTER, 2013).
Outro problema € a falta de ambientes de criagdo de jogos de ato-nivel, para que especialistas
de dominio possam criar e customizar os seus proprios jogos (TANG; HANNEGHAN;
CARTER, 2013). Mesmo quando existem estes ambientes, eles frequentemente ndo séo
adaptados ou adequados para criacdo de jogos educacionais (SLOOTMAKER et a, 2014).
Outros ambientes ndo dao o suporte necessario para que os professores desenvolvam seus jogos
digitais satisfatoriamente ou tem uma curva de aprendizado muito ata para este
desenvolvimento (DE FREITAS et al, 2010). Desenvolver jogos digitais educativos € uma
tarefa complexa e necessita da andlise de diversos fatores (como tempo de desenvolvimento,
custo, seguranca do ambiente, disponibilidade, portabilidade, acessibilidade e escalabilidade)
para que o jogo fina tenha uma qualidade aceitavel, tanto referente a qualidade do software
produzido quanto a qualidade dele em si (Martins et al 2015).

Alguns tipos de jogos tém ganhado popularidade nos dltimos anos, como 0s que sdo
baseados em mapas e locais (MANTELA, 2016). Os jogos criados neste ambiente tém como
tematica a exploragdo de mapas e locais, utilizando para este fim as tecnologias de mapas do
Google (Maps e Street View) e suas API’s (Application Programming Interface) (GOOGLE,
2016).

Neste artigo, é apresentado um ambiente de criagdo de jogos digitais educativos que
visa reduzir os niveis de complexidade para cria-los. A fundamentacdo tedrica do ambiente e

alguns trabalhos correlatos sdo apresentados na secéo 2. A defini¢do conceitual é detalhada na
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secdo 3, sua arquitetura e os papéis dos seus atores sdo apresentados na secdo 4. Nasecdo 5 é
definida uma proposta de jogo e ha se¢céo 6 s8o apresentadas as consideracdes finais do artigo e
trabal hos futuros.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Nesta secdo serdo apresentados estudos que propdem frameworks conceituais para a
criacdo de jogos educacionais. Os principais elementos destes trabalhos, que gudaram na
definicdo do nosso ambiente de criagdo de jogos educacionais, sero descritos a seguir.

Annetta (2010) descreve um framework conceitual para o desenvolvimento de Jogos
Educacionais (JE) e o divide em 6 elementos, aos quais chama de os 6 “I’s”: ldentity,
Immersion, Interactivity, Increasing Complexity, Informed Teaching e Instructional (em
portugués — Identidade, Imersdo, Interatividade, Complexidade Crescente, Informacfes para os
Professores e Instrutivo), conforme mostrado na Figura 1. Estes el ementos funcionam como um
tipo de hierarquia e estdo aninhados em ordem de importancia para o desenvolvimento dos
jogos educacionais.

Westera et a (2008) apresentam um framework para criagdo de jogos que tem como
foco reduzir a complexidade e o esforgo necessario para 0 seu desenvolvimento, nos niveis
conceitual, técnico e prético. Este framework também apresenta uma descricdo consistente dos
componentes basicos dos jogos e suas inter-relacdes no nivel conceitual, que pode ser aplicado
no desenvolvimento de quaisquer tipos de jogos. A descricdo destes componentes sera
destacada a seguir.

Figura 1 — Elementos aninhados de desenvolvimento de jogos educacionais.
Instrutivo

Informagdes para

08 Professores

Complexidade

Crescente
Interatividade

Imersio

Identidade.

Fonte: Adaptado de Annetta (2010).

No nivel conceitual, o ambiente dos JE pode ser dividido em 4 mundos distintos. o
mundo do aluno, do professor, do gerenciamento do jogo e o mundo do préprio jogo (Figura 2).
No mundo do jogo, os jogadores interagem com os locais e objetos para concluirem as suas
tarefas de aprendizagem. O mundo do auno é um ambiente separado que estende e
complementa o contexto do jogo, pois contém os jogadores e as suas tarefas. O mundo dos
professores transcende o mundo do jogo, pois permite aos professores a realizacdo de

comentarios em relacdo ao progresso dos alunos e, também, intervengdes pontuais no jogo. O
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mundo do gerenciamento do jogo é onde cadainstancia é criada e coordenada pel os professores,

e onde também s8o registrados 0s jogadores e cenarios para novos jogos.

Figura 2 — Mundos do nivel conceitual dos Jogos Educativos.

Mundo do Gerenciamento do Jogo

I I I

Mundo do Aluno  le—{ Mundo do Jogo |je—{ Mundo do Professor

Fonte: Adaptado de Westera (2008).

Tang, Hanneghan e Carter (2013) apresentam uma Engenharia Orientada a Modelos
(Model Driven Engineering — MDE, do inglés) que fornece técnicas necess&rias para gerar
uma grande variedade de solugdes de software para criagdo de Jogos Sérios (ou Jogos
Educacionais — JE) que visa encapsular e smplificar a complexidade de todo o seu processo de
desenvolvimento. Dentro desta proposta, existe o0 Modelo de Contetido de Jogos (Game Content
Model — GCM, do inglés) que representa as especificacbes |6gicas de desenvolvimento de JE.
O nivel mais alto do GCM consiste em dez conceitos chaves inter-relacionados que melhor
representam as regras, 0 jogo e 0 seu contelido estético. E sdo eles. Estrutura, Apresentacdo,
Simulag@o, Regras, Cenério, Eventos, Objetivos, Objetos, Jogadores e Temética (TANG;
HANNEGHAN, 2011). Estes conceitos serdo adaptados e explicados com mais detalhes na
secdo 3 deste artigo, pois sdo parte fundamental naformagdo da estrutura conceitual e prética do

ambiente.

TRABALHOS CORRELATOS

A plataforma EMERGO (SLOOTMAKER et a, 2014) fornece elementos para a criagéo
de jogos baseados em simulacfes e situaces da vida real, que tém como objetivo desenvolver
habilidades complexas em seus jogadores. Para criar 0S jogos ndo S30 Necessarios
conhecimentos em programagéo, a plataforma € totalmente baseada na web, os jogadores tém
todas as suas agdes salvas e podem ser utilizados recursos multimidia, como videos e imagens.
Entretanto, ndo possui suporte a multijogadores e ndo ha muito suporte ainclusdo de elementos
| Gdicos ao contedido dos jogos.

O projeto eAdventure (MORENO-GER et d, 2007) € uma ferramenta de criacdo de
jogos de aventura point-and-click para fins educacionais. Os autores dos jogos utilizam
documentos XML e elementos de arte para criar seus jogos, que sdo interpretados pela
ferramenta para cria-los, sem utilizagcdo de programacdo. Estes jogos priorizam a tomada de
decisdes e sd0 multiplataforma, porém as agbes dos jogadores ndo sdo salvas, ndo possui

suporte para multijogadores nem conteidos podem ser compartilhado entre el es.
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O ambiente deste artigo € baseado na web, possui suporte a multijogadores, ndo
necessita de programacdo na criagdo de jogos e as agOes dos jogadores podem ser acessadas
pelos autores dos jogos. Em sua definicdo sdo utilizados os elementos descritos em Annetta
(2010) como base tedrica e conceitua do ambiente, os mundos dos jogos de Westera et a
(2008) para definir a sua arquitetura e os conceitos do GCM de Tang e Hanneghan (2011) para
formar os elementos conceituais e préticos do ambiente.

3 DEFINICAO CONCEITUAL DO AMBIENTE

Nesta secéo seréo detalhados os elementos do ambiente. O modelo de contelido de um
jogo (GCM) educacional apresentado por Tang e Hanneghan (2011) seré adaptado nesta se¢éo
para ser utilizado como conceito base para a formulacdo conceitual e prética do ambiente e cada
elemento chave deste modelo serd descrito a seguir para melhor suprir as funcionalidades
desgjadas.

3.1ESTRUTURA DO JOGO

A Estrutura do Jogo pode ser definida como a sua arquitetura e o seu andamento, que é
dividida em partes que chamamos de Fases do Jogo. Cada fase tem um contexto, que é um

conjunto de eventos e gatilhos de eventos que sdo disparados nas fases.

3.1.1 APRESENTACAO E SIMULACAO DO JOGO

O contexto de cada fase pode ser definido por outros dois elementos que séo a
Apresentacdo e a Simulac&o do Jogo. Eles sdo representados em nosso ambiente pel os recursos
das ferramentas de mapas do Google. Cada fase s6 podera utilizar uma destas ferramentas, pois
esta limitagdo gjuda a manter baixa a complexidade de desenvolvimento dos jogos. Os recursos
de interface com o usuério, as imagens dos mapas e locais a serem escolhidos pelos autores, 0os
modos de zoom e navegagdo inerentes destas tecnologias, e as formas de interagdo do jogador
com as ferramentas formam a Apresentacdo do Jogo. A Simulac&o do Jogo refere-se a como as
tecnologias do ambiente podem simular os elementos do mundo real dentro do jogo, como o
espaco, o tempo e a fisica. O espaco virtual pode ser criado em 2D (Maps) ou em 3D (Street
View). O autor pode definir se o tempo sera um fator relevante dentro do jogo. A simulagéo da
fisica nos jogos é compreendida pelo nivel de zoom e a centralizagdo do mapa no globo (Maps)

ou pelalocaizacdo exata em coordenadas geogréficas (Street View).

EVENTOSDO JOGO

Os Eventos do Jogo estéo associados a alguma agdo que acontece nas fases. Eles sdo
compostos pelas actes dos elementos do jogo e por gatilhos que sdo ativados para que sgjam

executados. Os eventos podem ser de diversos tipos e ativados por vérios elementos distintos,
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como por exemplo: um objeto em um mapa 2D sO aparece dependendo do nivel de zoom do
mapa e de onde ele esta centralizado; uma janela com informagdes sobre uma fase é mostrada
quando o jogador esta em uma fase a mais de 5 minutos e ainda ndo conseguiu completar
nenhum objetivo; um NPC pode interagir com o jogador caso ele chegue a menos de 15 metros
de onde ele se encontra em um ambiente 3D, iniciando um didogo entre eles, ao clicar em
algum lugar do mapa, um objeto aparece para que o jogador intergja com ele, podendo ser
coletado ou combinando com outros objetos, de acordo com as regras do jogo.

REGRASDO JOGO

As Regras do Jogo determinam arelacéo entre os elementos do jogo com o seu mundo e
o efeito desta interagdo em sua continuidade. Podem existir dois tipos béasicos de regra que sdo:
a regra de pontuacdo e a regra de interacdo. A regra de pontuacdo se refere a0 acimulo de
pontos obtidos pel os jogadores no decorrer do jogo, como por exemplo: Encontrar um objeto no
inicio do jogo gera maior pontuacdo do que se 0 mesmo for encontrado no final; se o jogador
completa apenas alguns objetivos até o fim do jogo (por falta de tempo ou falta de vidas) uma
pontuacdo proporciona é adicionada a sua pontuacao final .

A regra de interacdo € um pouco diferente da regra de pontuacdo pois o0 seu resultado
faz com que algo sgia modificado em algum elemento do jogo. A sua ativagdo depende da
interacdo entre dois el ementos do jogo, como por exemplo: um jogador navega por uma cidade
até um local onde usa um objeto para abrir outro objeto (essa regra é descrita como “o objeto X
abre o objeto Y no local Z”), gerando um resultado, que pode ser: o fim de umafase, o encontro

com algum NPC ou a aquisi¢do de um novo objeto.

CENARIO DO JOGO

O Cenério do Jogo pode ser definido como um conjunto de elemento do jogo que séo: 0
seu ambiente, a cAmera virtua do jogador, a dificuldade do jogo e um conjunto de objetos e
eventos relacionado as fases. Esses elementos determinam como o jogador deve superar 0s
desafios do cenario para conseguir realizar os objetivos das fases. O ambiente do jogo é um
espaco virtual preenchido por seus objetos, personagens e seus pontos de apari¢oes, locais de
gatilhos de eventos e regras. Nos jogos da nossa plataforma, este ambiente sera diferente para
cada fase. A camera virtual do jogador serd definida pela ferramenta utilizada pela fase. A
dificuldade de um jogo é definida pelo autor e pode conter pardmetros relacionados as regras e
aos objetivos. O jogador pode modificar estes pardmetros de acordo com a sua percepcdo de

facilidade ou dificuldade encontrada.

OBJETIVOSDO JOGO
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Os Objetivos fazem parte dos e ementos chave do mundo do jogo. Eles sdo definidos
como condic¢des que devem ser alcancadas para determinar o fim do jogo. Os autores podem
definir valores a serem atingidos e estes serdo analisados a todo momento para determinar a
realizacdo de um objetivo. Exemplos de objetivos. encontrar todos 0s personagens e objetos

perdidos em um mapa; conseguir um nimero minimo de pontos para finalizar um jogo.

OBJETOSDO JOGO

Os Objetos sdo os el ementos virtuais que populam o0 mundo do jogo e sdo criados para
interagir com os jogadores. Eles possuem caracteristicas individuais como atributos, aparéncia,
inteligéncia, e podem redlizar agOes neles mesmos, em outros objetos, no ambiente do jogo ou
em algum personagem. Alguns exemplos de objetos que podem ser criados no ambiente séo
personagens (NPC’s) e itens. Os NPC’s sdo considerados objetos pois interagem com o0s
jogadores, possuem caracteristicas como localizacdo, arvore de didlogos, descricdo, aparéncia,
formas de interag8o, entre outros atributos. Os itens sdo objetos que podem ser acumulados,
utilizados, consumidos, trocados entre jogadores e entre outros objetos do jogo, como 0s NPC’s.
Os itens podem fazer parte dos objetivos, servir para acumular pontos, encontrar 0 caminho
correto dentro de um jogo, entre outras utilidades, dependendo do enredo e do tipo do jogo que

fazem parte.

JOGADOR DO JOGO

O Jogador € o usuario que joga o jogo. O usuario pode possuir um avatar, atributos,
inventario de objetos e formas de interacdo com o jogo. O avatar do personagem € a
representacdo do jogador no jogo. O usuario pode escolher entre os varios avatares disponiveis
e, dependendo da sua escolha, podera ter uma dinamica diferente dentro do jogo. Os atributos
dos jogadores sdo: 0 nimero de vidas, a sua pontuagdo, o tempo restante de jogo disponivel e o
seu inventario. Os objetos colecionavels sdo armazenados no inventario. A forma que os
jogadores interagem com 0 jogo € através do mouse e do teclado do computador e as tarefas
desempenhadas s&0: navegar nos mapas, dar zoom, coletar objetos, interagir com personagens,
entre outras interagdes. Os jogadores também possuem um registro de todas as suas atividades
no jogo, aém de poderem salvar 0 seu progresso ao longo do mesmo. Este registro pode ser
utilizado pelo autor para saber como os jogadores estdo jogando 0 seu jogo, podendo utilizar
estes dados para melhorias e alguma ajuda especifica ajogadores que possam ter dificuldades ao

jogélo.

TEMATICA DO JOGO



Pagina 94

A Tematica refere-se ap visual, a arte utilizada e ao modo de jogo. Para 0 nosso
ambiente a Tematica serd a de exploracéo territorial de mapas e locais com a utilizagcdo das
ferramentas tecnol 6gicas de mapas do Google (Maps e Street View).

4 DEFINICAO DA ARQUITETURA DO AMBIENTE

A arquitetura do ambiente consiste em sete partes, conforme mostrado na Figura 3.
Temos dois atores que sao 0 Autor dos jogos e 0 Jogador, trés estruturas de dados que sao 0s
Mapas e Locais, as Bibliotecas de Jogos e os Dados das Sessbes dos Jogadores, e duas

interfaces que sdo o Editor e o Interpretador de Jogos.

Figura 3 — Arquitetura do Ambiente

Editor de Interpretador

Jogos de Jogos -

Autoe Jogador

Dados das
Sessdes dos
Jogadores

Biblioteca
de Jogos

O Autor utiliza a interface de edic8o para criar e editar 0s seus jogos, podendo utilizar
0s recursos do ambiente, citados na secdo 3. O Editor de Jogos utiliza a base de dados dos
mapas e locais do Google através das API’s do Google Maps e do Google Sreet View
(GOOGLE, 2016). O armazenamento dos jogos prontos e em desenvolvimento ficam na base de
dados Biblioteca de Jogos. Os jogos ficam disponiveis para serem acessados e modificados
através do Editor de Jogos.

O Jogador acessa 0s jogos através do Interpretador, que é ainterface do ambiente onde
ele pode jogar todos que estéo disponiveis. Por sua vez, o Interpretador utiliza os dados da
Biblioteca para carregar os jogos solicitados e busca 0s mapas necessarios no banco de dados de
Mapas e Locais do Google através de suas API’s. Para cada vez que o Jogador joga um jogo,
todos os dados relevantes para o Autor ficam armazenados no banco de dados das Sesstes dos
Jogadores. Esses dados servem para o Autor ficar ciente de como os jogadores estéo se saindo, e
se, por exemplo, est&o conseguindo terminar satisfatoriamente esses jogos e atingir os objetivos

educacionais relacionados a el es.

4.1 EDITOR DE JOGOS

Um dos elementos mais importantes do ambiente é a interface de Edicgo de Jogos. E
nesta interface que os autores, geralmente especialistas de dominio da area educacional, teréo as

ferramentas disponiveis para criar 0s seus proprios jogos.
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As etapas da criac8o de novos jogos sdo: Criar novo jogo, criar fases para um jogo,
escolher a tecnologia da fase, definir o local de inicio da fase, definir os objetivos e a ordem
deles nafase, definir oslimites dafase, definir um limite de tempo para a fase, definir os locais
de interac@o no decorrer do jogo, definir textos explicativos da fase, criar objetos e personagens
e definir os seus locai's no mapa.

Ao criar um novo jogo, aém de dar um nome a ele e descrevé-lo aos jogadores, o autor
deve escolher criar uma nova fase para adicionar a ele. Cada fase s6 pode utilizar uma
tecnologia de mapas e locais, conforme definido na se¢do 3.1.1. Em ambas as tecnologias é
necessaria a definicdo de textos explicativos a cada etapa desgjada, como inicio de fase,
encontro com objetos e personagens, cumprimento de objetivos e troca de fases. Estes textos
podem conter explicagdes do contedido do jogo, dos seus objetivos e de suas regras.

Apbs a escolha da tecnologia € preciso definir o local inicia dafase, ou sgja, em qual
parte do globo o avatar do jogador ira comegar. Além do local inicial, também é necessario
definir outros locais que serdo utilizados pela fase. Ao escolher um local é necessério também
definir a partir de qual nivel de zoom do mapa ele ficara disponivel (Maps) ou a partir de qual
proximidade com o jogador que o loca estard disponivel para interagio (Street View). E
possivel também criar limites para 0 mundo do jogo, delimitando uma &rea no mapa em gue
cada fase acontece, assim como definir um tempo limite para conclusdo dos objetivos de cada
uma.

Os objetos e o0s personagens das fases sdo 0 que as preenchem e déo sentido a elas. Ao
criar um novo objeto é necessario definir: em qual local do mapa ele sera posicionado; em qual
nivel de zoom ele ira aparecer (Maps) ou a qual proximidade do jogador ele podera ser
encontrado (Street View); se 0 objeto ficara disponivel apds alguma interagdo do jogador com o
mapa, outros objetos ou outros personagens; se pertencera a algum personagem do jogo; se sera
consumivel, armazenavel; se terd algum texto relacionado a ele além de sua descricdo, origem,
funcdo e caracteristicas.

Ao criar um novo personagem € necessario definir: em qual loca do mapa ele seréa
encontrado; em qual nivel de zoom ele ird aparecer (Maps) ou a qual proximidade do jogador
ele sera encontrado (Street View); uma érvore de didlogos para que 0 personagem possa
interagir com o jogador; um texto relacionado a ele com a sua descrigdo, origem, aparéncia,
funcéo, caracteristicas e formas de interagéo.

Para criar 0s objetivos € necessario escolher quais objetos, locais e personagens faréo
parte dele. Uma série de regras entre estes elementos define 0 que o jogador precisara fazer para
completar um objetivo. Podem ser cadastrados varios objetivos por fase, sendo que uma ordem
pode ser criada para a conclusdo deles. Objetivos precisam também de uma descri¢do sucinta
parainformar ao jogador o que deve ser feito.

Com todos estes elementos criados, a fase esta pronta para fazer parte do jogo. O autor

pode continuar fazendo mais fases, definindo a ordem em que elas devem ser jogadas e a
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hierarquia entre elas. Ao terminar, o autor salva 0 seu jogo na Biblioteca de Jogos e o

disponibiliza para os jogadores do ambiente.

4.2 INTERPRETADOR DE JOGOS

No Interpretador de Jogos, o jogador tera acesso a uma lista de jogos disponiveis. Estes
jogos sdo apresentados com seus nomes, suas descricdes e suas fases disponivels. Apds o
jogador escolher algum, ele é carregado e iniciado.

O ambiente utiliza tecnologia web e 0 acesso sera pelo navegador de preferéncia do
jogador. Os controles utilizados seréo o mouse € o teclado. Para interagir com o mapa pode-se
arrastar 0 mapa com o mouse para a direcdo desgjada, utilizar o botéo de rolagem para aterar o
nivel de zoom tanto no Maps quanto no Street View, clicar nos locais parater mais informacoes
(Maps) ou navegar pelas ruas e locais (Street View). O teclado pode ser usado para escrever
algo, caso 0 jogo tenha esta opcdo, para navegar pelos mapas e locais, utilizando as setas, e

alterar o nivel de zoom através das teclas “+ e “—.

5 PROPOSTA DE UM JOGO EDUCACIONAL CRIADO NO AMBIENTE

Nesta sec8o serd apresentado um jogo sobre as principais cidades do estado do Espirito
Santo. O objetivo principal do jogo é proporcionar um maior conhecimento destas cidades em
diversos aspectos como sua historia, suas belezas naturais, seu relevo, seus pontos turisticos,
suas ruas, entre outros el ementos que podem ser explorados através das tecnologias de mapas e
locais do Google.

Ao iniciar 0 jogo o jogador deve escolher, dentre as cidades destacadas natela, qual ele
desgja visitar primeiro. Apés esta escolha, ele deve selecionar qual plataforma do Google
utilizar: Maps ou Street View. Uma lista com os objetivos da fase sera apresentada ao jogador,
gue aiiniciard em um local aeatério da cidade escolhida. Estes objetivos, ao serem concluidos,
acumulam pontos de acordo com o tempo gasto para cada tarefa. Exemplos de objetivos so:
navegar até um bairro famoso por sua vida noturna, encontrar o ponto de maior altitude do
municipio, passar em frente atrés ou mais edificacOes histéricas, entre outros.

A dindmica do jogo dependera da plataforma escolhida. Com o Maps, o jogador terd
uma visdo aérea e mais ampla da cidade, pois podera navegar mais rapidamente entre locais
mais distantes utilizando 0 mouse para arrastar 0 mapa na diregdo desgjada. Utilizando o Street
View, 0 jogador terd uma visdo ao nivel de solo da cidade, conseguindo ver mais
detalhadamente as edificacOes, ruas, avenidas e pontos turisticos. A fase termina quando todos
0s seus objetivos sdo concluidos. Apos isto, uma pontuacdo final referente ao seu desempenho é
determinada e é adicionada a lista de classificag8o dos jogadores que ja completaram esta fase.
Com isso, 0 jogador pode concluir 0 jogo ou continuar jogando-o, escolhendo assim uma nova

cidade paraexplorar.
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6 CONSIDERACOESFINAIS

Neste artigo foi apresentado um ambiente para criacdo de jogos educacionais baseados
em outros trabalhos. O objetivo deste artigo foi o de criar uma ferramenta computacional
simples e funcional para criagdo de jogos educacionais que auxiliem especiaistas de dominio e
educadores a criar 0s seus proprios, para melhor executar as suas tarefas de difusdo do
conhecimento. Para isso, foi hecesséario também definir os elementos de um jogo educacional e
como eles se relacionam, visando melhorar a qualidade dos jogos desenvolvidos no ambiente.
Além disso, foram apresentados model os conceituais e préticos do ambiente, a sua arquitetura e
quais sdo os papéis definidos para os usuérios do ambiente. Por fim, uma proposta de um jogo
educaciona foi apresentada utilizando os el ementos anteriormente definidos, demonstrando o
enorme potencial do ambiente.

A exigéncia de somente poder criar jogos baseados em mapas e locais pode limitar o
uso do ambiente em alguns dominios, mas outros tém um potencial enorme de aproveitar 0s
seus beneficios. Dominios como Geografia, Histéria, Economia, Meio Ambiente, estdo entre os
que ja utilizam mapas no ensino tradiciona e sdo os grandes beneficiarios do ambiente
apresentado.

Vale ressaltar que um protétipo deste ambiente se encontra em fase de desenvolvimento
e que o plangamento futuro € terminé-lo e disponibiliz&lo para fomentar a criagdo de jogos
educacionais por possiveis interessados. Outra possibilidade seria integrar 0 nosso ambiente
com dispositivos méveis, aumentando o leque de opcBes de dispositivos que podem ser

utilizados parajogar os jogos produzidos no ambiente.
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