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Resumo

Este artigo apresenta uma andlise a respeito tlaagfio de jogos eletrbnicos na
educacdo como uma forma de auxiliar o processopdendizado, tornando-o mais
interativo, imersivo, dinamico e motivador. O aotige baseia principalmente em uma
revisdo de literatura sobre os beneficios dos jeghgacionais e também apresenta
uma breve analise da viabilidade e de alguns paftage a se observar na aplicagdo de
jogos eletronicos nas escolas. Por fim, sugerimma abordagem para avaliacdo de
jogos eletronicos educacionais para auxiliar o$egsmres a escolherem o0s jogos que
melhor se adaptam aos seus planos de ensino.

Palavras-chave jogos eletrénicos, jogos educacionais, ensinadurental, avaliacdo
de jogos

AN APPROACH FOR ASSESSMENTOF EDUCATIONAL GAMES: EMPHASIS ON BASIC
EDUCATION

Abstract

This article presents an analysis about the usaleb games in education as a way to
assist the learning process, making it more inteecimmersive, dynamic and
motivating. The article is based primarily on aieew of literature on the benefits of
educational games and also presents a brief apatysine feasibility and some key
points to be noted in the application of computmngs in schools. Finally, we suggest
an approach for evaluation of educational electrg@mes to help teachers choose the
games that best suit their teaching plans.

Keywords: electronic games, educational games, elementargaéidn, games
evaluation

1. Introducéo

Segundo a pesquisa Motivos da Evasdo Escolarzadaliem 2009 pela Fundacao
Getulio Vargas - FGV-RJ, 40% dos jovens de 15 aah@s deixam de estudar
simplesmente porque acreditam que a escola € dessrante.

Mesmo com diversos estudos indicando a importawikidico no processo de
aprendizagem, no processo de tomada de decisdelgseavolvimento cognitivo e na
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estimulacdo da criatividade, a utilizacdo de joglesronicos ainda € pouco discutida.
Além disso, o proprio conceito de aprender brincaral se perdendo conforme o aluno
avanca na escola, a idéia de ludico € mais pritairen educacao infantil e deixa de ser
utilizada na educacao fundamental.

Isso pode ser visto até nas Diretrizes Curricul®asionais (DCNs), normas
obrigatérias para a Educagdo Bésica que orientplangjamento curricular das escolas
e sistemas de ensino, fixadas pelo Conselho Ndaenaducacao (CNE).

No artigo 22, que explica os objetivos da educagfmtil, o paragrafo segundo
mostra a preocupacao com o estimulo da curiosiag@aetir da brincadeira:

"Art. 22 - § 2° Para as criancgas, independentendagaliferentes condigbes
fisicas, sensoriais, intelectuais, linguisticasicétraciais, socioeconémicas,
de origem, de religido, entre outras, as relacbemis e intersubjetivas no
espaco escolar requerem a atencao intensiva dbsspoais da educacéo,
durante o tempo de desenvolvimento das atividadedshees séo peculiares,
pois este € 0 momento em que a curiosidade deesteulada, a partir da
brincadeira orientada pelos profissionais da edieac

Ja na secdo do ensino fundamental, que vai dges2B ao 25, nada é falado a
respeito de se estimular a curiosidade do alurivaca seu interesse e promover 0 uso
da brincadeira e do ludico como forma de motivacéo.

E comum o aluno ter dificuldades no aprendizadalta fde interesse pelo
conteudo apresentado em sala de aula. Considegaled® crianca de hoje tem acesso a
tecnologia desde muito cedo, este estudo propOealeagio da utilizacdo de jogos
eletrbnicos como uma boa alternativa para atrainteresse do aluno, tornando o
conteldo apresentado mais interessante, interasigojficativo e desafiador, uma
forma de unir diversdo com aprendizado.

Este artigo estd dividido em trés partes, primedsie € apresentada uma
revisdo da literatura abordando os beneficios tizaagfio de jogos na educacdo, uma
breve analise da viabilidade de aplicacdo de jadesonicos em escolas publicas e
alguns desafios no desenvolvimento e na aplicagdogbs eletronicos educacionais.
Em seguida apresentamos uma andlise de algumagiaiogias de avaliacdo de
softwares e jogos eletronicos, uma proposta deabuedagem voltada especificamente
para avaliacao de jogos eletronicos educacionam estudo de caso com o jogo Stop!
sendo avaliado pelos critérios propostos. Por altiencontram-se as consideragdes
finais do trabalho apresentando uma sintese de@dotexposto.

2. Referencial Teorico

Com o aumento exponencial do uso de tecnologia cefastas idades, 0 acesso a
informagBes se tornou muito facil, surgiram novasmfis de agir e pensar. Um

profissional capaz de se reinventar de acordo cemegessidades do momento se
tornou mais desejado do que um profissional quepsermge da mesma forma, que
nunca esta disposto a mudar. Essa nova dinamigzedmado fez com que o modelo de
ensino das escolas fosse questionado, pois acaiggoonde o professor simplesmente
transmite as informacdes e os alunos as decoram fiefasado e desmotivador. Agora
€ necessario gue os alunos aprendam a aprendesejqne capazes de construir novos
conhecimentos a partir das informacgdes disponiveis.

Segundo Antunes (1998), o papel da escola renovarseestudos e descobertas
sobre o comportamento cerebral e, nesse contertmjaaescola é a que assume o papel
de “central estimuladora da inteligéncia”. Se argga j& ndo precisa ir a escola para
aprender, ela necessita da escolaridade para trenaprender”, desenvolver suas
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habilidades e estimular suas inteligéncias. O peafie ndo perde espaco nesse novo
conceito de aula, ao contrario, transforma a sofisgio na mais importante de todas
por ser um estimulador da inteligéncia e agententador da felicidade. Perderéao

espaco a escola e os professores que agem comtesiagentes transmissores de
informacéo.

O pesquisador Delors (1999) afirma que o0 acessanpnte quantitativo a um
volume cada vez maior de material de estudo nadassé um modelo inadequado e
defende que € necessério saber se adaptar a uno memdudancas. O autor ressalta a
importancia de levar-se em consideracdo a eduggg@somente como uma etapa na
vida do individuo, mas sim como um processo dedeitlo durante toda a sua
existéncia.

Jogos com finalidades educacionais sao utilizado$usca por formas mais
dindmicas e interessantes para motivar o alunaatreor seus conhecimentos. O uso
de jogos na educagdo é encorajado por autores Bainme (2008), que afirma que,
além de serem fontes de diversdo, os jogos podenutigados para varios fins
educativos e como instrumentos de desenvolvimeatar@dngas e jovens. A autora
explica que, para as criancas, 0 jogo constituifiam onde o objetivo principal € a
diversdo. Ja para os educadores, 0 jogo é um mmigjeiculo que permite transmitir
uma mensagem educativa de forma atraente e prazease ao professor escolher o
jogo que melhor se aplica ao contetudo que dessjazn

Esclarecendo melhor o prazer das criancas ao agrededforma ludica, Moran
(2002) descreve que a midia, para os alunos, sigrifescanso e ndo “aula”’, o que
modifica a sua postura e as expectativas em relagaseu uso, e essa € uma boa
oportunidade para aproveitar essa expectativa iywsitara atrair o aluno para os
assuntos do planejamento pedagdgico.

Para Santos e Vale (2006), quando o aluno partdgam jogo, ele sai da
passividade sendo colocado em uma situacao-despf® dispde de diversas
ferramentas com as quais ele deve resolver o pnabfgoposto. Ha4 a necessidade de
formar novas associacdes cognitivas a fim de sgach@ uma solucédo, e ele passa,
entdo, a construir seu conhecimento.

Seguindo o0 mesmo raciocinio, Dohme (2008) afirma gyogo € um grande
campo onde as criangas vivenciam, de forma liaeténoma, o relacionamento social.
Atraveés do jogo, as criancas podem interagir esitréivenciando situagdes, indagando,
formulando estratégias, verificando seus acertosrres e, por ser um ambiente
controlado, elas podem reformular seus planejarsententar novamente.

Com o desenvolvimento tecnoldgico, surgiu uma noeaalidade de jogos, 0s
eletrénicos, mas a utilizacdo desse tipo de jogoamem da educacdo ainda sofre
preconceitos, pois muitas vezes ele € visto coma perda de tempo, algo que os
jovens acabam se viciando e que néo os ensina nada.

Johnson (2006), analista de tecnologia digitaleseigiue o jogo eletrbnico €
uma das midias mais interativas que existem, orjdgadlor € forcado a tomar decisées
e para isso precisa sistematizar e avaliar todasfasnacdes disponiveis e também
definir estratégias para alcancar seus objetiv$orjo ou de curto prazo. Para o autor,
0 que traz beneficio ndo é a decisdo em si, masocegso de reunir e analisar
informacgbes. Com isso, 0 jogador acaba desenvatvenctapacidade cognitiva e
exercitando as estruturas cerebrais responsavais ggrolhas e iniciativas.

Como as criancas tém acesso a jogos eletronicosuamcasas cada vez mais
cedo, ao chegar na escola, ela sofre um choquerdpoctamento por ter que ficar
sentada, prestando atencdo a uma Unica pessoddf@ascrevendo numa lousa.
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Moran (2002) explica que a crianca, antes mesmeodeecar a ir a escola, ja
passou por processos de educacdo importantes neraenifamiliar e pela midia
eletrdnica, principalmente pela televisdo. O aafoma que, através da midia, a crianca
aprende a conhecer os outros, 0 mundo e a si mapnmgnde também a informar-se, a
sentir, a fantasiar e a relaxar; vendo, ouvinddtocando” as pessoas na tela, que lhe
mostram como viver, ser feliz e infeliz, amar eandi

Complementando, Moran (2002) afirma que a midi&rGeleca é prazerosa e
sedutora, mostra o0 mundo de maneira facil, agrdgeempacta, e isso proporciona
que ela eduque enquanto estamos entretidos.

Tendo em vista a mudanca brusca de ambiente quarga sofre, Schneider
(APUD Santos e Vale, 2006) alerta sobre a necedsidie romper com o atual
paradigma da educacéo, levando-se em consideracao:

* A importancia da interatividade para manteresn@dio do estudante;

* O desenvolvimento de um ambiente sem riscosuab @ aluno possa testar
0s seus conhecimentos;

« A individualidade de cada aprendiz, uma vez casa um pode aprender de
forma diferenciada, assimilando conhecimentos em&pcias em seu proprio ritmo.

Mesmo que Vvarios autores atestem a eficiénciagiesjeletrdbnicos na promogao
de um ensino mais motivador, de nada adianta gsa@mdas ndo tiverem a capacidade
tecnologica para proporcionar a sua utilizacdo aaks. No proximo capitulo,
avaliaremos a viabilidade da aplicacdo de jogosdGeleos nas escolas publicas do
Brasil.

2.1 Tecnologia Necessaria Para o Uso de Jogos EletrGmsdNa Escola

A cultura de jogos eletrénicos no Brasil j4 estdtonbem difundida, uma prova disso
esta numa pesquisa de mercado feita pela empraesaobNeque lancou em 2011 um
relatério mostrando que o Brasil se transformouwmmercado chave do setor de
jogos, comparavel em tamanho aos maiores paisepers. O relatorio oferece
informacdes detalhadas sobre o comportamento eésr@ncias e os gastos do mercado
de jogos da populacdo on-line ativa do Brasil qoietac com 46 milhdes de pessoas
entre 10 e 65 anos de idade. Os resultados sa@ssipnantes, 76% dessas pessoas
jogam algum jogo, isso equivale a 35 milh6es dadoges brasileiros jogando uma
média de 64 milhBes de horas por semana ao togoeisao € que, no ano de 2011,
sejam gastos US$ 2 bilhdes em jogos, sendo a malesses gastos em jogos on-line e
para celular.

Nas escolas publicas, a instalacdo de laborateeimssendo feita pelo Governo
através do Ministério da Educacdo (MEC), que crmuPrograma Nacional de
Tecnologia Educacional (Prolnfo), que é um prograchacacional criado pela Portaria
n® 522/MEC, de 9 de abril de 1997, para promovesmpedagdgico de Tecnologias de
Informatica e Comunicacdes (TICs) na rede publeaisino fundamental e médio e,
com isso, cada vez mais criangas e adolescentesjmodsufruir de uma educagéo mais
interativa por meio da informatica.

Outra medida adotada pelo Governo Federal € o &m@gBanda Larga nas
Escolas (PBLE), lancado em 2008, que tem como igbjebnectar todas as escolas
publicas urbanas a Internet, rede mundial de ccexdpués, por meio de tecnologias que
propiciem qualidade, velocidade e servigos pareementar o ensino publico no Pais e
que, no fim de 2010, ja tinha contemplado cerc@X¥ das escolas publicas urbanas
do pais.
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As escolas publicas contempladas por esses dograpnas criados pelo
Governo, ja devem possuir a tecnologia necessara ilizar jogos eletrébnicos como
ferramentas auxiliares na educacao.

2.2 Desafios Na Aplicacado De Jogos Eletrénicos Educanais

Tavares (20--), mesmo afirmando que os jogos tédempeducacional e sao fortes

aliados na construgdo de conhecimentos, atesta que desafio incluir em salas de

aulas jogos que os jovens gostem e que tenham algplicacao educacional, para ele:
“Os jogos educativos mais comuns sdo chatos erteadge tornar uma obrigacdo
para criancas e adolescentes. Nao adianta usaerempgens e historias que nédo
encantem os alunos. Mesmo porque, ao sair da @las,voltam a rotina, com
games considerados agressivos pela maioria doadahes”.

Tavares (20--) explica ainda que ha& dois pontosddmentais no
desenvolvimento de jogos eletrénicos educativosintarface e a didatica. A
comunicacdo homem-maquina deve ser amigavel, ivdug precisa. Para isso, 0
designer precisa encontrar solugdes que facilitemgd@ do usuéario. “Games que
requerem a leitura de grandes manuais, certam@meproblemas de design”. Outra
qguestdo primordial é a didatica, se os jogos foapnesentados como educacionais o
usuario perdera o interesse. “Um bom jogo ndoadedua proposta educacional de
imediato. O ideal é que o aluno tenha vontade garje, sem perceber, aprenda mais
sobre a cultura européia tentando pegar a ladraéraBan Diego”, sugere.

Antunes (2002) cita dois aspectos cruciais no eggrdos jogos como
instrumentos de uma aprendizagem significativa. dgmeiro lugar, o jogo ocasional,
distante de uma cuidadosa e planejada programéctm ineficaz quanto um anico
momento de exercicio aerobico para quem pretenaleaganaior mobilidade fisica e,
em segundo lugar, uma grande quantidade de jogoerde tem validade efetiva
quando rigorosamente selecionados e subordinadgmeindizagem que se tem em
mente como meta. O autor alerta para que 0s jogosansejam usados sem um
planejamento cuidadoso, com etapas nitidas quep@sdmm o progresso do aluno e
gue a qualidade dos jogos escolhidos é muito niigisrge do que a quantidade destes.

Seguindo a mesma linha de raciocinio estdo Pietskihet al (2001), que
atestam que 0s jogos no processo de ensino e gagewh sdo ferramentas capazes de
auxiliar no processo educativo, desde que sejanepldos e trabalhados de uma forma
critica, que possibilite a aprendizagem de uma ire@s@gnificativa ao aprendiz.

Fontoura (2012) explica que transformar um contejiddquer para um formato
de jogo, ndo o torna interessante magicamenteteaximimeros jogos educativos
muito ruins que ndo motivam em nada o aluno. Paratar, é fundamental que o jogo
educacional ndo tenha a pretenséo de eliminarasgestia aprendizagem, a primeira
preocupacdo ao se desenvolver um jogo educacieméfio, deve ser o0 ensino
significativo, ou seja, oferecer algo a mais naosiqiio do contetudo, permitir uma
maneira diferente de encarar o conhecimento. S asaluno se sentira desafiado ou
motivado a colocar em préatica o conteudo aprendido.

Considerando o que foi exposto até aqui, fica ctare um grande desafio de
incluir jogos eletrénicos nas escolas é o desemmehto de jogos que consigam
equilibrar o ladico e o ensino significativo, quejas motivante e cativante, mas ao
mesmo tempo exija esforco mental da parte do apara que se produza o efeito
desejado, uma educacéo de qualidade.

Para auxiliar o professor na tarefa de escolhejogm que traga beneficios aos
alunos, abordaremos no proximo capitulo o uso da abordagem para avaliacdo de
jogos eletrdonicos educacionais.
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3. Metodologias De Avaliacéo

Segundo a norma ISO/IEC 9126 (APUD Gladcheff ee@l,1), Qualidade de Software
é definida como "a totalidade das caracteristi@asim produto de software que lhe
confere a capacidade de satisfazer necessidadédigitespe implicitas”. A norma
ISO/IEC 9126 (NBR 13596) prop6e um conjunto de carésticas que devem ser
verificadas em um software para que ele tenha sahdgde assegurada. Esta norma
abrange seis grandes grupos de caracteristicasanmsna Figura 1.

Qualidade
interna
e externa
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Confiabilidade

Usabilidade | I

Eficiéncia

Manutenibilidade

Portabilidade

-Adequacdo
-Acurdcia
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-Toleréncia a falhas
*Recuperabilidade
-Conformidade
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~Utilizagdo de
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-Analisabilidade
-Modificabilidade
-Estabilidade
-Testabilidade
-Conformidade

-Adaptabilidade
-Capacidade para
ser instalado

-Coexisténcia
-Capacidade para

substituir
-Conformidade

-Conformidade

Figura 1 - Caracteristicas de um software de gaddéisegundo a ISO/IEC 9126.

Esses critérios se tornam abrangentes demais &arn@s utiliza-los para
avaliar softwares educativos, “um software educediocoloca em cena outros
elementos, pois a incorporacdo desses aplicati@osesjustifica na medida em que
possibilite um avanco qualitativo nos processogmno-aprendizagem, concorrendo
para uma educacao transformadora”. (GLADCHEFF,&(dl1).

Para tanto, pesquisamos uma metodologia chamadd (@Rrning Object
Review Instrument), desenvolvida pela e-Learningddech and Assessment Network
(eLera) como um guia facilitador para avaliagcdo qimlidade de um objeto de
aprendizagem (qualquer entidade, digital ou naadtadligqgue possa ser utilizada,
reutilizada ou referenciada durante o aprendizagiporsado por tecnologias). A
avaliacdo € composta por nove itens, descritogurse

* Qualidade do Conteudo Veracidade e apresentacdo equilibrada das ideias
com nivel apropriado de detalhes, enfatizando agogahaves e ideias significantes.

* Alinhamento do Objetivo da Aprendizagem Alinhamento entre as metas
de aprendizagem, atividades, avaliacdes e carstatas dos alunos.

» Feedback e AdaptacdoContetudo adaptavel e feedback de acordo com as
caracteristicas especificas do aluno.

* Motivagdo: Capacidade de motivar o interesse de um publicn-a

» Design da ApresentacdoReferente a informacao visual, graficos, tabelas,
animacéo, entre outros.

» Usabilidade Facilidade de navegacado, previsibilidade da fater do
usuario, e qualidade dos recursos de ajuda ddaoger

» Acessibilidade Facilidade do acesso independente de plataforma.

* Reusabilidade Habilidade para usar em diferentes contextos de
aprendizagem e com alunos de diferentes origens.

» Aderéncia a padroes Adeséo as normas e especificagdes internacionais.

Da mesma forma que a metodologia de avaliacdo didgde de software da
ISO/IEC 9126 era genérica demais para avaliar softsveducacionais, a LORI néo
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consegue alcancar as particularidades necess&iasapaliar a qualidade um jogo
eletrénico educacional. Para tanto, fez-se nedegs@squisarmos uma metodologia de
avaliacdo de jogos eletrbnicos. A GameFlow é unmpgsta de avaliacdo do quao
prazeroso € o jogo eletrénico para o jogador. Aodadbgia propde a avaliacdo do jogo
eletrénico de acordo com 0s seguintes critérios:

» Concentragcdo Jogos devem exigir concentragdao e permitir qyegador
seja capaz de se concentrar no jogo.

» Desafia Jogos devem ser suficientemente desafiadoresresponderem ao
nivel de habilidade do jogador.

e Habilidade do Jogador Jogos devem apoiar o desenvolvimento da
habilidade do jogador.

» Controle: Os jogadores devem ter sensacdo de controle sabseacbes no
jogo.

* Objetivos Claros. Jogos devem fornecer metas claras ao jogador.

» Feedback Os jogadores devem receber feedback adequado amemios
apropriados.

* Imersao: Os jogadores devem ter envolvimento profundo, seas esforco
no jogo, o envolvimento deve surgir de forma natura

» Interacdo Social Jogos devem apoiar e criar oportunidades deaicdier
social.

3.1 Proposta De Abordagem Para Avaliacdo De Jogos Eléimicos Educacionais

Nesta secdo, propomos uma abordagem para avatlagégos eletrénicos baseada na
experiéncia dos autores, tanto no que diz respeitgue torna um jogo atrativo, quanto
ao que torna um jogo educativo, que utiliza algenitgrios da metodologia LORI e
alguns critérios da metodologia GameFlow, séo eles:

» Qualidade do conteudo Veracidade e apresentacdo equilibrada das ideias
com nivel apropriado de detalhes, enfatizando agogasignificantes.

* Alinhamento do Objetivo da Aprendizagem Alinhamento entre as metas
de aprendizagem, atividades, avaliacdes e carstatas dos alunos.

* Motivacdo: Capacidade de motivar o interesse do jogador.

* Imersao: Capacidade de envolver o jogador profundamente.

« Objetivos Claros. Metas claras do que deve ser realizado.

» Feedback e AdaptacanElaboracéo do feedback positivo e negativo do.jog
Conteldo que se adapta de acordo com a habilidaggador.

» Apresentacao Informacéao visual.

* Interacdo Social Dispor meios de interagdo com outros jogadores.

* Reusabilidade Capacidade de ser utilizado em diferentes coogexte
aprendizagem e com alunos de diferentes idadderesses.

3.2 Estudo de caso
Como exemplo de avaliacdo de um jogo eletronicacadanal, iremos utilizar os
tépicos da abordagem proposta para analisarmogm3op!. Esse € um jogo bem

conhecido e que também pode ser jogado em papd$ s@ escolhe varios temas,
sorteia-se uma letra e comecga-se a preencher @s tende a inicial de cada palavra
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deve ser a letra sorteada. O jogador que termm@rekncher todos os temas primeiro,
grita “Sop!” e os outros jogadores devem parar de preencher.

A verséao eletronica d8top! pode ser jogada no site centraldejogos.com.br. O
jogo é gratuito, precisando somente preencher uasti@ no proprio site e fazer o
download do aplicativo da central de jogos, dispeinio site também.

Utilizando os critérios de avaliacdo de jogos éldtros educacionais propostos
neste trabalho, vamos avaliar o jdgop!:

* Qualidade do conteudo Possui uma grande quantidade de temas diversos.
No caso de temas que mudam conforme o tempo, pon@g, carros, cada vez que um
carro novo € langado no mercado, demora um pou & incluido no banco de
dados e comecar a ser pontuado no jogo.

* Alinhamento do Objetivo da Aprendizagem Dependera dos planos de
ensino de cada professor.

* Motivacdo: O jogo disponibiliza um ranking dos jogadores comaior
pontuacdo no més e, além disso, a cada faixa daggéo, o jogador ganha uma nova
graduacgédo, o que o faz querer ganhar mais pontaspagir o proximo nivel.

* Imersdo. Como € um jogo que exige velocidade do jogaddrama de pensar
na palavra e digitd-la, € um jogo que prende maiitdencdo e faz com que o jogador
nem perceba a hora passar.

» Obijetivos Claros. Tanto no site quanto no préprio programa estéiGdo o
sistema de jogo e de pontuacéo, de uma forma bepies.

» Feedback e AdaptacanO jogo utiliza um esquema de cor para mostrar as
palavras aceitas e as ndo aceitas. Ap0s a rodaday pgador preencheu um
determinado tema com uma palavra igual ao de ¢od@xior, a palavra aparece na cor
cinza e ambos ganham 5 pontos. Se o jogador preenain tema com uma palavra
diferente de todos os outros jogadores, a palapareae na cor laranja e séo
computados 10 pontos. Se o0 jogador preencheu um #m que ninguém mais
preencheu com qualquer outra palavra, a palavr@epaa cor azul e sdo computados
15 pontos. Caso a palavra ndo tenha sido aceita vétida, ela aparece na cor preta e
nenhum ponto é computado.

» Apresentagcdo O jogo tem graficos bem simples, como pode ssiowna
Figura 2, possui a area da tabela onde sdo digitasigalavras referentes aos temas,
uma area de chat, onde as pessoas da sala se camunima area que possui o botéao
para pedirSop! e fazer o jogo parar e uma ultima area onde mastrmme e a
pontuacgéo das pessoas que estao jogando na satznmento.

| Stop Avena intemediitio 11 - Stop Arena de nivel interms dkirio ==k

Figura 2 - Demonstracéo da tela do j&yap!
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* Interacdo Social O jogo disponibiliza um espaco de chat em todasatas,
onde as pessoas podem se conhecer, fazer briresadeitirar davidas.

* Reusabilidade O jogo ndo possui salas com temas especifica® sala
pode ter qualguer tema de forma aleatdria. Por&isieen salas onde as respostas
devem ser escritas em inglés.

4. ConsideracgOes Finais

Este trabalho buscou apresentar, por meio de uwisicede literatura, argumentos que
justificassem o0 uso de jogos eletronicos na edacapéncipalmente no ensino
fundamental, onde a tendéncia € que a parte lddiegrendizado comece a ser deixada
de lado, como mostrado nas Diretrizes CurriculBi@sonais.

De acordo com o que foi exposto, é possivel cangue os jogos eletrénicos,
desde que aplicados sabiamente, como alertam Ani{2@©2) e Pietruchinski et al
(2001), sdo ferramentas Uuteis para uma educacdmaier qualidade, seja como
complemento pratico que se diferencia do paradigansala de aula tradicional, como
indica Schneider (APUD Santos e Vale, 2006), sejaccum meio de desafiar o aluno e
forca-lo a tomar decisdes baseadas em seus commosnja adquiridos, como
explicam Johnson (2006) e Dohme (2008), ou simmeseinseri-lo em um ambiente
de estudo mais dinamico, interativo e ludico, catascrevem Moran (2002) e Santos e
Vale (2006).

Também foi possivel avaliar que o governo possagnamas de auxilios as
escolas publicas para equipa-las com laboratégasfdrmatica, tais como Proinfo e o
PBLE, capacitando-as a incluir os jogos eletronedsgcacionais em sua programagao
pedagogica.

Vimos que é necessario ter cautela na aplicacaesendgolvimento dos jogos
eletrébnicos educacionais, conforme Fontoura (2@IPgvares (20--), pois quando feitos
somente com a intencéo de divertimento ou quanticadps de forma néo planejada,
podem néo surtir efeito positivo e acabarem sena® perda de tempo.

Por fim, baseados em uma metodologia de avaliagagudo agradavel é um
jogo eletrobnico (GameFLow) e outra metodologia garamina Objetos de
Aprendizagem (LORI), propomos uma abordagem deisgpZal de jogos eletrbnicos
educacionais com o objetivo de auxiliar os professa refletirem sobre os varios
aspectos que envolvem jogos eletrénicos educasiomagscolherem 0s jogos que
melhor se aplicam aos seus planos de ensino.

Tornando o aprendizado motivador e cativante deasleséries iniciais,
acreditamos que nao haja tantas desisténcias miesaho ensino médio, como mostrado
na pesquisa Motivos da Evaséao Escolar, da FGV-RJ.
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