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Resumo

Este trabalho buscou analisar mobile games que sao disponibilizados para telefones
celulares, smartphones e tablets, de forma que fosse possivel inventariar suas qua-
lidades e sugerir formas de adaptd-los para o uso em sala de aula. Para o estudo,
foram analisados os jogos Angry Birds ¢ Puzzle Quest, visto que eles sao famosos
em seus contextos e muito conhecidos do publico. Conclui-se que o uso de mobile
games em sala de aula é estimulante e que nio existe a necessidade de criagao es-

pecifica para cada contetdo.

Palavras-chave: Mobile Jogos. Ensino. Angry birds. Puzzle quest.

Abstract

This paper aimed to analyze mobile games that are available for mobile phones, smat
phone and tablets, in a way that was possible to inventory their strengths and to sug-

gest ways to adapting them for use in the classroom. For the study, we analyzed the
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Um novo contexto para mobile games comerciais: adaptagao para fins de ensino

games Angry Birds and Puzzle Quest, since they are famous in their own contexts
and well known to the public. The use of mobile games in the classroom is stimulat-

ing; therefore, there is no need to develop a specific game to each class contents.

Keywords: Mobile. Games. Learning. Angry birds. Puzzle quest.

1 Introdugao
A nogao de jogo aplicado a educagio desenvolveu-se com
lentiddo e penetrou, tardiamente, no universo escolar, sen-
do sistematizada com atraso. No entanto, introduziu trans-

formacoes decisivas [...] materializando a ideia de aprender
divertindo-se. (SCHWARTZ, 1966)

O uso de jogos para o ensino representa, em sua esséncia, uma mudanca de
postura do professor em relacio ao que ¢ ensinar. O papel do professor muda de co-
municador de conhecimento para o de observador, organizador, consultor, mediador,
interventor, controlador e incentivador da aprendizagem, do processo de construgio
do saber pelo aluno. Ele s6 ird interferir quando isso se faz necessdrio, por meio de
questionamentos, por exemplo, que levem os alunos a mudancas de hipéteses, apre-
sentando situagoes que forcem a reflexdo ou para a socializacio das descobertas dos
grupos, mas nunca para dar a resposta certa (GODOY ; MENEGAZZI, 2011).

Para Silva ¢ Kodama (2004), quando uma crianca brinca, tem a possi-
bilidade de agir estrategicamente diante das forcas que operam no ambiente e
reafirma sua capacidade de enfrentar os desafios com seguranca e confianga. A
curiosidade que a move para participar da brincadeira ¢, de certa forma, a mesma
que move os cientistas em suas pesquisas. Assim, seria desejdvel conseguir conci-
liar a alegria da brincadeira com a aprendizagem escolar.

Somada a isso, temos atualmente a possibilidade de ter novas tecnologias
méveis que auxiliam professores a passar seus contetidos de maneira diferenciada
aos alunos, como, por exemplo, os e-books, diciondrios eletronicos, portais de noti-
cias que permitem acessar o conteddo em tempo real etc. O uso da informdtica na
educagao através de soffwares educativos possibilitou um ambiente de aprendizagem
que une as caracteristicas dos jogos com as de soffware. Essa uniao pode tornar o
aprendizado mais agraddvel e interessante, devido a possibilidade maior de interagao

nos jogos e por estes incluirem sons, fotos, imagens, animagoes, entre outras midias.
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Além disso, os jogos despertam o interesse e atraem a curiosidade dos
jovens. O presente trabalho busca investigar a relagio dos alunos com os mobile
games disponibilizados para telefones celulares, smartphones e tablets, e de que ma-
neira podem ser aproveitados em sala de aula, visto que nao apenas jogos educati-
vos podem ser utilizados para o ensino, mas também jogos comerciais, que, quan-
do bem utilizados, se tornam preciosos aliados de professores e suas disciplinas.
Como forma de ilustrar e incentivar a sua utilizagao, sao apresentados exemplos

de jogos adaptados como ferramentas de ensino.

2 Tecnologias de informagao e comunicagao

O uso de tecnologias de comunicagao, atualmente, ¢ uma caracteristica
intrinseca da sociedade. Porter (2005) fala sobre a importincia de as empresas
criarem vantagem competitiva por meio da inovacio tecnoldgica. Essa ideia ¢
reforcada pelo fendmeno da globalizagao, em que as empresas fazem uso estraté-
gico da tecnologia para aumentar a sua competitividade. Telas sensiveis ao toque
e tecnologia sem fio estdo se expandindo no mercado, oferecendo vantagens, tais
como a economia de espaco, a disponibilidade de servigos, a conectividade entre
as pessoas, a facilidade em auxiliar no processo de inclusao de criangas, jovens e
adultos portadores de necessidades especiais, e do grande potencial para o ensino.

Segundo Moura (2010), os meios de comunicagio estdo presentes no co-
tidiano dos alunos. Procurar entendé-los e nao negd-los é a saida para percorrer
um novo trajeto. De acordo com pesquisas realizadas pelo instituto Synovate, o
celular é o item tecnolégico onipresente entre jovens e adultos do Brasil, da China
e do Reino Unido. O levantamento sobre hébitos de consumo foi feito com 432
jovens de cada pais. O resultado aponta que 90% dos jovens pds-adolescentes ja
tém celular, e 24% planejam comprar um novo. Intensificando no terreno do
Brasil, a pesquisa aponta que 95% dos jovens brasileiros possuem celular e 17%
nao vivem sem celular (TEIXEIRA, 2009, p. 32). Como canal de comunicagio,
o celular ¢ atil, 4gil e de baixo custo. Além de funcionar como telefone, para
recebimento e realizacdo de chamadas, o celular evoluiu e recebeu adaptacoes,
passando a reunir tarefas de outros aparelhos, como por exemplo, acesso a inter-
net tal qual um computador, o que permite que o usudrio brinque como com um

videogame, tire fotos como com uma caAmera fotogréfica etc.
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Semelhante a um celular smartphone, os tablets oferecem a vantagem de
ter uma tela maior, o que possibilita o uso do aparelho como substituto de livros
e cadernos. Suas vendas ainda sio poucas quando em compara¢io com o nimero
de smartphones, mas isso tende a mudar devido a lei de incentivo fiscal oferecido
pelo governo brasileiro (Lei n® 11.196/2005) e a popularizagao dos aparelhos. Atu-
almente, pode-se perceber a dimensao do aumento das vendas ao analisar-se o es-
tudo realizado pela Consultoria IDC. Nele sao estimadas que as vendas mundiais
devem chegar a 107 milhées de unidades em 2012, contra 60 milhdes de apare-
lhos comercializados em 2011 (IDC, 2012). No Brasil, a previsao ¢ de que sejam
comercializados 2,5 milhoes de tablets em 2012, um crescimento de 200% se
comparado com o ano anterior. Ainda segundo o mesmo estudo, 12% dos tablets
vendidos no primeiro trimestre de 2012 foram para o mercado corporativo, que
nesse estudo envolve governo e educagdo. “O setor publico j4 demonstra interesse
de utilizar o produto no ambiente escolar e, para o final de 2012 ¢ inicio de 2013,
estd prevista uma entrega de 900 mil zablets a0 MEC, o que deve impulsionar

ainda mais os nimeros deste segmento”, completa o analista da IDC (IDC, 2012).

3 Educacao, jogos e nativos digitais

Prensky (2001) criou os termos “nativos digitais” e “imigrantes digitais”
como maneira de designar a relacdo das pessoas com a tecnologia, referindo-se
as mudangas causadas no Ambito social nas novas geragdes. Os jovens da atu-
alidade, os nativos digitais, cresceram convivendo com a tecnologia de maneira
ampla — computadores, videogames, celulares etc. — por toda sua vida e, com isso,
aprenderam a processar as informagoes recebidas de maneira totalmente diferente.
Gostam de processos paralelos e multitarefas, procuram a diversao em vez do “tra-
balho sério” e estao acostumados a receber informagées de maneira muito rdpida.
Segundo o autor, nos Estados Unidos, estudantes na faculdade passaram menos
de 5 mil horas de suas vidas lendo, mas mais de 10 mil horas jogando videogames.

Do outro lado, estdo os imigrantes digitais, que s3o as geragdes que pre-
cisaram acostumar-se com a presenga da tecnologia como existe hoje. Como o
nome indica, sdo imigrantes, e os graus de adaptagdo a essa nova realidade variam
— alguns se adaptam mais facilmente, outros menos. Segundo Prensky, existe um
conflito entre essas geragdes, visto que essa nova maneira de processamento de

informagées torna a comunicacio dificil (por vezes, quase impossivel) entre esses
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dois publicos, e o sistema educacional atual estd totalmente baseado nos métodos
tradicionais/cldssicos de comunicagio do conhecimento, o que o torna defasado e
ineficiente para a nova geragao (PRENSKI, 2001).

Green e Bigum (2002) também utilizam uma terminologia bastante es-
pecifica para se referir a essa diferenca entre as geragoes na sala de aula: os “alieni-
genas”. Nesse caso, tanto os educadores quanto os estudantes, de seus pontos de

vista, veem o outro como um alienl’gena. Conforme os autores:

tem havido [..] uma onda crescente de panico moral, cujo
foco ¢ o suposto desvio da juventude contemporinea — nio
apenas sua diversidade ou diferenga, mas, mais radical-
mente, sua alteridade, a ameaca que isso apresenta para o/a
observador/a, para o olhar do ego, para o sujeito, para o eu

(GREEN; BIGUM, 2002, p. 212).

Tanto Prensky (2001) quanto Green e Bigum (2002) enfatizam que a mu-
danca cultural e epistemoldgica envolve necessariamente mudangas em termos de
escolarizacdo, pedagogia e ensino. Carrano (2008) aponta que o poder de formagio
de sujeitos pela institui¢ao da escola é relativizado pelas redes culturais e educativas,
com destaque para os meios de comunicagao, os mercados de consumo e os grupos
de identidade. O autor questiona sobre até que ponto os jovens podem se identifi-
car com o espago escolar, considerd-lo interessante e habiti-lo, se esse espaco nao
permite que suas culturas se realizem ou sejam visiveis. Para isso, ele propoe a in-
corporagao de saberes e préticas culturais dos alunos na articula¢io dos curriculos,
que permita a multiplicidade de sujeitos culturais, na busca de um espaco escolar
que produza sentido no didlogo com os estudantes (CARRANO, 2008).

Nesse paradigma pés-moderno, portanto, é preciso primariamente pensar
no professor como um parceiro para a construgio do conhecimento, e no estudante
como um sujeito ativo no processo. A caracteristica da autodidaxia, atualmente, ja
¢ essencial no modo de aprendizagem dos jovens, em sua relagdo com aparatos tec-
nolégicos e de comunicagao. A produgio de materiais educativos deve potencializar
a questdo comunicacional, para possibilitar ao estudante realizar sua aprendiza-
gem de modo independente (BELLONI, 2001). Prensky afirma que, para melhor
se comunicar com os estudantes, é necessdrio reestruturar os métodos existentes,
adaptando-os as linguagens que os nativos digitais jd criaram. O autor ainda cita os

jogos digitais como um fenémeno bastante interessante para a parte de educacio e
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exemplifica dizendo: “Na geografia — que ¢ bastante ignorada atualmente — nao hd
razao para que uma geracio que consegue memorizar mais de 100 personagens de
Pokémon e todas suas caracteristicas nao seja capaz de aprender os nomes, popula-
¢oes, capitais e relacionamentos de todas as 101 nagdes do mundo. S6 depende de
como isso é apresentado” (PRENSKY, 2001, p. 5, tradugio nossa).

Squire (2003) relata que, a0 mesmo tempo em que videogames tornam-se
cada vez mais populares entre os estudantes, educadores em geral posicionam-
-se em duas vias: aqueles que s3o contra a utilizagao desses jogos, por acreditar
que podem fomentar atitudes violentas, agressividade, isolamento social etc., e
aqueles que veem nesse tipo de jogo uma poderosa ferramenta de motivagio e
engajamento. O autor coloca, em relagao aos videogames na educagao, que boa
parte da pesquisa na drea envolve uma comparagio do ato de jogar ao de assistir
a uma aula — associagao que, frequentemente, causa resultados equivocados, visto
que cada atividade requer uma abordagem pedagdgica distinta e ¢ apropriada para

tipos diferentes de experiéncia de aprendizagem.

4 Jogos: definigoes e conceitos

Os atos de brincar, jogar, se divertir sao inerentes aos seres humanos. Brin-
cadeiras, competicoes, desafios, sao multiplas formas de entretenimento e diversio,
que possuem um papel fundamental na construgao do individuo, na descoberta e
compreensio do mundo. Atrativos e motivadores, os jogos sdo tao antigos quanto
a civilizagio, e existem em todas as culturas, em variadas formas e para as mais
diversas faixas etdrias, adaptados de acordo com sua complexidade e contexto.

Existem diversos conceitos sobre o que ¢ um jogo. Huizinga (2000) afir-
ma que o jogo ¢ mais antigo que a cultura, pois, enquanto esta pressupde a exis-
téncia de uma sociedade humana, o jogo pode ser observado nas brincadeiras dos
animais, nas quais se podem encontrar os elementos essenciais do jogo praticado

entre humanos. O autor conceitua o jogo como:

[...] uma atividade ou ocupagio voluntdria, exercida dentro de
certos ¢ determinados limites de tempo e de espaco, segundo
regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigat4-
rias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensio e de alegria e de uma consciéncia de ser
diferente da “vida quotidiana”. (HUIZINGA, 2000, p. 24)
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McGonigal (2011) coloca quatro caracteristicas definidoras de um jogo:
um objetivo (o resultado que os jogadores desejam obter), regras (limitagoes so-
bre as maneiras como o jogador pode atingir o objetivo), sistema de feedback
(mostra ao jogador o quao perto ele estd de atingir seu objetivo) e participacao
voluntdria (todos os participantes conhecem e concordam com o objetivo, as
regras e o sistema de feedback, e possuem liberdade para entrar ou sair de um
jogo conforme sua vontade).

Ja Schell (2008) afirma que um jogo ¢ uma atividade de solucionar pro-
blemas, com um viés de diversao, e aponta caracteristicas dos jogos em geral: sdo
jogados intencionalmente; possuem objetivos; tém conflito; tém regras; podem
ser vencidos e perdidos; s3o interativos; possuem desafio; podem criar seu préprio
valor interno; motivam jogadores; podem criar sistemas formais e fechados. De
acordo com Schell (2008), ao perguntar as pessoas sobre o que elas gostam nos
jogos em geral, uma resposta que parece se aplicar a todos os jogos é: “Eu gosto de
resolver problemas” (SCHELL, 2008, p. 34).

Koster (2005) conceitua os jogos como representagoes iconicas de padroes
existentes no mundo, e ferramentas poderosas e fundamentais para o aprendizado.
Segundo ele, o cérebro humano busca constantemente identificar novos padroes em
todas as atividades executadas, de forma a aprendé-los, praticé-los e internalizd-los para
que seja possivel realizar atividades relacionadas aquele padrao de maneira automadtica.

Culturalmente, hd uma tendéncia de ter “trabalho” como o oposto de
“jogo”. Enquanto o “trabalho” ¢ visto como algo com restrigoes, regras e serieda-
de, 0 “jogo” diz respeito ao divertimento, ao prazer, a liberdade. Mas nota-se que
a existéncia de regras ¢ apontada como um elemento constitutivo forte dos jogos
em geral. Um exemplo: no jogo de golfe, o objetivo é acertar uma bola dentro de
buracos no campo. A maneira mais fécil de se fazer isso seria carregar a bola e
deposité-la dentro do buraco, mas isso nao seria um jogo. Entdo existem diversas
regras sobre a utilizagdo de tacos, distdncia minima, pontuagdes, que sao o que
tornam o jogo divertido (MCGONIGAL, 2011; CHATFIELD, 2011). Jogos,
portanto, sao mais semelhantes a trabalho do que possa parecer a primeira vista.
O que os diferencia, principalmente, é uma caracteristica comum as defini¢oes
de jogo: a participacio voluntdria — ou seja, para ser divertido, o ato de jogar nio
deve ser imposto, pois nesse caso perde sua esséncia e pode passar a ser visto pelo
jogador como algo mais semelhante a “trabalho” (SCHELL, 2008; KOSTER,
2005, MCGONIGAL, 2011).
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Essa questdo deve ser levada em conta toda vez que um jogo for utilizado
como instrumento educativo. A participagio do estudante nao pode ser forgada.
Por isso, pode-se pensar que a propria terminologia de “jogo educativo” pode ser
considerada uma falha, pois pressupéoe a questdo do estudo jd no préprio nome.
Os jogos, por si s, ensinam, mas na maioria dos casos sio contetdos diferentes
daqueles esperados pelos curriculos escolares. A utilizagio de jogos como ferra-
menta educativa existe hd muito tempo, mas com o advento de novas tecnologias e
a popularizagao dos jogos digitais, esse aspecto dos jogos educativos ganhou forca

e vem se popularizando cada vez mais.

5 Jogos digitais e seus jogadores

Os jogos digitais, ou games, sio, atualmente, elementos de extrema rele-
véncia na sociedade. Em uma época em que a chamada “geragao Atari” — ou seja,
a geracao que desde sua infincia envolveu-se com jogos digitais — estd numa faixa
etdria em torno dos 35 anos, convivemos todos os dias com a presenca de games
ou produtos que possuem caracteristicas intrinsecas destes nos ambientes mais
variados (ALVES, 2008; SQUIRE, 2003).

A cultura dos games ja conquistou seu lugar na sociedade, influencia o
comportamento de milhares de pessoas, promove mudangas nos meios de apren-
dizagem, desenvolve sentidos e novas formas de raciocinio, e nio pode ser consi-
derada mais apenas como um divertimento sem importancia. Esse aspecto pode
ser visto ao se observar o crescimento da inddstria de games. A industria de jo-
gos digitais cresce continuamente, ano apés ano. Segundo pesquisa realizada pela
Abragames (2008), o produto nacional bruto no setor de jogos digitais no Brasil
¢ de R$ 875 milhoes, somando-se software ¢ hardware. E um setor com ampla
perspectiva de crescimento, tanto no que diz respeito ao mercado nacional quanto
internacional (ABRAGAMES, 2008).

Uma divisdo informal comum nas categorias de jogadores se d4 entre
os chamados hardcore players e os casual players. Os hardcore players sao aqueles
jogadores que se dedicam continuamente a um jogo, tentando superar-se cada
vez mais, desvendar os segredos daquele universo, conseguir melhorar suas ha-
bilidades. Interessa a esses jogadores que um jogo seja detalhado, com virias
possibilidades para explorar e desafios que requeiram maior tempo de racioci-

nio e exploragao. Games préprios para esse estilo de jogador costumam ser com-
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plexos, possuem uma histdria bem desenvolvida e suas metas demandam vérias
horas de jogo para serem atingidas. A palavra-chave para descrever esse tipo
de jogador/jogo ¢ “imersio” (KIRMAN e LAWSON, 2009; RITTERFELD,
CODY; VORDERE, 2009; JUUL, 2010).

J& os casual players sao os jogadores que procuram uma diversio imediata,
rdpida e acessivel; portanto, no buscam um compromisso maior com os jogos e nao
tém interesse em explorar uma histéria aprofundada. As caracteristicas que preva-
lecem nos jogos que atingem essa categoria de jogadores sdo a aprendizagem rdpida
(s20 extremamente intuitivos e ficeis de jogar), metas que podem ser alcancadas rapi-
damente, com minutos ou mesmo segundos de jogo e existem para diversas platafor-
mas, como videogames, sites, programas para computador e dispositivos moéveis. Os
casual players englobam a maioria dos jogadores, e seus jogos possuem um publico
bastante amplo, de todos os sexos e faixas etdrias, que nao se definiria como gamer
tradicionalmente. A palavra-chave dos casual players é “passatempo” (KIRMAN e
LAWSON, 2009; RITTERFELD, CODY; VORDERE, 2009, JUUL, 2010).

6 Mobile Games: Jogos para plataformas mobile

Um mobile game é um jogo que roda em celulares, smarthphones, PDAs,
tablets, etc. Esse tipo de jogo nao inclui aqueles que possuem um aparelho especi-
fico para rodé-los, tal como o Nintendo 3DS® ou o PlayStation Vita®.

O primeiro jogo feito para um aparelho celular foi o “Tetris”, disponibili-
zado no aparelho celular Hagenuk MT-2000 em 1994 (HAGENUK, 2012). Trés
anos depois, no ano de 1997, a Nokia langou o jogo “Snake” (NOKIA, 2012).
Snake e seus variantes sao, até hoje, os mobile games mais jogados em celulares,
sendo possivel de encontrd-los em mais de 350 milhées de aparelhos ao redor do
mundo (MORE, 2009).

Aos poucos foi tornando-se possivel melhorar a capacidade de armazenar
dados e gerar graficos nos telefones celulares, o que significava que a sofisticagao
dos jogos produzidos poderia ser elevada. Isso também significava que as compa-
nhias poderiam lucrar com a produgio de jogos especificos para esses aparelhos
devido a sua qualidade. Por causa da disseminagdo das cAmeras nos celulares, foi
possivel, para a empresa Panasonic, em 2003, desenvolver um virtual pet que era

alimentado quando o dono do aparelho tirava fotos de comidas com seu celular

(HERMIDA, 2003).

, Porto Alegre, RS, v.5, n.2, p. 149-165, Jul./dez. 2012

157



Um novo contexto para mobile games comerciais: adaptagao para fins de ensino

A maior parte dos jogos para plataformas mobile de hoje em dia possui os
mesmos graficos que alguns consoles de videogame da 42 (de 1987 até 1993, com
videogames de 16-bits) e 52 (de 1993 até 2001, com videogames de 32-bits, 64-bits
e alguns 3D) geragdo, mas jd é possivel encontrar jogos sendo produzidos exclusi-

vamente para os novos modelos de celulares e zablets.

7 Dispositivos méveis em sala de aula

O ntmero de horas gasto por uma pessoa conectada através de seus gadgets
vem aumentando. Em pesquisas feitas pela Mobile Advertising (2011), no periodo
entre 2010 ¢ 2011, o tempo médio que o consumidor adulto dos EUA passou com
seu celular aumentou 30%, alcangando a marca de 1 hora e cinco minutos por dia.
Isso representa 10% do tempo que ele gasta por dia com outros tipos de midias
incluidas na mesma pesquisa (T'V, Internet, réddio, revistas e jornais).

Com a popularizagao de dispositivos méveis, como smartphones e tablets,
vé-se ocorrer gradualmente a interferéncia direta da existéncia “virtual” na “real”
e vice-versa, até desaparecer a divisao entre essas existéncias, criando uma tinica
identidade sem fronteiras. Os dispositivos méveis se tornam onipresentes — es-
tudantes fotografam, gravam ou digitam as informag¢des comunicadas em aula,
em vez de copid-las no caderno, a0 mesmo tempo em que acessam redes sociais,
mandam mensagens de texto, ouvem musica, jogos (em alguns casos, fazem tudo
isso simultaneamente), tentando nao serem vistos pelo professor.

Com rela¢ao ao uso que dao para estes aparelhos, sabe-se que 90% dos
usudrios de smartphone jogam algum tipo de mobile game pelo menos uma vez por
semana (CROSETT, 2011). Esses usudrios nao sio apenas os adultos, mas tam-
bém criancas, que utilizam os aparelhos de seus pais nao apenas como diversio,
mas como meio para aprender. Isso pode ser comprovado quando nos deparamos
com a pesquisa realizada pela empresa Nielsen (2012), segundo a qual, em 77%
das vezes em que a crianca utiliza o zablet, é para jogar games e, em 57%, é para
acessar aplicativos educacionais.

A utiliza¢ao de dispositivos méveis estd cada vez mais calcada na consti-
tuigdo social, e é papel do educador trazer 4 tona uma reflexao critica sobre as tec-
nologias e o Ambito que as permeia. E mais proveitoso, portanto, que o professor
consiga fazer uso dessas ferramentas para se comunicar com os estudantes e inte-

gra-las ao ensino do que simplesmente proibir seu uso. Squire (2003) aponta que
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existem contextos socioculturais muito ricos que envolvem o “jogar videogame”,
aproximando amigos e familia, e a pesquisa nessa drea revela diversos padroes de
como os humanos interagem com a tecnologia. Entender essas dinimicas pode ser
bastante ttil para criar ambientes de aprendizagem interativos.

Adaptar jogos jd existentes é um dos caminhos a ser seguido. Existem
vantagens de adaptar um jogo nio educacional a propésitos educativos, como o
fato de poder explorar um jogo ja conhecido pelo seu publico em outro contexto, a
reducio de custos com a produgao de jogos educativos especificos para um conte-
tdo e a garantia de que um jogo ji conhecido vai ser atrativo e divertido. A seguir,

serdo abordados jogos adaptados com sucesso para o ensino em sala de aula.

8 Jogo 1 — Angry Birds

Angry Birds® (ROVIO, 2009) ¢ um jogo de puzzle e estratégia, que foi desen-
volvido pela Rovio e lan¢ado inicialmente para o sistema mobile da Apple, em 2009.
Desde 14, o jogo se expandiu para diversas outras plataformas 70bile e também com
versoes para computador, inclusive integradas a redes sociais. No jogo, os jogadores
usam um estilingue para lancar passarinhos em porcos, posicionados em estruturas,
que sdo derrubadas, com o objetivo de destruir todos os porcos da fase, e novos pds-
saros com habilidades diferentes vao sendo liberados 2 medida que se evolui no anda-
mento do jogo. E um jogo casual, de popularidade muito alta: em maio deste ano, foi
anunciada a marca de um bilhio de downloads de Angry Birds® e suas continuagoes.

Apesar de ser um jogo sem propdsito educativo, sua dindmica, baseada
nos principios da Fisica de lancamento de projéteis, gravidade, atrito e colisoes,
faz com que venha sendo bastante aproveitado para ensinar esses contetidos. Ri-
dley (2011) coloca que prever trajetérias de pardbolas ¢ algo que parece intrigar
os humanos (como também pode se ver no caso do golfe, futebol, cricket, dentre
outros jogos). Ele aponta que o langamento de projéteis para caga pode ter sido um
diferencial na evoluc¢io do ser humano.

Mesmo com essa atragio natural, Burk (2011) diz que o ensino de lan-
camentos de projéteis ¢ uma das dreas da Fisica mais complicadas de se ensinar,
e uma das mais “traumdticas’, pois envolve diversas varidveis, como equagoes ci-
nemdticas, vetores e motricidade de projéteis. Para melhorar essa situagio, ele fez
uma experiéncia com seus alunos adaptando Angry Birds® com o propésito de

abordar esse contetido. Utilizando o Tracker, um programa de andlise de video e
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ferramenta de modelagem feita para o ensino de fisica, foi feito um rastreio dos
personagens em movimento no jogo, e assim ele gerou vdrios graficos das fungées
representando o deslocamento em x, y e velocidade dos pdssaros langados. A Figu-

ra 1 abaixo compila algumas das imagens utilizadas por Burk.

Figura 1: Imagens utilizadas na adaptacio de Angry Birds para o ensino de fisica.
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Fonte: BURK, 2011.

Os resultados, segundo Burk, foram de que, em 30 minutos de discussdo, os
estudantes conseguiram descobrir e entender as duas ideias principais da motricidade
de projéteis: que o componente horizontal do movimento ¢ a velocidade constante,
enquanto que o componente vertical ¢ a aceleragao constante. De acordo com ele,
ambos os conceitos foram tao bem entendidos que os estudantes se consideraram

capazes de resolver a maioria dos problemas de Fisica nessa drea (BURK, 2011).

9 Jogo 2 - Puzzle Quest

O jogo Puzzle Quest® foi desenvolvido pela empresa australiana Infinite
Interactive em 2007 para o Nintendo DS e para o PSP. O jogo mistura elementos
de RPG e Puzzle. O mundo, a linha do tempo, os mapas, os personagens com
caracteristicas distintas e as a¢des do jogador influenciando na histéria do jogo po-
dem ser considerados como caracteristicas do estilo RPG. Os combates e as a¢oes
sao conduzidos via Puzzles, em que jogadores e monstros se revezam em turnos
para realizar agdes por meio da combinagio de joias da mesma cor.

Durante o jogo, ¢ necessdrio executar vdrias tarefas associadas nao apenas a li-
nha da histéria principal, mas realizando outras missoes e fazendo com que os jogadores
ganhem ouro, armas e outros itens que serdo necessdrios durante a jornada do jogador.

Para Andrade (2005), o RPG funciona como ferramenta para preparar o

jovem a interagir na sociedade, tanto profissional quanto socialmente. De acordo com
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Biz (2008), diversas empresas utilizam o RPG para treinamento de pessoal, uma vez
que a premissa bdsica do jogo é a simulacdo da realidade. Além disso, através do jogo,
¢ possivel resgatar valores morais e éticos, estimular o raciocinio, a cooperagdo e a
interacdo, além do auxiliar no desenvolvimento mental e social daqueles que jogam.

Existem virias propostas de uso de RPG na prépria sala de aula, como o
trabalho de Marcatto (1996), que fala da transmissao de contetido formal esco-
lar (as matérias das disciplinas) diluidas nas aventuras de um RPG. De maneira
aplicada, Biz (2008), na revista Nova Escola cita o professor Francisco de Assis
Nascimento Janior, que inventou diversos jogos para apresentar as turmas do 9°
ano. Esses jogos tém por objetivo ilustrar alguns assuntos de que os alunos nao
gostavam, como, por exemplo, as equagdes sobre o comportamento das particulas
em velocidade aproximada a da luz, ou coisas que seriam impossiveis de demons-
trar em um laboratério escolar, como uma explosio nuclear.

Com isso em mente, podemos perceber que, inspirados em jogos como o
Puzzle Quest®, o professor pode criar “mundos” em que seus alunos consigam ven-
cer seus medos e viloes e realizar tarefas, aprendendo de uma maneira divertida e
atraente. As formas de realizar agoes que foram encontradas no jogo (combinagio de
joias coloridas) podem ser substituidas por outras, como Cruzadinhas, Caga-palavras,

Xadrez etc, dependendo do contexto e da aula que o professor pretende ministrar.

10 Consideragoes finais

O envolvimento em jogos, de maneira geral, ¢ inerente ao ser humano.
Jogar estd diretamente relacionado a aprender. Segundo Moura (2010), tentar fu-
gir dos gadgets e das novas tecnologias niao ¢ mais uma alternativa para quem se
encontra em qualquer ramo de negécio. A gestao educacional precisa absorver as
tecnologias méveis e as profundas transformagdes e mudancas que resultam do
surgimento e aperfeicoamento delas, tanto no comportamento e nos habitos de
consumo de jovens e adultos como em toda a sociedade.

Os jogos digitais ocupam hoje uma posi¢ao de destaque no entretenimento
de criangas, jovens e adultos. Este artigo buscou refletir acerca de questoes sobre as
relacoes entre os jogos digitais e a educagdo, pontuando caracteristicas relevantes
para o trabalho de educadores na adaptacio de jogos para o uso em sala de aula.

No Angry Birds®, bem como em jogos similares, destaca-se a utilizagao da

Fisica como elemento principal da jogabilidade. O jogador, para progredir com sucesso
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nas fases, precisa assimilar conceitos como impulso, atrito, gravidade e deslocamento.
Por se tratar de um jogo com ampla divulgagio, também ¢ possivel que diversos alunos
ja tenham o aplicativo em seus dispositivos méveis, o que gera uma forte identificagio
com o contetido apresentado dessa maneira: nao s6 é um jeito de aprender fisica, mas
também de colaborar para que o estudante se torne um jogador melhor.

Tomando o jogo Puzzle Quest® como um modelo de RPG, pode-se per-
ceber a ampla gama de combinagées possiveis entre contetido diddtico e o jogo
em si. E possivel combinar sistemas de batalha diversos, de forma que o aluno
utilize o conhecimento nas matérias que o professor deseja ensinar, como “arma”
para superar determinado desafio. Além disso, um RPG que venha a ser proposto
pelo professor (ou mestre do jogo) permite ao aluno/jogador uma grande liberdade
para testar teorias, agdes e conhecimentos, pois ele nao se encontra preso a obriga-
¢ao de acertar de primeira os questionamentos que lhe sio feitos.

Durante o estudo, foi possivel perceber que existem diversos mobile ga-
mes que poderiam ser utilizados em ambientes de ensino. Sugere-se que, para
essa utilizacdo, sejam buscados jogos que possam ser relacionados com o conte-
tdo, observando-se a jogabilidade, a mecinica do jogo, a contextualizagao e a
histéria. Disciplinas como Geografia podem tirar proveito de jogos que explorem
regioes diversas do mundo e seus diversos aspectos, como Pandemic 2 (CRAZY
MONKEY GAMES, 2008); ji a Quimica pode fazer uso de jogos como Little
Alchemy SOMETIMES WE FLY, 2012), que permite a combinag¢io de elemen-
tos diversos. E importante também, se possivel, que o professor acompanhe e
jogue o que seus alunos tém o costume de jogar. Isso permite que se conheca
melhor o pablico com quem o professor trabalha, ajuda a ampliar o repertério
conhecido de jogos e faz com que os alunos se sintam representados na aula.

O diferencial que deve existir ¢ a criatividade com que os professores irdo,
aos poucos, apropriar-se destas ferramentas e utilizd-las em sala de aula. Foram
percebidos diversos fatores benéficos ao estudante, com destaque para a comuni-
cagdo mais direta — na linguagem do jovem — a sensacdo de criar um ambiente
familiar para o estudante, a motivagio intrinseca derivada do jogo e a diversio.

Ao adaptar ou utilizar um jogo com propésitos educativos, ¢é relevante o
enfoque na questao do divertimento, de forma que esse seja reconhecido como
um jogo propriamente dito — e nio como contetdo escolar “disfarcado” com
roupagem lidica. E preciso envolver, motivar e incentivar o jogador a se esforgar

para melhorar suas habilidades no jogo.
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Sugere-se, como continuidade deste trabalho, que sejam feitas novas experi-
A . 7, JOR .
éncias préticas em sala de aula, a fim de aumentar o repertério de uso de jogos como
instrumento diddtico. Novas pesquisas na drea sio relevantes para o contexto dos jogos

educativos, podendo aproximar as dreas de games e educagao de forma mais eficiente.
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6023 da ABNT. Na apresentacio, as notas devem preceder as referéncias.

As citagbes devem ser indicadas no texto somente pelo sistema autor-data e estarem
de acordo com a NBR 10520 da ABNT. Citagdes com mais de trés linhas devem ser
apresentadas em corpo 10, recuadas em 4cm da margem esquerda, sem aspas, com es-
pacamento simples.

As aspas duplas serdo empregadas somente para citagoes textuais de até trés linhas, que
estejam contidas no texto e em transcrigoes.

Os destaques, tais como nomes de publicagoes, obras de arte, categorias, etc. serao rea-
lizados por meio de itdlico.

Caso o artigo contenha numeragio progressiva, devem ser respeitadas as orientagdes da
NBR 6024.

As resenhas, com extensio maxima de cinco pdginas, devem conter as referéncias com-
pletas das obras analisadas e obedecer aos padroes acima especificados.

Os textos sdo de inteira responsabilidade de seus autores.
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