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Resuma Este texto descreve traballie dissertacdo em Educacdo que teve como
objetivo propor um roteiro para analise pedagogicsa jogos eletrdnicos (JES). Para
atingir esse objetivo, foi realizada uma revisaolitkratura sobre JEs tratando de
questées como o aprendizado nos JEs, a metodotimianadlise de JEs, e as
dificuldades para a utilizacdo dos JEs na escalsicRormente realizou-se pesquisa de
campo com alunos e professores que utilizaramldematizaram o roteiro proposto. O
roteiro de analise teve boa avaliagdo dos seusiasugue apontaram éxito em sua
finalidade. Novas pesquisas, agora em situacfeseatas de uso pedagodgico do roteiro
para levar JEs para a escola com a mediacdo despooés, podem contribuir para
avaliar e aprimorar o roteiro.

Palavras-chave andlise de jogos eletrénicos, aprendizado, nmedigzacao.

ELECTRONIC GAMES AND EDUCATION: BUILDINGATOOL FOR ITS
PEDAGOGICAL ANALYSIS

Abstract: This text describes a dissertation work in Educatisat had as objective
propose a pedagogical tool for the analysis oftedaic games (EGs). To achieve this
goal, a literature review of EGs dealing with isssach as learning in EGs, the analysis
methodology of EGs, and the difficulties for thee s EGs at school is held. From the
data collected by reviewing literature and condgtiests with students and teachers
who utilized the tool to analyze EGs, our propasas developed. The analysis tool had
a good evaluation from their users, which showedcassful in its purpose. New
research in concrete situations of pedagogicabiisigis tool to get EGs to school with
the mediation of teachers can help to assess gnowa it.

Keywords: analysis of electronic games, learning, mediacation.

1 INTRODUCAO

Este trabalho descreve os resultados de trabahdissertacdo em Educacao
(Azevedo, 2012) que teve como objetivo principaeteolver um roteiro para a analise
pedagogica dos jogos eletronicos (JEs). O rotasoltante deste trabalho tem como
proposta servir tanto como uma ferramenta de apogoprofessores interessados em
inserir os JEs em suas aulas, como contribuir ¢nnafs pesquisas acerca destes jogos.
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1.1 As contribuicbes presentes na revist@ame Studies para a analise dos jogos
eletronicos

2

Uma das especificidades da pesquisa acerca doseé Jasdificuldade de
associarmos estes jogos com teorias que forammaa#ds para explicar diversos outros
artefatos culturais - como jogos, brinquedos, ceeetc. -, em suas relacdées com 0s
individuos e a cultura em outros contextos soc@ifturais, econdmicos e politicos.
Esta é a constatacdo de Aarseth (2003), um dosadonels da revista internacional
Game Sudies (gamestudies.org), pioneira na pesquisa dos Jegund8o o autor é
preciso desenvolver metodologias proprias ao estisdoJES que levem em conta as
suas especificidades. Pinheiro (2007) também apon&xessidade do desenvolvimento
de uma metodologia para a analise dos JEs. Patdoo asta metodologia poderia
auxiliar a entender, a analisar, a criticar e adpra JEs. Pinheiro (2007) critica as
pesquisas realizadas aos JEs cujos autores naectamhseu objeto de estudo, e,
mesmo assim, 0s problematizavam apenas a partirefiwenciais teéricos néo
relacionados com os JEs.

Tanto Pinheiro (2007) como Aarseth (2003) apontanmportancia de se
conhecer a respeito dos JEs ao pesquisa-los. Gamohy com os autores, destacamos
qgue a principal forma de se obter conhecimentoesobrJEs é a partir de sua pratica.
Aarseth (2003) sugere também outras fontes denmafpdio sobre os JEs que podem
contribuir ao pesquisador, como a analise de asitielacionadas ao titulo analisado e a
observacao do jogar de outros jogadores.

O trabalho de Konzack (2002) é referenciado comangiio na analise
sisteméatica dos JEs. O autor destaca a existéacs@td camadas diferentes nos JEs e
gue deveriam ser analisadas e aprofundadas deoaoomd 0s interesses da pesquisa e
dos conhecimentos do(s) autor(es): hardware, codegrograma, funcionalidade,
jogabilidade, sentido, referencialidade e sécidural Segundo Konzack, devido as
suas caracteristicas, os JEs podem ser objetovestigacdo de diversas areas do
conhecimento. Para o autor, cada uma destas campoldsra ser analisada
individualmente, mas uma analise completa de ura ggtronico (JE) sO poderia ser
realizada a partir de todas elas, o que necessuaritrabalho interdisciplinar para que
0s pesquisadores contemplassem as perspectivasatg@stéeticas e socio-culturais dos
jogos.

Aarseth (2003) destaca as contribuicbes do trabd#éhd<onzack, e também
ressalta que, dada a complexidade dos JEs, diéintenum pesquisador conseguiria
aprofundar todas estas camadas. Para Aarseth,au@® &s caracteristicas dos JEs se
apresentariam a todos os pesquisadores, tais coetmd@os de programac¢ao dos jogos
que se encontram inclusos em uma das camadas @®poem um pesquisador
conseguiria sozinho ter conhecimento necesséaria garofundar a totalidade destas
camadas. Para a analise de um JE, segundo o det@tiam ser selecionadas e
aprofundadas apenas algumas das camadas propastasopzack (2002). Estas
camadas deveriam ser abordadas junto as demaisl@aanenédo de forma isolada, o
que tornaria a abordagem mais eficiente.

S&o duas as principais contribuicbes de Aarsetb3)2@ andlise de JEs. A
primeira é a de demonstrar a importancia dos psadaies jogarem os titulos que irdo
analisar. Através deste procedimento conheceriaaBs saracteristicas, bem como as
dindmicas envolvidas nos JEs, como seus desafgsdecisbes tomadas pelo jogador
para os transpor. Assim compreenderiam os titulaisados e as acdes neles tomadas
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por outros jogadores. A segunda contribuicdo é prajgor outras fontes de dados para
que se compreenda o JE analisado, tais como sritieaespecialistas, relatos e/ou
observacdes de outros jogadores com o mesmo téigdas sobre o jogo, etc., 0 que
traria auxilio ao pesquisador para solucionar esfites propostos pelo titulo e também
para obter outros pontos de vista que auxiliasseraua compreensao.

Segundo Consalvo e Dutton (2006), os trabalhogiards de Aarseth (2003) e
Konzack (2002) perceberam a falta de metodologias @ andlise critica dos JEs, e tém
mérito ao apontar que, no minimo, 0s pesquisaddee®riam jogar os JEs que
analisam, assim como fazem os pesquisadores desfénte literatura, que procuram
observar atentamente seus objetos. No entantogatdcacom Consalvo e Dutton, 0s
trabalhos anteriores ndo apresentaram de formensitita os elementos presentes nos
JEs que podem auxiliar os pesquisadores em sublisean#éssim, Consalvo e Dutton
(2006) propdem um modelo preliminar para a anarégca dos JEs que amplia os
anteriores ao acrescentar elementos importantesestes nos JEs contemporaneos.
Dividem a sua anélise entdo no estudo: dos obpetsentes no inventario do jogo; da
sua interface (que apresenta informacdes necessérjagador); das acdes possiveis ao
jogador; e da sua jogabilidade (o que envolve exctexisticas do jogo).

Malliet (2007) aponta a escassez de referenciaislitegatura sobre a
metodologia de analise dos JEs. O autor apreseanteesguema geral de analise
estruturado em sete tdpicos de interesse: estilio@sual; narrativa; complexidade dos
controles; objetivos do jogo; estrutura dos pergena e dos objetos; balanceamento
entre as acbes do jogador e as regras do jogmpeigutades espaciais do mundo do
jogo. Malliet (2007) ressalta que o0s pesquisaddesbém podem usar como
contribuicdo as suas pesquisas as ja referidagotatse propostas por Consalvo e
Dutton (2006) e Konzack (2002), ou ainda enfatm#iros elementos do contetdo dos
JEs, levando sempre em conta as necessidades dweastzgacao. O autor alerta que,
ao analisar um JE, o pesquisador, além de estmsannente envolvido com o jogo,
deve reconhecer que muitas decisdes metodolégicasalandlise vao ser tomadas ao
longo do desenvolvimento da sua pesquisa. Estassddsc estdo diretamente
relacionadas com os objetivos do estudo e, consegjiente, com a relagdo que os
pesquisadores mantém com os JEs que analisamgteeam conta as suas motivagoes,
seus interesses de conteudo, e seu nivel de exgar@gdm os JESs.

3

2 MATERIAIS E METODOS

A partir de nossa revisdo acerca dos JEs e de ipasqurévias realizadas em
escolas, foi desenvolvido um questionario iniciaé doi levado aos sujeitos de nossa
pesquisa. Era imprescindivel para a construcdootiira que ele fosse testado para
posteriormente ser aprimorado pelo pesquisadorué3tapnario foi dividido em duas
partes com o objetivo de ser respondido em doipaenPrimeiramente os participantes
responderiam a parte do perfil, e apds jogaremmpaeprevisto, responderiam a parte
de andlise do jogo. As questbes de 1 a 19 compsséat primeira parte tratavam do
perfil do professor. Foram elaboradas a partir de questionario anteriormente
aplicado em alunos de escolas através do projsengelvido entre os anos de 2008 e
2010 (Cruz et. al., 2011).

A segunda parte tratava da analise do JE. Fooeddh a partir da revisdo de
literatura sobre JEs e da experiéncia de utilizad@aJEs em escolas pelo referido
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projeto. Esta parte, apdés modificacbes ao longpetuisa, deu origem ao roteiro
proposto. Destacamos a questdo 26, a mais exteegeg aborda na forma de itens de
analise os aprendizados possiveis aos JEs segueelo(2004, 2009). Ao final do
questionario duas questdes foram elaboradas tendaséa a avaliacdo do questionario
e de sua intencionalidade pelo participante daypssqO conjunto das duas respostas
avaliativas do questionario com a entrevista pmstdps participantes nos trouxe maior
precisdo na avaliacao do roteiro proposto em nussguisa.

Em relacdo aos JEs, a pesquisa envolveu a obseregaganalise de titulos de
JEs escolhidos segundo critérios definidos previengpara a pesquisa. Também
incluiu consulta a sites e revistas especializaga3Es, de acordo com as sugestdes de
Aarseth (2003). Estes procedimentos acerca doaadEgouxeram diferentes pontos de
vista e informagcdes acerca do objeto pesquisad®,anagiliando na discusséo a seu
respeito e na escolha de titulos para esta pesdurexisao bibliografica, a observacéo
e andlise de titulos, assim como a consulta a sitesvistas especializadas, nos
trouxeram elementos para a elaboracdo de um guoé&stoque foi aplicado em
diferentes contextos e participantes, que continparfis variados ao longo das etapas
da pesquisa.

Em sua etapa de elaboracdo inicial, o questionfoiotestado por trés
participantes que eram jogadores, mas que naeiparam das etapas pré-teste e teste,
pois ndo eram estudantes de cursos de licenciatupgofessores em atuacédo, publico-
alvo de nossa pesquisa. Apés os testes iniciais|dborado um questionario composto
por perguntas fechadas, abertas e semi-abertasqL&8®98) e dividido em duas partes,
sendo a primeira relacionada com o perfil do redpote, e a segunda a analise com
finalidade pedagoégica do JE jogado pelos partitgsan

Posteriormente a elaboracdo do questionario, E&sdé& géneros interativos
distintos foram selecionados e levados para oicjpamntes das etapas pré-teste e teste
jogarem e analisarem a partir do questionario. &8gpantes jogaram um periodo pré-
determinado de 45 minutos os titulos Sim City 2Q®xis, 1994), The Secret of
Monkey Island (Lucasfilm games, 1990) e Falloutdtplay entertainment, 1997).

O questionario foi aplicado em duas etapas. Pram@nte um pré-teste
(Lakatos, 1992; Labes, 1998) foi realizado com lih@ de uma disciplina de
licenciatura que tematizava o uso de midias naagdiac Um pesquisador de JEs foi
convidado para participar junto a este grupo eritmrit a pesquisa.

Apdés a andlise dos dados coletados no pré-testda eeformulacdo do
questionario segundo os resultados obtidos neapa,ed pesquisa teve continuidade
por meio de um teste (Lakatos, 1992; Labes, 198 teste envolveu dois grupos
distintos de professores em atuacdo em escolagcgsifpresentes a cidade de Porto
Alegre/RS. O teste foi conduzido entdo com um grdpotrés professores que nao
jogam JEs cotidianamente, e um grupo de trés mafes que jogavam cotidianamente
JEs. Cada um dos trés titulos foi jogado por umadog e um néo jogador. A distingédo
em dois grupos no teste foi essencial para obtedifieentes pontos de vista sobre a
nossa proposta. Todos os participantes autorizararilizacdo dos dados coletados
atravées do “Termo de Consentimento Livre e Escldogc preservando-lhes sua
identidade.

AplOs a aplicacdo dos questionarios, entrevistagigharente estruturadas
(Laville; Dionne, 1999) foram realizadas junto agmipos pré-teste e teste. As
entrevistas foram gravadas e transcritas pelo pegipr. A analise dos dados coletados
por meio dos questionarios e das entrevistas nagdram elementos para elaborar uma

4

V. 10 N° 3, dezembro, 2012




r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educ agéo

proposta de roteiro de andlise com finalidade pégiag dos JEs. O roteiro resultante
destas etapas encontra-se na sequéncia.

5

3 ROTEIRO PARA ANALISE PEDAGOGICA DOS JEs

O roteiro gerado pela aplicacdo do questionarioteee@stas tomou a seguinte
forma e esta sendo apresentado aqui para quexgdfaaglo pelos professores e pelos
pesquisadores interessados em investigar essadamat

I) Descrigdo das caracteristicas gerais do titnédisado:
01. Titulo do JE
02. Faca uma sinopse (ou um resumo) da histérilEdmalisado:

03. Quais sdo as acoesssiveis de serem realizadas no JE para o seavidamento?
Pode marcar mais de uma opc¢ao:

() saltar () atirar () utilizar itens () manlpuobjetos () dirigir

() capturar () pilotar () lutar ( ) nadar ( )aro( ) esquivar ( ) conversar () tocar
instrumentos musicais () dancar () realizar mavitos esportivos () coletar

() administrar recursos (') construir (') aposgtacorrer () fugir () solucionar enigmas
() responder perguntas () Realizar movimentosiecronia com a musica

() Outros

04. Quais sdo os objetivgwincipais existentes no JE (por ex.. construdades,
administrar recursos, derrotar inimigos, resolvebfemas, etc.)?

05. Quais as regrapie vocé percebe que existem no jogo analisado?

06. Comente as caracteristicas visuais e sonard& analisado:

07. Ao analisar diversos titulos que obtiveram ss@gunto a critica especializada e aos
jogadores, Gee (2004; 2009) aponta diversos pioxigle aprendizagem que
encontram-se incorporados junto aos JEs. Abaixo Is&antados os principais
principios de aprendizagem existentes nos JEs degeste autor. A partir de sua
experiéncia com o titulo analisado verifique qudéstes principios sdo encontrados
nele preenchendo “sim” ou “ndo” para as alternatez@aomentando a sua escolha.

a) ldentidade:

E possivel assumir e interpretar outras identid@lémadas e que sdo oferecidas pelo
jogo?

( ) sim ( ) nao. Comente.

O jogador pode construir e desenvolver um novoopaigem desde o inicio do jogo?

( ) sim ( ) nao. Comente

b) Producéo:
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O jogo permite diferentes tomadas de decisdes groe po jogador que afetam em seu
contexto e seu desenvolvimento?

( ) sim ( ) nao. Comente

O jogo disponibiliza ferramentas que permitem agagtor customiza-lo a partir da
edicdo de cenarios, da criacdo de fases e/ou d#&regio de novos jogos?

( ) sim ( ) n&do. Comente
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c) Riscos:

O jogo possibilita que a partir de erros anteriomesgogador reflita e crie novas
estratégias para vencer o desafio?

( ) sim ( ) nao. Comente

O mecanismo de salvar do jogo incentiva ao jogaglplorar e correr riscos no jogo?

( ) sim ( ) nao. Comente

d) Customizacéo:

E possivel escolher os niveis de dificuldade do7o

( ) sim( ) nao. Comente

E possivel escolher as habilidades que se dessgawtdver nos personagens do jogo?
( ) sim( ) nao. Comente

e) Agéncia:

O JE proporciona ao jogador a sensacao de cordoblee as acdes e as decisbes que
toma ao jogar?

( ) sim ( ) n&o. Comente

f) Boa ordenacao dos problemas:

Os objetivos mais faceis sdo apresentados ao jogatoeiramente em relacdo aos
mais dificeis, facilitando assim a solugdo dosnds?

( ) sim( ) nao. Comente

g) Desafio e consolidacao:

O JE oferece a oportunidade de o jogador repetersias vezes os problemas por ele
apresentados até que estes sejam aprendidos, pmstyiormente, apresenta novos
desafios ao jogador?

( ) sim ( ) nao. Comente

h) Informacéo “na hora certa” e “a pedido”:

O JE oferece informacdo no momento necesséariogargador por meio do contexto
do jogo (por ex.: a fala de um personagem que @dedicas para a solucdo de um
enigma)?

( ) sim ( ) nao. Comente

O JE oferece informacao ao jogador quando eleieitao{por ex.: a possibilidade de
acessar um tutorial sobre os comandos do JE)?

( ) sim ( ) n&do. Comente

1) Sentidos contextualizados:

O JE contextualiza os significados das palavraseaveiculadas através de acoes,
imagens e didlogos a elas relacionadas?

( ) sim( ) nao. Comente
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J) Frustracao prazerosa:
Os problemas a serem resolvidos no jogo séo ddeadme motivantes?
( )sim( ) n&do. Comente

k) Pensamento sistemético:

O JE incentiva o jogador a pensar sobre as relagfes os eventos, os fatos e as
habilidades nele existentes?

( ) sim( ) nao. Comente

O JE incentiva o jogador a refletir sobre a repeséao de suas acgbes tanto para a
evolucéo do jogo (por ex.: salvar ou ndo um pergemaferido; escolher de que forma
administrar recursos; etc.), como para 0s seus idgogadores (por ex.: jogos para
diversos jogadores online)?

( ) sim( ) n&o. Comente

l) Explorar, pensar lateralmente, repensar os iobgt

O JE incentiva o jogador a explorar 0o jogo detadnaghte antes que ele siga em
direcdo a realizacdo do proximo objetivo?

( ) sim( ) nao. Comente

A exploracao do JE auxilia o jogador a repensarbjstivos gerais nele presentes?

( ) sim( ) nao. Comente

m) Ferramentas inteligentes e conhecimento distitbu

O JE apresenta ferramentas inteligentes (por exsopagens controlados pelo jogador
ou pelo computador) que emprestam seus conhecimerttabilidades ao jogador (por
ex.: pericia com armas de longa distancia; hakiédi#e utilizar magias), de modo que o
jogador precisa apenas saber quando e como utibsarconhecimentos destas
ferramentas para enfrentar os desafios encontrados?

( ) sim () ndo. Comente

Neste JE, os jogadores podem auxiliar uns aos outmmpartiihando os seus
conhecimentos sobre o0 jogo, assim como as habégldd seus personagens, em prol
de um objetivo comum (por ex.: jogos de tiro corsdaei em primeira pessoa online
onde cada jogador atua dentro de uma equipe)?

( ) sim ( ) n&do. Comente

n) Equipes transfuncionais:

Este JE permite que seus jogadores trabalhem eipesgonde cada jogador age de
acordo com as habilidades de seu personagem, assiho das necessidades e dos
objetivos da equipe?

( ) sim( ) n&o. Comente

II) Refletindo sobre a utilizagdo pedagodgica doutg:exercicio de simulacdo do uso
pedagogico do titulo analisado no espaco escolar.

08. Conteudos que podem ser desenvolvidos a fdartitilizacao do JE.
a) Qual(is) disciplina(s) escolares poderia(m) daoeste JE?

b) Qual(is) conteudo(s) que poderia(m) ser abor@dopartir deste JE?
09. Condicbes necessarias para a utilizacdo da #saola

V. 10 N° 3, dezembro, 2012




r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educ agéo

a) Quais sao os recursos materiais e humanos dig®na escola que podem propiciar
0 uso pedagdgico deste JE?

b) Destacando-se a relacédo entre o tempo necepsdace jogar este JE, com o tempo
disponivel para as suas aulas, como vocé planejatitizacdo deste titulo?
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10. Utilizacao pedagdgica do JE

a) Tendo em vista os principios de aprendizagesterkes no titulo analisado, assim
como 0s recursos materiais e humanos e o temponiiggh, como vocé utilizaria este
JE em suas aulas?

b) Quais atividades poderiam ser desenvolvidasrar mleste JE nas aulas da sua
escola?

( ) Produgéo de textos sobre o JE

( ) Cumprimento de objetivos pré-determinados petdessor dentro do JE

( ) Discussdes realizadas a partir do JE

( ) Producéo de materiais e realizacao de atieisiagie abordem o JE

( ) Outras atividades, quais?

c) Como seriam avaliadas as atividades desenvslagartir deste JE?

( ) Discusséo das atividades realizadas a partitd

( ) Avaliacdo do aprendizado adquirido por meigueas

( ) Realizacao de trabalhos/projetos

( ) Avaliacdo por meio da analise do jogar dos@du

( ) Outros, quais?

4. CONSIDERACOES FINAIS

Ao contrario de nossas expectativas iniciais, @addiculdade de se analisar um
JE a partir de uma finalidade pedagdgica, o roteioposto teve boa aceitacdo de seu
publico, tanto entre os professores em formacadmogcagprincipalmente, entre os
professores que se encontram em atuagdo. Os mnefesgpontaram que o roteiro 0s
auxiliou a compreender o titulo analisado e a siamalseu uso pedagoégico em sala de
aula. A metodologia utilizada para a pesquisa, samrevisao bibliografica, a analise
prévia dos titulos pelo pesquisador, e a realizdedetapas pré-teste e teste obteve bons
resultados, trazendo opinides diversas de alumofggsores, jogadores de JEs e de nao
jogadores, contribuindo a construcdo do roteirocddtexto de aplicagdo do roteiro
durante a pesquisa foi diferente em relacdo acegtintreal de uso de tal roteiro pelo
professor. Comparando a utilizacao do roteiro nbiante de pesquisa, com seu tempo
de aplicacdo e recursos reduzidos, com as conda@dsabalho docente, podemos
levantar algumas hipéteses.

Ao planejar suas aulas com o JE, o professor ip@eticamente mais tempo
disponivel para jogar, analisar, refletir e plangjalas em conjunto com o roteiro em
seu uso pedagogico, como apontou o professor Aofegsor também podera dispor de
outros recursos para a andlise de JEs, como deasutdos jogadoreenline/offline
sobre os JEs que quer analisar e utilizar em sulas,aomo sugere Aarseth (2003). O
professor pode incluir como fonte de referénciaditencéo de conhecimentos sobre
JEs 0s seus proprios alunos, tanto a respeitdudo ¢jue quer analisar, como a respeito
dos JEs em geral. O professor também podera tes@@® uso de dicionarios e/ou
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tradutores online de linguas estrangeiras casatdifltuldades na compreensao do
idioma em que se encontra o titulo.

Como apontam professores participantes em nossgiiga, 0 planejamento e a
andlise do JE em conjunto com diferentes discipliaacolares a partir do roteiro
proposto auxiliaria em sua compreensdo, na ampliagd suas possibilidades
pedagodgicas, assim como ampliaria 0 espaco e tgamaoutilizar o JE. A andlise e o
uso (multi/inter)disciplinar dos JEs potencialiaagsissim 0 uso dos recursos materiais e
humanos existentes na escola para a abordagemigéctado JE.

O roteiro proposto, como bem observa o professopdgle ser aprimorado a
partir de novas e necessarias contribuicbes dedactanto com as necessidades
percebidas pelos seus usuarios, como pelas leeasnpedos JEs que serdo analisados
por ele, tendo em vista a rapida e constante e&oldesta forma de jogar. A utilizacédo
do roteiro pelos professores, assim como a redkzde pesquisas que acompanhem o
trabalho destes professores com os JEs, poden thaeesas contribuicdes provindas
de diferentes contextos ao roteiro, ampliando asssua eficiéncia em relacdo ao seu
propésito final, viabilizar os JEs na escola.
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