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Resumo: Para que a aprendizagem seja efetiva e atraente para as geracOes atuais, sdo
necessarios recursos interativos e engajadores semelhantes aos que os estudantes estdo
familiarizados em suas rotinas, fazendo com estes se interessem pelos contetdos
propostos. Nesse contexto, este estudo de natureza exploratéria buscou, através de
pesquisa bibliogréafica, conhecer os estudos académicos que tratam da aprendizagem
baseada em jogos digitais, enfocando, principalmente, nos estudos relacionados ao
desenvolvimento e implementagdo de jogos epistémicos. Concluiu-se que a
aprendizagem baseada em jogos digitais surge como uma tendéncia que estd em plena
consolidacdo em diversas partes do mundo e que 0s jogos epistémicos, foco principal
deste estudo, sdo jogos que utilizam epistemologias préprias das mais diversas areas do
conhecimento, dentro de jogos de simulagdo de préaticas profissionais. Estes jogos visam
estimular os estudantes a pensar de acordo com esses quadros epistémicos, da mesma
forma que os profissionais pensam dentro de suas profissoes.

Palavras-chave: aprendizagem baseada em jogos digitais, jogos epistémicos, cognicdo
situada, educacéo.

Digital game-based learning: epistemic games contribution

Abstract: To promote an effective and attractive learning for the current generation the
use of interactive and engaging resources, as the students are familiar in their routines,
IS necessary to turning the proposed contents interesting for them. In this context, this
exploratory study aimed, through bibliographical research, meet academic studies about
the digital game-based learning, focusing mainly on studies related to the development
and implementation of epistemic games. It was concluded that the digital game-based
learning emerges as a trend in full consolidation around the world and that the epistemic
games, this study main focus, are games that use particular epistemologies from various
fields of knowledge within simulation games of professional practices. These games
aim to encourage students to think according to these epistemic frames, as professionals

think within their practice.
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1. INTRODUGAO

Tecnologias digitais estdo cada vez mais incorporadas nas rotinas de todos. Entre
estas tecnologias, 0s jogos digitais despontam como uma tendéncia e sdo produzidos em
diversos estilos e niveis de dificuldade, abrangendo publicos das mais variadas idades.
Eles deixam de ser um entretenimento exclusivo de uma minoria, que domina 0s jogos
hardcore, para tornarem-se disponiveis a todos. Acompanhando esta tendéncia, a
aprendizagem baseada em jogos digitais se expande, diversifica e adapta a diversos
contextos de ensino-aprendizagem.

As abordagens para o uso de jogos digitais na aprendizagem sdo numerosas €
abrangem desde a producdo de jogos ludicos, feitos exclusivamente para o ensino-
aprendizagem de contetidos escolares, até a apropriacdo de elementos de game design
em contextos que ndo usam necessariamente jogos digitais, como ambientes analégicos
ou virtuais de ensino e aprendizagem. Os jogos trazem em si uma infinidade de
conceitos que estimulam a aprendizagem, pois permitem a interacdo com 0 meio e a
construcao coletiva de conceitos e experiéncias, bem como a geracdo de conhecimento.
A ideia de aprendizagem por meio da interacdo foi muito discutida por Vigotski (2007).

Para que os jogos sejam ferramentas efetivas de ensino e aprendizagem é necessario
que o sistema de educacdo se adapte as necessidades de um mundo que anseia por uma
educacdo que estimule a formacdo do pensamento criativo e inovador, que 0s jogos tem
potencial para ajudar a promover. As escolas atuais ainda reproduzem padrdes que
foram criados para atender necessidades sociais e econdémicas de um certo contexto,
porém, os tempos mudaram e a escola precisa ser reformulada para atender as demandas
atuais. Nesse sentido, a educacdo deve ser desvinculada do pensamento padronizador,
que ainda é o eixo norteador tradicional das escolas (Shaffer, 2006-a).

Uma vertente que se destaca entre os jogos feitos para a aprendizagem sdo 0s jogos
epistémicos. Estes jogos "sdo ambientes de aprendizagem digitalmente suportados,
projetados de forma a permitir que os estudantes desenvolvam competéncias de dominio
especifico sob restricdes realistas” (Rupp; Mislevy; Shaffer, 2010, p. 5). Ao jogar estes
jogos, os estudantes sdo apresentados a epistemologias préprias de determinadas
profissbes, denominadas por Shaffer (2006-a) como “quadros epistémicos”. Estes séo
formadas por “colecbes de habilidades, conhecimentos, identidades, valores, e
epistemologias, 0s quais os profissionais usam para pensar de forma inovadora”
(Shaffer, 2006-a, p.12). Sendo assim, jogos epistémicos sdo projetados para que 0S
jogadores aprendam a pensar inovadora e criativamente, coerente com o perfil
profissional, demandado por um mundo que valoriza ndo mais a padronizacdo e
repeticdo, mas sim a inovacao e o conhecimento.

Nesse contexto, esta pesquisa visa conhecer a producdo académica que vem sendo
empreendida acerca dos jogos epistémicos, buscando esclarecer 0s conceitos
relacionados ao tema, bem como suas aplicagdes dentro da aprendizagem baseada em
jogos digitais.

2. METODOLOGIA

Este trabalho caracteriza-se quanto aos seus objetivos como um estudo
exploratério, para tanto, utiliza métodos qualitativos de pesquisa. Segundo Gil (2008),
as pesquisas exploratorias procuram obter uma visdo geral, de modo aproximado, de
determinado fato. Como procedimento metodoldgico principal utilizou-se a revisdo
bibliografica de literatura, visando identificar conceitos norteadores e trabalhos
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cientificos recentes que tratam do tema da aprendizagem por meio dos jogos
epistémicos para, desta forma, fundamentar as reflexdes desta pesquisa em autores ja
consagrados e que tém autoridade sobre o tema (Motta-Roth; Hendges, 2010).

Para a fundamentacdo da pesquisa foram consultados livros publicados por autores
que trabalham com as tematicas de aprendizagem, jogos digitais, aprendizagem baseada
em jogos digitais e jogos epistémicos, buscando identificar os conceitos principais, que
nortearam o restante da pesquisa. Em um segundo momento, como o conceito de jogos
epistémicos que permeia esta pesquisa provém dos estudos empreendidos pelo autor
David W. Shaffer e demais pesquisadores do grupo Epistemic Games (1), foi realizada
uma pesquisa no site do grupo, buscando mapear os trabalhos publicados pelos mesmos
a respeito do tema.

Por fim, através de bases e portais como SCOPUS, ERIC e CAPES foram
pesquisados estudos recentes que tratam dos jogos epistémicos e sua relagdo com a
aprendizagem. Sendo assim, este estudo aborda a aprendizagem baseada em jogos
digitais, focando na aprendizagem através dos jogos epistémicos.

3. APRENDIZAGEM, EDUCAGAO E CONHECIMENTO

A aprendizagem na perspectiva construtivista e social-interacionista acontece na
relacdo com o mundo: consigo, com as pessoas e com as experiéncias. A aprendizagem
social da valor a relacdo entre o individuo e o contexto social. E, a construtivista,
percebe que a aprendizagem surge da construcdo do sujeito a partir da sua interacéo
com o meio. O significado é constituido por quem aprende e depende da sua estrutura
de conhecimentos prévios (Pedrosa, 2014). Fialho (2011-a) afirma que a aprendizagem
que ocorre no individuo é produto de uma construgdo sécio-interativa intra e
interpessoal. SO assim é possivel para o individuo construir seus significados e seu
conhecimento.

Segundo Piaget (2004) a aprendizagem sO ocorre quando a crianga ja tem sua
maturacdo fisica/psiquica para o tema em questdo. Por meio da epistemologia genética
ele descreveu como as criancas atravessam diferentes estagios de desenvolvimento e
como elas pensam durante esses estagios, até que estejam prontas para entender o
mundo em termos abstratos (Shaffer, 2006-a). Em cada uma dessas quatro fases a
crianca aprende a lidar com diferentes situacOes e se prepara para 0 proOXimo estagio.
N&o adianta desafia-la a solucionar problemas para 0s quais ainda ndo estd madura. As
idades podem sofrer variagfes, mas nunca uma fase se antecipara a outra. Na teoria de
Piaget (2004) o meio exterior pode e influencia, porém somente ap6s o nivel de
desenvolvimento interno ter atingido um estagio minimo de desenvolvimento e ter uma
base para que o novo conhecimento seja compreendido. Fialho (2011-b) lembra que
Piaget também dizia ndo haver cognicdo sem emocao, e nem emocao sem cogni¢do, o
cognitivo indica para o individuo aonde ir, enquanto que sé a emog¢do d& a energia que
permite 0 movimento. Ou seja, € necessario motivacdo para aprender e se engajar no
aprendizado.

Por sua vez, Vigotsky (2007) afirma que as experiéncias formativas sdo culturais e
os individuos constroem sua identidade e cognicdo pela relagdo com os outros. Ele
contribuiu para a mudanca do enfoque de aprendizagem focada na crianca para a
aprendizagem colaborativa (Shaffer, 2006-a). Nesta perspectiva o individuo se constitui
e se desenvolve na medida em que interage e € estimulado pelo meio.

Vigotsky (2007) acredita na inter-relacdo do aprendizado e do desenvolvimento
desde o primeiro dia de vida do individuo, embora frise que ndo sdo a mesma coisa e
nem ocorrem em paralelo. Para ele a aprendizagem antecede o desenvolvimento. Um
dado postulado empiricamente e ja bem disseminado para o autor é que o aprendizado
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carece de ser compativel com o nivel de desenvolvimento da crianca. A partir destes
dados, Vigotsky desenvolveu o conceito de zona de desenvolvimento proximal (ZPD)
que é a extensdo entre o nivel de desenvolvimento real, determinado comumente por
meio da solucdo de problemas de forma independente, isto €, sem colaboracdo de outra
pessoa ou material, e o nivel de desenvolvimento potencial, verificado por meio da
solucdo de problemas com a orientacdo ou colaboracdo de outras pessoas, sejam adultos
ou colegas de escola mais capazes para a tarefa em questéo (Vigotsky, 2007).

Tem-se aqui um embasamento para atividades de aprendizagem que ocorrem por
meio da imitagcdo, orientacdo, mentoria, supervisdo e mesmo o trabalho em grupo ou
coletivo, acelerando um processo de desenvolvimento que demoraria mais tempo para
ocorrer, caso ndo fosse estimulado pelo meio.

Nash e Shaffer (2011) realizaram um estudo sobre o impacto da mentoria de
profissionais mais experientes no aprendizado de jovens por meio de um jogo
epistémico, o Urban Science. A pesquisa apresenta resultados diretos, embora timidos,
sobre a aprendizagem por imitacdo, uma vez que além da imitacdo imediata, ele gera a
internalizagdo do conceito imitado e da tarefa em si. Baseados nos conceitos de
Vigotsky, definem como internalizacdo a capacidade de manter o aprendizado e aplicéa-
lo em situacBes futuras, mesmo apés ter passado um tempo do experimento e sem a
presenca do mentor.

Pedrosa (2014) e Shaffer (2006-a), ao falarem sobre aprendizagem, abordam
Dewey, que desenvolveu o conceito de aprendizagem através da experiéncia. Seu
enfoque esta no poder das atividades auténticas, ou seja, sobre a aprendizagem que
acontece por meio das atividades experienciadas e praticadas. Shaffer (2006-a) destaca
que desde o século passado, ja se afirmava, com base no movimento progressivo de
Dewey, que as criancas deveriam aprender por meio da solucdo de problemas
significativos, baseados em seus préprios trabalhos.

Dewey (1971 apud Pedrosa, 2014) apresentou o principio da continuidade por meio
do fluxo: situacdo > problema > indagacdo > reflexdo > nova situacédo. Isto é, todas as
experiéncias vividas por um individuo estdo interligadas entre si, pois toda experiéncia
toma algo das experiéncias anteriores e modifica de alguma forma as experiéncias
seguintes (Pedrosa, 2014). Dito isto, fica evidente a importancia de considerar o nivel
de desenvolvimento do individuo e utilizar diferentes formas para propiciar sua
aprendizagem, o que impacta diretamente no modelo de educagdo que gera maior
resultado.

Shaffer (2006-a) provoca a reflexdo sobre a crise na educagdo e chama a atencéo
para o fato de que as escolas no formato que conhecemos hoje foram idealizadas nos
EUA para educar o grande nimero de migrantes dos campos para as cidades, no periodo
da Revolucgédo Industrial. O modelo que se tem ainda hoje nas escolas foi desenvolvido
no final do século XIX e prepara operarios para seguirem instrugdes, ordens e serem
submissos. Isto é, a educacdo formal ainda hoje forma as pessoas para a ordem, um
comportamento adaptado a um padrdo geral de respeito horarios e hierarquia. Ter sua
tarefa pronta na data, cumprir o cronograma predeterminado e atingir as metas de
producdo. Um modelo que ndo atende mais as necessidades do mundo atual.

E necessario nos dias atuais, qualificar pessoas para a educagfo continua, e ndo mais
para situacOes padronizadas, pois precisardo ser capacitadas em tecnologias que logo
estardo obsoletas. Fialho (2011-b) afirma que € necessario desenvolver pessoas para
criar, transformar e organizar diferentes tipos de conhecimentos, estimulando-as a
utilizarem de forma sabia as informacdes e conhecimentos disponiveis.

Shaffer (2006-a) aponta que o grande problema deste modelo educacional é ndo
encorajar o pensamento inovador, a criatividade. Em uma era de competicéo global, ndo
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h& mais a necessidade de conhecimentos e habilidades padronizados. Ainda ndo esta
claro o que os trabalhadores precisardo fazer no futuro, mas sabe-se que a maior parte
dos trabalhos terdo que ser basicamente intensivos em conhecimento (Davenport apud
Shaffer, 2006-a).

Na direcdo de trabalhar para esta necessidade de educacdo continua da sociedade
gue se vive, 0s conceitos de aprendizagem situada e comunidade de pratica tem sido
muito explorados. Segundo Fialho (2011-a) a aprendizagem é um fendmeno situado que
resulta de um processo progressivo de participacdes em uma comunidade de prética, ou
seja, € a construcdo socio-interativa intra e interpessoal. Isto €, a aplicacdo dos conceitos
discutidos por Vigotsky na vida adulta, ndo somente no desenvolvimento infantil.

A aprendizagem situada envolve algumas caracteristicas: a observacdo de pessoas
mais habilidosas; o aculturamento pela linguagem em tarefas; a explicitacdo do tacito; a
introjecdo dos termos e significados com seus respectivos valores associados as acoes
de quem esta realizando; e o aprender fazendo (Fialho 2011-a). O importante é que o
conhecimento seja apresentado e aprendido em um contexto real, com os elementos e
aplicacBes que naturalmente envolveriam esse conhecimento. A aprendizagem requer
interacdo social e colaboracdo (Lave, 2003 apud Fialho, 2011-a). A motivagdo em
aprender algo com aplicacdo real € maior, uma vez que esta diretamente relacionado a
emocao do aprendiz e a sua necessidade presente.

As comunidades de pratica permitem este exercicio de aprendizado, uma vez que se
baseiam em uma atividade na qual um grupo de pessoas com interesses e
conhecimentos comuns em certo tema compartilham praticas mutuamente negociadas
(Fialho, 2011-a). Aprendizagem é uma questdo ligada ao fato de pertencer e participar.
A partir desses conceitos € possivel discutir a relevancia dos jogos digitais para 0s
desafios que a sociedade enfrenta em relacéo a educacao.

4. APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS DIGITAIS

A aprendizagem baseada em jogos digitais € uma tendéncia que vem sendo
incorporada cada vez mais na educacdo. Johnson et al. (2012, 2014a, 2014b, 2014c)
apontam para a entrada imediata de games, gamificacdo e aprendizagem baseada em
jogos digitais nas escolas e universidades do Brasil, nas escolas internacionais da Asia e
nas escolas da Europa.

A apropriacdo dos jogos e seus elementos em contextos educacionais pode ser vista
em diversas configuracdes. Em jogos projetados especificamente para a educacéo,
conhecidos como jogos educacionais, jogos educativos ou edutenimento, contetdo e
jogabilidade sdo criados especificamente para abordar temas escolares. J& a gamificacéo
utiliza elementos e dindmicas dos jogos, como niveis, progressdes e pontuacdes, de
forma ludica, em ambientes analdgicos ou virtuais de aprendizagem (Alves, 2014, p.
26). Em outra abordagem, editores de jogos sdo utilizados para a criacdo autoral e
muitas vezes colaborativa por parte de alunos e professores.

A aprendizagem baseada em jogos digitais é eficaz por que utiliza técnicas de
aprendizagem interativa, que ndo provém de jogos, associadas a técnicas de
aprendizagem interativa que ja vém sendo implementadas em jogos comerciais desde 0s
primeiros jogos desenvolvidos. Entre essas técnicas destacam-se: pratica e feedback,
aprender na pratica, aprender com o0s erros, aprendizagem guiada por metas,
aprendizagem guiada pela descoberta, aprendizagem baseada em tarefas, aprendizagem
guiada por perguntas, aprendizagem contextualizada, role-playing, treinamento,
aprendizagem construtivista, aprendizagem acelerada, selecionar a partir de objetos de
aprendizagem e instrucdo inteligente (Prensky, 2012). Além disso, a aprendizagem
baseada em jogos digitais é eficiente porque estd de acordo com o estilo de
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aprendizagem dos estudantes atuais e futuros, é motivadora, por ser divertida e é
bastante versatil porque pode ser adaptada a quase todas as disciplinas e habilidades a
serem aprendidas, sendo muito eficaz se for corretamente utilizada (Prensky, 2012).

No entanto, apesar das inimeras possibilidades disponiveis dentro da aprendizagem
baseada em jogos digitais, nem todo aplicativo de aprendizagem digital é
necessariamente um jogo. Para que um jogo possa ser considerado um "jogo", algumas
caracteristicas devem ser preservadas. Misfeldt (2015) aponta que 0s jogos sempre
comunicam o fato de serem jogos, por implicar simulacGes, representaces de acdes ao
invés de acles, e envolver a competicdo para avancar em relacdo a outros jogadores ou
aumentar a pontuacdo em uma escala artificial. Macgonigal (2011) defende que, para
que algo possa ser considerado um jogo, é importante que contenha quatro elementos
essenciais: objetivos, regras, sistemas de feedback e participacdo voluntaria. Os
objetivos sdo os resultados especificos que os jogadores precisam atingir. As regras
criam as limitacGes de como os jogadores podem atingir os objetivos. Os sistemas de
feedback informam os jogadores quédo perto eles estdo de atingir os objetivos, podendo
estes aparecer em forma de pontuacdes, niveis, placares ou barras de progresso. Ja a
participacdo voluntaria se refere ao fato de que todos os jogadores aceitam
propositalmente e de bom grado os objetivos, as regras e os feedbacks do jogo que estdo
participando (Macgonigal, 2011).

Para Shaffer (2006-a), o que o que faz de um jogo um "jogo™ ndo é nem a diversao,
nem as condi¢des de vitoria ou derrota, mas sim o fato de que um jogo possui um certo
conjunto de regras que o jogador precisa seguir. Outro conceito € lancado por Abt
(1970, p.9, apud Boots & Strobel, 2014) que define jogo como “uma atividade entre
dois ou mais decisores independentes que buscam atingir seus objetivos em um
contexto limitador. Uma definicdo mais convencional diria que um jogo é um contexto
com regras entre adversarios tentando alcancar objetivos".

Além de contemplarem aspectos inerentes aos demais tipos de jogos digitais, jogos
feitos para a aprendizagem precisam atentar para fatores como a manutencdo do
interesse e da motivacdo dos estudantes e, a0 mesmo tempo, precisam garantir o correto
entrelacamento entre 0s objetivos instrucionais e a jogabilidade. A simples insercdo de
conteudo educacional em jogos de entretenimento ndo é garantia de que o jogo sera bem
sucedido nos seus objetivos educacionais (Boots; Strobel, 2014). Nesse contexto,
Gunter et al. (2008 apud Boots; Strobel, 2014) apontam que 0 impacto de um jogo
educacional deve ser analisado em termos do quanto ele insere o contedo académico
dentro do contexto da fantasia do jogo e de como os designers do jogo combinam o jogo
com outras estratégias instrucionais. Os jogos educacionais capazes de impactar a visao
de mundo de uma crianga sdo 0s que a engajam com um aprendizado complexo e
profundo desde o inicio (Nodoushan, 2009 apud Boots; Strobel, 2014). Cenarios nos
quais artefatos de baixa qualidade s&o disponibilizados para os estudantes, mas que nao
sdo atraentes para um publico acostumado com atividades mediadas pela tecnologia,
podem ndo despertar 0 correto engajamento e 0 prazer de interagir com esses jogos
(Alves, 2008). Além disso, Prensky (2012) atenta para o fato de que o estudante e 0
conteudo devem ser bem compatibilizados, do contrario, a aprendizagem pode ser
prejudicada.

Sendo assim, jogos possuem potencial educacional, sdo engajadores, permitem que
0s usuarios fagcam testes em um ambiente artificial e despertam nos jogadores o esforco
constante para serem melhores (Gee, 2003 apud Misfeldt, 2015), além disso, possuem a
vantagem de permitir que 0s usuarios executem acdes em uma pratica simulada
(Shaffer, 2006 apud Misfeldt, 2015).
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5. JOGOS EPISTEMICOS E APRENDIZAGEM

Os jogos epistémicos sdo indicados como uma oportunidade para os educadores
avancarem nos métodos educacionais, que foram constituidos ainda durante a revolucao
industrial. Por meio desta modalidade de jogos, os estudantes aprendem a partir da
participacdo em simulagdes auténticas de praticas profissionais (Shaffer, 2006-b).

Bagley e Shaffer (2009, p.36 apud Boots; Strobel, 2014) definem jogos epistémicos
como “jogos onde os jogadores pensam e agem como profissionais do mundo real”,
aplicando informacGes em um contexto significativo, em um ambiente similar a um
jogo. Para os autores, estes sdo em esséncia jogos de interpretacdo de papéis, que
permitem aos jovens aprender conhecimentos, habilidades e valores de uma profissao
através de um treinamento profissional simulado.

Os jogos epistémicos procuram equipar os jogadores com a habilidade de pensar de
modo inventivo (Boots; Strobel, 2014). Nas simulacdes dos jogos epistémicos, 0s
aprendizes interpretam o papel de estagiarios em empresas, interagem com chefes
virtuais, e podem resolver problemas do mundo real sem a necessidade de dominar
contetidos bésicos do dominio, pois o conhecimento e as habilidades que os estudantes
ainda ndo possuem estdo incorporadas nas ferramentas usadas no jogo (Arastoopour;
Chesler; Shaffer, 2014).

Rupp, Mislevy e Shaffer (2010) apontam que 0s jogos epistémicos baseiam-se em
teorias de aprendizagem da era digital. Neste sentido, explicam que estes jogos sao
ambientes de aprendizagem digitalmente suportados, projetados para que 0s estudantes
possam desenvolver competéncias em um dominio especifico, sob restri¢des realistas.

Através de um jogo epistémico, estudantes aprendem a pensar e agir como
jornalistas, artistas, gerentes de negdcios ou engenheiros. Para tanto, é projetado um
jogo que imita as principais experiéncias pelas quais 0s estudantes passariam se
estivessem em um estégio profissional no campo. Desta forma, estes jogos permitem
experiéncias caracterizadas por uma mescla de trabalho individual e colaborativo, tanto
na vida real como no ambiente virtual (Rupp et al., 2010).

A praxis pedagogica estende o conceito de comunidades de pratica de Lave e
Wenger ao sugerir que cada comunidade de pratica possui um quadro epistémico
distinto. Shaffer define quadros epistémicos como diferentes modos de saber, decidir o
que vale a pena saber, e acrescentar ao conhecimento e entendimento coletivo da
comunidade. O quadro epistémico de uma profisséo é a combinacdo de valores,
conhecimento, habilidades, epistemologia e identidade usada pelos profissionais para
resolver problemas no contexto de atuacdo profissional (Shaffer, 2006-a).

Os quadros epistémicos sdo exemplificados por Shaffer (2006-b) explicando que
gedmetras, economistas, estatisticos e engenheiros sdo profissionais que usam a
matematica. No entanto, cada um possui um quadro epistémico distinto, que incorpora
entendimentos e estruturas epistémicas diferentes do dominio da matemaética. Portanto,
0 autor conclui que o desenvolvimento de expertise implica no desenvolver expertise de
algum modo particular, a partir de alguma perspectiva particular, e relacionado ao modo
saber de certa comunidade de pratica.

Uma vez que os estudantes aprendem a pensar como determinados profissionais,
eles sdo capazes de usar as formas de saber aprendidas em outros contextos. Desta
forma, o autor argumenta que as experiéncias em simulacfes de praticas profissionais
do mundo real assistidas por computador, que permitem a incorporacdo de quadros
epistémicos de determinada comunidade de pratica, podem ajudar os estudantes a
lidarem com situagfes do mundo real de modo mais efetivo, e também melhorar a
capacidade dos estudantes em outras disciplinas além do escopo do ambiente interativo
experienciado (Shaffer, 2006-b).
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Sensivy (2012) aborda o conceito de jogos de aprendizagem como uma maneira de
modelar o que o professor e 0 aluno fazem em conjunto para que o aluno aprenda algo.
O autor conecta esse conceito aos jogos epistémicos afirmando que um jogo epistémico
€ uma maneira de modelar o conhecimento que tem que ser aprendido pelo aluno. "Um
jogo epistémico é a modelagem do que podemos chamar de um conhecimento prético,
uma pratica baseada em habilidades especificas que fazem essa pratica eficiente"
(Sensivy, 2012, p.512).

Jogos epistémicos diferem de outros jogos em varios aspectos. Rupp et al (2010)
atentam para o fato de que, diferente do que acontece em um jogo de entretenimento,
nos jogos epistémicos o nucleo do jogo é baseado em profissdes da vida real e apenas
aspectos relacionados a essas profissbes sdo desenvolvidos. J& em jogos de
entretenimento, mesmo em jogos de simulacdo como o The Sims, varios aspectos sdo
abordados de forma mais geral. Os autores apontam ainda que 0s jogos epistémicos ndo
séo projetados para orientacdo profissional e treinamento, mas para prover situacdes que
levem os estudantes a pensar e agir de acordo com determinada area do conhecimento.
Outro aspecto que diferencia os jogos epistémicos dos demais jogos é o fato de que as
decisOes sdo tomadas dentro de restricOes reais da rotina da profissdo e em tempo real,
enguanto em jogos de entretenimento aspectos como tempo, recursos e decisfes podem
ser manipulados (Rupp et al., 2010).

Shon (1983, 1987 apud Nash; Shaffer, 2011) aponta que um elemento critico para a
pratica profissional é a interacdo que se da entre os jovens aprendizes e seu mentores,
considerada positiva para influenciar o desenvolvimento dos jovens, destacam Nash e
Shaffer (2011). Neste contexto, os autores indicam a interacdo entre mentores e
estudantes nos jogos epistémicos como uma possibilidade de reproducédo da modelagem
da forma de pensar de uma profissao que ocorre nas préaticas profissionais.

Como exemplo deste tipo de interacdo em jogos epistémicos, 0s autores apresentam
0 ja citado jogo Urban Science, onde os estudantes interpretam o papel de planejadores
urbanos encarregados de redesenhar bairros de sua cidade. Neste jogo, os estudantes
interagem regularmente com os chamados “consultores de planejamento”, profissionais
experientes que conversam, dao suporte, feedback e inspiracdo aos estudantes nas
tarefas do jogo. Os resultados do estudo mostraram que a interacdo com 0s mentores
contribuiu no desenvolvimento dos quadros epistémicos dos estudantes. Apesar dos
resultados serem especificos do estudo feito com o jogo epistémico Urban Science, 0s
autores indicam que o modo de aprendizagem e mentoria observado nestes jogos pode
servir como modelo para o desenvolvimento de novos contextos de aprendizagem.

Uma das aplicacbes mais efetivas de jogos epistémicos acontece na area de
engenharia, pois, através desses jogos, é possivel proporcionar aos estudantes a vivéncia
pratica da profissédo, sem que grandes quantidades de recursos financeiros, fisicos e de
pessoal sejam despendidos. Nesse sentido, Chesler et al. (2013), relatam a experiéncia
de estudantes de engenharia com o jogo Nephro Tex. Nele, times de estudantes dos
primeiro ano de engenharia, de uma Universidade publica americana, foram guiados
atraves de ciclos de tarefas que envolviam a concepcdo e a construcdo de estruturas,
dentro de um estdgio virtual. Este estudo demonstrou como a vivéncia profissional
dentro de um estagio virtual € motivadora para os estudantes, pois garante que estes
tenham acesso a situagdes préaticas ja desde o primeiro ano de curso. Outro estudo, de
Arastoopour et al. (2015), demonstra que o aprendizado de engenharia através de jogos
epistémicos também melhora o desenvolvimento do pensamento complexo dos
estudantes. Em seu estudo, os autores utilizaram o método ENA (epistemic network
analysis) para a medigdo sobre a forma como o pensamento complexo é desenvolvido
atraves do tempo, dentro de um estagio virtual de engenharia. Vivenciar os desafios
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profissionais de engenharia dentro de estagios virtuais em jogos epistémicos oferece a
oportunidade para os estudantes de se envolver em projetos de engenharia auténticos,
receber feedbacks simultdneos no seu design, e desenvolver a identidade, valores e
formas de pensar de engenheiros do século 21 (Arastoopour et al. 2015).

6. CONSIDERAGOES FINAIS

A sociedade do seculo XXI necessita de pessoas criativas, inovadoras e produtivas,
e para desenvolvé-las € imprescindivel que os processos de aprendizagem oferecidos
pelos sistemas educacionais sejam revistos. Nesta pesquisa foi possivel compreender
pontos relevantes sobre como ocorre a aprendizagem e a geracdo de novos
conhecimentos.

Para que a aprendizagem seja efetiva, deve ser adequada as demandas de seu tempo
e de seu publico. Desde Piaget e Vigostsky sabe-se da necessidade de adequar o
conteudo e forma ao momento de desenvolvimento das pessoas. Além disso, outros
autores reforcam que ao abordar temas relacionados com a realidade, focados na
necessidade presente e na motivacdo do individuo tem-se resultados superiores na
retencdo e eficacia do aprendizado.

Dessa forma, para as novas geracdes de estudantes ja acostumadas a utilizar jogos
todos os dias, a aprendizagem baseada em jogos digitais € uma forma de aprendizagem
mais coerente com a sua realidade. “Comparada com jogos, a realidade é muito facil.
Jogos nos desafiam com obstaculos voluntarios e nos ajudam a aplicar nossas forcas
pessoais para uma melhor utilizagdo” (Macgonigal, 2011, p. 22).

Pode-se dizer também que, de modo direto, o jogo cria um ambiente de
aprendizagem que incorpora conteldo académico de modo fluido e que engaja os
estudantes, proporcionando oportunidades para a construcdo do conhecimento para um
futuro no qual o aprendizado sera ainda mais técnico e complexo.

Os jogos epistémicos sdo 0s mais notaveis entre uma série de novos videogames
sérios ou educacionais, que visam ensinar para o jogador habilidades necesséarias em
profissdes que requerem processos complexos de pensamento. Isto se da pelo estimulo
do modo de pensar em um contexto particular. Afinal, aprender uma disciplina
especifica ndo se restringe ao aprendizado dos conceitos e procedimentos. E necessaria
também a capacidade de pensar, agir e interagir com outros de modo produtivo, bem
como a capacidade de resolucdo de tarefas complexas em situacdes similares as do
mundo real.

Porém, apesar da potencialidade dos jogos epistémicos para a aprendizagem, 0s
estudos indicam que a criacdo destes jogos podera ser limitada a campos convencionais
como medicina, direito, ciéncia e educacdo, pois, pelas dificuldades de se criar
simulagdes para determinados ambientes profissionais, ha indicios de que algumas areas
nédo serdo contempladas com estes jogos.

Tendo em vista que a aprendizagem baseada em jogos digitais ja esta se
estabelecendo nas escolas de todo o mundo, a necessidade de se criar jogos de
qualidade, que contemplem o aprendizado de campos especificos do conhecimento e,
além disso, incentivem a criatividade e o pensamento inovador, € uma demanda urgente
que se faz cada vez mais necessaria nos processos de ensino e aprendizagem
contemporaneos.

Nota: (1) Disponivel em: http://edgaps.org/gaps/. Acesso em 03 set. 2015.
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