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Resumo

Introducao: Apresenta o desenvolvimento de uma proposta de modelo conceitual para jogos educativos digitais no contexto da sala de aula,
tendo como foco de andlise a aprendizagem para habitos sustentaveis de consumo e producdo no ambiente residencial. Os modelos concei-
tuais existentes estao mais ligados a criacao e recentemente a avaliagdo dos jogos. J4 no contexto da aplicacao, a maioria dos modelos foca
primordialmente na descricao dos processos de validagdo dos jogos do que na mediacdo da pratica pedagogica em si. Portanto, a questao
de pesquisa versa sobre em como criar, aplicar e avaliar jogos educativos digitais para o processo de ensino e aprendizagem em sala de aula,
tendo como foco de aprendizagem a cultura da sustentabilidade no ambiente residencial.

Método: Realizou-se pesquisa bibliografica e de campo como parte pratica para a coleta de dados. Ressalta-se o uso do Design Science Re-
search Methodology como procedimento metodoldgico para o desenvolvimento do modelo conceitual.

Resultados: O mesmo foi testado em um estudo piloto em duas turmas do programa jovem aprendiz do SENAC/SC para verificacao de sua
consisténcia.

Conclusao: Conclui-se com base nos resultados apresentados pela aplicacdo do piloto que o modelo conceitual proposto contribui para o
processo de ensino e aprendizagem em sala de aula.

Palavras-chave: Jogos educativos digitais. Modelo conceitual. Processos de ensino e aprendizagem. Sustentabilidade.

Abstract

Introduction: It presents the development of a proposed conceptual model for digital educational games in the context of the classroom in which the
analysis focused on learning for sustainable habits production and consumption in the residential environment. The existing conceptual models are
more linked to the creation and recently with evaluation of the games. In the context of the implementation, most models focus more on the description
of the games validation processes than in mediating the pedagogical practice itself. Therefore, the research question is about how to create, implement
and evaluate digital educational games for teaching and learning process in the classroom, with the focus on learning the culture of sustainability in the
residential environment.

Method: As far as the methodological characterization is concerned, the investigation was supported by bibliographical and field research for data col-
lection. It was emphasized the use of Design Science Research Methodology as methodological procedure for the development of the conceptual model.
Results: The system has been tested in a pilot study in two groups of Young Apprentice Program at SENAC/SC to check its consistency.

Conclusion: It was concluded based on the results produced by the application of the pilot that the proposed conceptual model contributes to the pro-
cess of teaching and learning in the classroom.

Keywords: Digital educational games.Conceptual model. Teaching and learning process. Sustainability.

INTRODUGCAO

O artigo aborda o contexto do uso de jogos educativos digitais no processo de ensino e aprendizagem em sala
de aula, tendo com foco a aprendizagem para a cultura da sustentabilidade, especificamente para o ambiente
residencial, caracterizado pelos hdbitos de consumo e produ¢ao humana em edificacoes. Sendo estas vincula-
das, segundo Jappur, Forcellini e Selig (2010), a varios aspectos ambientais gerados em edificac¢des, tais como:
a producao de residuos sélidos e liquidos, e o consumo de energia e dgua.

Os jogos educativos digitais podem ser um agregador para o ensino de contetidos e para o processo de apren-
dizagem em sala de aula, ligados a cultura da sustentabilidade. Todavia, constata-se — conforme apresentam
Kirriemuir e Mcfarlane (2004); Balasubramanian e Wilson, (2006); Baek (2008), Echeverria et al. (2011), entre
outros — que os professores ou mediadores possuem dificuldades para aplicar os jogos em sala de aula.

Balasubramanian e Wilson (2006) apontam que os jogos educativos digitais ainda sao pouco utilizados na
escola e, para muitos educadores, o desafio é encontrar e utilizar bons jogos como ferramenta de aprendiza-
gem. Para os autores, os jogos digitais, no seu processo de criagao tém sido usados de forma nao articulada
aos principios e necessidades pedagdgicas. Isto muitas vezes gera fragilidades ou dificuldades no que tange a
selecao e aplicacao pelos educadores, por ndo compreenderem o valor agregado a aprendizagem (Balasubra-
manian & Wilson, 2006).
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Constata-se, ainda, que outras dificuldades para a aplicacao dos jogos educativos digitais no contexto da sala
de aula estdo ligadas a falta dos principios pedagdgicos na criacdo dos jogos, seja pela falta de mediacao na
aplicagao, ou até mesmo da avaliacao da eficiéncia e eficicia do uso dos jogos em sala de aula (Baek, 2008;
Balasubramanian & Wilson, 2006; Echeverria et al., 2011; Kirriemuir & Mcfarlane, 2004).

O problema de modelar jogos educativos digitais é salientado por alguns autores, tais como Hsiao (2007),
Moreno-Ger, Burgos, Martinez-Ortiz, Sierra e Fernandez-Manjona (2008), Aleven, Myers, Easterday e Ogan,
(2010), Echeverria et al. (2011), Villalta et al. (2011) e Savi (2011). Porém, verifica-se na literatura consultada
que existem lacunas de como criar, aplicar e avaliar os jogos educativos digitais para o contexto do processo
de ensino e aprendizagem em sala de aula. Também se constata que os modelos pesquisados estao mais liga-
dos a criacao e recentemente com a avaliacao dos jogos. J& no contexto da aplicacdo, a maioria dos modelos
pesquisados focam na descricdo dos processos de validacao dos jogos, do que sobre a mediagao da pratica
pedagogica em si (Hsiao, 2007; Savi, 2011).

O presente artigo, portanto, pretende apresentar uma proposta de modelo conceitual que estruture de forma
integrada os processos para a criagao, aplicacao e avaliacao de jogos educativos digitais, no contexto da sala
de aula, tendo como foco de andlise a aprendizagem para hébitos sustentdveis de consumo e producao no
ambiente residencial.

Na sequéncia, apresenta-se a metodologia utilizada e uma breve descrigao tedrica sobre os jogos educativos
digitais, para em seguida apresentar a proposta de modelo conceitual e a aplicagcao do teste piloto, assim como
as consideracoes finais.

JOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS

De acordo com Huizinga (2007), o jogo é uma atividade realizada dentro de um limite de espaco e tempo, se-
gundo regras livremente consentidas, dotado de um fim em si mesmo, e acompanhado de um sentimento de
tensao e alegria com consciéncia da diferenca da vida cotidiana.

Criar um jogo que seja divertido e educativo (digital ou nao digital) é um desafio significativo. No entanto,
muito pouco tem sido escrito sobre como projetar jogos educativos eficazes (Aleven, Myers, Easterday, &
Ogan, 2010; Echeverria et al., 2012; Schell, 2008).

Os jogos digitais quando preparados para o contexto educacional podem receber diferentes nomenclaturas
(Savi, 2011). Neste artigo se utilizard — preponderantemente — a denominacao de jogos educativos digitais,
ainda que nao de forma limitada.

A producao cientifica sobre jogos educativos digitais vem crescendo nas dltimas duas décadas com pesquisas
sobre o potencial destes jogos para o processo de ensino e aprendizagem (Hsiao, 2007; Moreno-Ger et al.,
2008; Villalta et al., 2011).

O uso destes jogos como ferramenta educacional esta lentamente se tornando uma pratica aceita em ambien-
tes de aprendizagem. Eles apresentam diversas possibilidades para o desenvolvimento do conhecimento e
também ajudam a melhorar o processo de ensino e aprendizagem nas escolas (Villalta et al., 2011).

Contudo, segundo Balasubramanian e Wilson (2006), os jogos educativos digitais ainda sao pouco utilizados e
para muitos educadores encontrar e utilizar bons jogos sao um desafio. Isso ocorre, em boa parte, porque mui-
tos dos jogos tém feito uso limitado dos principios pedagdgicos e acabam sendo ignorados pelos educadores
por agregarem pouco valor as aulas.

Moreno-Ger et al. (2008) abordam que avaliacao da aprendizagem dos alunos é outro impeditivo para o uso
dos jogos educativos digitais pelos professores. Segundo os autores, é necessario verificar se os alunos estao
atingindo os objetivos pedagdgicos propostos e fornecer algum tipo de feedback, como por exemplo, relatorios
informando ao aluno o seu desempenho, tempo, erros cometidos, entre outras informacoes.
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Além disso, varias questoes como a relevancia para curriculo, precisao de contetidos e compatibilidade da du-
racao dos jogos com o horario de uso dos laboratérios de informdtica, tém impedido que os jogos educativos
digitais se tornem uma atividade predominante nas instituicoes de ensino (Kirriemuir & Mcfarlane, 2004).

Contudo, a proposta de modelo conceitual aqui apresentada foi desenvolvida, em especial, com base nos mo-
delos de Klein, Nir-Gal, Darom (2000), Gomes (2001), Aleven et al. (2010), Echeverria et al. (2011), Villalta et
al. (2011), Savi (2011), que se relacionam com a criacao, aplicacao e avaliacdo de jogos educativos digitais para
o processo de ensino e aprendizagem em sala de aula (Quadro 1). Ressalta-se que os autores pesquisados nao
fazem uma distincao clara sobre a criagao, aplicagao e avaliacao, como proposto neste modelo, porém, apre-
sentam diretrizes a serem consideradas.

Modelos de Jogos Educativos Digitais

Com base na revisao bibliografica e no estudo mais aprofundado dos modelos selecionados nesta pesquisa
(Quadro 1) nos quais se constatou um consenso entre os autores — segundo os quais, para um bom jogo edu-
cativo digital é importante que haja uma proposta educacional e Iidica. Para Echeverria et al. (2011) e Villalta
et al. (2011), a dimensao ldadica se refere aos elementos do jogo, respeitando, todavia, as questoes impostas
pela dimensao educativa ou pedagdgica. Aleven et al. (2010) afirmam que um bom jogo educativo digital deve
possuir um projeto pedagdgico e um projeto de jogo divertido. Nesse sentido, elencaram-se as propostas
pedagdgicas e lddicas, apresentadas pelos autores dos modelos identificados e selecionados nesta pesquisa
(Quadro 1).

Modelos Conceituais Propostas Pedagdgicas Propostas Ludicas

Mayer, Moreno (2002) Taxionomia de Bloom Revisada (Anderson & Nao apresenta.
Krathwohl, 2001).

Echeverria et al. (2011) Taxionomia de Bloom revisada (Anderson & Mecanica, histdria, estética, tecnologia (Schell,
Krathwohl, 2001). 2008).

Aleven et al. (2010) Taxionomia de Bloom revisada /Principios do Mecanica, dindmica, estética (Hunicke, Leblanc, &

design instrucional (Anderson & Sosniak, 1995; | Zubek, 2004).
Mayer & Moreno, 2003).

Villalta et al. (2011) Nao apresentam proposta Unica, mas devem Apresenta um guia de avaliacao, que inclui:
estar alinhadas com as estratégias instrucionais. | mecanica, progressao, metodologia, colaboracao,
informacao na tela, holismo.

Savi (2011) Trés primeiros niveis da taxionomia de Bloom Percepcao dos alunos - Nivel 1 Kirkpatrick,
(conhecimento, compreensao e aplicagao) 1994); Modelo A, R, C, S - Atengao, relevancia,
(Bloom, Engelhart, Furst, Hill, & Krathwohl, competéncia e satisfagao (Keller, 1987); Imersao,
1956); aprendizagem de curto e longo prazo interagao social, desafio, divertimento e com-
(Moody & Sindre, 2003). peténcia (Gamez, 2009; Poels, Kort, & ljsselsteijn,

2007; Sweetser & Wyeth, 2005; Takatalo, Hakkin-
en, Kaistinen, & Nyman, 2010).

Klein et al. (2000) Feuerstein - Seis critérios de mediagao: inten- Nao apresenta.
cionalidade e reciprocidade, transcendéncia,
significado, competéncia e autorregulagao
(Feuerstein, 1980; Klein, 1996).

Campos e Macedo (2011) Feuerstein - Trés critérios de mediagao: inten- Nao apresenta.
cionalidade e reciprocidade, transcendéncia,
significado (Feuerstein, 1980).

Gomes (2001) Mediacao - todos os critérios de mediagao (12 Nao apresenta.
critérios); Processo cognitivo; mecanismos de
aprendizagem (Feuerstein, 1980).

Quadro 1. Propostas pedagdgicas e ludicas.
Fonte: Elaboracdo prépria.

No quadro 1 pode-se verificar, no que se refere as propostas pedagdgicas, que os trabalhos de Mayer e Moreno
(2002), Echeverria et al. (2011) e Aleven et al. (2010) utilizam a taxionomia revisada de Bloom (Anderson &
Krathwohl, 2001). J4 Savi (2011) aplicou os trés primeiros niveis da taxionomia de Bloom de 1954 na versao
original (conhecimento, compreensao e aplicacao) (Bloom, Engelhart, Furst, Hill, & Krathwohl, 1977), e o
modelo de aprendizagem de curto e longo prazo de Moody e Sindre (2003). Aleven et al. (2010) incorporaram,
em seu estudo, os principios do design instrucional (Anderson & Sosniak, 1995; Mayer & Moreno, 2002; Mo-
reno-Ger, 2008) e os objetivos pedagbgicos da taxionomia revisada de Bloom (Anderson & Krathwohl, 2001).
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Villalta et al. (2011), assim como Aleven et al. (2010), também apresentam a necessidade de os jogos estarem
alinhados com as estratégias instrucionais e sistematizam seis diretrizes para um projeto de jogo na modali-
dade Classroom Multiplayer Presential Game (CMPG). Contudo, os autores argumentam que outros métodos
e diretrizes podem ser integrados, a exemplo da taxonomia revisada de Bloom (Anderson & Krathwohl, 2001),
como uma estrutura que ajuda na definicao dos objetivos da aprendizagem. Os autores citam o modelo de
Echeverria et al. (2011) como exemplo.

Por sua vez, Klein et al. (2000), Campos e Macedo (2011) e Gomes (2001) apresentam como proposta pedago-
gica os critérios da Experiéncia da Aprendizagem Mediada (EAM) de Feuerstein (1980), principalmente os trés
critérios fundamentais para uma EAM, a saber: intencionalidade e reciprocidade, transcendéncia, significado.
Os autores salientam que os outros critérios da proposta de Feuerstein (1980) também sao importantes, pois
agregam e motivam a realizacdo ou efetivacao dos critérios fundamentais ou principais, de modo a enriquecer
o processo de mediacao da aprendizagem.

Gomes (2001) descreve doze critérios para a aprendizagem mediada, estando estes em conformidade com os
critérios de mediacao de Feuerstein (1980). Além dos critérios para EAM, Gomes (2001) também descreve um
processo cognitivo com sete parametros de andlise, adaptados do mapa cognitivo de Feuerstein (1980), e os
mecanismos de aprendizagem, compostos por oito estratégias para as analises pedagégicas. Campos e Macedo
(2011) demonstram um conjunto de indicadores para os trés critérios principais da EAM, com foco na media-
cdo de jogos em sala de aula.

No que tange as propostas lddicas, constatou-se que os modelos de Mayer e Moreno (2002), Klein et al. (2000),
Campos e Macedo (2011) e Gomes (2001) nao apresentaram propostas lidicas especificas, muito embora te-
nham citado a importancia dos aspectos lidicos para os jogos.

Ja Echeverria et al. (2011), baseados nos estudos de Schell (2008), descrevem quatro elementos ltidicos para
um jogo educativo digital: a mecéanica (procedimentos, regras, os objetivos etc.); a histéria (roteiro de even-
tos); a estética (design grafico, cores, musica, efeitos sonoros etc.), e a tecnologia (dispositivos, displays, pla-
taformas etc.).

Aleven et al. (2010) utilizaram os estudos de Hunicke, Leblanc, e Zubek (2004) para descrever os trés compo-
nentes basicos para o desenvolvimento de jogos: mecanica (materiais, regras, objetivos, movimentos basicos
e opgoes de controle para os jogadores); dinamica (comportamentos que resultam da aplicacao da mecanica
do jogo); e estética (sensacdo, fantasia, narrativa, desafio, camaradagem, descoberta, expressao e submissao).

Villalta et al. (2011) propoem seis categorias com diretrizes para superar problemas apresentados por jogos,
sendo estes: mecanica (interatividade e orientacao, mecanica ligada aos objetivos da aprendizagem); progres-
sdo do jogo (narrativa, aumento gradual da dificuldade); metodologia (o professor é o mediador); colaboracao
(interagoes, mecanica vinculada a colaboracao); informagao na tela (distribuicao espacial, elementos reco-
nheciveis, linguagem acessivel e cuidados com excesso de informacoes); e holismo (guia de acdo que inclui os
aspectos educativos e ladicos).

Savi (2011) nao aprofunda a questao relacionada aos elementos de criagao de jogos educativos digitais, mas
destaca o design instrucional como um guia mais utilizado pelos desenvolvedores. Em seu trabalho, o autor
relaciona alguns requisitos para avaliar a percepcao dos alunos em relacao a qualidade dos jogos. Para tal, o
autor utiliza o nivel 1 (reacdo) do modelo de Kirkpatrick (1994). Sendo que, para avaliar a motivacao dos usué-
rios ou alunos em jogar, é utilizado o modelo A, R, C, S (atencao, relevancia, confianca e satisfacao) de Keller
(1987); e para avaliar a experiéncia do usudrio com os jogos, sao utilizados os seguintes parametros: imersao,
interacdo social, desafio, divertimento e competéncia (Gdmez, 2009; Ijsselsteijn, 2007; Poels & Kort, 2007;
Sweetser & Wyeth, 2005; Takatalo, Hikkinen, Kaistinen, & Nyman, 2010).
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METODOLOGIA

A natureza desta pesquisa, em acordo com Silva e Menezes (2005), possui mais similaridades com a pesquisa
aplicada, pois objetiva gerar conhecimentos para aplicacao pratica dirigida a solucao de problemas vivencia-
dos no ambiente residencial.

Quanto a forma de abordagem, o presente trabalho representa uma pesquisa qualitativa, pois suas caracte-
risticas principais coincidem com as recomendacoes feitas por varios autores como Silva e Menezes (2005),
Vergara (2009) e Gil (2010).

Quanto aos objetivos, situa-se em trés categorias: exploratéria, descritiva e explicativa. Segundo Vergara
(2009) e Gil (2010), os tipos de pesquisa ndo sao mutuamente exclusivos, o que permite classifica-lo nestes
trés tipos.

Os procedimentos metodoldgicos utilizados foram preponderantemente a pesquisa bibliografica e de campo,
com a utilizacao do Design Science Research Methodology (DSRM) para o desenvolvimento do modelo concei-
tual.

A Metodologia de Pesquisa da Ciéncia do Design (Design Science Research Methodology — DSRM) busca preen-
cher a falta de uma metodologia para servir como modelo aceito e valido para o desenvolvimento de artefa-
tos para a ciéncia da informacgdo. A DSRM incorpora principios, praticas, e procedimentos necessarios para
realizar tais pesquisas e apresenta seis etapas/atividades que seguem uma sequéncia nominal ou procedural
(Peffers, Tuunanen, Rothenberger, & Chatterjee, 2007):

a) identificacao do problema e motivacao;

b) definicao dos objetivos;

¢) design e desenvolvimento;

d) demonstracao;

e) avaliacao;e

f) comunicagao.

Embora as atividades sejam apresentadas de forma sequencial, ndo impoem uma ordem exata para o inicio
da pesquisa. A metodologia apresenta como principal diferencial o fato de ter sido concebida de modo a pos-
sibilitar que o inicio da pesquisa possa ocorrer em diferentes etapas, considerando o foco que se pretenda dar
a investigacao. Segundo Peffers et al. (2007) existem quatro pontos distintos para o inicio de uma pesquisa,
Sendo estes: inicio gerado por problema; inicio gerado por soluc¢ao; inicio gerado por projeto/design e desen-
volvimento; e inicio gerado por cliente/contexto. Todavia, se a pesquisa iniciar de forma nao sequencial, as
atividades anteriores nao desenvolvidas devem ser identificadas e alinhadas com o tema da pesquisa (Peffers
et al., 2007).

O inicio desta pesquisa, conforme orienta o DSRM, foi o projeto e desenvolvimento do jogo educativo digital
denominado de Simulador Ambiental (SA). A partir da experiéncia realizada com a criacao do jogo foi conce-
bido o modelo conceitual pretendido. O modelo conceitual foi testado em um estudo piloto em duas turmas
do programa jovem aprendiz do SENAC/SC para verificacao de sua consisténcia.

PROPOSTA DE MODELO CONCEITUAL PARA JOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS

A proposta de modelo conceitual visa estabelecer uma estrutura de processos para a criacao, aplicacao e ava-
liacao de jogos educativos digitais para o processo de ensino e aprendizagem em sala de aula (Figura 1).

O processo de criacdo envolve uma proposta pedagogica e ludica para que os desenvolvedores criem bons
jogos educativos digitais. A estrutura pedagogica propoe a utilizacdo da taxionomia Revisada de Bloom con-
forme descrevem Anderson, Krathwohl (2001), Krathwohl (2002), Aleven et al. (2010), Villalta et al. (2011) e
Echeverria et al. (2011) para a definicao dos objetivos educacionais do jogo e de um guia de recomendacoes
com os critérios de mediacao de Feuerstein (1980), em conformidade com The International Center for the

http://www.atoz.ufpr.br/index.php/atoz/article/view/87 120



Modelo conceitual para jogos
Jappur, Forcellini, & Spanhol educativos digitais AtoZ, 3(2), 116-127, jul./dez. 2014

Enhancement of Learning Potential [ICELP] (2012) e Gomes (2001), adaptados para o contexto de criacao dos

jogos educativos digitais.

Proposta Proposta
T Pedagogica + Ludica
CRIACAO Taxionomia de Mecinica
" ::> Bloom Revisada Estéti
Conhecimento Critéai stelica
§ para fazer a;eill?i(i)zsaI;ﬁ Historia/Narrativa
17/] .
g mediada de Feuerstein Lccnologia
£ 2
2 APLICAC A0 Plano da aplicacdo
= ::> Estratégia Pedagogica —
é Conhecimento Critérios para aprendizagem
-4 para aplicar mediada de Feuerstein
1
)
E y Plano da avaliacio -
= 3 Avaliagdo da estratégia
AVALIACAO pedagdgica
Conhecimento Q(;l:;tl;]iz:r;?)s) (prée
para avaliar Pos aplicagao) -

Avaliagdo da reagdo ao

jogo e da aprendizagem
Aprendizagem nos contetdos

Figura 1. Modelo conceitual para jogos educativos digitais.
Fonte: Elaboracao prépria.

Trata-se de uma proposta que visa incrementar o conhecimento didatico-pedagégico dos desenvolvedores,
com a inten¢ao de apoiar os processos do design instrucional do jogo, para que criem uma mecanica de jogo
favoravel a mediacao da aprendizagem do jogador em relacdo a um conteddo especifico.

Ja a proposta ludica para a criacao dos jogos educativos digitais busca estabelecer um guia de recomendagoes
com os elementos lidicos a serem incorporados nos jogos. O guia lidico é composto por quatro elementos
principais, que sao: mecanica; estética; histéria/narrativa; e tecnologia. A selecao destes elementos se basea
nos trabalhos de Hunicke et al. 2004, Schell (2008), Aleven et al. (2010), Echeverria et al. (2011), Villalta et al.
(2011).

O processo de aplicacao do modelo conceitual estabelece uma estrutura para a mediacao do processo de ensi-
no e aprendizagem de contetidos. Para tanto, baseado em Schon (2000), é utilizado um plano para a aplicacao
do jogo, que apresenta o conhecimento do mediador na agao pedagoégica, a reflexao para a acao pedagogica e
a reflexdo na acdo pedagogica. As estratégias pedagdgicas devem ser descritas em conformidade com critérios
da aprendizagem mediada de Feuerstein (1980), em acordo com Klein, Nir-Gal e Darom (2000), Gomes (2001,
2002), Mentis (2011), Souza, Machado, e Depresbiteris (2004), Campos e Macedo (2011) e ICELP (2012); sendo
estes os mesmos apresentados para a criacdo, porém voltados para mediacao do aprendizado do contetdo do
jogo durante a pratica pedagogica.

O processo de avaliacao do modelo conceitual esta estruturado por um plano de avaliacao e por dois tipos de
avaliacoes. Descricoes e narracoes, por meio da observacao participante, para avaliar as estratégias pedago-
gicas (critérios de mediacao de Feuerstein) utilizadas na pratica pedagogica e a aplicacao de trés questiona-
rios para dar suporte para a coleta de dados para avaliacao das varidveis reacao e aprendizagem. O primeiro
questiondrio é aplicado antes do jogo (pré-teste) para capturar a percepcao dos jogadores a respeito de seu
conhecimento no contetido do jogo; ja o segundo e o terceiro deverao ser aplicados apés o uso do jogo (p0ds-
testes). O segundo questiondrio visa conhecer a reacao do jogador sobre a sua experiéncia e motivacao com o
jogo e se os objetivos educacionais apregoados para o mesmo foram atingidos; e o terceiro questionario é para
verificar, em comparacdo com o primeiro, se o jogo possibilitou melhoria do aprendizado no contetido do jogo.
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O quadro 2 apresenta o referencial teérico do modelo conceitual que fundamenta o processo de avaliacao dos
jogos educativos digitais e das estratégias pedagégicas a serem utilizadas na pratica pedagégica.

Caracteristicas Referenciais tedricos
Avaliagdes baseadas na percepgao dos alunos. Nivel 1 e 2 do modelo de avaliacao de treinamentos de Kirkpatrick (1994).
Avaliagao do nivel de motivacao dos jogos. Modelo motivacional ARCS, desenvolvido por Keller (1987) e Savi (2011).

Avaliagao da experiéncia do usuario com os jogos. | Modelos para avaliagao da experiéncia do usuario em jogos (Gamez, 2009; Poels,
Kort, & ljsselsteijn, 2007; Savi, 2011, Sweetser & Wyeth, 2005; Takatalo et al., 2010).

Avaliagao dos objetivos educacionais dos jogos. Taxionomia revisada de Bloom (Anderson, Krathwohl, 2001; Bloom, 1956; Churches,
2009; Echeverria et al., 2011; Krathwohl, 2002).

Avaliagao da aprendizagem mediada com a pratica | Critérios para a aprendizagem mediada de Feuerstein (Campos & Macedo, 2011;
pedagogica. Feuerstein, 1980; Gomes, 2001, 2002; Klein et al., 2000; Mentis , 2011; Souza et al.,
2004; ICELP, 2012).

Quadro 2. Referenciais tedricos do processo de avaliacdo do modelo conceitual.
Fonte: Elaboracéo prépria.

O quadro 3 apresenta a estrutura de avaliacao do modelo conceitual. Sendo esta dividida em duas varidveis,
cinco construtos e respectivas dimensoes. Salienta-se que as dimensoes do construto aprendizagem podem
variar em funcao do contetdo, temas e dos critérios da aprendizagem mediada utilizados na pratica pedagé-
gica.

Variaveis Construtos Dimensodes

Reacao Motivacao Atencao

Relevancia

Confianca

Satisfacao

Experiéncia do usuario Imersao

Desafio

Competéncia

Divertimento

Controle

Interacao social

Objetivos educacionais do jogo Lembrar
Entender
Aplicar
Analisar
Avaliar
Criar
Aprendizagem Conhecimentos no contetido (pré e pds- Depende do conteldo e dos temas apresentados pelo jogo
teste)
Estratégia pedagdgica (Critérios para a Intencionalidade e reciprocidade

aprendizagem mediada de Feuerstein) .
Significado

Transcendéncia

Outros critérios da aprendizagem mediada de Feuerstein utilizados e
observados na pratica pedagdgica (depende do uso dos outros critérios)

Quadro 3. Estrutura do modelo conceitual para o processo de avaliacdo.
Fonte: Elaboracao prépria.

Portanto, o quadro 3 apresenta o resumo da estrutura do modelo conceitual para a avaliacao da pratica peda-
gbgica e do jogo educativo digital utilizado.
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TESTE DA PROPOSTA DE MODELO CONCEITUAL PARA JOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS

O teste piloto foi conduzido seguindo as seguintes etapas:
a) descricao do plano da aplicacao e avaliagao;
b) preparacao dos materiais; apresentacao do jogo e explicacao dos questiondrios;
¢) aplicacao do questiondrio (pré-teste);
d) execucao do jogo;
e) aplicacao dos questiondrios (pOs-testes); e
f) anélise dos dados.

O teste piloto foi realizado na Faculdade SENAC Floriandpolis, em parceria com o Projeto Recicle Ideias do
SENAC Santa Catarina. A aplicacao foi operacionalizada no laboratério de informéatica da Faculdade com duas
turmas do Projeto Jovem Aprendiz (22 alunos - turma 804 e 16 alunos — turma 160), em periodos distintos. A
média de idade dos alunos era entre 14 a 16 anos (Figura 2).

i ..
| - 4

= —
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Figura 2. Aplicacdo turma 804.
Fonte: Elaboracdo prépria.

O jogo educativo digital utilizado nas duas praticas pedagogicas foi o Simulador Ambiental (SA) (acesso
http://www.meensina.org.br/site/simulador/) (Figura 3). Este jogo foi concebido junto ao desenvolvimento da
proposta de modelo conceitual. O jogo visa a educacao das pessoas para habitos de consumo e produ¢ao mais
sustentdveis no ambiente residencial. O contexto do SA estd relacionado com a identificacao e minimizagao
dos impactos ambientais promovidos pelas acoes humanas no ambiente residencial (Arbex, Jappur, Selig, &
Varvakis, 2012).

Figura 3. Ambiente da area externa da residéncia.
Fonte: Me Ensina, (2013).
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A proposta de jogo foi desenvolver alternativas para que o usuario pudesse navegar entre as telas dos ambien-
tes de uma casa, facilitando a tomada de decisdao em cada ambiente. O ptblico alvo para qual o jogo foi proje-
tado e desenvolvido é para o infanto-juvenil, ndo impossibilitando a utilizacao do jogo para outros publicos
(Arbex et al., 2012).

Os itens dos questionarios foram estabelecidos em acordo com o conteddo do SA. O primeiro (pré-teste) e o
terceiro (p6s-teste) questionario foram elaborados com quatro questoes para avaliar aprendizado dos jogado-
res no contetdo. Ja para o segundo questiondrio (pds-teste) elaboraram-se vinte questoes para avaliar a rea-
cao dos alunos em relacao a motivacao, a experiéncia que o jogo proporcionou e se os objetivos pedagogicos
foram alcangados.

Em referéncia aos resultados do aprendizado dos jogadores no contetido, constatou-se que houve melhoria no
aprendizado dos alunos. Na primeira questao o aumento foi de aproximadamente em 13% e 27% nas turmas
dos jovens aprendizes (804 e 106). Na segunda questao o aumento foi de aproximadamente em 12% e 18% nas
turmas dos jovens aprendizes (804 e 106). A terceira questao apresentou aumento em 5% e igualmente em 5%
nas turmas dos jovens aprendizes (804 e 106). A quarta questao apresentou aumento em 31% e 9% nas turmas
dos jovens aprendizes (804 e 106).

O construto motivagao, em praticamente todas as questoes, obteve percentual acima de 70% de concordancia,
demonstrando que jogo teve um efeito positivo na motivacao dos jogadores.

Os resultados do construto experiéncia do usudrio no jogo proporcionaram reagdes positiva aos alunos, com
destaque para as dimensdes imersao, divertimento, competéncia e controle. Todavia, as dimensoes interacao
social e desafio nao foram tao bem avaliadas, demonstrando possibilidades de melhorias do jogo nestas di-
mensoes. A dimensao interagao social nao foi tdo bem avaliada, pois o jogo é individual, mesmo que os alunos
compartilhem ideias durante o jogo. J4 a dimensao desafio ndo teve boa pontuacao, talvez pela linguagem e
descricao das opgoes de escolha das questdes arguidas nos ambientes do jogo. Porém, verifica-se uma possivel
contradicao, pois 50% dos alunos da turma 804, e 59% dos alunos da turma 106 responderam que nao concor-
dam que obtiveram desempenho 6timo.

Os resultados apresentados dos objetivos educacionais atribuidos para o SA, segundo a percepc¢ao de mais de
70% dos alunos, demonstram que os mesmos concordam que o jogo ajuda a lembrar, entender, aplicar, anali-
sar, avaliar e a criar conhecimento relacionado ao contetido do SA.

A estratégia pedagdgica planejada para a aplicacao do SA foi positiva, todos os critérios para a aprendizagem
mediada foram trabalhados, conforme segue:

a) Intencionalidade e reciprocidade — As duas praticas pedagogicas sensibilizaram os participantes
da importancia dos habitos sustentaveis de consumo e producao no ambiente residencial. Alguns
problemas verificados como a gestao do tempo, velocidade da internet e o entendimento dos parti-
cipantes quanto aos passos a serem seguidos nao interferiram na reciprocidade das pessoas;

b) Significado - os participantes demonstraram terem entendido a razao da atividade de aprendizagem
e a importancia das tarefas. O planejamento das atividades valorizou as atitudes e as habilidades dos
alunos, tais como: cooperacao, argumentacao, disciplina, respeito aos colegas, etc; e

¢) Transcendéncia — A prética pedagdgica com o uso do SA possibilitou aos participantes a fazerem
analogias e debates de seus habitos, desencadeando intengoes para atitudes mais sustentaveis em
suas residéncias.

Ressalta-se que os demais critérios da aprendizagem mediada também aconteceram, mesmo que de forma nao
planejada, foram utilizados em algum momento nas duas praticas pedagbgicas.
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CONCLUSOES

O estudo piloto apresentou dados preliminares positivos para a adequabilidade da sistematica do modelo con-
ceitual. O envolvimento dos alunos na pratica pedagogica, com o uso do SA, permitiu que eles efetivamente
aprendessem hébitos sustentaveis de consumo e producdo para suas residéncias. Todavia, estudos futuros
devem ser empreendidos para aprofundamento do mesmo.

Contudo, constataram-se — durante a realizacao do piloto — algumas limitacoes referentes a gestao do tempo
dos jogadores e dos recursos tecnoldgicos. O cronograma da execucao da pratica nao foi totalmente conforme,
pois alguns participantes levaram muito tempo para realizar o cadastro, devido a lentidao dos sistemas (ca-
dastro dos participantes e envio dos logins e senhas para os e-mails pessoais), ou por terem esquecido a senha
do e-mail pessoal. Outros levaram mais de dez minutos para responder aos questionarios, por dificuldades no
entendimento de como proceder.

Todavia, o presente trabalho oferece uma variedade de temas a serem aprofundados; no entanto, sugere-se
para pesquisas futuras a aplicacao do modelo conceitual em outros contextos, com tematicas e contetidos di-
ferentes da trabalhada neste artigo. Como por exemplo, jogos para aprendizagem em geografia, matematica,
portugués, entre outros.

Durante a pesquisa bibliografica varias abordagens pedagdégicas foram identificadas, sendo sugeridos para
trabalhos futuros outros estilos e teorias da aprendizagem. Referente a proposta lddica, sugere-se aprimorar
suas caracteristicas, como por exemplo, o elemento estético do processo de criacao de jogos, em relacdo a
persuasao que determinados tipos de cores e sons provocam nos jogadores, motivando-os a jogar ou a ficar
atentos a uma determinada situacao.

Considera-se que ha um amplo leque de possibilidades de novas aprendizagens mediadas por jogos educati-

vos digitais, mas, destaca-se também que a figura central do professor-mediador deve ser incluida nesta nova
forma didatica de ensino e aprendizagem.
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