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Os conteudos digitais interativos sdo amplamente difundidos
atualmente e sdo consumidos por todas as faixas etdrias,
incluindo criangas. Esses conteudos s3o encontrados em
programas de televisdo, na internet e em jogos, muitos dos
quais possuem elementos de storytelling. Embora a maioria dos
jogos disponiveis no mercado tenha como objetivo principal
entreter, poucos sao projetados com o propdsito de educar ou
transmitir contetidos pedagdgicos. Este trabalho tem como
objetivo destacar a importancia dos jogos com storytelling no
ensino infantil, explorando a facilidade e eficicia da
aprendizagem  quando  utilizados como  ferramentas
educacionais. Além disso, busca identificar os elementos
educacionais presentes nesses jogos € como eles podem ser
incorporados ou utilizados como base na criagdo de jogos
educacionais eficazes. Através de um framework, foram
avaliados trés jogos com storytelling interativo, permitindo a
enumeracdo e exemplificacdo dos elementos educacionais
presentes neles. Também foram propostas melhorias para
tornd-los mais adequados e eficazes na transmissdo de
conteudos uteis ao publico infantil. Dessa forma, este trabalho
ressalta como os jogos com storytelling podem se tornar uma
ferramenta poderosa, ja compreendida e adaptada pelas novas
geracdes, para a transmissdo de conhecimentos necessarios e

importantes para a educacao e o desenvolvimento infantil.
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Interactive digital content is currently widespread and
consumed by all age groups, including children. Such
content is found in television programs, on the internet and
in games, many of which have elements of storytelling.
Although most games available on the market have the
main objective of entertaining, few are designed with the
purpose of educating or transmitting pedagogical content.
This work aims to highlight the importance of games with
storytelling in early childhood education, exploring the
ease and effectiveness of learning when used as
educational tools. In addition, it seeks to identify the
educational elements present in these games and how they
can be incorporated or used as a basis for creating
effective educational games. Through a framework, three
games with interactive storytelling were evaluated,
allowing the enumeration and example of the educational
elements present in them. Improvements were also
proposed to make them more suitable and effective in
transmitting useful content to children. This work
highlights how games with storytelling can become a
powerful tool, already understood and adapted by the new
generations, for the transmission of necessary and
important  knowledge for education and child

development.
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1. Introducio

Para as novas geragdes, nascidas a partir de 2010, pode-se afirmar que seu
comportamento ¢ completamente conectado e que carregam mais exigéncia no consumo de
audiovisual. Este audiovisual com intuito de ser consumido pelas geragdes mais novas,
independente da plataforma, tem que ser adaptado para que seja possivel interagir apos consumir
de forma passiva (Junger et al. 2018).

Utilizar o audiovisual ¢ inteligente considerando que a geragdao Z, por exemplo, ja tem
uma alfabetizagdo digital, apesar da melhor abordagem quando adotar a tecnologia seja verificar
caso a caso e as habilidades do aluno (Yu, 2020).

No trabalho de Nagy e Kolcsey (2017) ¢ citado o modelo de 1991 dos autores Strauss and
Howe no qual define a geracdo alfa como a nascida a partir de 2010, mas ¢ adicionada a esta
defini¢do de geragdes uma delimitagdo, com o uso combinado do modelo de Prensky (2005).
Neste entende-se que os extremos das geracdes sdo imprecisos, mas que para propoésito de estudo
se define a geragdo alfa como as criangas nascidas entre o periodo de 2010 a 2020 (Nagy &
Kolcsey, 2017).

A geragao alfa ainda ndo ¢ tdo estudada e existem poucos artigos que provam seu
comportamento devido a idade que vai de 2 a 12 anos, mas ¢ possivel fazer uma descrigao breve
desta geracao baseada na geragao anterior. De acordo com Nagy e Kolcsey (2017), a geracao Z
possui uma alfabetizacdo digital, maior tempo em frente a telas e menor atencdo. Essas
caracteristicas ndo sdo diferentes das geragdes anteriores, mas de alguma forma estdao
potencializadas devido a ampliagdo da utilizagdo de tecnologia no dia a dia social. A internet se

torna o maior meio de comunicagdo nesta geracdo € o toque nas telas ¢ a maneira de controle



utilizada, a maturidade fisica e psicologica se inicia mais cedo. A geracdo alfa por ser proxima a
geracdo Z se assemelha em alguns pontos, que principalmente cobre o consumo de audiovisual
sendo feito desde muito cedo e por meios diferentes das geracdes anteriores. O uso de videos na
internet ¢ superior ao da televisao (Nagy e Kolcsey, 2017)

E importante considerar os habitos de aprendizado dessas novas geracdes (Alfa e Z), que
sao totalmente diferentes das geragdes que as antecedem ao estudar novas maneiras de apresentar
um conteudo didatico. O ensino deve ser adaptado a esse publico que estd acostumado a
informacdes rapidas e sao multitarefas. Entendendo as particularidades dessas novas geragdes ¢
possivel se ter vantagens ao ensinar € mais engajamento deste grupo.

O Ensino a distancia (EAD), por exemplo, ¢ uma ferramenta que estd bem alinhada com
os habitos dessas novas geragdes. A caracteristica mais marcante do ensino a distancia ¢ a
separacao entre professor € aluno no espago e/ou tempo, € o controle da aprendizagem pelo aluno
mediado pela impressdo ou alguma forma de tecnologia (Sherry, 1995). Hoje o EAD ¢
amplamente conhecido, assim como o uso da internet ¢ o uso de telas, videos e jogos como
suporte para o aprendizado. Esses vem auxiliando professores e orientadores que através deles
conseguem transmitir o conteudo desejado de forma mais dindmica e efetiva. Como
entretenimento tem-se o crescimento de aplicagdes que de forma rapida transmitem um
conteudo, é o caso Tik Tok.

Dados divulgados pela "Companies House" do Reino Unido explicitam o grande
crescimento nos ultimos anos da plataforma de Tik Tok (Casimiro, 2021). O aplicativo tem foco
nos videos rapidos e tem como alvo criangas e adolescentes da geracao Z. Nos dados divulgados,
o crescimento na Europa foi de 500% no ano de 2019, o que explicita uma aderéncia cada vez

mais facil do mercado ao qual se propode atingir. O conteudo do Tik Tok ¢ diverso e vai desde



videos de comédia a coreografias de dancas que sdo aprendidas prontamente por seus
utilizadores e repetidas em videos que sdo postados na mesma plataforma, aumentado seu
contetido e criando tendéncias.

Visto que o uso de telas e aplicativos online tem sido cada vez mais frequente, ¢ possivel
formular algumas hipoteses referentes ao uso das aplicacdes digitais/jogos no ensino infantil. Por
hipdtese o aprendizado de uma histdria seria potencializado e facilitado com a utilizagdo de jogos
via telas de dispositivos moveis. A historia seria apreendida com facilidade ja que se da de forma
imersiva, dindmica e descontraida quando se utilizam os jogos como meio para o ensino. O
interesse dos alunos seria maior pois além da imersdo e proximidade com o real, ¢ utilizada uma
linguagem audiovisual por eles ja conhecida. Os elementos contidos na construcao dos jogos em
geral ndo possuem uma estrutura propicia para que sejam utilizados como meio de ensino, mas
poderiam. Através de diretrizes e padroes € possivel torna-los ferramentas eficazes ou mesmo
criar jogos que tragam algum ganho instrutivo para seu publico.

O objetivo deste trabalho ¢ estudar os padrdes de ensino utilizados na estrutura de jogos
de storytelling interativo para que, apds identifica-los e exemplifica-los através de um estudo de
casos, estes possam ser analisados e desta forma definir os elementos de ensino que sao eficazes
nestes jogos. Desta forma, pretende-se trazer uma diretriz de melhoria para os casos bem como
uma visao geral sobre o que os criadores e fabricantes de jogos podem incluir em suas criagdes
para torna-los educativos e fazer com que seu publico alvo tenha ganhos.

Para a conceitualizagdo deste trabalho foram pesquisados alguns temas que foram
utilizados como fundamento, sdo eles: o storytelling, o ensino infantil, o uso de tecnologia e
jogos na educacdo e o aumento do ensino a distancia nos ultimos anos. Além dos temas, por se

basear em um estudo de caso, foram selecionados trés jogos educativos de storytelling interativo.



O primeiro selecionado foi o jogo "Fairy Tales - Children's Books, Stories And Games"
(Amaya Kids Play & Learn Ltd, 2020) , no qual, dentre uma série de histdrias contidas no jogo,
foi utilizada para este estudo o jogo que apresenta a historia do Gato de Botas (Puss in Boots), e
para proposito de estudo sera referido como "Puss in Boots". O segundo jogo educativo
selecionado foi o "Little Red Riding Hood | Mini Town: My Little Princess" (Mini Town,
2020) no qual a historia da Capuchinho Vermelho ¢ utilizada como base. Este sera referido como
"Little Red Riding Hood" para simplificar quando utilizado no texto. Por tultimo, foi
selecionado o jogo "Histdria Viva" (Gheno & Lima, 2021; Gheno, 2021) no qual ¢ apresentada
a historia da sopa de pedras. Os dois primeiros ja estdo no mercado, diferente do '"Histéria
Viva" que ¢ um prototipo desenvolvido para fins académicos.

Para que fosse avaliada a estrutura dos jogos selecionados, foi escolhido o framework
GOM II (Amory, 2007). Este framework tem o objetivo de identificar e avaliar a estrutura
educacional de jogos. O framework apresenta 3 espagos centrais: o Game Space, o Problem
Space e o Social Space. Estes espacos sao divididos em subsegdes € essas contém elementos em
suas estruturas. Para o estudo de casos, estes elementos foram listados, conceituados e
exemplificados em cada um dos casos para concluir qual destes elementos estd ou ndo presente
nos jogos selecionados. Finalmente, apos a conceituagdo, identificagdo e exemplificacao ¢
sintetizada uma visdo geral de como os elementos do framework se apresentam nos casos. Deste
modo, na conclusdo, sao tracadas estratégias de melhoria para que os jogos possam contribuir de
forma ainda mais eficaz para o ensino infantil tanto quando utilizados no EAD ou mesmo
quando sao utilizados como suporte em sala de aula pelo professor.

A presente dissertacdo estd organizada da seguinte forma: O Capitulo 2 descreve a

metodologia utilizada para a execucao do trabalho e também apresenta o framework usado para a



avaliacdo dos casos. No Capitulo 3 ¢ feita a revisdo de literatura, apresentando a analise e
descricdo dos temas que sdao base tedrica e os conceitos tratados na pesquisa. Dentre esses temas
estdo: o aprendizado infantil e o storytelling, o uso da tecnologia para educar, a pandemia e o
aumento do uso de tecnologia no ensino ¢ o uso de jogos no ensino. No Capitulo 4 sao
apresentados os jogos utilizados neste estudo e no Capitulo 5 ¢ feita a exemplificagdo e
classificagdo dos elementos contidos em cada um deles. Por fim, no Capitulo 6, ¢ feita a
conclusao do estudo e nesta sdo apontados também pontos de adequagdo para os jogos
apresentados nos casos para que estes tenham mais efetividade em ensinar quando utilizados por

seu publico alvo.



2. Metodologia

Esse trabalho apresenta uma metodologia de pesquisa de carater bibliografico. A
modalidade utilizada consiste em perceber como as caracteristicas de jogos de storytelling
interativo sdo apresentadas, o que pode ser feito para ajudar a amplificar o aprendizado infantil
nos jogos utilizados e também enfatizar junto a professores e orientadores a escolha positiva para
as criancas das novas geracoes quanto a utilizagao dessas ferramentas de imersao e interacao.

O estudo de caso para este trabalho ¢ o instrumental e individual. Instrumental devido ao
objetivo de prover novas ideias em um determinado campo, neste caso o de utilizacdo de um
jogo para o ensino infantil de uma histéria. O estudo ¢ individual pois cada caso ¢ analisado
separadamente e sao comparados ao final.

Para mensurar os elementos educacionais dos jogos analisados, foi feita uma pesquisa de
possiveis frameworks teoricos relacionados a classificacdo de jogos educacionais, o que resultou
na escolha do framework GOM II. Esse possui uma estrutura que proporciona identificar cada
elemento educativo e deste modo torna mais direta a analise.

Em seguida foram pesquisados os jogos que poderiam ser base para a escrita deste
trabalho, os quais deveriam ter o storytelling como elemento central, com base em historias
amplamente conhecidas e que tivessem foco na faixa etaria das geragdes Alfa e Z. Os jogos que
foram escolhidos possuem jogadores que estdo, portanto, nos estagios de aprendizado
"Pré-operatorio" e "Operatorio-concreto” (Piaget, 1975).

Apo6s a escolha dos jogos, foi analisado e entendido como se davam as interagdes,
desafios e engajamento de tarefas para o desencadear da histéria em cada um deles com o uso do

framework GOM II (Amory, 2007).



O modelo GOM (Amory & Seagram, 1999) foi originalmente apresentado por Amory e
Seagram em 1999 e revisto em 2007 por Amory. O modelo descreve uma relacdo entre os
aspectos pedagogicos da aprendizagem e elementos contidos nos jogos. Quando se estd na fase
de desenvolvimento dos jogos, 0 GOM pode ser utilizado como diretriz para toda a construcao
do jogo, mas ele também pode ser utilizado para a avaliacdo dos mesmos apds sua criagao.

O framework GOM, apresentado na Figura 1, considera que o jogo educativo consiste em
um numero de componentes (elementos) divididos em interfaces abstratas e concretas (Amory &
Seagram, 1999). As interfaces abstratas referem-se a todas as construcdes pedagogicas e tedricas
e as interfaces concretas referem-se aos elementos graficos. No diagrama do modelo apresentado
na Figura 1 os objetos sdo representados por quadrados com bordas arredondadas e os elementos
por circulos, que estao ligados aos objetos. As interfaces concretas sao representadas por circulos
sem preenchimento e as abstratas sdo representadas por circulos com preenchimento. No
framework ¢ possivel entender como ¢ feita a organizacao dos espagos ("spaces"), assim como
apresentado na imagem. Cada um deles tem uma composi¢ao de elementos e essa se baseia nos

artigos que foram utilizados para a construcao do framework.
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Figura 1: Estrutura do framework GOM com seus elementos divididos em se¢des (Amory &

Seagram, 1999).

O objeto Espago de Jogo, referido na Figura 1 como "Game Space", inclui quatro
interfaces abstratas motivacionais: jogar (play), exploracdo (exploration), desafios (challenges) e
engajamento (engagement). O Espaco de Visualizagdo, referido como "Visualization Space" na
Figura 1, inclui interface como pensamento critico, descoberta, formagao de objetivos, conclusiao
de objetivos, competi¢do e pratica e inclui o Enredo, referido na Figura 1 como "Story Line",
uma interface concreta. O objeto Espago de Elementos, "Elements Space" na Figura 1, inclui as
interfaces abstratas de diversdo e drama e ainda, interfaces concretas de graficos, som,

tecnologia, interagdo do ator e gestos.



As interfaces de drama, interag@o e gesto sdo parte do objeto Espaco de Acdo. O objeto
Espago do Problema inclui a manipulagdo, memoria, 16gica, matematica, e reflexos interfaces
concretas que realizam o pensamento critico, descoberta, formagao de objetivos, conclusiao de
objetivos, competi¢ao e pratica contidos no objeto Espaco de Visualizagdo. Estes sao referidos na
Figura 1 como "Actor Space", "Problem Space" e "Visualization Space", respectivamente.

O framework GOM, apds ser utilizado em jogos académicos foi repensado por seus
autores e deu origem ao framework GOM II (Amory, 2007), o qual foi escolhido para a avaliagao
dos casos apresentados neste trabalho por apresentar uma estrutura tedrica mais coerente para o
desenvolvimento e avaliagao da eficacia educacional de jogos educacionais ou tradicionais. O
GOM II da suporte a conceituagdo do jogo e fornece um modelo mais rico para apoiar as praticas
de aprendizagem presentes hoje (Amory, 2007). Este framework fornece uma ampla variedade
de interfaces abstratas (construgdes tedricas) e concretas (elementos praticos) que dao suporte a
designers e desenvolvedores na criagdo e avaliagao de jogos.

Amory (2007), além de apresentar os novos conceitos, apresenta também sua estrutura e
a maneira como o framework deve ser utilizado. O GOM II, como mostrado na Figura 2, ¢
estruturado de forma parecida com a primeira versdao, mas contendo mais elementos em seu
diagrama e os dividindo por argumentos teoricos, os quais serdo apresentados e exemplificados
mais a frente quando ¢ feita a analise de cada um deles nos casos. Estes elementos que sao
utilizados para a avaliacdo dos casos sdao indicados com numeros que vao de 1 a 6 como
indicados na Figura 2. Segundo o Amory (2007), a melhor maneira de utilizar o framework seria

fazer uma lista de verificagdo e fazer a comparagdo dessa lista com os elementos encontrados no

jogo.
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Figura 2: Estrutura do framework GOM II. (Amory, 2007)

Amory (2007) exemplifica a criagdo de uma lista com as subdivisdes de todos os critérios
tedricos necessarios para avaliar a especificacdo da estrutura dos jogos educativos. O autor deixa
explicitado que a viabilidade e veracidade do modelo na criagdao de ambientes de aprendizagem
complexos devem ser avaliados na pratica. Porém, os conceitos que dependem de uma
abordagem mais pratica ndo foram considerados no presente trabalho. Os casos que sdo
apresentados neste trabalho se utilizam desta lista de subdivisdes gerada a partir do framework e

tem sua avaliacdo da aptidao educativa feita por cada elemento. A maneira que ¢ organizada a
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utilizacdo dos conceitos se dd nas seguintes subse¢des: Definicio dos Jogos (definition of
computer games), Aprendizado Auténtico (authentic learning), Narrativa (Narrative), Género
(gender), Colabora¢ao Social (social collaboration) e Desafios, Quebra-cabecas e
Questionario (challenger-puzzles-quests). Desta forma € possivel se ter uma visdo mais ampla
da aptidao educacional dos casos, como cada um dos elementos se apresenta em cada caso € o
que pode ser melhorado em cada um deles para os tornar mais eficazes quando utilizados como
ferramenta de educagdo. No capitulo 5, dedicado aos estudos de casos, € organizada uma tabela
com o0s conceitos tedricos € as subsecoes.

Apo6s entender como o framework se propde a avaliar os jogos, foi feita uma tabela para
que ficasse visivel de forma direta quais elementos do framework eram abordados nos jogos.
Com a tabela estruturada, esta foi sendo povoada de acordo com a avaliacdo feita de cada
subsecdo no estudo de casos. Os elementos do framework foram comparados ponto a ponto com
os jogos e, desta forma, foi possivel entender como eles se apresentam em cada um dos casos e
dar visibilidade aos elementos nao presentes. Desta forma, foi possivel identificar os jogos que
contém os elementos de forma mais clara e objetiva, sendo eficazes em transmitir o conteudo
pretendido. A etapa seguinte foi escrever a conclusdo do estudo. A conclusdo repassa os pontos
do framework que sdo importantes e quais elementos estdo faltando nos jogos para se ter um
maior o alinhamento com o framework GOM II (Amory, 2007) e, consequentemente, serem mais

eficazes no ensino de criangas.
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3. Revisao de Literatura

3.1. O Aprendizado infantil e o Storytelling

O desenvolvimento infantil se d4 em 4 fases (Piaget, 1975), essas fases sao: de 0 a 2 anos
(sensorio-motor), de 2 a 7/8 anos (Pré-operatorio), de 8 a 11 anos (Operatdrio-concreto) e de 8 a
14 anos (Operatério-formal). No primeiro estagio, o sensorio-motor, tem-se o inicio dos reflexos
neurologicos e o bebé da inicio a criagdo de agdes para conseguir compreender o mundo a sua
volta, também comeca a construgdo das nogdes de objeto, espacgo, causalidade e tempo. No
estagio seguinte, o pré-operatorio , a crianga comeca a substituir o objeto ou acontecimento por
uma representacao, criando assim a no¢ao de simbolo. No estagio trés, o operatdrio concreto, a
crianga comeca a ter nogdes de tempo, espago, velocidade, ordenacdo e casualidade. Neste
estagio a crianga pode combinar o que foi aprendido e caracteristicas percebidas para dar uma
resposta. Ela também ja aprendeu algo e consegue pensar na reversao daquela acao (Tabile &
Jacometo, 2017)

No quarto estagio, o Operatorio-formal, o desenvolvimento da cogni¢do infantil estd em
seu maior nivel. Neste estagio a crianca abstrai totalmente dos parametros aprendidos, indo além
da representacao imediata e relagdes antes conhecidas. Nesta fase ela € capaz de pensar de forma
logica, criar hipoteses e solugdes para as problematicas enfrentadas (Piaget, 1975).

Os estagios em que se localizam os jogadores dos casos apresentados neste trabalho sao
os estagios "Pré-operatério” e "Operatdrio-concreto” (Tabile & Jacometo, 2017). Na sociedade
contemporanea, diferente de outras organizagdes de sociedade anteriormente, temos a separagao

das faixas de idade e deste modo a crianga neste século estd integrada em uma nocdo de
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desenvolvimento que pressupde que o crescimento ¢ a evolucdo dentro de processos biologicos,
sociais, intelectuais, psicologicos e emocionais.

Essa evolugdo nas etapas da infancia e também na adolescéncia podem ser facilitadas
com o uso de storytelling e jogos imersivos. O storytelling ¢ uma ferramenta utilizada desde os
primoérdios e tem uma fungdao simbolica ao apresentar uma determinada problematica na fase
"Pré-operatorio" ou mesmo na fase "Operatorio-concreto” para que o individuo entenda a agdo e
reagao e possa desenvolver a agdo inversa criando assim seu repertério de solugoes.

Contar historias estimula a imaginacao, a criticidade, amplifica os conhecimentos das
criangas e faz elas vivenciarem situagdes que geram sentimentos como tristeza, medo, alegria,
entre outros. Os personagens das historias resolvem problemas e se tornam exemplos. As
historias sdo aprendidas pelas criangas que além de memorizar fatos, situagdes e resolucdo dos
problemas apresentados, também trabalham ideias de como poderiam agir naquele momento ou
mesmo adequando mentalemnte situagdes aos seus problemas diarios. Ouvir ou ler historias
proporcionam o desenvolvimento da cognicao, do afeto, da oralidade, da escrita, do pessoal e do
social na educagdo de criancas (Costa et al., 2015).

Especialmente para aprendizado de criancas, o storytelling torna-se uma ferramenta
poderosa. A estrutura de uma histéria ¢ familiar para as criangas, elas permitem que a crianca
construa seu proprio conhecimento de forma gradativa, ajudam as criangas a criarem habilidades
cognitivas e sociais se utilizados em grupo, possibilitam a elas identificar personagens, comparar
comportamentos, comparar agdes ou definicdo de termos e conceitos. Também as possibilita
encontrar finais ou solucdes alternativas e criativas, avaliar acontecimentos ou atitudes e poder

melhorar o pensamento criativo e abstrato (Ioannou-Georgiou, S. 2021).
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As criangas das novas geracdes tém contato com o storytelling j& se reinventando e
passando também a ser digital. O conceito de digital storytelling ¢ abordado por Tendrio et al.
(2020) e, apesar de poder ser definido de varias formas, resumidamente ele o define como um ato
de contar uma histéria com finalidade a aquisi¢ao, estruturagao e transmissao de conhecimento
por meios digitais (Tenorio et al. 2020). O autor ainda cita Lopes (2009) para explicitar que o
digital storytelling possibilita a pratica reflexiva, a comunicagdo eficaz e a construcdo de uma
comunidade dentro e fora de sala de aula. Lopes (2009) ainda adiciona que este método fortalece
o espirito critico e reflexivo cooperando com o debate de ideias entre os alunos (Lopes 2009,

citado em Tenorio et al. 2020).

3.2. O uso da tecnologia para educar

(13

O uso de telas e plataformas no aprendizado ¢ dividido em duas categorias: “o
computador como recurso politico-pedagogico” e “o computador como recurso
didatico-pedagogico” (Peixoto & Araujo, 2012). A primeira categoria citada, ndo se detém
somente ao contexto escolar. Esse aprendizado se d4 através do meio digital e a troca de
informacdes que acontecem nele transformando ndo somente a maneira como se da o
aprendizado, mas também toda a comunicacdo e cultura da sociedade. Existem questdes
politicas, filosoficas e sociologicas que surgem do uso da tecnologia na educagao. Também sao
abordados temas de exclusao social devido a exclusdo digital, mas ndo sdo o foco neste trabalho.

A segunda categoria “o computador como recurso didatico-pedagogico" traz uma

defini¢do importante para o tema aqui abordado. Nesta categoria, o uso de tecnologia € visto

como um uma ferramenta pedagogica que pode melhorar a qualidade do ensino e da
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aprendizagem do aluno este se tornando um construtor de conhecimento e o professor ou
orientador que a utiliza como mediador entre o aluno, computador e o saber (Peixoto & Araujo,
2012). As ferramentas como tablets, telemoveis e computadores sdo importantes como meio para
a passagem de conteudo, mas a internet também desempenha um grande papel nesta dinamica.

Antigamente o ensino a distdncia era visto como parte do ensino presencial ou
complemento sendo utilizado em casa, hoje além de ser utilizado desta forma também pode ser a
unica forma de passagem de conhecimento, o Unico canal utilizado. Atrelando a demanda e
quantidade de publico como argumento, Lévy (1999) salienta que o ensino online pode ser a
chave para suprir essa quantidade de alunos que cresce proporcionalmente com o crescimento da
populagdo mundial. Atualmente, cursos podem ser feitos de forma online do inicio ao fim e esse
movimento estd em ascensdo. Escolas e universidades tém oferecido o conhecimento via web
acessivel através de aparelhagem nas proprias instituicoes. Mas ndo somente o acesso ¢
disponibilizado de forma mais facil e acessivel como ¢ plural. Muitas institui¢des t€ém um
ambiente virtual préprio, assim como um conteudo estruturado e pensado para ser acessado
online (Lévy, 1999).

Corroborando com o aumento do ensino a distancia, temos o uso de conteido multimidia
cada vez mais difundido com a web em aplicativos utilizando videos, animacgdes e jogos. O
conteudo, seja ele didatico ou ndo, tem uma facilidade de absor¢ao e concisdo quando pensado
para essa linguagem. Lévy (1999) caracteriza o ciberespago como o meio de comunicacao que
surge com a interconexao mundial de computadores, entre outros aspectos. Este termo ¢ utilizado
por Silva (2004) para explicitar o rompimento de um paradigma onde a midia de massa ¢
baseada na transmissdo para um receptor com perfil generalizado e passa, através de dados, a

receber uma mensagem personalizada e interativa. Um site ou aplicativo ndo ¢ assistindo, ele
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pressupde uma imersao e participacao do utilizador. Este receptor entdo deixa de ser passivo na
frente do emissor e passa a interagir e a construir o conhecimento adquirido junto a ele. Interagir
se torna mais eficaz do que assistir.

O espago virtual ¢ natural para as novas geragdes, assim como o livro, o filme e a
televisdo eram para as antigas geragdes. utilizando desse espago virtual a escola se expande para
além do espago fisico e o professor pode utilizar esse ambiente e suas interfaces para a
co-criagdo da comunicagdo e da aprendizagem na sala de aula presencial e on-line (Pereira Da

Silva, 2009).

3.3. A pandemia e 0 aumento do uso de tecnologia no ensino

O crescimento do uso da internet e ferramentas como computadores, tablets e telemoveis
vém crescendo nos ultimos anos e, assim como abordado na se¢do anterior, a utilizagdo para o
ensino € a maneira como o conteudo ¢ consumido também se modificou. Com o agravamento da
pandemia do COVID-19, o EAD foi a modalidade de ensino utilizada para que o contetido de
ensino, principalmente o escolar, fosse transmitido de forma segura seguindo as diretrizes da
Organizagdao mundial da satide. A Organizacdo Mundial da Satde (OMS) “declarou em 30 de
janeiro de 2020, que o surto da doenga Covid-19, causada pelo SARS-CoV-2 ou popularmente
conhecido com novo Coronavirus, constitui uma Emergéncia de Saude Publica de Importancia
Internacional, ou seja, o mais alto nivel de alerta da Organiza¢do, conforme previsto no
Regulamento Sanitario Internacional." (OPAS/OMS et al., 2020).

Por consequéncia dos cuidados que o COVID-19 demandava, uma geragao de estudantes

neste periodo tiveram seus estudos em sua maior parte online com auxilio de plataformas digitais
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diversas que iam desde aplicagdes de troca de mensagens a plataforma de videos, passando por
questionarios online, plataforma de arquivamento de dados e textos, entre outras ferramentas.

Essa alternativa, que ndo era nova, foi amplamente difundida e utilizada especialmente no
primeiro ano da pandemia. Esta solugdo para o ensino foi proporcionada devido ao uso da web,
telemodveis e computadores que possuem tecnologias de ultima geracdo. O modo tradicional de
aulas, tal como era antes, ndo foi igual. Tudo mudou na dindmica e rotina escolar devido a
adaptagao, sem prévio aviso e forgada, aos cuidados necessarios para lidar com a COVID-19 sem
riscos de contragdo. Este evento mundial ocasionou mudangas nas relagdes entre estudantes ¢
professores e por sua vez nas dinamicas de estudos e na realizacao de tarefas (Oliveira; Freitas et
al., 2020). Apés o COVID-19 se tornar endémico em quase todo o mundo, as mudancas
ocorridas neste periodo se tornaram solugdes aplicaveis e cada vez mais presentes no dia-a-dia.

O Google hoje disponibiliza de forma ampla mais de 50 novos recursos para apoiar o
processo de ensino e aprendizado online, e estes comegaram a ser disponibilizados em meio a
pandemia do COVID-19. Dentre eles, salas de aulas virtuais, bancos de dados para o upload de
arquivos online, uma ampliagdo de linguas suportadas pelos sistemas, quadro branco virtual,
dentre outros. (Bayar, 2020) A pandemia do coronavirus contribuiu para a criacdo do maior e
mais disruptivo sistema de educagdo que tem a abrangéncia de 1.6 bilhdes de alunos em mais de
190 paises em todos os continentes. Esses dados foram fornecidos pelas Nacgdes Unidas em um
relatorio de agosto de 2020 (Bayar, 2020).

Adotar tecnologia para a educagdo e o crescimento desta ja estava acontecendo nos
ultimos anos gradualmente. A adog¢do de tecnologia para a educagdo, mesmo antes do
COVID-19 tinham seus investimentos globais atingindo US$ 16,34 bilhdes em 2018. Ja em 2019

com a pandemia veio a atingir um novo pico de US$ 18,66 bilhdes (PR Newswire, 2020). Estes
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investimentos sao feitos em aplicativos de idiomas, aulas virtuais, ferramentas de
videoconferéncia ou software de aprendizado online. Com o COVID-19 houve um aumento
significativo no uso destes aplicativos e com o crescimento do EAD, estudantes de todas as
idades passam a ter mais contato com o ensino de forma digital e online, as plataformas digitais
voltadas para essa fungdo tendem a ganhar cada vez mais espago no mercado. Estudantes que,
antes tinham dificuldades em se relacionar com a tecnologia de ensino, hoje aceitam mais
facilmente seu uso. O contato cada vez mais cedo e maior com telas por essas novas geragoes
tendem a facilitar o uso das mesmas para fungdes além do entretenimento (Li & Lalani, 2020). O
crescimento do uso de telas para o ensino abre espago ndo somente para plataformas digitais
convencionais mas todo conteudo de ensino que possa ser transmitido online, incluindo os que

envolvem interagdo, como ¢ o caso dos jogos.

3.4. O uso de jogos no ensino

O aprendizado envolve construgdes de conhecimento que sdo feitas por interacdes com
uma cultura ou meio. Durante a infincia, jogar pode ser uma ferramenta para ajudar no
desenvolvimento e pode influenciar psicologicamente, socialmente e intelectualmente (Rieber,
1996). Nos estagios de aprendizados utilizados como ambito para estudo, o pré-operatorio e
operatorio concreto a no¢ao de simbolo ¢ criada baseada em suas experiéncias (Piaget, 1975).
Mesmo estas experiéncias sendo virtuais, esses simbolos passam a ser criados e assim como as
relagdes entre eles. No estadgio operatorio concreto com a criacdo de nogdes de tempo, espago,
velocidade, ordenacdo e casualidade as experiéncias virtuais e imersivas dos jogos também
podem ajudar nessa criacao e relagdo. Deste modo, o jogo para as criangas, ndo somente tem a

fun¢ao de entreter e divertir mas auxilia em seu desenvolvimento nestas fases.

18



A imitacdo de atitudes ¢ natural ao aprendizado principalmente nas fases mais primarias
da infancia. Essas atitudes estimulam acdes estratégicas que serdo utilizadas durante toda a vida
(Rieber, 1996). O jogo, neste contexto, traz a constru¢do de pensamento critico ¢ a habilidade

para a solugao de problemas respondendo a situagdes propostas.

Quinn (2005) caracteriza o processo de aprendizado para uma crianga como sendo
satisfatorio e prazeroso. O ato de aprender pode ser feito de varias formas, desde pesquisas na
internet até mesmo falar com pessoas. A sociedade tende a rotular o ensino e muitas vezes gera o
desinteresse em aprender, pois esse se torna atrelado a performance e ndo ao aprendizado em si.
Os jogos sdao uma maneira diferente do que se valida na sociedade, e isso cria barreiras na sua

adogdo em salas de aula ou mesmo como auxiliar em para tarefas de casa.

Atrelar emocdes ¢ tdo importante quanto apresentar os conteidos que devem ser
aprendidos (Quinn, 2005). Nos argumentos apresentados por Quinn (2005) € possivel entender
como podem ser criadas essas conexdes emocionais € como se da o lado positivo e negativo
dessas experiéncias. Essas emocdes devem ser consideradas para a criagdo do jogo e cada
desafio pensado para o mesmo. A dinamica entre o uso de uma emog¢ao positiva € uma negativa
fazem com que o jogador engaje no jogo e aprenda. Essas podem se dar nas escolhas feitas, na

resposta recebida ou mesmo na historia contada.

Mayer (2018) ressalta que a transferéncia estd no centro do processo de aprendizagem e,
como tal, tem uma longa historia tanto na psicologia quanto na educagdo, baseado em tutorial, ou
mesmo jogar um jogo educacional. A transferéncia ¢ a capacidade de pegar o que vocé aprendeu
em um contexto e aplica-lo para resolver problemas ou aprender em um novo contexto (Mayer

2011a, Singley & Anderson 1989 citados em Mayer, 2018) o que acrescenta ao que Rieber
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(1996) afirmou quanto a solucdo de problemas respondendo a situagdes propostas, ja explicado

anteriormente e ao que se tem como resultado dos jogos.

Os jogos tém sido usados para treinar e educar jogadores por muitos anos em muitos
campos diferentes (Gee, 2007b; Michael & Chen, 2005; Perla, 1990; Prensky, 2007 citados em
Caulfield, 2011). Eles comegam a ser utilizados quando se tem uma dessociacdo do paradigma
tradicional de ensino e surgimento do construtivismo, que enfatiza a participagdo e
experimentacdo do sujeito na construgdo de seu proprio conhecimento, através de suas interagcoes
(Tarouco, 2004). Caulfield (2011) explicita que um jogo € uma representacao fisica e visivel de
um espago problematico; um modelo mental capturado. Como tal, s3o lugares para testar novas
ideias e experimentar teorias estabelecidas; repetir essas teorias quantas vezes forem necessarias;
lugares onde o tempo e o espago podem ser contraidos ou expandidos; lugares onde ¢ aceitavel
apenas tentar coisas diferentes e onde se pode aprender mais com o fracasso do que com o

sucesso (Caulfield, 2011).

4. Casos de estudo

Este capitulo apresenta os jogos de storytelling escolhidos para serem analisados
utilizando o framework. Dentre eles tem se o "Historia Viva", jogo baseado na historia do
folclore portugués da sopa de pedras, o jogo "Fairy Tales - Puss in Boots" que se baseia na
historia do gato de botas e o jogo "Little Red Riding Hood" baseado na histéria da capuchinho
vermelho. Este capitulo descreve um pouco da jogabilidade, das telas, do visual e alguns dados
relevantes a serem considerados de cada um dos jogos escolhidos, mas sem abordar temas

ligados ao ensino, estes serdo abordados no capitulo 5.
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4.1. Historia Viva

O jogo "Historia Viva" foi desenvolvido com o proposito de ensinar a criangas na faixa
de 6 a 11 anos, nas fases Pré-operatorio e Operatdrio-concreto, as lendas folcldricas de Portugal
(Gheno & Lima, 2021). Utilizando o storytelling como uma ferramenta para transmitir valores e
enriquecer a criatividade, imaginagdo e pensamento critico, o jogo tem como objetivo passar o
conteudo de forma eficaz e pratica para uma nova geracao que estd mais conectada a cultura
visual e interatividade.

A combinagdo de interagdes baseadas em um contexto de narrativa interativa ¢ explorada
no jogo com inten¢ao de contribuir para manter o engajamento do usuario e aumentar o dominio
sobre a tecnologia. A decisdo por seus autores de trabalhar com um conto folclérico como base
do jogo tem fundamento na importancia da preservagao, adaptagdao e inovagao do folclore para
criancas ¢ também na inclusdo de livros de contos folcloricos no Plano Nacional de Leitura
Portugués. A Sopa de Pedra foi o conto popular escolhido para base da Historia Viva. Faz parte
das Seis Historias Portuguesas de Moutinho, que consta na literatura recomendada do plano
anual de leitura para criangas do 4° ciclo. Este conto especifico foi selecionado porque contém
elementos culturais ricos que foram explorados, incluindo religido, compaixao, comida, valores
de compartilhamento e aceitacao de recém-chegados.

A Sopa de Pedra ¢ um conto tradicional europeu onde um estrangeiro faminto convence
os moradores de uma aldeia a compartilhar seus ingredientes para a preparacao de uma sopa, que
tem uma pedra como ingrediente principal.

A histéria se enquadra na categoria “homem inteligente” do Indice

Aarne-Thompson-Uther. Nao se sabe a data exata em que foi publicado em Portugal, mas
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tornou-se muito popular. Uma das primeiras versdes ¢ atribuida a Teofilo Braga, que apresentou
o conto em 1883 (Gheno & Lima, 2021).

O Jogo foi construido usando o conto como a historia base e foram acrescentados outros
caminhos e personagens do folclore portugués para criar mais possibilidades a historia. Historias
de caminhos alternativos, com ramificagdes no fluxo percorrido pelo usudrio permitem que
sejam feitas escolhas inseridas em determinados pontos a medida que a histéria segue seu curso.
Enquanto algumas decisdes tém um impacto menor na historia, outras podem mudar
completamente o caminho que os personagens estdo seguindo. A historia, deste modo, tem
possibilidade de multiplos finais. Na Figura 3 € possivel ver duas telas do jogo, onde na primeira
se vé a preparagao da sopa em um dos possiveis finais e outra uma das primeiras interagdes do

jogo quando a personagem principal necessita da ajuda do jogador para poder se esconder.
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Figura 3: Capturas de ecra do jogo Historia Viva (Gheno & Lima, 2021).
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Nos jogos apresentados neste trabalho sdo mantidos iguais a histéria, seu fluxo e até
mesmo o final somente tendo algumas mudangas nas a¢des que acontecem em torno das decisdes
e demorando mais para que a historia siga seu fluxo. No caso do "Historia Viva'" a historia
contada e seu final podem ser totalmente diferentes e cada nova interagao ou a cada diferente
decisdo do jogador. Deste modo, podem ser mudados pontos chaves para o desencadear dos
acontecimentos durante sua jornada. E possivel ler mais a frente um detalhamento do fluxo do
jogo no elemento Complexidade da subdivisdo Defini¢do na parte onde os jogos sdao avaliados
utilizando o framework GOM II.

O "Historia Viva' ainda se encontra em fase de teste e entdo o acesso possivel ¢ através
de um protétipo, tanto da aplicagdo para telemdvel quanto para desktop que trabalham juntas. No
telemovel € possivel se fazer os desenhos referentes aos objetos que sdo escolhidos para fazer
parte do jogo, a informacgdo ¢ enviada para a aplicacao de desktop e essa faz a validagao de
acordo com o objeto necessario naquela determinada fase do jogo. Na Figura 4 ¢ possivel ver
fotos dos testes e as criangas utilizando laptops e telemdveis para interagir com a historia.

A interface do jogo foi criada considerando os 6 principios de interagdo de Norman
(2013), o que torna o "Histéria Viva" um jogo centrado no utilizador com foco nas suas
necessidades, capacidades e comportamentos. Os principios utilizados foram: Visibilidade
(Visibility), Resposta (Feedback), Dificuldades (Constraints), Mapeamento (Mapping),
Consisténcia (Consistency) e Acessibilidade (Affordance).

Apesar de ainda nao ser um jogo langado no mercado como os outros casos apresentados

aqui, o "Histdria Viva" passou por testes e foi bem recebido, os comentarios das criangas e pais
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que participaram dos experimentos foram muito positivos, e as criancas foram muito receptivas e
se divertiram com a experiéncia nos testes (Gheno & Lima, 2021). Como apresentado pelos
autores, as interacdes baseadas em esbogos foram confortdveis de executar, e a experiéncia de
desenho surpreendeu os utilizadores ao perceber que os desenhos estavam afetando a historia.
Em muitas interagdes, as criangas testadas quiseram repetir a historia para ver os diferentes

cenarios que poderiam surgir.

Figura 4: Testes feitos com utilizadores no protdtipo (Gheno & Lima, 2021).

4.2. Fairy Tales - Puss in Boots

A aplicacdo "Puss in Boots' tem o visual da tela inicial simulando uma estante de livros,
nela € possivel escolher uma série de livros com historias para serem lidas pelo utilizador, como
¢ possivel observar na Figura 5 (a). Neste caso a leitura pode ser feita mas tem-se uma interacao
e algumas tarefas para cumprir e continuar o fluxo de leitura, como € possivel ver no primeiro
captura de ecra contido na Figura 5. A historia inicialmente acessivel ¢ a do Gato de Botas (Puss

in Boots). Esta histéria ja é conhecida popularmente em todo o mundo. Escrita por Charles
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Perrault no livro de 1697 chamado "Les contes de ma mére 10ye". O conto nela narrado é a de
que o Gato, vestindo botas, que de forma esperta consegue fazer trocas de objetos, ludibriar
alguns moradores da vila entre outras agdes para que consiga convencer o Rei do lugar onde
mora seu dono, um camponés simples, que ele ¢ um marqués e que este pode conceder a mao de
sua filha a ele em casamento. Desta forma, tanto o camponés quanto o Gato, se tornam da realeza
e passam a ter uma vida de luxo e abundancia.

A historia € simples e ja parte do pressuposto de ser uma fabula onde o gato falante € o
personagem principal trazendo o interlocutor e jogador para um mundo fantastico. Além desta
imersdo, o0 jogo apresenta ao jogador tarefas a serem realizadas que sdo utilizadas para ajudar o
protagonista a conseguir seus objetivos, em alguns momentos da historia. A aplicacdo permite
que a historia seja lida ou se utilize o modo de leitura automatica, neste uma voz narra os
paragrafos vistos na tela e apresenta as tarefas a serem executadas.

E possivel passar as folhas do livro clicando nas setas apresentadas na tela, mas também é
possivel passar a pagina fazendo o movimento de arrastar as paginas para o lado, como seria
feito em um livro na realidade. O aplicativo conta também com diferentes musicas de fundo,
quando se acessa o menu, quando se acessa o livro escolhido e quanto efetivamente se esta
jogando ou lendo a histéria. Na Figura 5 (b), € possivel ver o texto escrito no livro na parte onde
ndo se tem interacdao. J4 na Figura 5 (c) € possivel verificar o momento onde se tem interagao
com o jogo por parte do utilizador.

Em termos de configuracdes do jogo, o livro tem a possibilidade de ser acessado por
capitulos que sdo mostrados em suas primeiras paginas e voltar para o menu principal, onde sdo

encontrados os outros livros.
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“Now, now... you won’t
have to worry when I'm
around,” Puss said. “All I'll
need is a bag and a hand-
some pair of boots, and I'll
be able to take care of us
both!”

“Sure you will,” thought Mar-
quis. But to be fair, he had
seen Puss use many tricks to
catch mice and rats. If noth-
ing else, they wouldn’t go
hungry.

Figura 5: Capturas de ecra do aplicativo Fairy Tales e do livro Puss in Boots (Capturas da

aplicacao "Fairy Tales" feitas pelo autor).

Um dos modos de ganhar moedas ¢ interagindo com as histdrias e o outro ¢ abrindo
alguns baus que aparecem aleatoriamente na estante virtual. E possivel também fazer a compra
de moedas com uma conta comum de banco. O jogo também conta com animagdes pontuais que
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ajudam a dar dinamismo a ele como a tela de espera para que o jogo seja lido pelo telemovel

como ¢ possivel ver na Figura 6 (a). Na Figura 6 (b) ¢ possivel ver a apresentacdo dos idiomas

disponiveis para o app.

LANGUAGE X

English ] Pycckuit

e Deutsch I Francais

st=0f B Espaiiol

Figura 6: Animacao para esperar a leitura da proxima tela do jogo e tela para escolher as

linguas disponiveis na aplicagdo (Capturas da aplicagdo "Fairy Tales" feitas pelo autor).

4.3. Mini Town: My Little Princess - Little Red Riding Hood

O Jogo de storytelling "Little Red Riding Hood" faz parte de uma série de jogos que
tem os protagonistas com uma estética visual parecida, mesmo estilo de tracos e caracteristicas
corporais. O personagem principal do jogo, apos seu término, pode continuar caminhando pelos
cenarios da historia e € possivel interagir com outras histérias da mesma série com uma so conta
de utilizador. Essa conta permite guardar créditos, itens e configuracdes da conta. Para este
estudo ndo ¢ tdo importante essa interacao, essas configuragdes e nem serao abordados os outros
jogos da série.

O jogo "Little Red Riding Hood", ao ser acessado ja apresenta o menu com politicas de
privacidade, uma maneira de classifica-lo na app store e um botdo de play para comecar a
historia. Entre as telas de menu e o comecgo da historia tem-se uma tela de espera. Essa ¢ feita

com propagandas e ¢ necessario que a tela seja tocada para continuar. Apds o jogo comegar sao
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utilizados didlogos para contar a histéria, ndo existe narrador e um texto escrito para ser lido
transmitindo os acontecimentos. Os Unicos textos que aparecem sdo as transcri¢cdes dos didlogos
e textos que indicam o desafio a ser solucionado, como por exemplo: achar a capa vermelha da
personagem, colher macas ou achar papéis de um quebra cabega.

O visual do jogo ¢ colorido e cheio de elementos em cada uma de suas telas, como fica
claro na Figura 7. Algumas das agdes do jogo envolvem achar elementos na tela, o que fica
dificultado com a quantidade de componentes graficos em cada uma delas. Existe uma maneira
de receber uma dica quanto a acao que deve ser realizada clicando no icone da lampada no canto
superior direito como ¢ possivel ver nas imagens. Algumas a¢des mandatorias que fazem parte
da histéria permanecem inacessiveis quando ndo sao executadas outras previamente necessarias.

O jogo apenas segue seu curso com a ajuda do jogador.
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Hunter

There is a bell in your grandma's
house. Just ri

Figura 7: Telas do aplicativo Mini Town, didlogo e ambiente interativo (Capturas da aplicagdo

"Mini Town" feitas pelo autor).

Um ponto negativo deste jogo ¢ o excesso de propagandas que tendem a aparecer, ainda
mais se nao tiver sido executada nenhuma agao por algum tempo. O jogo conta com uma trilha
que ¢ mais de sons do que musicas ja que a historia se ambienta predominantemente simulando
lugares abertos, esses possuem somente sons de animais, folhas ou de quedas d' 4gua.

Neste jogo € possivel interagir com objetos que ndo tem influéncia na historia e ver eles
exibindo animagdes ¢ mudangas de estado, essas interagdes estdo mais ligadas ao divertimento

do que ao aprendizado ou a continuidade da histdria. No final da historia ¢ listado em uma caixa
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de texto o que foi aprendido com ela, ressaltando sua moral e apontando o que ela agrega
didaticamente ao jogador. Diferente de outros jogos, que somente nas agdes estd o aprendizado,
"Little Red Riding Hood" traz de forma mais clara o que foi aprendido pela personagem e
consequentemente o que se torna exemplo para o jogador. Na Figura 8 tem-se a tela inicial de
leitura do jogo que mostra seus personagens principais € a barra de leitura sendo preenchida, o
que deixa a espera menos pedante para o jogador. Quando o jogador necessita de dica para saber
como desenvolver a tarefa necessaria para seguir no jogo ¢ possivel clicar no ponto de

interrogacao e assim, como mostrado na figura 8, ¢ indicado o que se deve fazer.

7 ZHTTLE
_RED RIDING
\™woop

Figura 8: Tela de leitura do jogo e tela de dica para a proxima acado a ser feita (Capturas da

aplicacdo "Mini Town" feitas pelo autor).
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5. Analise dos casos

Foram feitas tabelas para cada subdivisao com numeragao de 1 a 5. A tabela 1 apresenta a
Definicdo dos jogos, a tabela 2 apresenta a subdivisio Aprendizado auténtico, ja a tabela
apresenta Narrativa, a tabela 4 apresenta Género e a tabela 5 ¢ destinada aos Desafios,
quebra-cabecas e questionarios. Nao foi feita uma tabela para a subdivisao Colaboracgao
Social devido a impossibilidade de analise. Esse fato sera retomado e explicado mais a fundo no
texto de analise. Nas tabelas das subdivisdes foram listados os elementos sugeridos pelo autor do
framework em cada uma delas. Os jogos apresentados anteriormente sdo os casos utilizados
como objetos de pesquisa e esses sdo listados na linha do topo da tabela. Em suas linhas foram

marcados com um "x" os elementos contidos nos casos provenientes de cada uma das

subdivisoes do framework GOM II e com um "-"os elementos ndo contidos.

Tabela 1 - Defini¢ao dos jogos (Definition of computer games)

Elementos / Jogos Puss in Boots Little Red Riding Historia Viva
Hood

Exploragao X X X

(Exploration)

Desafios X X X

(Challenges)

Engajamento X X X

(Engagement)

Emocao X X X

(Emotive)

Complexidade - - X

(Complex)

Diélogo - - X
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(Dialogue)

Relevancia
(Relevance)

*elemento pouco relevante no jogo

Tabela 2 - Aprendizado auténtico (Authentic learning)

Elementos / Jogos

Puss in Boots, Fairy
Tales - Children's

Mini Town: My
Little Princess -

Historia Viva

Books, Stories And | Little Red Riding

Games Hood
Autenticidade X X X
(Authentic)
Multiplas visdes X - X
(Multiple views)
Transformacional X - X
(Transformational)
Construcao de X - X
modelos
(Model-building)
Relevancia X x* X
(Relevance)

*somente presente na moral da historia

Tabela 3 - Narrativa (Narrative)

Elementos / Jogos

Puss in Boots, Fairy
Tales - Children's

Mini Town: My
Little Princess -

Historia Viva

Books, Stories And | Little Red Riding

Games Hood
Espacos narrativos X X X
(Narrative spaces)
Desafios X X X
(Challenges)
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Histéria
(Story)

Enredo
(Plot)

Historia pregressa
(Backstory)

Tabela 4 - Género (Gender)

Elementos / Jogos

Puss in Boots, Fairy
Tales - Children's

Mini Town: My
Little Princess -

Historia Viva

Books, Stories And | Little Red Riding

Games Hood
Inclusdo de género X X X
(Gender-inclusive)
Baseado em X X X
atividades
(Activity-based)
Ritmo de Jogo X X X
(Game rhythm)
Modelos a seguir - X b'e
(Role models)
Conlflito X X X
(Conflict)

Tabela 5 - Desafios, quebra-cabecas e questionarios (Challenger-puzzles-quests)

Elementos / Jogos

Puss in Boots, Fairy
Tales - Children's

Mini Town: My
Little Princess -

Historia Viva
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Books, Stories And | Little Red Riding
Games Hood
Conhecimento Téatico X X
(Tacit knowledge)
Perplexidade X X
(Puzzlement)
Acomodagio X X
(Accommodation)
Assimilacao X X
(Assimilation)
Reflexao X X
(Reflection)
Conhecimento X X
explicito
(Explicit knowledge)
Dialogos X X
(Conversation)
Relacionamentos - -
(Relationships)

5.1. Definicao (definition of computer games)

De acordo com o GOM I1I, os elementos contidos na subdivisdo Defini¢do, sao
Exploracao (Exploration), Desafios (Challenges), Engajamento (Engagement), Emocao
(Emotive), Complexidade (Complex), Didlogo (Dialogue) ¢ Relevancia (Relevance). A
subsecao Defini¢ao, segundo Amory (2007), consiste em explorar um universo verossimil, que
contenha didlogos e que através desta experiéncia, quando o jogador criar solu¢des e ultrapassar

desafios, ele possa aprender. O Elemento Exploracio ¢ o primeiro a ser exemplificado e este
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estd contido nos 3 jogos dos casos abordados. A aprendizagem ocorre com a exploracdo de
novos conhecimentos e a exploracdo do conhecimento existente (Engestrom, 2004).

Ao acender um fosforo no jogo "Histdria Viva'', esconder a roupa de um personagem no
jogo "Puss in Boots'", ou mesmo achar papéis para montar um quebra-cabeca no jogo "Little
Red Riding Hood", os jogadores podem entender o conceito de acdo e reagdo para as tarefas
executadas. Deste modo, o conceito € aprendido e o que aquele objeto pode provocar também.
De forma imersiva, o jogador pode ter estas experiéncias que sdo conectadas com suas realidade.
Na Figura 9 ¢ possivel visualizar o momento em que o Gato de Botas solicita ao jogador que

esconda a roupa, sendo necessario que o jogador procure na imagem o melhor lugar.

Figura 9: momento em que o camponés deixa a roupa a margem do lago (Captura da aplicagao

"Fairy Tales" feita pelo autor).

Outro elemento contido em Definicdo ¢ o elemento Desafio. Os autores Rollings e

Adams (2003) sugerem que o jogo consiste em uma série ou mais de uma série de desafios em
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um universo simulado. Estes desafios, como j& explicitado na defini¢do da subsecdo, pressupde
ao jogador ultrapassa-los e assim aprender com ele. E possivel observar que para que os 3 jogos
possam avangar em seus cursos na historia ¢ importante que os desafios propostos sejam
superados. Um exemplo disso ¢ a ajuda do jogador na escolha de objetos que fazem com que o
personagem principal possa realizar uma acdo. No caso do jogo "Puss in Boots", nao ¢
mandatoria a solugdo para a continuacao da histéria, mas de qualquer forma, se o jogador parar
para executar cada um dos desafios, ele se depara com a necessidade de agdes diretas para que
seja resolvida a problematica. Um exemplo neste jogo ¢ a captura do coelho sendo feita na
floresta, com ajuda do jogador ¢ necessario a escolha do elemento que pode chamar atencao do
coelho. O repolho, que ¢ sugerido como alimento, faz com que seja possivel montar-se a
armadilha. Ap6s montada, o jogador pode capturar o coelho clicando no desenho do animal na
tela quando a imagem estd maior, sugerindo que o coelho esteja mais proximo do ponto de vista
do jogador. Ao concluir o desafio, o aprendizado se da devido ao entendimento do conceito de
"objeto que atrairia o coelho" e da atencdo quanto ao movimento do coelho para se captura-lo
enquanto aparece em diferentes lugares na tela.

No jogo "Little Red Riding Hood", a mae de chapeuzinho vermelho pede para que ela
colha flores no jardim para levar para a cada de sua avo e entdao o jogador necessita achar na tela
as imagens das flores, clicar e arrastar o mouse até a cesta da chapeuzinho para que as flores
sejam colhidas. Neste caso, tem-se um desafio motor e de observagao fazendo deste modo com o
jogador aprenda. O conceito visual das flores também ¢ aprendido, dependendo da idade do
jogador, pois existem muitos objetos coloridos na tela e ¢ importante saber diferenciar cada um

deles para fazer a escolha certa.
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J& no "Historia Viva", o desafio ¢, por exemplo, escolher o objeto para iluminar a
floresta e deste modo enxergar o caminho a seguir. O desafio ¢ motor na hora de desenhar o
objeto, mas também ¢ cognitivo e critico ao fazer o jogador entender o que cada objeto € capaz
de fazer ao ser acionado apos ter seu desenho feito no telemovel pelo jogador. O aprendizado €
relacionado também a causa e consequéncia dessa agdo. Ao ultrapassar os desafios e ver o
desenrolar da histéria, o jogador quer continuar jogando. O que faz parte do préximo elemento
de Defini¢cdo, o Engajamento.

O Engajamento (Engagement) ¢ um conceito abstrato, afinal pode envolver uma série de
sentimentos e questdes do psicologico que sdo individuais. Muitas atividades que dao prazer
podem fazer com que as pessoas as pratiquem de forma repetitiva € criem um circulo vicioso
trazendo assim efeitos negativos para elas. Jogar pode se tornar habito e o que deveria ser
esporadico se torna vicio, ¢ importante investigar com calma e detalhadamente quais emocodes e
motivos positivos e negativos levam o jogador a continuar jogando ou fazer daquela pratica
habitual(Boyle et al, 2012).

Alguns aspectos sdo centrais para que seja possivel um utilizador engajar com um jogo.
Uma vez engajados, a atencao e o interesse dos usuarios devem ser mantidos. Os usuarios devem
se sentir parte da interagdo por meio de uma consciéncia de o que o sistema esta fazendo
(feedback), se sentir conectado a tecnologia (interatividade) ou conectado a outras pessoas
(consciéncia social) e no controle sobre o que esta acontecendo (O’Brien & Toms, 2008).

Esses quatro pontos citados foram os utilizados para exemplificar alguns acontecimentos
nos jogos e poder classificar eles como jogos que contém o aspecto engajamento. Os 3 jogos

trazem o engajamento como aspecto, desde tarefas subsequentes até recompensas positivas em
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"moedas" que podem ser trocadas por vantagens no jogo. A cadéncia de tarefas e a continuacao
da historia faz com que os jogadores queiram continuar jogando.

Um exemplo de feedback em "Puss in Boots" seria continuar o jogo ap6s o coelho ser
pego, com um texto reforcando essa a¢ao foi bem executada com um texto dito pelo personagem
principal. O coelho “sumir” e a pagina do livro “virar”, sao feedbacks de que agdes foram feitas
e o rumo da histéria continua. A parte de controle sobre o que estd acontecendo se mostra
presente quando se consegue achar as botas do gato para que ele comece sua jornada no jogo. A
histdria fica "parada" caso isso ndo seja feito e ver o gato e seus personagens voltarem a interagir
também cria um sentimento positivo no jogador. O modo de jogar ¢ facil e traz um sentimento de
que o jogador esta conectado com a tecnologia, a passagem de pagina no livro com um toque
arrastando-a como se fosse na realidade ¢ um bom exemplo. O que cobre o terceiro e ultimo
ponto sendo possivel afirmar que o jogo "Puss in Boots" tem definitivamente o elemento
engajamento.

No jogo "Little Red Riding Hood" tem-se um bom exemplo de um dos pontos do
elemento Engajamento, o controle sobre o que estd acontecendo, e o feedback podem ser
observados quando parte do mapa onde a personagem pode andar se revela somente quando se
entrega a cesta com magas para a mae de chapeuzinho vermelho.este momento ela estd pronta
para ir para a floresta, j4 se tem uma seta indicando o caminho anteriormente, mas apenas ¢
possivel se ver o cenario da floresta quando o personagem principal possui a cesta pronta. E
utilizado inclusive o simbolo de um cadeado, visivel na Figura 10, como maneira de deixar mais
claro que aquele caminho ndo ¢ acessivel neste momento. A familiaridade com a tecnologia se da
novamente ao conhecer a jogabilidade e executar as tarefas com toque e arraste dos dedos, como

para colocar as macgas dentro da cesta. Existem alguns itens promocionais e simbolos que podem
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criar confusdo ja que ndo participam efetivamente da historia, estes elementos podem gerar

davida no jogador e este se sentir menos conectado a tecnologia.

Figura 10: Uso de simbolos de cadeados como bloqueios nos caminhos que ainda ndo podem ser

acedidos (Captura da aplicacdo "Mini Town" feita pelo autor).

O "Histéria Viva" também tem os pontos de engajamento definidos por O'Brien e Toms
(2008). Para exemplificar o controle sobre o que se estd fazendo pode ser citado o momento em
que somente € possivel ter acesso a determinado personagens ao acender o fosforo ou "acionar" o
sol, onde a curiosidade do jogador ¢ agucada em relagdo ao que serd o proximo passo para a
narrativa e este se v€ disposto a fazer a escolha para seguir. A jogabilidade, trazendo o ponto de
"estar conectado a tecnologia", é percebida com a utilizagdo do telefone celular ou tablet ao
desenhar. E simples e direto o seu uso e controle sobre o jogo ¢ visto imediatamente. Uma
analise mais profunda e pratica poderia ser feita apds testes com utilizadores, até mesmo

exemplificando outros aspectos ndo citados aqui de engajamento mais voltados para a psicologia.
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Os 3 jogos citados ndo tem ligacdo com outras pessoas. Isso pode ser sanado se os jogos
forem jogados em grupo ou com um instrutor, mas ndo € pressuposto o fazer da maneira que eles
foram construidos.

Assim como o elemento Engajamento, o elemento Emoc¢ao também ¢ subjetivo. Um
jogo de computador ¢ como se fosse uma representacao simplificada da realidade emocional.
(Crawford, 1997) de forma verossimil para dar suporte a imaginagcdo do jogador, que ¢ a pega
chave para tornar o jogo ainda mais préoximo do real (Amory, 2007). A construgdo desse "mundo
proximo do real" que de fantasia, faz uso de temas musicais, textos, didlogos e imagens que
levam o jogador a criar empatia com os personagem e de forma imersiva também sentir o que
eles sentem como ¢ feito em filmes, livros € em outras plataformas de contar historias. A fantasia
¢ um aspecto importante para o ser humano. E fundamental na hora de jogar, criar pegas de arte,
ler, escutar musica (Crawford, 1997).

Um exemplo desta criagdo de fantasia pode ser observado no jogo "Little Red Riding
Hood", onde ¢ possivel ouvir a entonagao dos personagens ¢ a mudanca de trilha quando o lobo
aparece na histéria. E um momento apreensivo para o personagem e se torna também para o
jogador. As acdes de colher magas e de procurar a capa vermelha também sdo a¢des conectadas
com as vivéncias reais do jogador. Os simbolos que representam os objetos reais para o jogador
se apresentam de forma vivida e tem suas fungdes iguais ou similares, o que ajuda na imersao e
na criacao da emogao envolta das situagdes do jogo.

No jogo "Puss in Boots", o momento em que o marqués estd no rio o personagem faz
gestos como se estivesse com frio (Figura 11) retrata de forma visual o pedido de ajuda ao
jogador, o que cria empatia ¢ faz entender que o lago esta frio e que seria necessario uma roupa

para poder esquentar o personagem. Ao sair do lago, o personagem continua fazendo os gestos, o
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que se aproxima das vivéncias reais quando se sai do banho, ou de uma piscina e necessita

roupas..

Figura 11: Personagem sem vestimentas apropriadas ¢ animado com gestos que geram empatia.

(Capturas da aplicacao "Fairy Tale" feitas pelo autor).

Ja no jogo "Histéria Viva" tem-se um bom exemplo do elemento Emo¢ao em um dos
primeiros acontecimentos do jogo. A personagem Ana, que se sente assustada, se esconde dentro
de uma cabaga. Esconder-se ¢ uma acdo tipicamente utilizada quando se estd assustado. A¢do
que ¢ feita pela personagem criando no jogador uma identificagdo por sentir ou reconhecer
aquele sentimento de medo e vontade de se proteger. Mesmo com todos os elementos e estrutura
para que a empatia e o elemento emocao se apresente, como cada jogador vai sentir o momento e
criar empatia com o0s personagens, pode mudar. Nao ha regra quando se tem interpretagdes
subjetivas de emogodes. Cada elemento pode ter um objetivo concreto e definido como citados

anteriormente, mas em alguns jogadores esse objetivo ¢ atingido e em outros nao.
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Para esse estudo vale salientar que de forma diferente os 3 jogos tem o elemento emogao,
ou mesmo elementos que propde essa empatia com o personagem, mas a eficacia dele em cada
um dos jogos nao seria possivel ser definido com um estudo tedrico.

Complexidade ¢ mais um elemento abordado na subse¢ao Definicdo. Os jogos
complexos exigem mais de 2 horas para serem terminados. O jogador precisa aprender muitas
habilidades e necessitam de comunica¢ao fora do jogo. Jogos complexos exigem enormes
quantidades de esfor¢o, habilidade e, o mais importante para nds, aprendizado. Os jogos
complexos exigem que o jogador aprenda novas estratégias e habilidades para resolver desafios
ou quebra-cabegas, que exigem identificar e negociar relagdes complexas entre personagens
simulados e reais e resolver dilemas éticos. Minijogos ¢ a defini¢do contraria de jogos
complexos. Em seu artigo Prensky (2005) exemplifica com uma frase o que um estudante do
ensino médio descreve como o jogo que procura: “Multiplayer, criativo, colaborativo, desafiador
e competitivo”. Deixando claro que o estudante procura um jogo complexo € ndo um mini-jogo.
O autor também escreve sobre os jogos educativos e que estes podem ter seus niveis elevados ja
que a maioria dos jogos educativos acabam por ser minijogos ¢ mal vistos pelo publico infantil
que tem a complexidade esperada em jogos ndo-educativos(Prensky, 2005).

Apesar de em um primeiro momento de avaliagdo, pelo tempo de atencao desprendido
para a completude dos jogos, pode se avaliar os 3 jogos "Puss in Boots", "Little Red Riding
Hood" e '"Historia Viva" como mini-jogos, Prensky (2005) salienta que os minijogos
normalmente possuem um unico tipo de desafio e que jogos complexos t€ém uma mistura
sofisticada de desafios que em sua maioria se apoiam e sao dependentes. Jogos educacionais

complexos geralmente t€m um ou mais mini-jogos dentro deles.
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Deste modo, o "Histéria Viva" poderia ser considerado complexo em relagdo a
estrutura. No jogo "Historia Viva", dependendo do objeto escolhido, pode se ter consequéncias
nao esperadas e desta forma o jogador deve lidar com erros e acertos que trazem aprendizado
para o futuro e que mudam o curso do jogo completamente levando a diferentes historias e finais.
O que pode ndo ser percebido em um primeiro momento jogando mas faz com que, em um
segundo momento, o jogador tenha essa percep¢do e queira continuar jogando para descobrir
outros fluxos possiveis de acontecerem na historia. A escolha de objetos se tornam dilemas
quando se pode queimar a mata ou mesmo fazer a noite virar dia.

Um exemplo deste fato seria o objeto utilizado pela personagem Ana para iluminar a
floresta quando estd caminhando por ela. Quando se escolhe o sol, o dia amanhece ¢ a
personagem segue pela floresta até encontrar o frade e fazer a sopa com ele ou com um viajante,
dependendo dos proximos passos dados dentro do jogo. Mas se o jogador escolhe o fosforo ou
tocha para serem utilizados por Ana, ela queima as arvores da floresta e tem a visita da santa que
ajuda a apagar o fogo e a guiar o caminho. Apo6s continuar caminhando, Ana encontra o
lobisomem que se torna seu parceiro na hora de preparar a sopa. E possivel perceber o fluxo dos
jogos e fazer uma comparacao entre eles para entender que somente o "Histéria Viva" tem o
elemento Complexidade em sua estrutura, pois além de criar dilemas com as escolhas devido as
consequéncias possiveis a histérias muda de acordo com essas escolhas.

Outro elemento importante para a subse¢ao Definicao ¢ o Dialogo. Os dialogos dos jogos
devem ajudar tanto a criar um ambiente imersivo e propicio para a proposta de desafios quanto
dar contexto ao jogador sobre todos os eventos do jogo (Amory, 2007).

O jogo "Puss in Boots" possui didlogos entre o personagem principal e o jogador, entre

os personagens no momento de desafio e também no momento em que o livro estad sendo
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narrado, apesar de ndo aparecerem visualmente os personagens, suas vozes aparecem. No
momento em que se propde um desafio, apesar destes didlogos apontarem as tarefas ou escolhas
que devem ser feitas, eles nao dependem de uma cognicdo do jogador para chegar a um novo
pensamento proveniente do dialogo que mudaria o curso do jogo. Algumas tarefas sao propostas
através da fala direta do personagem principal, mas mesmo assim nao determina algum tipo de
uso pratico das informagdes para a construcdo de um pensamento ou solugdo. Normalmente o
contexto geral da situagdo ja incentiva uma determinada agdo. Inclusive, no momento em que
existe alguma escolha que ndo vai fazer o jogo continuar seu curso, o personagem principal
instrui o jogador a fazer outra escolha, mas essa fala ndo tem tanta relevancia para a escolha que
deve ser feita pelo jogador.

"Little Red Riding Hood" tem a mesma abordagem em relagdo aos desafios onde os
dialogos nao sdo tao relevantes. Mas neste caso, os didlogos nao se apresentam nessa hora (entre
personagem e jogador). Os didlogos sdo somente entres 0s personagens em outros momentos, €
as tarefas sdo dadas a partir de textos escritos na tela, fazendo assim com que o didlogo seja mais
contextual do que necessario de forma pratica para o usuario. Existe um didlogo especifico entre
chapeuzinho vermelho e o cacador que ele menciona o sino, para que esse seja acionado quando
houver perigo. Neste caso, ele influencia o jogador a buscar o objeto ao entender que
chapeuzinho esta em perigo, mas este dialogo somente antecipa e agiliza a escolha, nao faz
diferenca no curso da histoéria.

O elemento didlogo pode ser considerado parte do jogo "Histéria Viva'" como definido
anteriormente. Existe dialogo entre os personagens € com o jogador, € necessario entendimentos
prévios do jogador quando se depara com um desafio porque ndo existe somente um caminho a

ser seguido, entdo através destes didlogos sdo criadas as situagdes que dependem das respostas
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possiveis, estas ndo estdo disponiveis visualmente na tela. O jogador deve usar de suas vivéncias
para pensar como sdo os objetos que podem ser utilizados para a resolucdo do problema
proposto. O dialogo neste caso ¢ utilizado de forma efetiva tanto em um primeiro momento para
mostrar a situacdo e ativar a cogni¢ao do usudrio quanto as possibilidades de solu¢do quando sao
sugeridos objetos depois de um tempo que nao foi feita a acdo de escolha pelo jogador. Na

Figura 12 ¢ claro para o utilizador que "pedra" ¢ uma das opg¢des possiveis.

7’3 = :

Ou entao dar-lhe uma PEDRA para elaseir jaembora...

Figura 12: o jogador escolhe a pedra como objeto, fica claro no didlogo essa escolha

(Captura da aplicagdo "Histéria Viva" feita pelo autor).

Segundo Amory (2007), outro elemento da Definicao ¢ a Relevancia e este é referente
ao quanto as agdes executadas no jogo sdo importantes para criar uma problematica para gerar
aprendizado ¢ o quanto aquele aprendizado pode ser aplicado fora do jogo. Os 3 Jogos se

apresentam de forma a trazer aprendizados se utilizando de ag¢des relevantes no jogo e conceitos
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J4

que vao ser aproveitados no dia a dia do jogador. O caso do jogo "Little Red Riding Hood" ¢
um pouco diferente a questdo de problematica pois ele simplesmente trava o jogo quando um
objeto ndo ¢ achado ou uma agdo nao ¢ feita, trazendo pouco essa relagao "acdo e reacao", pois a
reagao de fazer algo acaba sendo ja pré determinada para seguir o curso do jogo. Utilizando o
mesmo exemplo da cesta de magas, chapeuzinho vermelho ndo pode colher algo diferente e
assim mudar o curso do jogo, simplesmente, ela ndo fica pronta para visitar a casa de sua avo, e
isso somente ndo da continuidade ao jogo que fica parado neste ponto. Entdo o elemento
Relevancia se apresenta somente em relagao ao conceito dos objetos e suas fungdes, visualmente
como eles se apresentam e o que de fato sdo, mas este elemento se apresenta de forma mais
eficiente nos outros 2 jogos.

Em "Puss in Boots", tem-se o exemplo da transformac¢do do ogro que muda de forma
virando 3 animais diferentes, quando se escolhe ledo ou elefante, o gato se mostra com medo e
ndo consegue executar o resultado correto para o jogo, que seria se livrar do ogro que se
transformaria em rato comendo-o. Mas o jogador precisa escolher, com um toque, a imagem do
rato para que seja possivel a acdo do gato e desta forma o jogo seguir seu curso. Por mais que os
desafios tenham problemas que levam a reflexao do jogador e o conhecimento adquirido possa
ser usado no dia a dia, as decisdes para a solu¢ao da problematica pouco influenciam no jogo.
Deste modo pode se dizer que o jogo tem o elementos Relevancia.

Outro exemplo do elemento Relevancia, desta vez no "Histéria Viva", ¢ quando se
queima a floresta ao acender uma tocha em area de mata. Possivelmente as criangas ja tém o
conhecimento que o fogo queima e também que a planta ¢ algo inflamavel, mas essa acdo de
queimar algo dentro do jogo, pode ser que o jogador nunca tenham realizado fora dele. Neste

caso, ¢ possivel fazer a ligacdo da escolha do objeto que contém fogo em um lugar altamente
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inflamavel com os danos que o fogo pode causar naquele lugar, isso pode ser percebido ao ver a
floresta em chamas e a personagem principal reagindo ao acontecido. Através do jogo € possivel
criar essa vivéncia e transporta-la para o dia a dia. Entdo tanto as problematicas e escolhas sao
relevantes no jogo "Histéria Viva" quanto o contetido aprendido com as problematicas propostas
pelo jogo. Na Figura 13 ¢ possivel ver as op¢des de escolha dos animais que o Ogro pode se

transformar em "Puss in Boots" e o momento em que a floresta estd queimando no jogo

"Historia Viva" .

Figura 13: a escolha entre animais para que o objetivo do personagem principal seja atingido no
jogo e a consequéncia ao acionar fogo em area de mata tem relevancia para os jogos (Capturas

feitas pelo autor da aplicagdo "Fairy Tale" e "Historia Viva").

5.2. Aprendizado auténtico (authentic learning)

Aprendizado auténtico ¢ uma subdivisdo que contém Autenticidade (Authentic),
Miuiltiplas visdes (Multiple views), Transformacional (Transformational), Construcio de
modelos (Model-building) ¢ Relevincia (Relevance) como seus elementos. Para o aprendizado
ser auténtico o jogo deve ter um ambiente autenticamente simulado que proponha tarefas

relevantes construindo assim um modelo que exige do jogador multiplas visdes e reflexdes
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fazendo com que suas acdes se tornem oportunidades transformadoras de aprendizagem(Alan
Amory, 2007).

A subsecao Aprendizado auténtico, apesar de também ter elementos que podem ser
listados um a um contidos nela, assim como a subdivisdo anterior, esta foi avaliada expondo um
acontecimento do jogo e exemplificando os elementos neste acontecimento. Desta forma fica
mais claro a avaliacao do jogo com a defini¢cdo previamente descrita por Amory devido ao uso de
um contexto geral da situacao criada que seja exemplificado cada ponto.

Segundo Rieber (2004), existem duas maneiras de usar simulagdes no ensino. A primeira
¢ o "model using" (uso de modelos) e a segunda ¢ "model building" (construcao de modelos). No
primeiro, existe uma interagao passiva onde ¢ construida uma simulagdo e o aluno vive aquela
simulagdo sem interacdo. A constru¢ao de conhecimento ¢ feita a partir da absor¢dao daquele
conteudo apresentado. J& no "model building", ¢ necessario que o aluno interaja testando,
validando ou justificando sua compreensao.

Jogos e simulagdes sao diferentes pois um jogo tem propdsito de educar ou entreter e
uma simulagdo ¢ feita para fins computacionais ou avaliativos. Portanto, os jogos trazem
aprendizado por simularem tarefas do dia-a-dia criando um ambiente que ensina tendo como
base o divertimento (Crawford, 1997). Ainda se tem davida de que, dependendo do que se esta
sendo ensinado, o ideal seria ter uma experiéncia real para sedimentar este conhecimento, ndo ¢
comprovado que somente por utilizar uma simulagao, o aluno/jogador absorveu o conteudo que
se propods a ser transmitido (Rieber, 2004).

Os casos apresentados neste trabalho reproduzem ambientes com similaridades das
vivéncias cotidianas que remetem o jogador a realidade e constroem assim com suas atividades e

desafios um ambiente de aprendizado propicio que por sua vez faz com que o jogador crie
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conhecimento. Os 3 casos estdo alinhados aos itens de Aprendizado auténtico. A seguir sdo
exemplificados em cada um dos jogos os elementos e os conhecimentos que eles trazem.

No jogo "Puss in Boots", utilizando como exemplo o0 mesmo momento em que o gato
deve capturar o coelho, tem se um ambiente de floresta, alguns objetos estdo no chao e o gato
propoe a captura do coelho ao jogador. Ele pede para que seja escolhida uma isca para atrair o
coelho. Na tela existe a imagem de um saco no chao, onde ¢ suposto que a isca seja colocada.
Todo o ambiente ¢ construido para que o modelo seja criado, este tem uma tarefa e uma
problematica a ser solucionada (Autenticidade).

O jogador precisa entender o que estd sendo proposto e identificar os 3 elementos no
chao (Construcdo de modelos). Depois ¢ importante usar um conhecimento prévio para
escolher entre o queijo, o peixe e o repolho, qual deles seria a melhor isca (Multiplas visdes). Se
escolhido errado, o gato responde ao interlocutor indicando que aquela ndo ¢ a opgdo que o
ajudaria. Entdao escolhendo o objeto "repolho" a armadilha ¢ montada. A informagdo sobre o que
o coelho come, neste caso, esta sendo ensinada, o que seria neste caso uma isca e a relacao entre
isca e captura também passa a ser um contetido transmitido (Transformational e Relevancia). E
possivel deste modo afirmar que o jogo possui um aprendizado auténtico. Na figura F4 ¢ possivel

entender como visualmente se apresenta o modelo.
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Figura 14: modelo de simulagcdo com detalhes de escolha e desafio proposto em "Puss in Boots"

(Captura da aplicagdo "Fairy Tale" feita pelo autor).

Em "Historia Viva" tem-se a classificagdo de Aprendizado auténtico, o qual se
apresenta diferente do exemplo anterior devido a constru¢do de modelos € o quao os elementos
sao relevantes. Em um momento do jogo a personagem Ana estd caminhando pela floresta e se
esconde em uma cabaga, ficando presa dentro dela. Sdo ditas algumas frases pela personagem
explicando para o jogador o contexto, entdo ela pede ajuda do jogador para que possa sair. Neste
acontecimento do jogo ¢ possivel ver o caminhar da personagem até a cabaca, 0 momento em
que a personagem Ana desaparece e a cabaga se mexendo na tela, indicando que a personagem
esta dentro dela (Autenticidade). Ao pedir ajuda, Ana menciona que "algo cortante" pode
ajuda-la a cortar a cabaca (Construcio de modelos). E possivel desenhar uma tesoura, uma faca,
um machado, ou mesmo uma espada para que este ajude a libertar Ana (Miltiplas visoes). Neste
caso, o entendimento do que ¢ a cabaga e seu material, da situagdo que Ana se encontra e quais

objetos sdo eficazes para cortar a cabaca sdo informagdes que proporcionam o aprendizado
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(Figura 15). Estes conceitos podem ser utilizados em outros momentos na vida do jogador com
objetos usuais. Obviamente o uso de uma espada e um machado ¢ pouco comum para uma
crianga, mas até mesmo deixar claro que estes podem o cortar ja que sdo eficazes em cortar uma
cabaca, ¢ um aprendizado que pode ajudar a ter cuidado ao ver em algum destes objetos

pessoalmente e ndo tocar neles (Transformacional e Relevancia).

Figura 15: momento em que a personagem Ana estd caminhando pela floresta e vé a cabaca.

(Captura da aplicagdo "Historia Viva" feita pelo autor).

O unico jogo dos casos selecionados para esse trabalho que ndo apresenta todos os
elementos contidos em Aprendizado auténtico, apesar de apresentar alguns deles, é o "Little
Red Riding Hood". O Jogo apresenta um ambiente auténtico (Autenticidade) por ter simbolos
que contextualizam o lugar e os personagens ¢ que s3o base para as problematicas. Estas

problematicas exigem tarefas, mas os objetos a serem achados, ou coletados, para a solugdo delas
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jé estdo definidos. Nao existe um modelo ou multiplas visdes, pois o jogador ndo ¢ levado a
balancear sua decisdo, usar de algum tipo de critério ou criticidade e nem tem mais de uma
escolha com diferentes consequéncias. Apesar das tarefas, se ndo forem executadas, nao
permitirem a continuidade do jogo, as tarefas apenas sdo alegorias para contar a historia.

O jogo apresenta uma moral no final que pode ser considerado como aprendizado
relevante (Relevancia) e conceitos sobre os objetos tanto visualmente quanto em sua funcao mas
que sdo aprendizados menos relevantes. A historia da Chapeuzinho Vermelho e sua moral sao
transmitidas com sucesso, mas acrescentam pouco ao jogador. Um exemplo seria a busca pela
capa vermelha para que a Chapeuzinho Vermelho saia de casa. Logo no inicio do jogo essa tarefa
¢ dada ao jogador, faz parte da constru¢do do personagem, mas nao existe um porque claro para
seu uso ¢ nem se passa através da busca ou do uso da capa nenhum conhecimento além da

historia. A busca pelo item no jogo também nao influencia no curso da narrativa da historia.

10.3. Narrativa (narrative)

Os elementos Espacos narrativos (Narrative spaces), Desafios (Challenges), Historia
(Story), Enredo (Plot) e Historia pregressa (Backstory) fazem parte da subdivisao Narrativa.
Na construg¢ao teorica subdivisdo, Amory (2007) apresenta alguns autores e suas visdes. O
"debate" entre autores em seu trabalho ¢ grande e envolve visdes controversas, mas Amory chega
a uma defini¢ao mais voltada para o design de jogos.

Segundo Amory (2007), os jogos educativos devem ser concebidos como espacos

narrativos onde a historia e o enredo (atos retoricos) que criam desafios, permitem que os
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jogadores construam ativamente seu proprio significado/compreensdo por meio do uso de
dispositivos de enredo que podem incluir histéria pregressa e cenas cortadas.

Como argumentado por Amory (2007), muitos jogos fazem uso da estrutura narrativa
restaurativa que se divide em trés atos, no primeiro o conflito ¢ estabelecido, as implicagdes do
conflito, estas sao descobertas durante o segundo ato e a resolugdo do conflito ocorre no terceiro
e ultimo ato. Além disso, ele argumenta que jogos bem projetados permitem preferéncias
pessoais quando o design inclui conteudo narrativo pré-projetado, potencial da histéria e a
influéncia no “desdobramento real da histdria criado pelas agdes do jogador”( Amory, 2007).

Os designers de jogos devem ser considerados arquitetos narrativos. Apds escrever sobre
alguns jogos, o autor destaca uma frase que define bem os jogos como "quebra-cabecas de contar
historias" (Jenkins, 2004). Apesar das complexidades associadas a narrativa e ao design de jogos,
a inclusdo de narrativas no design de aprendizagem possibilita e apoia a fantasia que pode
proporcionar ocasides de reflexao e reavaliagdo. A narrativa ¢ um ingrediente importante para o
profissional que vai construir o ambiente educacional. A historia pregressa e as cenas cortadas
sdo os principais dispositivos usados para apoiar as narrativas do jogo. A historia pregressa
fornece um conteudo dramatico para a acdo e interacao que aconteceu anteriormente a histéria do
jogo, enquanto as cenas cortadas sdo elementos da histéria que sdo intercalados e revelados
durante o curso do jogo, ambos para darem contexto ao jogador (Dickey, 2005).

Os 3 jogos utilizados como casos no presente trabalho tem narrativas construidas em
cima de historias popularmente conhecidas e todos possuem os elementos da subdivisao
Narrativa ¢ atendem a defini¢do feita por Amory (2007). Utilizando primeiramente o jogo
"Puss in Boots" como objeto de estudo, que ele utiliza da famosa historia "O Gato de Botas",

em portugués (Histéria). O primeiro ato do jogo ¢ o momento em que o cagula de trés irmaos
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recebe como heranga de seu pai um gato de estimacdo. O segundo ato se d4 quando o gato
consegue convencer o rei que seu dono ¢ um marqués. O terceiro ato ¢ quando ele consegue a
mao da princesa em casamento para seu dono e todos vao morar no palacio (Espacos
narrativos). Neste espago narrativo do jogo, pode-se entender que os fatos para que a historia
aconte¢a podem ser exemplificados com a captura do coelho, pela sugestdo do gato para que o
marqués pule no lago, o Ogro sendo comido em forma de Rato (Enredo).

Ja em relagao aos desafios que sdao propostos pelo jogo para que a historia siga seu curso,
pode dar-se destaque ao momento em que o gato pede ajuda ao jogador para capturar o coelho, o
jogador deve levar a carruagem a beira do rio, ou mesmo quando deve achar as botas de heranga,
logo no inicio do jogo (Desafios). A historia pregressa neste caso deveria ser o que viria antes do
momento em que o camponés morre ¢ deixa sua heranca, mas apenas ¢ mencionado que ele teve
trés filhos, o que ndo pode ser considerado uma historia. Entdo ndo se pode considerar que existe
efetivamente uma historia pregressa utilizada no jogo. Cenas cortadas também nao existem neste
caso pois entre os desafios somente ¢ mostrado o livio com uma voz narrando, mas sem dar
detalhes também pregressos. Apesar de que no caso do jogo "Puss in Boots" a narracdo feita
antes do desafio antecipa o que deve acontecer no desafio.

Analisando o jogo "Little Red Riding Hood", podemos entender que, assim como o jogo
"Puss in Boots", este também nao possui uma historia pregressa e cenas cortadas. O jogo segue
o enredo ja existente na histdria original com o nome em portugués de "Chapeuzinho Vermelho"
(Histoéria). Mesmo que o lobo chegue antes na casa do chapeuzinho e ao contar a historia em
alguns livros ou mesmo adaptacdes audiovisuais isso possa ser revelado anteriormente a chegada
da personagem chapeuzinho vermelho na casa da vé o que poderia ser caracterizado como uma

cena cortada, no caso do jogo "Little Red Riding Hood" ndo ¢ feito desta forma. Nao ¢ presente
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no jogo uma historia pregressa a da contada. Quando a personagem principal chega na casa da
vovo, o jogador deve ajudar a Chapeuzinho Vermelho a encontrar pedacos de papéis que revelam
o rosto do lobo, que ao ser descoberto, tira a touca e os oculos de vovo e se mostra para

chapeuzinho como pode ser visto nas imagens (Figura 16).

Figura 16: momento em que o desafio ¢ completo e o Lobo revela sua identidade (Captura da

aplica¢dao "Mini Town" feita pelo autor).

Os outros elementos de Narrativa estdo contidos no jogo também, como ¢ o caso de
Espacos narrativos. O primeiro ato deste jogo ¢ o momento em a mae da chapeuzinho vermelho
resolve preparar biscoitos para a vovo e pede ajuda a ela. O segundo ato ¢ quando a personagem
chapeuzinho vermelho vai pela floresta e encontra o cacador. O terceiro ato ¢ determinado pelo
encontro de chapeuzinho e a descoberta da identidade do lobo. Para listar alguns dos Desafios
pode se citar o momento em que chapeuzinho vermelho necessita da ajuda do jogador para achar
seu capuz vermelho, o momento que chapeuzinho vermelho colhe as mag¢ads para a mae, ou
mesmo quando ela toca o sino na casa da avé para chamar o cacador que consequentemente mata

o lobo. A consequéncia criada pelo cacador ndo ¢ parte do desafio, ja ¢ considerado Enredo,
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assim como a ida de chapeuzinho pela floresta ao invés do bosque € o encontro com o cagador ao
andar pela floresta.

No jogo "Historia Viva' também nao se tem uma historia pregressa, apesar de utilizar
como base a historia da sopa de pedras nao ¢ dado nenhum detalhe pregresso a histéria, nem da
personagem principal, € nem dos outros personagem. Também ndo ha cenas cortadas. Entao,
neste caso pode ser explicado o espago narrativo com todos os atos baseados no conto da sopa de
pedras (Historia), uma historia folclorica portuguesa que neste caso sofre algumas modificagdes
devido aos desafios propostos tendo diferentes desfechos mas contendo boa parte dos elementos
para que a histéria acontega, como exemplo a utilidade da pedra para fazer a sopa. Os trés atos
mudam no jogo de acordo com as resolugdes dos desafios que o jogador escolhe. No caso de se
escolher o sol na floresta para iluminar o caminho, se chega a casa do frade, o que se torna
diferente quando se ilumina o caminho com tochas e entdo se encontra o lobisomem. Levando
em consideracdo a estrutura apresentada por Gheno ¢ Lima (2021), mostrada na Figura 17,

podem ser determinados os atos narrativos do jogo.
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Figura 17: estrutura narrativa do jogo "Histéria Viva" (Gheno & Lima, 2021).

O primeiro ato acontece quando Ana se vé€ na escuriddo da floresta, o segundo seria ao se

encontrar com o frade ou a se encontrar com o lobisomem, e o terceiro ato ¢ quando ela faz a




sopa, ou com ajuda do frade, com ajuda do lobisomem, com a santa ou mesmo com o viajante.
Os atos dois e trés mudam bastante de acordo com a escolha de objetos feita pelo jogador. Na
Figura 18 ¢é possivel ver a diferenga dos cendrios apds o jogador ajudar Ana a iluminar o

caminho e escolher entre o sol ou uma tocha (Espag¢o narrativo).

Figura 18: print screens que mostram o desafio sendo proposto e os dois ambientes apos

diferentes escolhas feitas pelos jogadores (Gheno & Lima, 2021).

Como Desafios do jogo pode ser dado o exemplo do objeto que se deve desenhar para se
cortar a cabacga e libertar Ana ou mesmo no momento que se ilumina a floresta com fogo e ¢
alertado pela santa que deve se tomar cuidado. Os acontecimentos provenientes das

consequéncias dos desafios ou mesmo que dao contexto e antecipam eles definem o Enredo. O

59



momento que a floresta queima, o encontro com o Lobisomem, ¢ 0 momento em que Ana se
esconde na cabaga sdo alguns dos exemplos.

No geral os jogos apresentam os elementos de Narrativa e possuem qualidade quando se
avalia cada um dos exemplos separadamente. A Historia pregressa pode ajudar a dar mais
contexto e até mesmo envolver o jogador emocionalmente nos acontecimentos do jogo. Ja as
cenas contadas, também nao presente, podem deixar o jogo mais lento e tem mais serventia
quando a historia ¢ mais densa do que as apresentadas nestes casos analisados. Este elemento nao

contido em todos os 3 jogos pode ser um ponto de melhoria se estes forem repensados no futuro.

5.4. Género (gender)

No item "Game Object Model version [I—theoretical concepts" (pag. 64), Amory (2007)
explica a importancia de investigar questdes de género em jogos de computador € que envolvem
a hipersexualizacdo e objetificagdo da forma humana em jogos, assim como a multiplicidade de
estereotipos raciais e culturais que sdo projetados neles. Portanto, ao avaliar o jogo € importante
também entender e destrinchar as relagdes de género que afetam sua construgdo. Uma das
diferengas Obvias entre a jogabilidade de mulheres e homens esté relacionada as suas habilidades
intrinsecas (McAllister, 2004). Mas este conceito além de pouco facil de avaliar e vago pode
conter esteredtipos do que se entende por fermino e masculino na sociedade.

Género nao ¢ apenas uma identidade ou papel aprendido durante a primeira infancia, mas
um sistema institucionalizado de praticas da sociedade para constituir pessoas separadas em duas
categorias diferentes e organizar as relacdes sociais com desigualdade baseando-se nesta

diferenca. Este conceito envolve uma cultura compartilhada e de controle de um grupo sobre o
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outro e que muitas vezes sdo baseadas em estereotipos e nas desigualdades que sdo repetidas ao
se relacionar (Ridgeway & Correll, 2004 citado em Amory, 2007).

A sociedade estabelece uma distribuicdo de responsabilidades que sdo alheias as vontades
das pessoas, sendo que os critérios desta distribuicao sdo sexistas, classistas e racistas (Carloto,
2001). Carloto (2001) explica que a maneira como construimos o que somos ¢ feita através das
relagdes com os outros, com referéncias ja existentes. Nos como individuos, construimos nossas
relagdes sociais, configurando uma identidade pessoal, uma histéria de vida e um projeto de
vida. A identidade ¢ consequéncia e condicao das relagdes.

As discussodes de género estdo a todo vapor e qualquer escolha na constru¢ao de um jogo
seria um corte que possivelmente ficara obsoleto em alguns anos. Existem diferencas
hierarquicas entre homens e mulheres e a midia reforga essas diferengas. A composicao biologica
¢ diferente da construcao de identidades (Colling, 2018). Deste modo Colling (2018) questiona o
masculino ¢ o feminino ¢ o modo como sao mostrados hoje em produgdes culturais. Ao
performar o género incorretamente as pessoas sao punidas mas se ndo fossemos cobrados em
relagdo ao pertencimento a um género o género nao existiria. (BUTLER, 2003, p. 199 citado em
Colling, 2018).

Quando se constroi um jogo ¢ necessario que o sistema de género seja compreendido e
que nao so6 ele como identidades diversas sejam levadas em consideracao para criar os ambientes
de jogos, personagens, desafios e historia. Que também seja possivel promover de forma mais
igual as identidades de género humanas e compreendidas também por quem consome aquele
conteudo (Amory, 2007). Um jogo ndo deve querer reforcar a performance de um género em
suas agoOes, historias, ou personagens ¢ também nao deve se utilizar dessas diferencas

hierarquicas para a construcao de tarefas e objetivos.
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Em um nivel mais pratico, e levando em conta a oposi¢do entre feminino ¢ masculino, os
desenvolvedores de jogos devem desenvolvé-los para um mercado inclusivo de género que as
motivagao para jogar o jogo que nao devem ser direcionadas para somente um dos géneros, desta
forma ndo deve ser baseada na matanca de oponentes ou procurar artefatos de jogos
especificos (Inclusdo de género) pois um seria mais relacionado ao masculino € o outro ao
feminino. Em geral ndo devem conter aspectos do jogo que direcionem o jogo para nenhum dos
géneros. O jogo também deve incluir dispositivos 'uteis' ou baseados em atividades (Baseado
em atividades); a interface do usuario e as interacdes do jogo devem ser obvias e nao
ocultas, por exemplo, descobertas por tentativa e erro ou pesquisando na Internet, para manter o
Ritmo de jogo; as consequéncias de acdes incorretas nao devem ser fatais, mas devem resultar
em penalidades e perdoar (Ritmo de jogo); os jogos nao devem ser apenas sobre resultados
binarios “eu ganho/vocé perde” mas resultados nao-conflitantes mas complexos e indiretos
(Conflito) (Ray, 2004 citado em Amory, 2007). Amory utiliza esta defini¢do criada por Ray em
seu framework somente adicionando as construcoes de papéis de género que devem ser
apropriados (Modelos a seguir), motivagdo para jogar o jogo que ndo deve ser direcionadas
para somente um dos géneros, desta forma nao deve ser baseada na matanga de oponentes ou
procurar artefatos de jogos especificos, mas também

Primeiramente analisando o jogo "Puss in Boots", pode-se enfatizar que o personagem
principal € um gato e por mais que nao seja humano, ele se torna humanizado devido a sua fala e
gestual. Entdo ele representa um ser do género masculino e performa todas as caracteristicas
atribuidas socialmente a este género. O jogo em si, ndo demonstra suas relacdes, entdo nao fica
clara uma identificacdo sobre a sua sexualidade mas por mais que ele nao tenha todas as suas

caracteristicas definidas, ndo ¢ construido de forma inadequada. Mas por outro lado, o Gato
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personagem principal do jogo, em alguns momentos tem atitudes questiondveis devido a serem
de ludibriacdo de pessoas e uso de mentiras. Os personagens principais dos jogos, aos quais 0s
jogadores devem se relacionar, principalmente em jogos educativos, devem seguir
comportamentos aspiracionais. Neste caso, o elemento Modelos a seguir s6 ¢ atingido na
construgdo visual e comportamental da figura do gato e ndo de suas atitudes. O que acaba por,
em uma avaliacdo da subsecdo Geénero, ser desconsiderado no jogo "Puss in Boots".

De qualquer forma, analisando o jogo em geral, todos os personagens, ambientes e
desafios, ¢ possivel afirmar que o mesmo nao se baseia em mortes de oponentes € nem tem-se a
morte do personagem principal, mantendo o ritmo de jogo (Ritmo de jogo e Inclusao de
género). As tarefas a serem executadas sdo atividades simples de busca de objetos ndo
direcionado para o género feminino, como exemplo a procura pelas botas no inicio do jogo e
esses mantém o ritmo do jogo sendo feitos ou ndo, com acertos e erros. Como no caso da escolha
feita pelo jogador definindo em qual animal o Ogro deve se transformar. O personagem principal
responde a escolha feita pelo jogador e se for a incorreta argumenta o porqué seria mais
interessante uma outra (Conflito). Neste caso nao resulta em penalidade de morte ou finalizacao
de jogo, ¢ dada uma resposta direta e compreensiva. Desta forma, o jogo ndo tem seus desafios
baseados em perdas e ganhos. Os desafios tém resolucdes logicas e fazem com que o jogador
ajude o personagem principal a construir sua jornada (Baseado em atividades e Ritmo de
Jogo). Mesmo no caso em que o Gato tira vantagem do Ogro e pede para que ele se transforme
em um rato € o come, nao foca na questdo da morte, por mais que esteja implicita. Talvez esse
seja o ponto menos alinhado a essa subdivisdo, ja que envolve morte em algum nivel, mas

mesmo assim nao € sobre matar € morrer € sim sobre "se ver livre" do Ogro, € ndo envolve o
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jogador na decisdo de comer ou ndo, ja que o jogador somente ajuda na escolha de qual animal o
Ogro iré se transformar e mais a frente em capturar o Ogro quando esta em forma de rato.

O jogo "Little Red Riding Hood" aborda os elementos de Género de forma diferente em
relagdo ao jogo anterior usado como exemplo, estando alinhado em quase todos os aspectos
contidos na subse¢do. No jogo, a motivagdo para as agdes do jogador nao sao a morte (Inclusao
de género e Baseado em atividades), mas em um caso especifico a chapeuzinho vermelho
chama o cacador quando estd em perigo ¢ ele, apos aparecer na casa da vovo, mata o lobo. A
acdo de matar ndo ¢ feita pelo jogador, mas fica clara a morte do lobo. Neste caso, apesar de nao
ser direta, ndo ¢ implicita. Entdo poderia se considerar que nao ¢ uma motivagdo do jogador e
ndo envolve a personagem Chapeuzinho Vermelho como um modelo inadequado a ser seguido.
(Modelos a seguir)

O cagador pode ser considerado esse modelo inadequado, mas ele nao € o personagem
principal, somente um ator do enredo final e resolucao da trama. No caso dos conflitos, o jogo
propoe a procura de objetos na tela como o capuz da Chapeuzinho Vermelho e o acionar do sino
na casa da vovo para chamar o cagador. O ritmo do jogo acontece sem precisar de artefatos
anteriormente coletados ou mesmo respostas em outros lugares sem ser no proprio jogo, mas o
jogador ndo tem uma resposta do jogo caso nao realize uma tarefa, o jogo fica sem continuidade
(Ritmo de Jogo). De qualquer forma, por ficar sem continuidade a resposta do jogo a erros nao ¢
clara, simplesmente ndo ¢ possivel executar algo (Conflito). O personagem de chapeuzinho
visualmente ¢ considerado adequado de acordo com os pontos discutidos por Amory (2007). Os
signos utilizados sdo de uma mulher, no caso uma menina e suas atitudes e a voz sao adequadas a

este "padrao de género".
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O "Historia Viva", como relatado no artigo de Gheno e Lima (2021), teve sua
protagonista como Ana porque seus autores se basearam em uma pesquisa que indicava as
mulheres como sendo protagonistas da minoria das historias infantis e essas mulheres
normalmente eram representadas com atitudes passivas em relagdo a histéria. Como descrito no
artigo a Interactive Media Foundation aponta como 68% o nimero de livros apresentam um
protagonista masculino em comparag¢do com 19% que tém uma protagonista feminina, em que as
protagonistas femininas costumam ter dois caminhos principais: casamento ou tragédia. (Gheno,
2021) Segundo os autores, ¢ importante notar que adotar a diversidade de género nas historias ¢
algo que ainda precisa de muito trabalho. Deste modo temos uma personagem representada
adequadamente e que ajuda na inclusao (Gheno & Lima, 2021) (Modelo a seguir e Inclusio de
género).

Atentando a outros aspectos do jogo, ¢ importante ressaltar que as atividades propostas
sao uteis e os objetivos do jogador sao de escolha entre objetos que desempenham fungdes para a
resolucdo de determinadas problematicas, como ¢ exemplo da faca ou tesoura para cortar a
cabaca e libertar Ana (Baseado em atividades). Todas as consequéncias das acdes dos jogadores
mudam as respostas e caminhos a serem seguidos pela historia mantendo assim o ritmo dela, mas
nenhuma consequéncia ¢ binaria ou de morte (Conflito, Ritmo de Jogo e Inclusido de género).

Um exemplo no jogo de como a resposta da protagonista as a¢des do jogador ndo sao
conflitantes mas sao diretas e instruem, ¢ quando as arvores da floresta pegam fogo, Ana se
assusta e evoca a santa que aparece e explica o porqué do acontecido e que Ana deveria ter
cuidado mas nao ¢ causada nenhuma morte ou o jogo acaba. As motivagao para jogar o jogo nao
sdo baseada na matanca de oponentes ou procurar artefatos de jogos especificos, o que nao se

torna direcionado para um unico género, como na descri¢do abordado por Amory.
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Deste modo, entre os 3 casos o "Historia Viva" € o que apresenta os elementos de forma
mais bem estruturada, assim fazendo com que a subsecdo ao Género seja completamente
abordada de forma satisfatoria. Na Figura 19 tem-se imagens que apresentadas sequencialmente

formando uma animacao ddo vida ao andar da personagem principal do "Historia Viva".

Figura 19: Ana, protagonista do "Historia Viva", jogo comprometido com a inclusdo de género

(Gheno & Lima, 2021).

5.5. Colaboracao social (social collaboration)

Para a base tedrica da subdivisdo Colaboragao social, Amory (2007) escreve uma
definicdo que se baseia na teoria das Redes Sociais da década de 50. A maioria das teorias
contemporaneas de aprendizagem argumentam que a colaboragdo ¢ um dos componentes mais

importantes da aprendizagem.
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Vygotsky como um exemplo, deixa claro que toda relagcdo e funcao aparecem duas vezes,
primeiro em nivel social e depois em nivel individual. Para ele, ao internalizar-se instrumentos
(algo que pode ser usado para fazer alguma coisa) e signos (algo que significa alguma outra
coisa) ¢ desenvolvida a cogni¢do. Como instrumentos € signos sao construgdes socio-historicas e
culturais, a apropriacao destas construcdes pelo aluno, neste caso jogador, se da primordialmente

via interacao social (Vygotsky, 1987, 1988 citado em Moreira, 2021).

O aspecto de colaboragao ¢ parte integrante dos jogos complexos e jogos educacionais. A
interacdo ¢ feita pelo jogador com o jogo, mas neste caso a abordagem € em relagdo a uma troca
em grupo. Deste modo os elementos da subdivisdo Colabora¢ao Social sio: Democracia
(Democracy), Capital social (Social capital), Didlogo (Dialogue), Rede de cooperagao (CMC
Network), Ferramentas (CMC Tools), Visualizacdo de dados (SNA Visualisation), Rela¢des
(Relationships). Esses elementos tém sua relacao descrita da seguinte forma: O didlogo ¢ a base
do construtivismo social. O capital social funciona através do fluxo de informacao, altruismo,
reciprocidade, agdes coletivas, identidades, e solidariedade para dar suporte ao desenvolvimento
da democracia e tem sua constru¢ao com o uso de ferramentas para a comunicagao mediada
pelo computador (Computer Mediated Communication CMC), incluindo redes de cooperacio.
A visualizacao de dados sendo decodificados para texto (Visualization of social networks SNA)
permite que pessoas entendam suas relagdes com a comunidade para que tenham novas ideias

(Amory, 2007).

Em geral os jogos multiplayer online tem seu foco principalmente na atividade e ndo no
conteudo que tem intengdo de ser transmitido. Os jogos ndo devem ser vistos somente como uma
plataforma de projetar um conteudo, mas também como uma acdo que pode ser executada em

grupo (Steinkuehler, 2004). Levando em consideracdo a defini¢do da subse¢do e os casos,
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pode-se afirmar que os 3 jogos apresentados neste trabalho ndo possuem um modo multiplayer e
que as escolhas para a resolug¢do das solugdes proposta pelos jogos ¢ feita somente por um fluxo
de informacao (uma sé tarefa e uma s6 escolha). Os jogos sdao construidos para serem jogados
individualmente. Por isso ndo ¢ possivel serem avaliados elementos que fazem parte da subsegao

Colaboracao social.

No caso do jogo "Historia Viva'", pode-se ter a presenca de um moderador ou professor
devido ao uso de mais de um dispositivo mas que também nao ¢ excencial ou obrigatorio. Tendo
este mesmo jogo de exemplo, poderia se ter maneiras de abordar esses elementos contidos na
subdivisao Colaborag¢ao Social se o jogo fosse utilizado com maneiras ndo previstas atualmente
de utilizagdo, como em grupo decidindo o que sera acionado no dispositivo ou mesmo com a
utilizacao de mais de um dispositivo e um sistema de contagem das solugdes propostas. No caso
dos jogos "Little Red Riding Hood"e "Puss in Boots", estes tém ainda menos espago para o
auxilio de um moderador ja que sdo jogos projetados para telemoveis e assim teriam-se mais
dificuldades de utilizacdo. Se fossem propostas maneiras de jogar em grupo, teria de ser
compartilhando o mesmo dispositivo ou decidindo em grupo o que somente um jogador iria
executar. Nestas suposi¢oes poderiam ser avaliados os elementos contidos na subsecao
Colaboragao Social mas como este trabalho ndao envolve testes nao € possivel entrar avaliar ja

que este uso "diferenciado" ndo esta previsto.

5.6. Desafios, quebra-cabecas e questionarios (challenger-puzzles-quests)

A ultima subdivisdo a ver avaliada ¢ a "Desafios, quebra-cabecas e questionarios" ¢
nesta subsecdo Amory (2007) descreve que os modelos cognitivos de ensino mostram que o

ensino de um contetido sempre ¢ feito em contextos auténticos de resolucdo de problemas. Um
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fator que determina o estimulo de aprendizagem do aluno ¢ a perplexidade dele. O quanto ele ¢
curioso em relacdo ao assunto abordado. O uso de um nimero consideravel de informacoes e
atividades auténticas sao determinantes para que o aluno tenha interesse e curiosidade e em meio
a problematicas ele aprenda (Savery & Dufty, 1995).

A interacdo dinamica entre 0 momento em que a crianga se v€ curiosa quando ao mundo,
0 momento em que a crianca recebe a informacao e utiliza de seus conhecimentos ja adquiridos
para agir ¢ 0 momento em que a crianga recebe a informagao e reestrutura seu pensamento para
agir precisa ser levada em consideracdo ao construir desafios nos jogos de computador
educacionais (Fosnot, 1996 citado em Mayer, 2019). Ao solucionar um desafio e interagir com
informacdes associadas a este desafio tem-se a formagao de novo conhecimento (Seagram, 2005
citado em Mayer, 2019).

Ambientes de jogos promovem o aprendizado através do didlogo (dentro e fora do jogo),
este vinculo pode se tornar um encontro constante e pode potencializar o aprendizado (Barab, et
al. 2005). Amory (2007) cria uma defini¢ao tedrica em que Desafios-quebra-cabecas-questoes
sao o nucleo das atividades de aprendizagem associadas a ambientes de aprendizagem imersivos
onde acomodacao, assimilagdo e perplexidade s3ao suportadas por meio do acesso ao
conhecimento explicito, didlogos ¢ reflexdo e resultam na constru¢do de conhecimento tacito.
O elemento Relacionamentos ¢ repetido nesta subsecdo pois, tendo um modo de jogo
multiplayer ou com dialogos dentro do jogo, os desafios e quebra-cabegas também envolvem a
criacdo de uma rede de cooperagao. O que ndo se aplica aos casos aqui apresentados. Deste
modo serdo avaliados somente os demais elementos.

No jogo "Little Red Riding Hood" o ambiente ¢ imersivo porque sua composi¢ao visual

possui cendrios que tornam possiveis as agdes feitas pelo jogador controlando o personagem
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principal. Essas acOes fazem com que os outros personagens tenham reagdes criando uma
interacdo baseada em causa e efeito. Um exemplo ¢ quando chapeuzinho vermelho, estando na
casa da vovo, tem contato visual com objetos que ajudam a desvendar a identidade do lobo e
também chamar o cagador. O conhecimento transmitido e adquirido pelo jogador neste ambiente
¢ explicito (conhecimento explicito), este fica claro e acessivel quando tem-se objetos que
devem ser acionados na tela, desafios que envolvem informacgdes disponiveis ou conversas que
direcionam as proximas agdes no jogo. A perplexidade, a acomodacao ¢ assimila¢ao se dao de
acordo com as agdes executadas pelo jogador quando ¢ solicitado a achar o capuz vermelho,
procurar por ele e se ¢ bem sucedido achando-o.

No caso, antes de Chapeuzinho Vermelho ir para a casa da vovo, ela ja encontra com o
cacador e este a alerta em relagdo aos perigos na floresta, e diz para ela que se for preciso que ela
deveria acionar o sino para chamar por ajuda. Deste modo, o dialogo faz com que o jogador
lembre através de seu raciocinio que ao deparar com a personagem em apuros deve acionar o
sino. Essas interagdes que o jogador vive no jogo € o caminho seguido por ele controlando o
personagem, traz reflexdes e por sua vez o conhecimento tatico que seria o caso de usar de um
objeto com som para chamar alguém acionando ajuda caso seja necessario em seu dia a dia,
principalmente em um lugar onde ndo se tem ninguém por perto. Um conhecimento construido e
que depende da conjuntura da situagdo para ser adquirido.

No jogo "Puss in Boots" pode se afirmar que o ambiente de aprendizado também ¢
imersivo, como no caso anterior. O modo de aprendizado também se dd de acordo com a
dindmica entre perplexidade, acomodaciao ¢ assimilacdo. O jogo tem em boa parte um livro
sendo mostrado e a historia sendo contada por um narrador ou sendo lida pelo jogador, mas no

momento em que se apresentam os desafios propostos, o jogador se v€ controlando o
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personagem principal e podendo fazer suas escolhas. Quando € proposto ao jogador capturar o
coelho, por exemplo, € visivel que se esta em uma floresta, que o coelho esta se movendo, que se
tem as caracteristicas basicas do animal coelho como orelhas pontudas e seu rado redondo, que
tem-se uma armadilha e que ao escolher o alimento certo € possivel atrai-lo para a frente do da
tela onde ao clicar ¢ possivel o capturar. A curiosidade de ver o movimento e de clicar na tela é
presente no desafio, toda a maneira como ele ¢ apresentado direciona o jogador para a acdo de
captura ¢ ao clicar sobre a imagem do coelho ele desaparece e ¢ dado uma resposta do
personagem principal de que o coelho foi capturado.

O conhecimento explicito estd tanto no momento que se apresenta o desafio a ser feito
quanto nos simbolos utilizados pelo jogo para mostrar o ambiente, 0 movimento, € a resposta de
captura. Quando solicitado o uso de um alimento para atrair o coelho, ¢ necessario a reflexao
sobre qual deles pode ser um alimento que o coelho gostaria de saborear e também ¢ necessario o
toque sobre a imagem. Ja o conhecimento tatico ¢ adquirido quando no momento de captura do
coelho, apds ja se ter montado a armadilha, ¢ necessario verificar o movimento do coelho, a
frequéncia que ele aparece e desaparece na tela e entdo quando sera necessario o toque na tela
para executar a agdo de captura. Todos os desafios sdo propostos ou apdés uma conversa
contextualizando a problematica ou apés um didlogo entre os personagens. Deste modo o
dialogo esta presente em todo o jogo e ajuda para a resolugdo dos desafios também.

O jogo "Historia Viva" ¢ diferente em alguns pontos, mas também nao contém o
elemento relacionamentos como ja foi mencionado. Mais a frente na conclusdo ¢ retomada essa
questdo para que sejam propostas maneiras de jogar e mesmo de medir o jogo neste aspecto.
Neste primeiro momento, com o que se tem no protdtipo, ele tem o foco somente em um jogador

e suas decisdes. Quanto aos outros elementos da subsecao, € possivel ver a presenca de todos.
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Retomando o momento em que Ana apresenta a problematica de estar presa na cabaga,
fica claro que ela estd com dificuldades de sair pelo movimento da cabeca e o sumigo da
personagem da tela. Neste momento, ¢ perceptivel a problematica e pode ser sugerido uma
solucao para ela. O conhecimento ¢ explicito do que esta acontecendo e através das falas de Ana
¢ possivel entender o que ela precisa para sair da cabaca. o conhecimento tatico ¢ referente ao
uso dos objetos que podem ser uma faca ou uma tesoura, ¢ o caso do jogador entender o que cada
um desses elementos faz em seu dia a dia e pensar na solugdo para aquele momento do jogo.
(reflexdes). A perplexidade neste momento de escolha se da para o jogador ao se deparar com o
acontecimento ¢ o quao ele se torna interessado em libertar Ana. A curiosidade para a escolha e
uso de um objeto ¢ a perplexidade. A forma como o jogador responde ao acontecido ¢ possivel
entender como se da a acomodagdo e assimilacdo, neste caso escolhendo a faca ou a tesoura e
vendo Ana saindo da cabaga.

Os 3 jogos entdao tem seus desafios e ambientes que sdo criados de base para eles, bem
estruturados. Em todos os casos € possivel entender que as estruturas criadas proporcionam o

aprendizado.
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6. Conclusao

Apos salientar todos os aspectos educacionais dos casos apresentados utilizando o
framework GOM 1I, conclui-se com esse trabalho que a linguagem em relagdo ao aprendizado
para novas geragdes ¢ muito mais o audiovisual e a interacao do que a leitura, e que os jogos para
criangas tem grande potencial de serem educativos, mas que muitas vezes tem seu foco somente
em entreter. A utilizacdo no ensino de conteudos tedricos e aplicaveis pela crianga passam cada
ano mais a serem adquiridos via telas e contetidos produzidos na cultura visual para esse publico
arquitetado ou nao para ensinar, fazem cada vez mais parte do dia a dia das novas geragdes.
Utilizar esses meios para difundir e potencializar conhecimentos para as novas geragdes nao sé
se torna estratégico quanto inevitdvel. Contetidos didaticos que ndo se utilizem destes meios
podem se tornar esquecidos, ndo acessiveis ou obsoletos.

Os jogos eletronicos, como parte desse grupo de ferramentas de ensino podem ser de
grande ajuda devido a sua construgdo para as telas e utilizacdo de audiovisual como meio de
interacdo mas também com a facilidade de uma maior imersdo por parte do utilizador que por
meio de experiéncias virtuais aprende conceitos € os aplica em suas vivéncias nao virtuais
diérias.

E possivel ter mais jogos e mais contetidos pensados para essas interagdes virtuais e
meios de avaliagdo e certificacdo para que esses jogos possam ser cada vez mais utilizados em
sala de aula ou como ferramenta de apoio fora da sala de aula dando suporte ao conteudo
ensinado.

Utilizando maneiras de mensurar aspectos educacionais dos jogos ¢ possivel que todo

jogo lancado no mercado para esse publico possa ter sua certificacdo do quao educacional ele ¢ e
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também permite que mais jogos sejam feitos com o intuito de transmitir conhecimentos
necessarios na grade curricular dos alunos.

Apesar de ser possivel avaliar os aspectos tedricos com o framework GOM II, este nao
aborda em sua avaliagdo, aspectos praticos do uso de cada um dos jogos avaliados. Seria
necessario a utilizagdo do jogo e testes praticos para que, tanto a confirmagdo dos aspectos
tedricos se confirmarem, quanto fosse possivel se ter uma avaliagdo educacional mais
abrangente.

Por outro lado, foi possivel avaliar a teoria por tras de cada um dos jogos apresentados, €
identificar que muito ainda se pode fazer para que eles possam transmitir conceitos necessarios e
relevantes ao seu publico alvo. O Unico jogo que direciona seu conteudo e que se apropria de
conceitos educacionais em sua composi¢ao € em suas interagdes ¢ o jogo "Histéria Viva". Tanto
o storytelling utilizado ¢ de um contetido j& transmitido em sala de aula nas escolas de todo o
territorio Portugués, quanto cobre muitos dos aspectos contidos do framework GOM II podendo
assim ser classificado como tendo elementos educacionais.

Os elementos do framework GOM II foram apresentados previamente neste trabalho.
Para que fossem utilizados na avaliagdo, foram subdivididos em: Definicio dos Jogos
(definition of computer games), Aprendizado Auténtico (authentic learning), Narrativa
(Narrative), Género (gender), Colaboracao Social (social collaboration) e Desafios,
Quebra-cabecas e Questionario (challenger-puzzles-quests).

Nas subdivisdes Narrativa e Quebra-cabecas e Questionario todos os jogos
apresentam os elementos contidos, somente faltando os elementos Historia Pregressa ¢
Relacionamentos em todos. O elemento Histéria pregressa poderia dar contexto, ajudar em

escolhas feitas pelo jogador ou mesmo explicar o enredo. Este aspecto potencializa o

74



aprendizado e pode trazer novos conceitos a serem aprendidos ao jogar. Relacionamentos
depende da troca com outros jogadores ou com um grupo. O que nao foi possivel a analise neste
trabalho tendo assim a mesma justificativa da ndo abordagem da subdivisao Colaboracao
Social.

Na subdivisdao Narrativa os jogos apresentam os elementos Espacos narrativos,
Historia, Desafios ¢ Enredo. Estes utilizam fatos, locais e personagens de historias ja
conhecidas no imaginario popular e fazem a mudanca do curso da historia quando o jogador
executa agdes ou soluciona problemas. Estes elementos fazem com que a imersdo seja mais
efetiva e que o storytelling para quem esta jogando faca sentido e possa servir como base para o
aprendizado.

A subdivisdo Desafios, quebra-cabecas e questionarios tem-se em todos os jogos o0s
elementos: Conhecimento Tatico, Perplexidade, Acomodaciao, Assimilacdo, Reflexao,
Conhecimento explicito, Dialogos. Os Jogos apresentam o desenvolvimento do conhecimento
sobre objetos e seus usos, com o uso de desafios e atividades que exigem do jogador o uso de
seus conhecimentos combinados com os fatores contidos no jogo fazendo com que ele assimile
os conhecimentos e sedimente os mesmo através de pausas para pensar ¢ decidir. O que se
aprende esta claro e os didlogos dao resposta as agdes do jogador e transmitem os porqués das
consequéncias. No caso do jogo "Little Red Riding Hood" o didlogo com o jogador nao
acontece, nem mesmo quando o jogo propdem um desafio mas nesta subdivisdo seria somente o
dialogo entre os personagens que cumprem a fungdo proposta por essa subdivisdo como
explicitada anteriormente.

Em Género quase todos os jogos contém todos os elementos. Somente "Puss in Boots"

ndo contém o elemento Modelos a seguir devido aos comportamentos do seu personagem
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principal. No caso dos jogos Histéria Viva e "Little Red Riding Hood" a personagem principal
¢ um modelo a ser seguido com suas atitudes e comportamentos. Mas Inclusao de género,
Baseado em atividades, Ritmo de Jogo ¢ Conflito estio presentes em todos os jogos. Este
caracteriza os jogos como ndo baseados em assuntos que poderiam ser voltados somente para um
dos géneros, os desafios do jogo sdo claros, ndo existe uma competicdo entre partes com ganho
ou perda para uma delas e nao possui penalidades caso haja um erro.

Os elementos contidos no Historia Viva, "Puss in Boots'" e "Little Red Riding Hood"
pertencentes a subdivisdo Defini¢ao de jogos sdo o de Exploracao, Desafios, Engajamento,
Emocao ¢ Relevancia. Estes elementos fazem com que o jogador se ambiente no jogo, continue
jogando, participe ativamente da historia criando vinculos emotivos e podendo agir com contexto
e efetividade. O jogo Historia Viva ¢ o tinico que possui os elementos Didlogo ¢ Complexidade
o que traz didlogos que fazem o jogador querer continuar jogando e que o ligam com empatia e
emog¢ao aos fatos da historia. Ao fazer escolhas e solucionar problemas, o jogador aprende
conceitos relevantes e combinando conceitos.

Na subdivisao Aprendizado auténtico, o jogo Historia Viva e o jogo "Puss in Boots"
apresentam os elementos Autenticidade, Multiplas visdes, Transformacional, Relevancia e
Construcao de modelos. Deste modo o jogador aprende conceitos relevantes para que sejam
utilizados em sua vida, constréi repertério para solugdes com opgdes variadas e entende de forma
clara e objetiva as causa e efeitos de suas acoes e decisdes. Nesta mesma subdivisdo o jogo
"Little Red Riding Hood" s6 apresenta Autenticidade e Relevancia. O jogo traz simbolos que
contextualizam o lugar e os personagens e que sao base para as problematicas e conhecimentos

relevantes a serem aprendidos, mas somente na sua moral que ¢ apresentada ao final.
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Alguns elementos do framework ndo estdo contidos nos jogos ou sdo apresentados de
forma pouco eficaz. Esses elementos podem ser melhorados ou adicionados para que cada um
dos casos aqui apresentados se tornem uma possivel ferramenta de ensino ou mesmo somente o
um meio mais apurado de entretenimento que, ja que ¢ direcionado para o publico infantil. Deste
modo podendo agregar a esse publico conhecimentos mais relevantes.

No jogo "Little Red Riding Hood" ¢ no jogo "Puss in Boots'" nao se tem os elementos
Complexidade e Dialogo contidos na subdivisao Defini¢ao de jogos. Deste modo os jogos nao
dependem de muitos conhecimentos prévios € nem muitas combinagdes de conceitos para a
construgdo de solug¢des. Adicionando isso 0 jogo pode se tornar mais potente ao ensinar fazendo
com que o jogador use seus conhecimentos prévios e adquira novos. O Dialogo também ¢ um
ponto faltante ja que somente acontece entre os personagens mas nao fazendo com que o jogador
esteja participando o que deixa o jogo menos imersivo € muitas vezes sem ritmo. No jogo "Little
Red Riding Hood" o clemento Relevancia foi observado na parte final do jogo, quando se
apresenta a moral, mas no restante nao ¢ presente.

Na subdivisao Aprendizado auténtico o jogo "Little Red Riding Hood" nao apresenta
os elementos Multiplas visoes, Transformacional e Construcao de modelos. O jogo nao traz
caminhos alternativos para o jogador seguir, ndo exige o uso e combinacdo de conhecimentos
prévios para a criacdo de solugdes € nem mesmo mudancas de conceitos ja existentes. O jogo
poderia se tornar mais interativo e imersivo se tivessem opg¢des, essas trariam mais construgdo de
solucdes com alternativas variadas e até mesmo fazendo o jogador rever conceitos.

O jogo "Puss in Boots" ¢ baseado em uma historia que os comportamentos de seu
personagem principal ndo se encaixa no elemento Modelos a seguir da subdivisao Género. Nao

conter esse elemento pode fazer com que o publico acredite que alguns comportamentos nao
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corretos possam ser seguidos, principalmente quando o publico € infantil. Ao se construir um
jogo poderia se escolher outra histéria ou mesmo mudar um pouco o personagem para que este
possa ser um modelo.

Nos casos apresentados a subdivisdo Colabora¢ao Social necessitava de um
aprofundamento com testes e somente essa subdivisao ja traria um outro trabalho. Possivelmente
os jogos "Puss in Boots" e "Little Red Riding Hood" nido conteriam esses elementos de
qualquer jeito por serem jogados individualmente. Apesar de um dos casos, o Histéria Viva
poder ter um moderador ou ajudante no processo, nao ¢ mandatorio, o que se torna inconclusivo.
Mas de forma geral os casos apresentados apresentam as subdivisdes propostas pelo framework e
podem ser considerados jogos de storytelling que trazem conhecimentos para os que os jogam.
Outro aspecto que potencializa a imersao e consequentemente o aprendizado ¢ a utilizagdao do
audiovisual e da interagdo. Todos eles tém esses pontos em comum que também potencializam o
aprendizado.

O uso do audiovisual em todas as inten¢des didrias vem crescendo a cada dia. O uso de
telas para uma compra no supermercado, ativacdo do uso de uma bicicleta ou mesmo em uma
geladeira ja ¢ uma realidade. O uso de telas e do audiovisual para diversao ¢ utilizado tanto na
televisdo quanto com intengdes por mensagem no trabalho. Hoje temos perfis virtuais e o tempo
de interagdo nesses meios vem crescendo. A utilizagdo de jogos para entretenimento também
cresce a cada geracao nos tornamos uma grande sociedade de jogadores.

Os jogos nao so se tornam mais populares quanto ¢ dificil ndo ter alguém que em algum
momento utilizou ou teve contato com jogos virtuais. A tecnologia evolui a cada dia e esses
jogos e interacdes virtuais se tornam cada vez mais imersivas. Hoje temos o VR, temos o

metaverso e outras tecnologias que se propde a fazer a experiéncia virtual mais verossimil
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possivel. Simuladores ja sdo utilizados em aprendizado para pilotar avides e carros em fases
iniciais de treino. O uso dessas ferramentas em aprendizado tem também crescido.

O storytelling unido a essa interacao e imersao, propondo a simulacao de situagdes, pode
ser o futuro da aprendizagem e a maneira mais segura e mais proxima da pratica para que
conhecimentos sejam aplicados. Historias sendo contadas e podendo ser vividas de forma mais
verossimil podem potencializar o aprendizado e trazer uma maior facilidade de sedimentagao de
conhecimentos.

Criangas nao estao somente ouvindo ou imaginando uma jornada, estdo agindo dentro de
cada uma das historias e podendo assim fazer parte delas. Deste modo tendo uma vivéncia da
histéria que faz parte de sua realidade, ja que o virtual e o real se tangenciam com essas
experiéncias imersivas. E principalmente em uma idade onde o aprendizado se d4 muito mais
pela vivéncia e exemplarismo.

Os jogos para criancas algumas vezes se propde somente a divertir mas como tudo que ¢
absorvido nos primeiros anos de vivéncia do ser humano, acabam por passar alguns contetdos
sem pretensao e pouco uteis. Outras vezes a proposta ¢ ser um meio de ensinar mas nao ¢
investido pelas empresas que os produzem tanto quanto os jogos puramente para entreter. As
solucdes criadas para esses jogos virtuais podem ser cada vez mais estudadas e direcionadas para
que os mesmos potencializem a capacidade de ensino e que ndo s6 sejam ferramentas de apoio
mas passem a ser um meio de ensinar conceitos relevantes para o crescimento e desenvolvimento
infantil. Adequando a teoria de ensino com a adi¢cao de elementos educacionais e adquirido cada
vez mais meios tecnologicos para a imersao dos utilizadores, os jogos educativos podem atingir
um grande potencial de ensino. E possivel também poder melhorar uma legislagdo e trazer os

aspectos de ensino para todo e qualquer jogo direcionado ao publico infantil para que eles nao
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tenham seu foco somente na diversdo ja que toda experiéncia ou troca, seja ela virtual ou real,
gera um aprendizado para a crianga.

O tema abordado por ser contemporaneo ndo ¢ simples e facil de se reduzir a s6 uma
perspectiva, pesquisa € nem resolugdo. A discussao filosofica do tema também ¢ um dos
objetivos deste trabalho e muito ainda pode ser feito devido a amplitude do tema. Mesmo, por
exemplo, considerando uma determinada idade dos jogadores que foi escolhida devido ao
publico dos jogos de storytelling interativo, estes tém especificidades no aprendizado que
mudam em cada um dos primeiros anos de vida, trazendo assim além de diferentes resolugdes,
diferentes aspectos do aprendizado. E importante salientar que temas emergentes, latentes e
relativos a acontecimentos tdo atuais em nossa sociedade deixam em aberto uma solugao,
estando sempre em construcao.

O que poderia ser feito para a aplicagdo de forma pratica desse conhecimento, por
exemplo, seria criar centros de pesquisa com grupos de alunos de diversas idades que pudessem
medir o quanto eficaz sdo os elementos educacionais na pratica. Outra solucdo poderia ser
envolver as escolas na pesquisa e poder utilizar os alunos de diferentes idades como amostragem
entendendo como os jogos de storytelling e sua composicao ajudam e potencializam o ensino de
um determinado contetido didatico quando utilizados como ferramenta em sala de aula. Também
poderiam ser criadas diretrizes para a confec¢do de jogos e essas serem institucionalizadas com
leis ou regras por 6rgaos governamentais diretamente ligados a educagao, criando dessa forma
algum controle sobre o contetdo dos jogos e estimulando a utilizagdo de elementos educacionais
nos mesmos quando voltados para criangas. Outra possibilidade para a aplicagdo desse
conhecimento poderia ser envolver diversos profissionais que poderiam enriquecer e delimitar as

diretrizes de jogos de storytelling, desde professores, pedagogos, psicologos, entre outros. Desta
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forma trazendo um conhecimento multidisciplinar para a criagao destas diretrizes. Poderiam
ainda ser feitas entrevistas com profissionais que utilizam os jogos como ferramenta auxiliar e
entender como se da essa utilizagdo e como poderia ser mais adequada para amplificar a
utilizacdo dos mesmos. Outros objetos de pesquisa poderiam ser acrescentados como outros
jogos e até mesmo outras ferramentas audiovisuais que tenham storytelling € o0 mesmo publico
como foco.

Trazer essa discussao a luz, sabendo que o uso de jogos interativos pelas novas geragdes
¢ praticamente inevitavel, ¢ poder discutir um futuro para o storytelling interativo onde este nao
seja somente para entreter. E importante que sejamos conscientes com cada exposicio de
conteudo através de jogos para o publico infantil e que possamos utilizar esses meios para o
aprendizado dessas novas geragdes de forma mais efetiva, util e arquitetada para tal. Que os
jogos possam usar de aspectos imersivos cada vez mais para potencializar o aprendizado nas
primeiras fases da vida das pessoas. Que a producao de cultura visual direcione suas criagdes €
design balizando conteudos e historias em aspectos educacionais para que essas gerem um

aprendizado de qualidade, util e efetivo.
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