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Resumo

Esta monografia estuda a problematica do uso dusjetetrénicos de estratégia no
processo ensino-aprendizagem. Inicialmente fazas@ contextualizacdo da Educacéo e do
jogo na sociedade. A seguir é apresentado o canjniticipal de recursos tecnoldgicos e
respectivos fundamentos tedricos da Ciéncia da Gtag@o utilizados na implementacgéo de
jogos eletrénicos. E dada uma atencédo especiaéstapide usabilidade e acessibilidade das
interfaces de jogos eletronicos, baseando-se noseitos e principios da Ergonomia e da
Interacdo Humano-Computador. Adiante se discutscmdos jogos eletrénicos estratégicos
na Educacgéo e apresenta-se a fundamentacéo tedrazanpo pedagodgico que justifica a sua
utilizacdo, apresentando exemplos que corroboraies@ desta proposta. Finalmente sao

feitas as conclusbes e comenta-se sobre futurasséids vislumbradas na elaboracdo deste
construto teorico.

Palavras-chave:jogos, jogos na educacgéo, interface humano-compyteonstrutivismo.
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Abstract

This monograph studies the problematic of the dssextronic games of strategy in
the teach-learning process. Initially a contexzalon of the Education and the game in the
society is done. Later the main set of technoldgresources and respective theoretical
beddings of Computer Science used in the implerntientaf electronic games is presented. It
IS given a special attention to the question thablves usability and accessibility of user
interfaces of the electronic games, being basetherconcepts and principles of software
ergonomics and Human-Computer Interaction. Laterdtgued the use of the strategical
electronic games in Education and presented theardtindamentation in the pedagogical
field that justifies its use, presenting examplest tcorroborate the thesis of this proposal.
Finally the conclusions are made and it's commeabealt future extensions glimpsed in the

elaboration of this theoretical construct.

Keywords: games, games in Education, Human-Computer Intergaonstrutivism.
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1. Introducao
1.1.Motivagao

A formacédo cultural e educacional de uma popula&@obase para a socializagédo e
sustentacdo de sewodus vivendi . E na educacdo que reside a missdo de informar e
preparar criancas e adolescentes para se tornatadéos e futuros trabalhadores.

O empenho de educadores e pesquisadores em bosear metodologias aplicadas
ao processo ensino-aprendizagem tem apontado asmdade de uma nova abordagem na
educacao: o construtivismo. Desta forma, o apremdilevado a construir seu proprio
conhecimento experimentando e coletando informagdesm ambiente real.

Outro fator a ser levado em consideragdo para essacda tarefa de educar € a
evolucdo socio-cultural da populagdo, mais espaeifente, as transformacgdes ocorridas no
comportamento de criancas e jovens.

Nas Uultimas décadas, fatores como globalizacdo wnd@imcia de facilidades
tecnologicas vém desenvolvendo uma geragdo comartempento diferente das anteriores: a
geracad\et .

Esta geracao possui como caracteristicas marcamtgsacidade de processamento de
uma maior quantidade de informagbes simultdneasyapelmente fruto do grande
bombardeio de informacdes e variedade de tecnalegipie esta exposta diariamente.

Infelizmente o atual processo ensino-aprendizagssmr® por meio do instrucionismo
que, aléem da implicacdo de néo propiciar o processto e assimilacdo do conhecimento,
permitindo somente a sua reproducdo de maneira maismenos fiel, é também
desestimulante para a geraddet , uma vez que desfavorece suas novas habilidad&s se
apresenta de forma atraente. Desta forma, faz<ss@ia uma nova abordagem que mude
esse paradigma, buscando a construcdo do conhécipelo proprio aprendiz e que seja
capaz de acompanhar e aperfeicoar as novas céstcéardesta geragao.

Podem-se apontar entdo 0s jogos como uma estratgpa de ser adotada dentro do
paradigma construtivista, uma vez que os mesmosadazes de simular e controlar um
ambiente real e ludico possivel de ser explorattaano.

O jogo é uma maneira de imitar situacdes reaisiaticids, permitindo ao homem

fazer descobertas, desenvolver sua criatividad® &ncontro do eu e do outro e renovar sua



energia. Uma vez que a atividade ladica ndo immimaconseqiéncias no mundo real, o ser
humano pode beneficiar-se da mesma sem risco g atdum dano.

Através do jogo a pessoa aprende a agir, sua lade é estimulada, adquire
iniciativa e autoconfianca, ao mesmo tempo em guesenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentracdo é proporcionado. go@s jeducacionais podem, portanto,
desenvolver as capacidades intelectuais do jogador.

O computador desponta como uma ferramenta capaziateum ambiente virtual
imersivo grafico e sonoro e atuar como controlalexecutor das diversas regras que regem
uma determinada atividade ludica. Dentro das ligdgs dehardware oferecido ao usuario,
0S jogos eletronicos apresentam-se como umas dhsmgeformas de criar um ambiente de
maxima expressividade e interacdo com o0 mesmo.

Segundo pesquisa da Abragames indistria mundial de jogos eletrdnicos
movimentou, apenas em 2004, cerca de 50 bilhédséldees, ultrapassando o faturamento do
cinema. Destes, cerca de 100 milhdes de reaisrgimlos da industria brasileira de jogos.
Apesar de ser um ramo da industria de entretenomenito recente se comparado a outros
como 0 cinema, 0S jogos computacionais ja consegatficar a sua importancia no habito
de jogar presente em nossa sociedade e na forrdagadividuo.

Desde a sua criagcéo aos dias atuais, 0s jogos tacmgnais vém sofrendo acentuadas
modificacdes, tanto no processo de seu desenvaiime na qualidade do produto final
como na sua aplicabilidade. Pesquisadores comai8att(2005), Jeane Teixeira (2005) e
Rosa Maria da Costa (2005) aprovam o uso do jogopatacional na educagdo e no
tratamento de problemas de saude.

Os jogos computacionais, por serem ferramentaltegicas para entretenimento,
podem ser adotados como mais uma alternativa de&mluma vez que beneficiam o usuario
com seu poder de simulagdo e maximizam a atra¢gé@mcao por meio da introducédo do
elemento ludico no aprendizado.

Uma categoria dos jogos computacionais que vem agalth grande respeito nos
altimos anos é composta pelssrious games , jogos desenvolvidos com o intuito de
treinar e educar, ou seja, desenvolver habilidadgecificas ou a estrutura cognitiva do
aprendiz como um todo. O objetivo destes jogosré seondutor para uma nova série de
planos educacionais e ferramentas de gerenciamglizando o que ha de melhor em projeto

de jogos, tecnologias e desenvolvimento. Tambénendgsnha um importante papel na
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organizacao e aceleragao da adoc¢ao de jogos eétesdara uma variedade de desafios que o
mundo enfrenta atualmente. Entre os principaiseposjtem-seSerious Games Annual
(conferéncias)sames for Change (mudanca social através de jogos eletréniddajnes
for Health (cuidando da saude através de jogospPddicy Game Projects
(melhorando a sociedade atraves dos jogos elet$)nic

Outro conceito importante é dedutainment (entretenimento como forma de
educar), proveniente da fusdo dos teredhscation eentertainment , ou seja, utiliza-
se da diversdo para melhor aprendizagem, atravésnd@go que exija 0 raciocinio como
estratégia operativa (GERSHENFIELD et alli, 2003).

1.2.Proposta do Projeto

Dentre os diversos géneros de jogos computacioesi®/heu-se como modelo para
estudo os jogos de estratégia, devido a complexidadivel de desafio envolvidos com o
desenvolvimento dos mesmos e pelo favorecimentiedenvolvimento cognitivo do jogador
ao propor um problema que exige o gerenciamentoedarsos e adocdo de taticas para
supera-lo. Além disso, segundo pesquisas da’E&goximadamente 27% dos jogos para
computador vendidos em 2004 foram classificadosocfmgos de estratégia, mostrando-se
assim ser o ramo da industria games para PC que mais se desenvolve no panorama
mundial.

Este trabalho se propde a estudar criticamenteopopta pedagdgica de jogos
estratégicos a fim de evidenciar o seu potencigthitizo para a educacao.

Com o intuito de cumprir o desenvolvimento dest@bdtho deve-se atingir os
seguintes objetivos especificos:

Evidenciar as vantagens cognitivas quando se arilizecursos ludicos no
processo ensino-aprendizagem;

Analisar como o paradigma de jogo de estratégia poftienciar positivamente
no desenvolvimento cognitivo dos aprendizes;

Evidenciar o carater transdisciplinar desta pragost

Estudar a problemética de usabilidade das intesfdogrojeto de jogo em tela.

2 Entertainment Software Association



1.3. Estrutura da Monografia

Esta monografia apresenta a seguinte estrutura:

No capitulo 2, intitulado “Educacéo, Jogos e Saumiled, busca-se apresentar a
importancia da educacdo na formacdo do individuescrgver o processo ensino-
aprendizagem e evidenciar o jogo como elementoeptesno desenvolvimento das
sociedades.

O capitulo 3, “A Tecnologia Informética nos JogdstiBnicos”, apresenta uma Visao
geral de algumas areas envolvidas com o processaledenvolvimento de um jogo
computacional e uma analise da contribuicdo dasna®es

No capitulo 4, “A Interface Jogo-Jogador: uma AggliCritica”, justifica-se a
importancia da area Interacdo Humano-Computadorp@ntam-se alguns conceitos e
principios fundamentais para o processo de prejétgplementacédo de um jogo.

O capitulo 5, “O Jogo Eletronico Estratégico comop®Bsta Educacional”, evidencia
caracteristicas dos jogos de estratégia que indiocarseu valor no processo ensino-
aprendizagem, justifica a importancia dos jogos etcacdo e aponta resultados e
observacdes decorrentes do trabalho de algunsipadqtes.

O capitulo 6, “Considera¢gfes Finais”, apresentac@wclusdes desenvolvidas no
decorrer deste trabalho, bem como observacdesem seonsideradas para que 0S jogos
computacionais possam ser usados de forma adeqaathicacao.

E, finalmente, no capitulo 7, “Futuras Extenséegionta-se a possibilidade de dar
continuidade ao trabalho desta pesquisa por meidedenvolvimento de novos projetos

académicos, incluindo o Mestrado e o Doutorado.



2. Educacao, Jogos e Sociedade
2.1. Educacao

Grinspun (1996assevera que a educacgao trata ndo somente do edoche, orientar,
acompanhar e nortear, mas também o de trazer arddeara fora” as potencialidades do
individuo. Embora essa nobre tarefa seja executatidianamente em casa, algumas vezes
no trabalho e muitas vezes entre amigos, refe@gae aquela que é institucionalizada na
escola ou em projetos de educacéo. Destaca-sadadé que o estado ou a iniciativa privada
desenvolvem, como ato voluntario, com criancagnswe adultos no sentido de sua formacao
na pratica social para a cidadania, entendidacestep a aquisicéo de direitos e deveres por
todos os membros da sociedade. Nestes termos,acabecacdo a tarefa de transmitir e
exercitar com os formandos os direitos e deveres@aompleto dominio da cidadania.

Na etimologia da palavra educacgdo, pode-se comsidemo trés as provaveis raizes
romanas para o termaducatio , “a continuidade do modelo social e comunitario”,
educere , “fazer sair, tirar para fora” na pratica socialmesmalucere , “guiar, conduzir,
levar” (D’AMBROSIO, 1998). Infelizmente o modelo pregado em nossa sociedade esta
mais préximo do termtducere” , "uma reproducdo do velho", do gtexlucere” , uma
aposta no novo, genuino, diferenciado, ou seja,aukilia 0 desenvolvimento criativo do
individuo, limitando-o a ser um receptor passivondermacoes.

Pode-se conceituar também educacdo como sendoogespo de desenvolvimento da
capacidade fisica, intelectual e moral do ser humamsando a sua melhor integracdo
individual e social

Para Schumacher (1983), a educacéao € o mais eitaddbs os recursos. Apesar de
ninguém ser capaz de dizer onde surgiu, pode-seoven se conserva e se fortalece.

Segundo Morin (2003), existe sete saberes necessaeducacao do futuro os quais
ainda ndo estdo contemplados nos programas emda\@imeiro, segundo e terceiro graus.
O autor ndo se concentra especificamente em nediesmmiveis educacionais, mas aborda,
para cada um desses niveis, problemas especikt®saponta setes “buracos negros” da
educacdo, os quais estdo completamente ignoradbsstsnados ou fragmentados nos

programas educativos. Programas esses que, enpisi@opdevem ser colocados no centro

% Disponivel emhttp://www.indg.com.br/info/glossario/glossario.asp




das preocupacdes sobre a formagdo dos jovensodutidaddos. Os sete aspectos da

educacao que devem ser contemplados, na visao de, 8&@o:
As cegueiras do conhecimento: os erros e a ilusdd educagdo deve mostrar que o
conhecimento pode ser deturpado pelo erro e pedddl frutos das distorcoes da
percepcéao, falhas de memdria ou pela racionalizgp@Tesso que se cré racional,
mas que se encontra fundamentado em bases cogmitiviladas ou falsas. Desta
forma, a educagdo deve trabalhar o principio darieza racional: a racionalidade
deve ser autocritica, a fim de n&o cair nos ereosadionalizagdo. Outro problema é a
formacédo de paradigmas e doutrinas errbneas, guesd® que, uma vez formado,
torna-se dificil de ser revertido. Precisa-se, mssestudar o conhecimento do
conhecimento como forma de desenvolver uma andéfiea e continua do objeto
epistémico, a fim de esquivar-se de possiveis tezas no processo;
Os principios do conhecimento pertinente- Morin (2003) mostra a importancia de
se compreender o conhecimento em seu contexta@wemplexo global ao afirmar que
“é o problema universal de todo cidaddo do novoémml como ter acesso as
informacdes sobre o mundo e como ter a possibéidiedarticula-las e organiza-las?”.
A educacao deve trabalhar o conhecimento sob gpatrspectivas: o contexto no
qual serd empregado, as relagbes existentes nantonjlas partes (o global), as
dimensdes (o multidimensional) ligadas a ele eivsrsbs elementos distintos, porém
com o0s quais se inter-relaciona (o complexo). Uagsjm, a verdadeira promoc¢ao da
inteligéncia geral em detrimento da hiperespe@ahp (que impede a percepc¢éo do
global uma vez que o fragmenta), da reducdo erdigp (qQue torna a inteligéncia
compartimentada e mecanicista) e da falsa raciamddi (qQue atrofia a compreenséo, a
reflexdo e a visdo a longo prazo). A inteligéncexaf) prima por desenvolver o
individuo a fim de que o0 mesmo possa melhor orgardzaplicar seus conhecimentos
em cada contexto;
Ensinar a condicdo humana— um problema da educacé&o decorrente da acgéo
reducionista e disjuntiva sobre o conhecimento difiauldade em conceber o ser
humano em toda a sua complexidade. Faz-se ne@gsassim, compreender o ser
humano sob a posicdo que ele ocupa sob quatrogf@sdia césmica (que trata da
organizacdo do Universo), a fisica (referente dug@ humana como forma de vida),
a terrestre (sobre o desenvolvimento da Terra)hanaana (o desenvolvimento dos
conceitos biofisico e psico-socio-cultural do hoeMale ressaltar quécabe a

educacdo do futuro cuidar para que a idéia de udaala espécie humana nao



apague a idéia de diversidade e que a da sua ddame ndo apague a da unidade”
(MORIN, 2003, p. 55).

Ensinar a identidade terrena— com o desenvolvimento das tecnologias e dossmeio
de comunicagao o que possibilita perceber o plahetea como uma “aldeia global”,
surge a necessidade de compreender o mundo desdrpreceitos apontados pelo
segundo e terceiro saberes, ou seja, de formaxtoalizada e globalizada, consciente
da unidade/diversidade da condicdo humana. Deberssar compreender a evolugao
do planeta, bem como os problemas emergentes déo 96X, tais como as armas
nucleares, morte ecoldgica e surgimento de novasngads e epidemias. Assim, o
desenvolvimento de uma identidade e uma consciértena é imprescindivel;
Enfrentar as incertezas— Os acontecimentos que norteiam oS processasaislsao
dindmicos e imprevisiveis, gerando diversos tippfndertezas. A educacao do futuro
deve voltar-se para as incertezas ligadas ao conéeio, a fim de preparar o
aprendiz para saber interpretar a realidade amtesabnhecer onde esta o realismo.
Além disso, conforme ja foi mencionado no primesiaer, o proprio conhecimento é
incerto, uma vez que é passivel de erros e ilusdgse refor¢ca a importancia de saber
lidar com as incertezas e aprender de forma critica

Ensinar a compreensac- Apesar dos grandes avangos na comunicacao, peseeb
qgue o desenvolvimento da incompreensdo é maioroqi@ compreensdo, tornando
este um problema a ser resolvido pela educacaaitdoof“ensinar a compreenséo
entre as pessoas como condi¢do e garantia da sadide intelectual e moral da
humanidade” (MORIN, 2003, p. 93). Os principais obstaculos @mpreensédo
provenientes da natureza humana sao a indifer@ggaentrismo, etnocentrismo e
sociocentrismo. Desta forma, deve-se desenvolética da compreensao, que busca
compreender 0 outro mesmo que a reciproca naveaejadeira;

A ética do género humanoe- O desenvolvimento das interacdes entre os indigid
produz a sociedade e esta retroage sobre os medmaside emerge a cultura. A
partir desta cadeia (individuo — sociedade — espédurge a importancia do
desenvolvimento da antropo-ética, ou seja, 0 psuocede ética que visa
especificamente o desenvolvimento da humanizagiopuscientizacao planetaria, da
solidariedade e da compreensao do outro. Buscass® @ exercicio da democracia,

entretanto, € necessario lembrar que



“A regeneracdo democratica supbe a regeneracgdo igismo, a regeneracio do
civismo supfe a regeneracdo da solidariedade eedpansabilidade, ou seja, o
desenvolvimento da antropo-éticBORIN, 2003, p. 112).

2.1.1. Importancia da educacao na formagéo do cidadao

Segundo Dudziak et alli (2000) deve-se ter em mguéea formagcao do pensamento
critico e suas ideologias desenvolvem o processeftkxao critica, pois engloba as varias
formas de aprendizagem de modo a tornar a obtate@mformacdo um processo eficaz e a
ajudar o aprendiz a construir o conhecimento ecsgaz de interferir no processo de
formagé&o de outros individuos.

A educacéo apresenta assim papel fundamental cegs® de formacao da base para

a democracia. Segundo o CiDI

“Na base da cultura democratica de uma sociedadgdmm valores, atitudes,
conhecimento e qualificacbes comuns, sempre emnw@EggEnento, nunca
absolutos, [que] constituem [...] a capacidade doad@o. A democracia requer
cidadaos conscientes, participantes e alertas, calores e praticas democraticas”
(CIDI, 2005, p.3).

O CIDI ratifica a importancia da educacao na foréwwago cidadao critico e pré-ativo
ao afirmar

“Que a Carta Democréatica Interamericana reconhece emlucacdo como
instrumento chave para o fortalecimento das ingtites, valores e préticas
democréticas e que atencao especial deve ser diadanao desenvolvimento de
programas educacionais que visem a promoc¢édo daireuliemocratica” (CIDI,
2005, p.1).

Para Sobrinho (2003), o ideal da educacéo, destmyasido as contradicdes e 0s
limites das atividades sociais humanas, é forngadéos e dessa forma fomentar o processo
de desenvolvimento da sociedade humana a partivaloses e principios mais nobres da
civilizacdo e da sua vida democratica como a séidade, a cooperacdo, a justica e a
igualdade. Assim, a educacao fortalece a democeaeiercita os conteudos e formas da vida
democrética.

Mas ha de se ressaltar que a forma de educacdoafdeatatualmente, a partir de
avaliacdes burocraticas e controladoras, ndo tomm para a constru¢cdo de uma educacéo
democrética, pois ndo exige a compreensao da crit@ie social. J& uma avaliagdo que
busque compreender as dificuldades individuaisseat@ar suas habilidades sem o aspecto

opressor dos tradicionais sistemas de avaliacareingo cidaddo o valor da ética e o
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transforma em sujeito da historia, contribuindo apaenfatizar suas funcdes e
responsabilidades sociais. Nesta perspectiva, delsenuma forte ligagdo entre a educacgao e
avaliacao, e as politicas em que se fundamentaro oactonhecimento para a emancipacao, a

justica e a incluséo social.

2.1.2. A educacao para o século XXI

O pesquisador Jacques Delors (1996) indica a irapod de levar-se em
consideracao a educacao ndo somente como umargtafida do individuo, mas sim como
um processo desenvolvido durante toda a sua esigtéa fim de melhor adquirir o
conhecimento de forma dinamica e progressiva.

Sendo assim, o pesquisador supra aponta a impartdacducacdo abranger quatro
pontos fundamentais, ressaltando que existem rudtgontos de contato, de relacionamento
e de permuta entre essas quatro vias do saber. diksn, Delors (1996) assevera que a
educacédo deve tornar-se uma experiéncia globalgpedividuo, enquanto pessoa e membro
da sociedade, no plano cognitivo e no pratico.mAsgdmando como base o ponto de vista do
pesquisador, a seguir apresentam-se os quatregdaraprendizagem:

Aprender a conhecer aponta a importancia do dominio dos préprios
instrumentos do conhecimento como um meio e unadidedde da vida humana,
ou seja, pretende que cada um aprenda a compreznaendo que o rodeia, pelo
menos na medida em que isso lhe é necessario para dignamente, para
desenvolver as suas capacidades profissionaisaecpanunicar-se. E 0 mesmo
que aprender a aprender, para se beneficiar datupjgades oferecidas, atraves
do exercicio da atengcdo, da memoria e do pensapmistituindo as bases que
fazem com que se consiga transmitir as pessoapulsmpara que continuem a
aprender ao longo de toda a vida, quer seja naltralou fora dele;

Aprender a fazer. busca tornar as pessoas aptas a enfrentar niaaeitisacoes e
a trabalhar em equipe, combinando isso a qualdiwggrofissional. Além disso,
desenvolve o aprendizado com o trabalho ou conivassds experiéncias sociais
oferecidas aos jovens e adolescentes, quer seataapamente, fruto do contexto
nacional ou local, quer seja formalmente, gracgsragetos que estimulem o

vinculo entre a escola e o ambiente de trabalho.



Aprender a viver juntos: esta aprendizagem representa, sem dudvida, um dos
maiores desafios da educacdo atualmente. A taredadéa porque 0s seres
humanos tém a tendéncia a supervalorizar as s@disapes e as do grupo a que
pertencem, e a alimentar preconceitos em relacomuaivos. Para transpor esse
obstaculo, a educacdo tem a missdo de transmitihecimentos sobre a
diversidade da espécie humana e levar as pessdama consciéncia das
semelhancas e da interdependéncia entre todosres semanos do planeta,
eliminando gradativamente o preconceito do homemseansemelhante. Para se
conseguir isso, deve-se provocar o trabalhar enguectimem projetos motivadores
e fora do habitual. Dessa forma, as diferenca® @atconflitos inter-individuais
tendem a reduzir-se, chegando a desaparecer ensalgsios. Assim, esse pilar da
aprendizagem desenvolve a compreensdo do outro eeraepcdo das
interdependéncias para realizar projetos comurs,vatwres do pluralismo e da
compreensao mutua de paz, em outras palavras,eowidgmento da tolerancia
nas pessoas;

Aprender a ser. esse pilar tem como principio fundamental o fdé que a
educacao deve contribuir para o desenvolvimen#d tiat pessoa — espiritualidade,
estrutura fisica, inteligéncia, sensibilidade, aegtima e responsabilidade pessoal.
Ou seja, todo ser humano deve ser preparado paaiaerena juventude a educacao
necessaria para o desenvolvimento da autonomia gedsamento critico, bem
como para formular o seu préprio conceito de valermodo a decidir como agir
nas diferentes circunstancias da vida. Dessa foesse pilar da aprendizagem
desenvolve a personalidade, responsabilidade gesapacidade de autonomia e
discernimento do aprendiz, sem negligenciar nenhiesgotencialidades de cada
individuo: memoria, raciocinio, auto-estima, cagades fisicas e aptiddo para
comunicar-se.

Ha de se ressaltar que para Delors (1996), os ayyétares da educacdo ndo se
apoiam, exclusivamente, numa fase da vida ou nuoo dagar. As diversas estratégias de
educacao devem ser, entdo, repensadas, completad@spenetradas de maneira que cada
individuo possa tirar o melhor proveito de um amt@eeducativo em constante ampliacdo, ao
longo de toda a sua vida.

Segundo Delors (1996), numa época em que 0s sistedugativos formais tendem a
privilegiar o acesso ao conhecimento, deve-se tanca educacdo como um todo, em
detrimento de formas de aprendizagem que fragmeataolam o conteludo. Esta perspectiva
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deve, no futuro, inspirar e orientar as reformascativas, tanto em nivel da elaboracéo de
programas como da definicdo de novas politicasgiggieas.
Corroborando-se com as idéias de Morin e Deloressmtadas anteriormente,

pronunciando-se sobre a formacao educacional dewem americano, Drucker afirma:

"Educacédo basica significa tradicionalmente, poeewlo, a capacidade de efetuar
multiplicagBes ou algum conhecimento da historia &JA. Mas a sociedade do
conhecimento necessita também do conhecimento ategsos — algo que as
escolas raramente tentaram ensinar. Na sociedadeafthecimento, as pessoas
precisam aprender como aprender. Na verdade, ne&edade do conhecimento as
matérias podem ser menos importantes que a capdeidbps estudantes para
continuar aprendendo e que a sua motivacdo par&-faz A sociedade poés-
capitalista exige aprendizado vitalicio. Para ispwecisamos de disciplina. Mas o
aprendizado vitalicio exige também que ele sejaesite, que traga em si uma
satisfacdo"(DRUCKER, 1995, p.156).

Como se pbde depreender, apoiado pelas teses wossasupra, a educacao deve, a
partir da Era do Conhecimento, focar o aprendizna#és do conhecimento em si. Como
afirma Morin (2003) quando se refere a necessidads proceder a uma reforma conceitual
no processo educacional. “Entretanto, essa reférperadigmatica e, ndo, programatica: é a
questdo fundamental da educacdo, j& que se refetessa aptiddo para organizar o
conhecimento.”

Assim, urge uma reforma estrutural e ndo, apemas,radefinicdo e reorganizacao de

conteuidos.

2.1.3. O Processo Ensino-Aprendizagem: uma pequena discass

Um fator marcante na Era do Conhecimento € a ndegelesde revisdo e atualizagédo
do processo ensino-aprendizagem abordado nasiip8&s de ensino.

Segundo Ramos (1995), o atual processo ensinodipagem é falho, pois se baseia
somente na transmissdo de informacdes do profgsam o aluno (instrucionismo),
desconsiderando-se as experiéncias vividas por est@énitando a possibilidade de
desenvolvimento de sua criatividade.

Segundo Valente (1993) duas sado as principaisnteggossiveis para a educacao: o
instrucionismo e o construtivismo.

No instrucionismo a informacdo € memorizada. Eaiviet uma vez que a informagéo
nao foi processada e o método de memorizacédo edeg@m de informacdes € suscetivel a

falhas, esse conhecimento pode nédo estar passiwardaplicado em situacdes de resolucao
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de problemas e desafios, sendo possivel no médproduzi-lo de maneira mais ou menos
fiel, indicando o grau de fidelidade da retencéo.

Ja no construtivismo, a informacado precisa sergasada pelos esquemas mentais e
agregada a esses esquemas. O conhecimento é mms&uincorporado a rede de
conhecimento do aprendiz, facilitando assim a re@agiio da informacdo e associacdo as
situagcOes problemas a fim de solucionar desafiessél caso, o aprendiz pode resolver o
problema, se 0 mesmo dispde de conhecimento pareatd contrario, deve buscar novas
informacdes para serem processadas e agregadasteszicnento ja existente.

Assim, para Valente (1999), o mecanismo de cor@trde conhecimento pressupde a
existéncia de estruturas mentais ou de conhecinmegtmizado, que pode ser observado em
comportamentos (habilidades) ou declaracbes (lggud Pressupbe o principio da
continuidade, um enriquecer essas estruturas p@ deeadicdo de novos conhecimentos
(acomodagédo — assimilacdo piagetiana) ou da re@eg@® das estruturas (por meio de
pensar, do refletir). O enriquecimento das estastupode ser em termos de micro
desenvolvimento (baseado na evolugdo da solucdandeproblema ou de uma tarefa
especifica) ou de macro desenvolvimento (ontogenia

Schneider (2002) aponta, entdo, a necessidadentigerccom o atual paradigma da
educacéo, levando-se em consideracéo:

A importancia da interatividade como forma de maatatencéo do estudante;

O desenvolvimento de um ambiente sem riscos noajakaino possa testar os seus
conhecimentos;

Levar em consideracédo a individualidade de cadenalr, uma vez que cada qual
pode aprender de forma diferenciada, permitinddmasgue cada estudante

assimile conhecimentos e experiéncias em seu praprio.

A partir de uma analise destes trés pontos essem@areestruturacdo do processo
ensino-aprendizagem, pode-se observar como os mmudsbuem para a educacdo com a
introducdo do elemento ladico no ensino.

Segundo Lucci (s.d.), para constatar a importamma lidico, pode-se usar a
terminologia psicanalitica, segundo a qual o ludmmmle ser considerado um “material
auxiliar expressivo”, isto €, faz parte da terap@upara a cura de muitos males do ensino. E
nesse processo 0 jogo surge como uma ferramerdaapailiar o homem nesse caminho de

aprendizado.

® Ontogenia (ou ontogénese) descreve a origem esendelvimento de um organismo desde o ovo
fertilizado até sua forma adulta (Wikipedia, 2006).
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2.2.0 jogo e a sua relacdo com a humanidade

O termo jogo vem do latiocu , que significa gracejo. Corriqueiramente, 0 tegmo
usado com sentidos pejorativos: “jogo de palavfasificios do discurso, fala ardilosa), falta
de seriedade, desvio do rumo correto. Considerangensamento de antropologos e demais
pesquisadores, 0 momento do jogo permite a apr@@éinae conceitos tradicionalmente
percebidos como opostos: realidade e ficcdo, reglherdade, repeticdo e criagdo, acao
instintiva e moral.

O jogo é uma atividade tipica do homem. O homenrente jogos e se diverte com
eles desde que se tem conhecimento de sua exist8atie-se que impressdes arqueoldgicas
e pinturas rupestres demonstram a existéncia tlessgegos na antiguidade. Fala-se dos jogos
entre 0S gregos, romanos e incas.

O que é a guerra, sendo um jogo de poder, ensespaidirigentes? Os soldados séo
os pedes, o territdrio o tabuleiro e a conquistaimerecurso almejado o prémio... ; ndo é o
trabalho em geral, sendo um jogo, cujo resultadendpre o ganho financeiro no final do
més? Neste caso, se vocé jogar mal, é despedidsgj@ueliminado do jogo...; hdo seria 0
casamento, um jogo, cujo prémio € a felicidade rdecasal e sua prole? Aposta-se que um
dos companheiros esta apto a fazer o outro fenh@m os dois envolvidos no jogo. Ou
perdem os dois...

Os jogos, portanto, freqlientemente sdo simboldatdequer seja luta entre homens
ou contra obstaculos a serem transpostos, segagdasmpre-estabelecidas.

Entretanto, para autores como Huizinga (2000) o pgma entidade sem definicéo,
ou seja, ndo ha como dizer tudo sobre ele semayleefalte ou nada sobre.

No dicionario Michaelis, o jogo é definido como:

“Brincadeira, divertimento, folguedo; passatempo) gue de ordinario se arrisca
dinheiro, ou outra coisa; divertimento ou exercide criancas, em que elas fazem
prova da sua habilidade, destreza ou astlcia; amodito engracado; ludibrio;
manobra, astlcia, intengdo reservada, manha.”

Na Enciclopédia Americana:

"Nos jogos... ha atitudes prescritas, sujeitas gras, geralmente penalidades para
a desobediéncia das regras, e a acdo se procederd® evolutiva até culminar
num climax que geralmente consiste em uma vit@ihatbilidade, tempo ou forga”
(AMERICANA, 1957, p. 266).

J& Constance Kamii adota a seguinte definicdogte jo
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“... uma competicao fisica ou mental conduzida derdo com regras na qual cada
participante joga em direta oposicdo aos outrosdacaum tentando ganhar ou
impedir que o adversario ganh¢KAMII, 91, p. 3).

Neste trabalho, 0 jogo significa uma atividade pmkga de uma meta a ser alcancada
pelos seus participantes, que quase sempre participor prazer, ao invés de focar a
competicdo e a vitéria como ponto essencial. Edoegior regras pré-estabelecidas ou até
mesmo improvisadas (em contrapartida ao Desporide @s regras Sa0 universais) e cujo
fator motivacional € o entretenimento, seja esteseguido através da cooperacdo ou mesmo
da disputa entre os jogadores.

Além de tudo o que ja foi mencionado, ha de saaliesgambém que o jogo tem um
papel primordial na formacéao cultural de uma sauled Autores como Johan Huizinga
(2000) e Roger Caillois (1990) ratificam sua impodia ao afirmar que o jogo, além de
transcender a matéria, transcende também a cultura.

Como umComputer Game Designer , Chris Crawford (1997), escreveu “The
Art of Computer Game Design”, onde identifica, 0gq, quatro componentes fundamentais:

Representacdo: o jogo € um sistema formal fechadaoapresenta subjetivamente
um subconjunto da realidade;

Interacdo: os jogos podem representar a realidadertha estatica ou dinamica,
elevando assim a representacdo a uma forma maisdalee interativa, a
“representacao interativa”;

Conflito: elemento fundamental a todos os jogosareqe naturalmente na
interacdo com 0 jogo;

Seguranca: 0 jogo é uma maneira segura de expé¢angerealidade.

Nos estudos de Huizinga, a esséncia do jogo residsua intensidade, fascinacdo e
capacidade de excitar, expressando-se atravésmuwm & harmonia, evidenciando o elemento
ladico em toda a sua andlise e interpretacéo. &inat amplitude deste conceito, tornando-se
um fendmeno cultural conservado em memdria e fixadonossa tradicdo, com raizes em
todo o processo de humanizacao, valorizado peleidiadle e pela estéticéA vivacidade e a
graca est&o originalmente ligadas as formas maisjivas do jogo. E neste que a beleza do
corpo humano em movimento atinge seu apb@dUIZINGA, 2000, p. 9).

O autor supra ressalta as caracteristicas fundamelt jogo, como sendo este um ato
voluntario, que se concretiza como evasdo da \edh com orientacdo propria, ocorrendo
dentro de limites de tempo e de espaco, crianddenoatraves de uma perfeicdo temporaria

e limitada. Um outro elemento que Huizinga ndo &vada como caracteristica, mas enfatiza
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a sua importancia, é a tensao, expressa pelagmaertpelo acaso: em um jogo jamais se deve
saber o final ou desfecho antes que este acabey exemplo os jogos de azar e as
competicbes esportivas. Contudo, ndo se deve emgaeguapel fundamental das regras em
um jogo, & ndo ha davida de que a desobediéncia as regrplcemna derrocada do mundo
do jogd (HUIZINGA, 2000, p.14). O autor define o jogo com

“uma atividade livre, conscientemente tomada coném-séria” e exterior a vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorveganl§o de maneira intensa e
total. E uma atividade desligada de todo e qualgunegresse material, com a qual
ndo se pode obter lucro, praticada dentro de lisigspaciais e temporais proprios,
segundo uma certa ordem e certas regj(a8JIZINGA, 2000, p.16).

Porém, sobre este conceito cabe uma analise maiadoga. Quando Huizinga o
coloca como atividaden@o-sérid ndo esta de forma alguma desmerecendo a atitade d
envolvimento total no jogo, pois como ele mesmateelcertas formas de jogo podem ser
extraordinariamente séridgHUIZINGA, 2000, p. 8).

Huizinga (2000) também descreve a importancia do juo nascimento das culturas
primitivas e a sua necessidade para a formacaaltlaacno estado em que a conhecemos
hoje. Para ele, o ritual teve origem no jogo s&mgra poesia nasceu do jogo e dele se nutriu;
a musica e a danca eram puro jogo; o saber esafidoencontram expressdo em palavras e
formas derivadas das competicOes religiosas; aageatp guerra e as convencdes da vida
aristocrata eram baseadas em modelos Iudicos. Askiiminga chega a conclusao de que,
em suas fases primitivas, a cultura foi, tambémjagu.

Tudo isso se da devido ao fascinio e atracdo paolzopelo jogo no homem. Huizinga
(2000) ja afirmava que o jogo é um recorte do teropde a pessoa assume uma vida paralela
a real e, como é sabido que a cultura humana dé sem a existéncia da segunda realidade,
€ natural uma certa tendéncia do homem ao jogoegterser um grande agente responsavel
por essa manifestagao.

O conceito dé¢homo ludens” , trabalhado por Johan Huizinga define o homem
como um ser que joga ou diverte-se consigo mesmaut@ argumenta que a histéria da
cultura humana se baseia em termos de jogos.

Este projeto se orienta pela tese de Huizingauahafirma que a cultura, em sentido
amplo, nasce do jogo, € um jogo e desenvolve-sangly Jogo esse que se instalou
atualmente na educacdo como instrumento didatids efecaz, quer pelo aspecto ludico,
quer pelas componentes de interacdo que envolve.

Assim para Huizinga o jogo desenvolve-se em trémedsdes basicas: a

competitividade, o elemento ludico e o elemento pdessatempo (brincadeira). Estes
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elementos combinam-se em varios graus afetandovasta variedade de atividades humanas
e culturais.

O autor assevera que se encontram ainda duas gremugepcdes de jogo: (I) a nogao
de jogo enquanto modelo e a natureza do jogo: @uand individuo joga, ele cria o seu
préprio mundo e as suas préprias regras. Ao comtda realidade, onde tudo é incerto, o
mundo do jogo faz sentido, controlando as regrastiedo uma sensacgéo de previsibilidade.
E um mundo em que se pode acreditar. (Il) A subguividade, pois uma vez erigido o
mundo do jogo, o individuo explora-o com comportatog muito arriscados para tentar no
mundo real.

O que parece importante nestas concepgdes é gueossportamento, em relagédo ao
jogo, esta profundamente enraizado no pensamentoariay ndo € meramente uma
brincadeira, nem uma aberracdo; de algum modo ie8tAamente relacionado com as
estruturas cognitivas do individuo.

Afirma-se que as grandes aquisi¢cdes culturais \dbzeicdo humana sao baseadas no
espirito competitivo, pois enquanto o homem comppetea atingir o objetivo (vencer),
simultaneamente esforca-se para melhorar as suapeténcias, atingindo niveis mais
elevados de aquisi¢cdes educativas (HUIZINGA, 2000nundo € assim um sitio complicado
e confuso, e por meio da remodelagem em outronssteria-se uma versao mental
manipulavel deste mundo.

Sabe-se que pela manipulagdo dos modelos, desenvglr novas formas de
compreensao do mundo. Estes fatores que entrelagago com a criatividade ndo podem
ser coincidéncia. De algum modo, quando se perguigeas mentes das pessoas brinquem
livremente com idéias, alcancam-se patamares deacritdo elevados que ndo podem ser
obtidos por simples deducéo.

O jogo baseia-se assim na manipulacdo de certageimma mentais, numa
“imaginacéo” da realidade. Através do jogo estéeseptivos a imaginacao, a intuicdo e aos
sonhos diarios. As solugcdes que anteriormente ipanegnatingiveis, parecem agora
acessiveis sem muito esfor¢o. Jogar €, assing daajénio.

Com o0s jogos, a preocupacdo nao € centrada nosudwmst cientificos do proprio
j0go, mas sim no proporcionar vivéncias que cauestit desafios interessantes e que levem a
pratica de raciocinios mais ou menos elaborados.

Durante séculos assistiu-se a um desprestigio do, jeeforcado pela tradicao

ocidental que opde o jogo ao trabalho, colocandagas virtudes no trabalho, no esforco e
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no sofrimento, sendo 0 jogo considerado como urnsghasipo a evitar, pois ocupa muito
tempo.

O jogo é uma componente vital do ser humano. Aigapiio de que 0 jogo nao tem
validade, que estimula a preguica é frequentenmat@ara o préprio individuo. Se jogar é
um ato de indulgéncia, uma perda de tempo, porggeeéa evolucao social permitiu que
persistisse em tantas culturas?

Segundo Martins (s.d.), Aristoteles definiu o semhano, classificando-o em trés
vertentes: diomo sapiens (0 que conhece e aprendehamo faber (o que faz e que
produz) e chomo ludens (o que brinca e que cria). Este triangulo deveesgiidistante
para garantir algum sentido de equilibrio.

Se for considerado o jogo como a ac¢édo lmmo ludens , favorecendo o
desenvolvimento dos vinculos afetivos e sociaiadig@io para se viver em grupo, estar-se-a
diante do principal instrumento de educacéo, po&oocriativo esta sempre associado ao
jogo. Para Schneider (20023 triatividade nasce de uma sintese entre o na@bnal e o
nivel emocional, ou seja, a sintese entre o cooja habilidades e conhecimento (nivel
racional) e o conjunto de comportamentos, emocgesjmentos e opinides (nivel emotivo)
O desenvolvimento emocional das pessoas que jogastitti-se, assim, condi¢&ine
qua non para que estas enfrentem os desafios da aprendizagen motivacdo e
perseveranca, ao invés de sentir medo ou ansigg@idey jogo funciona como uma limpeza
de emoc0es, aliviando as tensdes e ensinandortatise delas de um modo saudavel.

A universalidade do jogo emerge, assim, na maidaa atividades humanas: no
direito (os dois advogados que se defrontam peranmtejari ou juiz...), na guerra (0s
adversarios que se defrontam para conquistar glgua. arte (0 jogo de cores, 0s jogos de
luzes e sombras, etc.) e na poesia e literatymg(ode palavras, o ritmo das rimas, etc.).

Todo jogo possui caracteristicas peculiares e fmed#ais. A primeira das
caracteristicas fundamentais do jogo € o fato tdeses livre: o individuo brinca porque gosta
de brincar.

Uma segunda caracteristica, intimamente ligadairaepa, € que 0 jogo ndo se
enquadra na realidade, é uma evasao a vida “feadlos 0s jogos séo capazes de a qualquer
momento absorver por completo 0s seus participamesesentando-se assim como um
intervalo na realidade, interrompendo os mecanisieasatisfacdo imediata.
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Como terceira caracteristica salienta-se o isol&mnen a limitacdo, quer espacial,
quer temporal. Comecga-se a jogar em determinadoemimre joga-se até um determinado
fim.

Diretamente ligada a esta, a quarta caracteristieasua fixacdo como fenémeno
cultural. Mesmo depois de 0 jogo ter terminadomagrece como uma criagdo nova que se
mantém na memaria, tornando-se tradicdo de umndietedo grupo social ou de determinada
cultura, podendo ser repetido mais tarde.

A quinta caracteristica é essa mesma capacidadepdécio, ndo s6 do jogo em si,
mas da sua estrutura interna, ou da sua essérleilmerios de alternancia e repeticéo
constituem assim um fio condutor. O jogo cria arde a ordem introduz, na confusao do
mundo real, uma organizacao perfeita e absolutalogQer “desobediéncia” quebra o jogo,
privando-o do seu carater e do seu valor propriodoTo jogo existe dentro de um
determinado limite, quer seja deliberado, quer sgntaneo.

A sexta caracteristica do jogo é a tensdo, qudaabadescoberta da solugdo domina
todos os jogos, conferindo-lhes um valor ético,rmedida em que sdo postas a prova as
qualidades de forca e tenacidade do individuo,etho & do mal, pois apesar do desejo natural
de vencer, o individuo deve sempre obedecer asegra

As regras possuem um papel tdo importante no dondeijogo que séo consideradas
a sétima caracteristica. S8o as regras que determin que “vale” dentro deste mundo
temporario e imaginario circunscrito. Em qualquegg as regras sao absolutas e sem

discussdo. Quanto a infracdo dessas regras, Hanaiimma que:

“O jogador que desrespeita ou ignora as regras € ‘desmancha-prazeres’. Este,
porém, difere do jogador desonesto, do batoteiéo,qye o ultimo finge jogar
seriamente o jogo e aparenta reconhecer o circudgion. E curioso notar como o0s
jogadores sdo mais indulgentes para com o batotdoboque com o desmancha-
prazeres; 0 que se deve ao fato de este Ultimaalbabréprio mundo do jogo. (...)
Priva o jogo da ilusdo — palavra cheia de sentidee cpignifica literalmente ‘em
jogo’ (de inlusio, illudere ou inludere). Torna-ggQrtanto, necessario expulsa-lo;
pois ele ameaca a existéncia da comunidade de @gatl(HUNZINGA, 2000, pg.
14).

Sem estas sete caracteristicas nao existe jogo, abdas destas caracteristicas
fundamentais temos também as propriedades ludc@syd que por vezes se misturam, sdo
elas a ordem, a tensdo, o0 movimento, a mudancéem@idade, o ritmo e o0 entusiasmo.

6

Roger Caillois, um dos fundadores Qwllege de Sociologie , atende as

mesmas idéias de Huizinga a respeito das regragydo“Todo jogo € um sistema de regras.

® cCaillois fundou o Collége de Sociologie e a Société de Psychologie
Collective com o objetivo de estudar o papel, nos fatos spcdos fatores psicoldgicos,
particularmente de ordem inconsciente.
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Estas definem o que é ou nao jogo, o que é penratigroibidd (CAILLOIS, 1990, p. 11).
Ressaltando o prazer e a diversdo que o jogo priopar, ele enfatiza o fato de ser uma
atividade livre. O autor retoma a obra de Huizingagual destaca que o estudo € valioso por
“ter analisado magistralmente varias caracteristicasidamentais do jogo e em ter
demonstrado a importancia e sua funcao no deseinvehto da civilizacdb (CAILLOIS,
1990, p.27).

Comenta ainda o autor supra que a obra de Huizihgaé um estudo sobre o jogo,
mas trata de uma investigacéo sobre a origem dorjagcultura, sendo mais apropriado aos
jogos de competicdo regulamentados. Caillois discate algumas idéias de Huizinga,
principalmente em relagdo aos jogos de azar, gendear que Huizinga excluira estes em sua
definicdo de jogo, estabelecendo caracteristicaprips para o jogo, como uma atividade
livre, separada da vida cotidiana, incerta, regalaada e ficticia. Enfatiza também a
necessidade de igualdade de possibilidades dodgoem

Caillois, em “Os jogos e 0s homens: a mascaraegtayem”, propds a divisdo do jogo
em quatro classes principais, a partir da analias dgensacdes e experiéncias que
proporcionam:

Agon — Esta presente nos jogos de competicdo, ondealagle de oportunidades
se torna artificial, para que os competidores $eeetem em condicdes ideais. A
rivalidade é o elemento principal e o resultades@belece por meio de mérito
pessoal: portanto sempre se trata de uma rivalidade em tod®o uma so
qualidade (rapidez, resisténcia, forca, memoriabihdade, engenho, el
(CAILLOIS, 1990, p. 43). Encontra-se nestes jogasdesejo da vitéria, poisA'
pratica do Agon supde por ele uma atencdo sustentada, um treimopapdo,
esforcos assiduos e uma vontade de vér€AILLOIS, 1990, p. 45). Calillois
encontra cAgbn presente também em fendmenos culturais, visto“fpra dos
limites do jogo, se encontra o espiritoAgdn em outros fendbmenos culturais que
obedecem as mesmas leis: o0 duelo, o torneio, cextpectos constantes e
surpreendentes da chamada guerra de cortdSSAILLOIS, 1990, p. 45);

Alea — E caracteristica de jogos onde a decis&o nZ&ndego jogador, em que 0
elemento principal compreende o acaso, nos quaabiidade ndo tem poder e 0
jogador lanca-se ao destindExXemplos puros dessa categoria de jogo sao 0s
dados, a roleta, cara ou coroa, jogos de cartateria, etc” (CAILLOIS, 1990, p.

48). Para o autor, estes jogos néo tém a funcdazee ganhar dinheiro os mais
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inteligentes, mas de anular as superioridades aiat@w adquiridas a fim de
possibilitar condi¢des iguais antes que o verathtgorte seja dado.

Mimicry — Caracteriza o jogo em que se faz presente &jlaséterpretacédo e
a mimica. Permeados pelo uso de mascaras, 0 jaga-¢@ uma grande
representacdo com a construcéo de diversos peswndgclui-se nesta categoria
as interpretacoes teatrais e dramaticas, goMimicry € a invencao incessafite
(CAILLOIS, 1990, p. 58).

llinx  — Esta categoria refere-se a busca da vertigerndee éxtase, consistindo
em romper por algum instante a estabilidade deepeém e da consciéncia em um
panico voluptuoso: €ém qualquer caso, se trata de alcancar uma espéeie
espasmo, de transe ou de perturbacdo dos sentideppvoca a anulacado da
realidade por algo brusco que se torna sup€ri@AILLOIS, 1990, p. 58).

Assim, tanto o futebol quanto o xadrez seriam exempe Agén; o poquer e a
loteria, deAlea . Como exemplo d&limicry — termo oriundo da lingua inglesa e que é
usado para designar mimetismo — pode-se citar eeseptacdo do papel de mae, pelas
meninas, nas brincadeiras infantis com bonecas, dmno a representacdo de super-heroi
pelos meninos. Baseada nesta teoria, a Psicolodisstrial se vale de uma série ride-
playing games , onde sdo apresentadas situacbes e distribuidessols papéis aos
entrevistados, num exemplo tipico Memicry . E, finalmente, as brincadeiras de rotacéo
rapida ou de queda do corpo, levadas a termo iatirage um estado organico de confuséo e
desordem, seriam exemplosltiex

De maneira semelhante, Caillois ainda polarizasegaatro componentes primordiais
em dois extremos antagbnicos. Um, onde reina umcipio de diversdo, turbuléncia,
improviso e fantasia, que ele designa Paidia , € a manifestacdo espontanea do instinto
do jogo. Outro, onde essa aparente indisciplingraled contida por uma necessidade
imperiosa de submeter-se a regras convencionai® éne@dmodas, exigindo um numero
crescente de tentativas, de persisténcia, de tiadddi ou de artificio, € denominado de
Ludus .

Assim, percebe-se que enquanto Huizinga definseade que “a cultura é proveniente
do jogo”, para Calillois, “o espirito do jogo € essal a cultura, embora jogos e brinquedos,
no decurso da historia, sejam efetivamente os uesidlessa cultura”. E, finalmente, a

guestdo de saber quem precedeu quem, 0 jogo otrudLEs Séria, parece nao ter muita
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importancia, embora a pretensdo de definir-se unitara a partir, simplesmente, de seus
jogos seria uma operacao arrojada e provavelmegenadora.

A partir da analise dos elementos do jogo propgstod-uizinga e Caillois, percebe-
se, entre os autores, convergéncias e divergénaiabordagem teorica referente ao jogo. O
conceito de jogo que admite como caracteristicdivadade livre, com temporalidade e
criacdo de espacos proprios, regido por regras guense faz presente a sensacgéo de prazer e
o divertimento, € ponto comum para ambos os esadgid?orém, Caillois critica 0 conceito
que Huizinga estabelece para jogo, por ver neste exulusdo dos jogos de azar, 0s quais
considera de grande importancia para a economasaeopcotidiano de diferentes povos.

O jogo torna-se, entdo, vital na medida em que azegor por ele provocado o
transforma numa necessidade. Sendo assim, paextumlizar a natureza do jogo precisa-se
antes compreender por que as pessoas buscam prarzetanto, esta ndo € uma pergunta que
pode ser respondida de forma simples. E isso fajpglo uma entidade sem definicdo e
sugere aos seus especialistas que 0 que o jogocdaz o jogador € muito mais importante
do que a sua prépria definicao.

Outro ponto de concordancia entre estes mesmoseaué que 0 jogo, além de
transcender a matéria, transcende também a cultura.

Conforme assevera Huizinfja. a existéncia do jogo ndo esta ligada a qualqgeau
de civilizacdo ou qualquer concepcao do universm. tBdo lugar encontramos presente o
jogo como uma qualidade de acdo bem determinadstiatd da vida comum{HUIZINGA,
2000, p.06).

Assim 0s jogos em geral contribuem para o desemaeivo da linguagem (falar,
expressar), da motricidade (agir, correr, salemtag), da atencéo (escutar, ver, observar) e da
inteligéncia (compreender e analisar). E os jogogripo, especificamente, contribuem para
o desenvolvimento emocional e sua capacidade deecaoe colaborar em tarefas com outros
individuos, sendo que a construgdo da autoconfi@regsencial para o futuro das criangas. A
responsabilidade em cumprir as regras e zelarggiocumprimento encoraja a iniciativa, a
autoconfianca e a autonomia. Uma vez que a atigitlaica ndo implica em consequéncias

no mundo real, o ser humano pode beneficiar-seedana sem risco de sofrer algum dano.
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2.2.1. O jogo e o computador

O desenvolvimento da tecnologia e a constante sileele de evolucdo de nossas
atividades despontam também na atividade ludicaalikiente, € comum encontrarmos 0s
jogos tradicionais em suas mais diversas versdes pamputadores pessoamdeo
games, celulares, etc.

O constante uso da capacidade dos computadoresras alispositivos eletronicos
dao-se pelo fato de serem ferramentas capazesademrr ambiente virtual imersivo gréafico e
sonoro e atuarem como controladores e executoresdidarsas regras que regem uma
determinada atividade ludica.

Dentro das limitagcbes deardware oferecido ao usuério, 0s jogos computacionais
apresentam-se como umas das melhores formas de wma ambiente de maxima
expressividade e interacdo com 0 mesmo.

Segundo Chris Crawford (1997), jogo computaciorddl)(€é todo sistema com a
finalidade de entretenimento que se utilize de wmputador como ferramenta para
processamento e encerre 0s quatro elementos praisodth jogo: representacao, interacao,

conflito e seguranca.

2.2.2. Taxonomia de Jogo Computacional

2.2.2.1.Segundo o Género dos Jogos

Ao compararmos as classificagcbes apontadas poreautmmo Crawford (1997),
Lamothe (1999) e Lynn Alves (2004), é possivel ledecer uma classificagdo dos jogos
como sendo:

Quebra-cabecas e jogos de tabuleiroderivados dos classicos jogos ja existentes
antes do advento do computador, estes jogos sactearados por apresentar
desafios que os jogadores devem resolver utiliza#edpuramente do raciocinio.
No caso dos jogos de tabuleiro, ha a possibilidizd@gar contra o computador ou
outra pessoa, 0 que agrega valor por oferecersdisdormas de desafio. Alguns
exemplos desse tipo de jogos sdo: Mahjong, Chesdigura 1), etc;
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Figura 1 — Tela do jogo Chess

Cartas / Cassino:de forma similar a categoria anterior, estes jggassuem a

forte caracteristica de permitir alguma interac&farma competitiva entre o
jogador humano e outro humano ou computador. Ummajue a aleatoriedade dos
elementos é um ponto crucial, sdo também conhecimos jogos de azar. Alguns

deles séo: poker (ver figura 2), blackjack;
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Figura 2 — Tela do jogo Poker
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Arcade / Shoot'em up / Plataforma em relacdo aos géneros anteriores, estes
jogos apresentam uma maior interacdo com 0 jogadog vez que 0s atores
componentes da acdo reagem as decisfes adotadasspélio. Possuem uma
dindmica simples e mais voltada a coordenacdo k- denominada por
Crawford comaSkill & Action . Alguns representantes dessa categoria sao:
R-Type, Pac Man (ver figura 3), Super Mario World;

Figura 3 — Tela do jogo Pac Man

Jogos de Luta a agdo nesse estilo se desenrola por meio deatesnbntre dois
jogadores ou jogador-computador, com diversas esagara as possiveis entradas

de dados do usuario. Alguns exemplos sao: Mortahlkai (ver figura 4), Street
Fighter;

Figura 4 — Tela do jogo Mortal Kombat
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Esportes: neste tipo, 0 universo do jogo tenta simular umiantb real ou ficticio
no qual ocorre determinado tipo de esportes. Algaxesnplos sdo o Fifa Soccer
(ver figura 5) e Winning Eleven;

Figura 5 — Tela do jogo Fifa Soccer

Atirador em Primeira Pessoa First Person Shootér o ponto forte nesse género
€ o fato de que a perspectiva de visdo que o jogeio assemelha-se a do
personagem e se utiliza de um ambiente imersivdE3R € o tipo de jogo em que

a caracteristic&kill & Action € preponderante. Alguns jogos do género sao
Doom, Quake e Unreal (ver figura 6);

Figura 6 — Tela do jogo Unreal
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Simulacdes de Sistemas Mecanicodouscam simular o funcionamento de
veiculos de guerra ou corrida, dentre outros. E8imulator (ver figura 7) e Need

For Speed sdo bons exemplos;

Figura 7 — Tela do jogo Flight Simulator

Simulacdes de Ecossistemaresta categoria, 0S jogos preocupam-se em simular
ou criar um novo ambiente com atores interagindoeesi e 0 jogador possui 0
papel de gerenciador da estrutura, buscando a hareatre os atores. Alguns
exemplos desta categoria séo: Populous (ver fi@graimcCity;

Figura 8 — Tela do jogo Populous
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Estratégia ou WarGames gerenciamento de recursos e definicdo de taséas

os pontos fundamentais deste género. Uma vez daeéea base para o este
trabalho, definir-se-4& com mais detalhes a sedbdéntre exemplos, pode-se
destacar Total Annihilation (ver figura 9), Mecheed Assault and Exploration e

Starcraft;

Figura 9 — Tela do jogo Total Annihilation

Adventures / Interactive Stories / Role Playing Gams este género de jogo
caracteriza-se por um enredo muito envolvente @ aketramas, necessidade de
resolucdo de quebra-cabecas e interpretacdo desp&Entre os jogos desta
categoria, podemos citar Vampire: the Masqueraid@] Fantasy (ver figura 10) e

Prisioner of Ice;

Figura 10 — Tela do jogo Final Fantasy
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Massive Multiplayer Online: os atuais jogos buscam enquadrar caracteristicas
inerentes a esta categoria, tais como a comunicagateracao entre um grande
namero de jogadores, em uma simulacdo de ambieat®u um mundo fantasia.
Uma nova funcionalidade que vem surgindo nessergédeo maior nivel de
personalizacdo e de expressividade, de forma artdodo o ambiente mais
propicio a socializacao, o que implica no sucegstedgénero, uma vez que o ser
humano é um ser sociavel. Alguns dos ja consagrath® sdo Ragnarok (ver
figura 11), Ultima Online e Tibia.

Figura 11 — Tela do jogo Ragnarok

Entretanto, ndo deve-se classificar 0s jogos coacputais como elementos
pertencentes a um Unico género, pois ndo é ramnacmos jogos pertencentes a mais de
uma categoria, como a seérie Sim City, cujos jogoebém sdo considerados jogos de
estratégia, uma vez que levam o usuario a gereregarsos e a tomar decisfes estratégicas

para o desenvolvimento de sua cidade.

2.2.2.2.Segundo Faixa Etaria dos Jogos
Uma vez que 0S jogos computacionais podem expressaas e conteudo

inapropriados para determinadas faixas etariasingstdrio da Justica sentiu-se na obrigacao

de efetuar algum controle e classificacdo tambémesesse tipo de produtos.
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Desta forma, segundo a portaria n°® 899, de 3 debomutde 2001, os JC foram
classificados pelo Ministério da Justica como:

|- Livre;

[l- Inadequado para menores de 12 anos;

Il- Inadequado para menores de 14 anos;

V- Inadequado para menores de 16 anos;

V- Inadequado para menores de 18 anos.

Para melhor corresponder as necessidades e ev#sivpis equivocos, essa portaria
sofreu alteragdo através da portaria n° 1035, deleldovembro de 2001, e dentre as
alteracdes significativas feitas pelo Ministério dsstica, podemos destacar a inclusdo do

paragrafo unico:

“Nos casos em que a classificacdo indicativa nda sstabelecida nos prazos do
caput deste artigo, os distribuidores e represet@arpoderdo comercializar os
jogos eletrénicos, observando a classificacdo ges sugerida na ficha técnica de
classificacdo, até a publicacao de portaria pelmidiério da Justica.”

2.2.3. Histérico dos Jogos Computacionais

A problematica que esta monografia engendra podeaapreendida por meio de
uma analise da evolucado dos jogos computacionessjusadores como Lynn Alves (2005) e
Ricardo Santos (2003) e reportagens do UOL JOGO&b]Zapontam uma cronologia dos JC
gue acompanha o desenvolvimento tecnoldgico.

A. S. Douglas é apontado como o criador do primé@o em 1952: Noughts And
Crosses, uma versao mono-usuario do Jogo da VElhaetanto, é atribuido o titulo de
primeiro JC interativo ao Space War, desenvolvidioieve Rusell, em 1962.

Com o surgimento dos computadores pessoais na alédad70, a informatica
popularizou-se e diversas empresas de garagensasurgiassificando o desenvolvimento de
jogos.

Em 1971, Nolan Bushnel criou uma versao simplifecdd Space War, o Computer
Space. Bushnell desenvolveu uma maquina espegqifich a execucdo de seu jogo, tendo
sucesso com sua experiéncia e, mais tarde, fuadgeesa Atari, a qual popularizou-se, mais
tarde, meio da criacdo do Pong: um jogo que forgpatiibilizado em diversos
estabelecimentos comerciais e tivera uma versd@stiza desenvolvida.

A Magnavox langou em 1972 o Odyssey, 0 primeirtesia de jogos domeésticos

(console) a ser comercializado.
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Com a queda dos precos dos microprocessadoress mguoo Gunfight e Sprint
passaram a incorporar um microprocessador em duatues, aumentando em muito a
gualidade dosideo games

Em 1977 surgiram os primeiros consoles colorida® cartuchos intercambiaveis,
trazendo grandes expectativas aos fabricantegades, entretanto uma primeira crise no
setor frustrou suas esperangas.

No periodo de 1979 a 1982 foram criados o Pac Mau$pace Invaders, marcando o
real inicio da popularizacéo e criagcdo de uma @ltiwsvideo games . Outro fator para a
grande prosperidade de empresas do ramovideo games nessa época foram as
dificuldades sofridas por outros setores do entnetento.

Entretanto, com o lancamento do Personal Compuir€) (pela IBM em 1981,
computadores com precos muito mais acessiveisrelgraariedade de funcionalidades, a
industria dosideo games comeca a perder uUsuarios.

Contrariando as perspectivas de que o reinado dasoles havia terminado, a
Nintendo lanca Game & Watch, o qual popularizomsénicio da década de 80.

Donkey Kong, jogo criado em 1981 também pela Nithbewliferia de muitos jogos de
sua época por apresentar cenas com baixos nivei®l@acia, apresentando pela primeira
vez o0 personagem-icone da empresa: Mario.

Em 1985 a Nintendo langca o Famicon, um console capacidade de armazenamento
de dados, performance gréafica, sonora e de prouessa de informagdes muito superior aos
seus concorrentes no periodo em questéo.

No final do ano de 1989, a empresa Sega lanca ncad®o Mega Drive e a disputa
entre esta e a Nintendo torna-se acirrada.

Apesar das diversas tentativas destas de popularizaonsoles de jogos em CD-
ROM, foi a Sony que, em 1994, conseguiu sucesso colncamento do PlayStation,
propiciando assim o desenvolvimento de jogos caas aapacidades grafica e sonora.

Apesar de a companhia Microsoft possuir, hd bastaeimpo, tradicdo no
desenvolvimento de jogos para PC (por meio daatvidicrosoft Games, responsavel pelo
desenvolvimento dos jogos da série Age e Flightutitar), somente em 2001 aderiu ao

ramo de produgé&o de consoles, com o langamentdBda.X
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2.2.4. Perspectivas de Evolucdo dos Jogos Computacionais

Em 2003, o mercado mundial de jogos teve um fatendonproximo de US$ 22,3
bilhdes, isso sem levar em conta o comércio desades. A previsdo € que uma taxa de
20,1% de crescimento seja mantida no periodo dé 2@D08, atingindo assim cerca de US$
55,6 bilhdes em 2008 (COOPERS, 2005).

O mercado de consoles representa 73% do gasto ahueiijuanto que o mercado de
jogos para computadores responde por cerca de Argdistas estimam que 0s consoles
ganhardo cada vez mais mercado no futuro, em dettondosgames paraPC (Coopers,
2005).

Além disso, um mercado emergente formado pajasmes on-line e 0s
dispositivos wireless 7 (celulares e consoles portateis) vem despontarmto om
crescimento incrivel. Espera-se que os mesmos caoarem 2008 a marca de US$ 36,5
bilhdes, superando até mesmo a venda de jogospasales.

Atualmente a disputa na industria de consoles atmestar estabilizada, tendo como
principais representantes a Microsoft, Sony e Mibe Além disso, em busca de jogos cada
vez mais proximos da perfeicdo e que melhor satigfa os anseios do usuario, 0
desenvolvimento dos jogos para consoles e PCs eaifipbu-se, sendo necessarias equipes
com aproximadamente 50 profissionais, levando unptemédio de dois anos e orcamentos
equiparaveis aos de producdes cinematogréficagaDesna, para conseguir suportar 0os
elevados custos, uma nova tendéncia € a fusdo plesss desenvolvedoras de jogos.

Outra tendéncia do mercado é a introducdo de rteeaslogias para conseguir maior
imersdo, como o uso de melhores placas graficaslsGPnaltiplos processadores, 6culos
3D?, luvas e etc. Um exemplo disso é o Eye Toy pa&kaystation II, lancado pela Sony, uma
camera de video que traz doze mini-jogos e € ca@aapturar e interpretar os movimentos
feitos pelo jogador,servindo desta forma de entdsddados. Mas, embora toda essa evolucao
na parte gréfica e na interatividade com o usuar@,parte de Inteligéncia Artificial o

crescimento vem sendo muito mais lento, o que elgaem alguma insatisfagdo dos usuarios.

" Protocolo de comunicagdo sem fios projetado parssferir dados por ondas de radio em freqiiéncias
néo licenciadas.

8 Unidade de Processamento GréafiGagphics Processing Unit ). Microprocessador utilizado
nas modernas placas de video.

® Oculos desenvolvidos para combinar imagens estedpicas sobrepostas a fim de simular a sensagéo
de profundidade em desenhos, filmes ou jogos.
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Uma vez que chardware dos consoles vem sendo aprimorados, € comum 0S
modelos mais atuais terem diversas funcfes aléexedeucdo dos jogos. Trés pontos que
serdo bastante explorados sdo a conectividadecidaga de armazenamento de dados em
disco rigido e a personalizacdo por meio da cordigAio das preferéncias do usuéario. Além
disso, outra caracteristica bastante demarcadadégio de novos padrdes de midia para os
jogos, comdBlu-Ray %eDVD:.

Por fim, pode-se citar também a tendéncia ao eropdegnovas tecnologias como
novos dispositivos de entrada de dados, tecnol@jisgooth *? e suportaVi-Fi *3.

Uma caracteristica que vem despontando na areagds g o “envelhecimento do
jogador”, isto €, o numero de usuarios adultos eesscendo, acompanhando a industria dos
jogos eletronicos. Quase metade dos usuarios legjEy, na faixa etaria de 18 a 49 anos
(figura 12).

Idade dos Jogadores
35%

O Menos de 18 anos
B De 18 a 49 anos

050 anos ou mais

Figura 12 — Gréfico sobre a idade dos jogadordset mundiat*

Uma andlise quanto ao género dos jogos de computad®s vendidos revela a
preferéncia por jogos de estratégia (figura 13).

Géneros de Jogos de Computador
mais Vendidos O Estratégia

H Infantil

5,0% 4% 3.9% 26,9% O Shooter

10,0% O Role-Playing
M Adventure
O Esporte
16,3% 20,3% B Acgéo

Figura 13 — Gréafico sobre as vendas dos jogos agemdor por génetd

% Novo formato de disco 6tico com maior capacidadeatdnazenamento que 88/Ds capaz de
armazenar cerca de Btgabytes  de informacao.

" Disco 6tico com capacidade de armazenamento dgighBytes de informagcao.

2 Tecnologia de baixo custo para a comunicagéo meenfre dispositivos moveis.

¥BWi-Fi é uma evolucéo da tecnolo@tuetooth , aumentando o raio de alcance do sinal de radio.

14 Disponivel emhttp://www.theesa.com/facts/gamer_data.php

15 Disponivel enhttp://www.theesa.com/facts/gamer_data.php
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Ja sob a perspectiva do panorama nacional, peseelggle 0 mercado dedeo
games cresceu cerca de 40% de 2003 para 2004, com unarfanto geral de cerca de 100
milhdes de reais (ABRAGAMES, 2005).

Segundo pesquisa realizada pela Abragames (2094yircipais formas de atuagao
das empresas de desenvolvimento de jogos nacsaais

Advergames : o0 mercado deadvergames consiste em se utilizar os jogos
eletrbnicos como ferramenta dearketing e relacionamento com o publico
alvo;

Jogos para Dispositivos Moveis: as operadoras tdotga se tornaram os
distribuidores desse mercado e compartilham recedm os desenvolvedores;
Serious Games : 0s jogos sao produzidos para serem utilizadosocom
ferramenta de treinamento ou de selecéo de pessoal;

Jogos para Computadores: o mercado brasileiro nfeadido pela pirataria e
existem poucas producdes nacionais;

Jogos sob encomenda para o mercado extaffish¢re outsourcing ):
trata-se do desenvolvimento de jogos baseados eoasnestrangeiras, geralmente
um servico contratado por urpablisher  ou por um intermediario.

Porém, a carga tributaria inadequada, piratariardesada e a falta de uma “cultura de
jogos” sdo alguns problemas que a industria nacideajogos vem enfrentando. Vale
ressaltar que a carga tributaria que incide sobrsales devideo gameeleva em mais de
114% o preco do produto e que segundo estudo dadbzulting realizado em 2004, a
pirataria em jogos no Brasil é de aproximadame#®,3yerando prejuizos de 210 milhdes de
délares (ABRAGAMES, 2004).

Segundo pesquisa da Abragames (2005), cerca denfiiesas brasileiras de
desenvolvimento de jogos ja possuem alguma receita.

Para corroborar a idéia de crescimento, nota-semgseno onde a industria de jogos é
ainda incipiente, como em Sergipe, houve um aumemiateresse por jogos. O ano de 2004
foi propicio ao surgimento de trés empresas seanggpd_umen Technology, Elfland Studios e
Cetro Games e Design.

A importancia dos jogos computacionais ja comegpaecer no estado por meio de
alguns eventos abertos a comunidade ja realizadoso ca | Reunido Aberta sobre
Desenvolvimento de Jogos (2004) promovido pelaaktfl Studios, o Workshop sobre
Criacdo de Jogos (2005) desenvolvido pela Casa di@ur€ e o mini-curso sobre

33



Desenvolvimento de Jogos (2006) promovido pela IBsdé®egional Bahia-Sergipe de
Computacao (ERBASE).

Dentre as principais producdes locais, pode-ser @tanobile game  Cubi,
desenvolvido pela Lumen, e webgame Forca Andrébmeda — Operacdo Tempestade,

desenvolvido pela Elfland.
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3. A Tecnologia Informatica nos Jogos Eletrdonicos

Uma caracteristica importante da evolucéo dos jefgisdnicos é a sua capacidade de
impulsionar o desenvolvimento tecnolégico em budeamelhor atingir o seu propdésito:
entreter.

No inicio, os jogos eletronicos eram consideradossistema fechado e desenvolvido
como tal, sem maiores preocupacfes quanto a ergardanentrada de dados, visibilidade
das informacdes e capacidade de melhor adaptar-sesusrio, uma vez que a tecnologia
naquele periodo ndo dava suporte para essas aagsids. Entretanto, com o avanco das
pesquisas e equipamentos disponiveis, sentiu-seessidade de subdividir o jogo em duas
partes principais: o motor, que processa e armaasnaformacdes e a interface com o
usuario, responsavel por manter uma interacao aldgde entre o jogador e 0 jogo.

Uma vez que a interface assume carater estratégipoocesso ensino-aprendizagem
como forma de atrair o usuério e atingir o objetdducativo, tratar-se-a sobre a mesma no

capitulo 4.

3.1. 0 Motor de um Jogo

A definicdo das caracteristicas basicas do motamad¢ogo € funcdo do seu tipo. No
entanto, usualmente, as técnicas envolvidas nangpi@mentacdo incluem: estruturacdo e
classificacdo de dados, mecanismos de comunicaggimdos sofisticados de controle dos
personagens e do mundo, deteccdo de colisdo, siragdo das animacgdes graficas, imagens
e som etc. Além disso, como qualquer ousamftware , se exige do motor niveis
satisfatorios de performance, de robustez, de raddate e de reusabilidade de codigo.

O motor do jogo é o seu sistema de controle, oa, gemecanismo que controla a
reacdo do jogo em funcdo de uma acdo do usudrimplementacdo do motor envolve
diversos aspectos computacionais, tais como a hescapropriada da linguagem de
programacdo em funcdo de sua facilidade de usortabimiade, o desenvolvimento de
algoritmos especificos, o tipo de interface conswaéuio.

Do ponto de vista dos programadores, um motoiséftwvare  que permite novos
jogos serem construidos a partir das interfacesmednalidades que ele prové, cabendo aos

programadores implementar as peculiaridades dejogdaem especifico. Do ponto de vista
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de requisitos, espera-se que um motor assuma uriea d& tarefas e disponibilize um
conjunto de modulos de f4cil utilizagéo e externsd@a cada novo jogo.

Motores sédo considerados pecas chave no desemeoiid de um jogo, pois sdo 0s
responsaveis pelo controle e processamento basitmlds as midias envolvidas em um jogo.
O motor abstrai a complexidade da implementacdondéulos basicos do jogo e, assim,
facilita o desenvolvimento, permitindo que se comi@m os esfor¢cos de projeto em questdes
como a logica, as interfaces visual e sonora eenéiaspectos inerentes a codificacao.

De acordo com Hodorowicz (s.d.), um motor bem giemjo deve apresentar dois

maédulos ou “fachadas” de comunicacgao:

Um modulo de abstracdo deardware , responsavel por isolar todos os

hY

componentes que necessitam de acesso a platafdilizada pelo usuario

(hardware e Sistema Operacional) e

Um moddulo de abstracdo deoftware , responsavel por prover as

funcionalidades de alto nivel do motor para ser8lizadas nos projetos de jogos.

Tais moédulos podem ser implementados em trés camadeada de baixo nivel,

responsavel pela comunicag¢do corhasdware e com o Sistema Operacional; camada de
médio nivel, responsavel pela integracdo e sinzagdo das midias e camada de alto nivel,
responsavel por prover as funcionalidades essenpatia a programacgdo e/ou criacdo do
jogo.

“Vocé pode definir um motor como uma maquina quepplsiona um
veiculo. Na programacéao de jogos, 0 motor é a pdetseu projeto que propulsiona
certas funcionalidades do seu programa. E espetpaose vocé colocar a chave na
ignicdo, o motor ligara e o carro dara a partidant&o vocé pde o pé no acelerador
para fazer o carro mover. Dentro, o motor transferergia cinética para o eixo. O
motorista ndo precisa saber exatamente o que estadtacendo, nem mesmo se
importa se ele apenas quer dirigir o carro.

O mesmo conceito se aplica para motores 3D. Voamaha funcéo
Colocar_Chave_na_lgnicao() para dar a partida. Emtd motor 3D deixa seu
adaptador gréafico pronto para funcionar. Quando &ogressionar o acelerador
virtual (neste caso, mandando modelos 3D para qtadior gréafico), o motor 3D
faz os modelos 3D aparecerem na tela. O trabalhonddor é realizar as coisas
desagradaveis de baixo nivel, como se comunicaracantaptador grafico, ajustar
seus estados de renderizacdo, transformar os medelaratar com a confusa
matematica”(ZERBST, 2004).

Ainda na opinido de Zerbst (2004) um motor deve:
Gerenciar todos os dados de sua area de respacesdd;l
Computar todos os dados de sua area de tarefa;
Encaminhar todos os dados para sua instancia $segsennecessario;

Aceitar dados de instancias precedentes para gé&flese computa-los.
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Assim, o motor de um jogo é na verdade um conjdetmotores integrados, cada um
responsavel por uma determinada area. Um jogo céficgs tridimensionais certamente tera
motor para som, motor para processamento de entradtor de fisica, motor para
inteligéncia artificial, além do motor 3D.

O motor 3D, em especifico, é software que processa os dados do mundo
tridimensional, incluindo luzes, ac¢bes, estadogeml e renderiza segundo o ponto de vista
do jogador ou camera. N&o se trata apenas de eswidados para o adaptador gréfico. E
necessario organiza-los de maneira que se obteelaidade, fazendo o chamado
gerenciamento de objeto e cena. Embora a deteréinde visibilidade seja atualmente
realizada enhardware , através de algoritmo tipo zbuffernem mesmo a mais rapida das
aceleradoras pode cuidar de uma cena contendanesrde milhdes de poligonos numa alta
taxa de quadros. Assim, enviar todos o0s poligoana perem gerenciados pélardware
ndo é uma opcao.

Apesar de haver uma concepcdo genérica da argaitdtu motor de um jogo, a
formalizacdo de seus componentes ainda € um campa@berto, como varias outras
concepcOes na area de jogos. Esta falta de foagabzprejudica o transporte de jogos para
diferentes ambientes, bem como o uso de modulexiisps. Esforcos tém sido realizados
no sentido de definir uma arquitetura padrdao, bemacassociar aos motores técnicas de
engenharia desoftware , de forma a garantir niveis satisfatorios de perémce, de
robustez, de modularidade, de reusabilidade degyod@de padronizagéo.

Contudo, para Battaiola et alli (2001) um motoruthe jogo possui basicamente os
seguintes modulos de arquitetura (ver figura 14):

Gerenciador de Entrada: encarregado de identificar eventos dos dispositi®s

entrada e encaminharogorrido para outro modulo que ird processar o aacdkalizar

uma acao;

Gerenciador Gréfico: encarrega-se de realizar todo o processamentoséeicepara

transformar aena criada pelos objetos do jogo em dados quen sjportados pelas

rotinasdo sistema para desenho na tela;

16 Algoritmo tipo zbuffer: E o algoritmo baseado eaffer de profundidade, que talvez seja o método
mais simples, e com certeza 0 mais amplamenteaddi, de todos os algoritmos para determinagéo
de superficie visivel, cujo objetivo é determinamig superficies de um objeto s&o visiveis de um
determinado &ngulo. Ou seja, € utilizado para guaossa realizar a representacéo acurada e realista
de um modelo tridimensional complexo, em uma camendo varios objetos diferentes, onde seja
necessario que superficies normalmente invisiveisird determinado angulo ou ponto no mundo
sejam também renderizadas invisiveis no compuft@edy, 1988).
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Gerenciador de Som:responsavel pela execucao de sons a partir deosvdPara
isso deve ser capaie converter e processar amostras de som, poiseeahjggos
profissionaistrabalham com formatos de arquivos proprietaridierehtes daqueles
conhecidos pelo sistema operacional ou'Atilizada;

Gerenciador de Inteligéncia Artificial: gerencia o comportamento de objetos
controlados pela maquina. Para isgaliza certas acfes de acordo com o estado atual
do jogo e algumas regras. Stmmplexidade varia de acordo com o tipo de jogo ou
nivel;

Gerenciador de Multiplos Jogadores:item o objetivo de permitir que jogadores do
mesmo jogo se comuniquem engrePara tanto, deve gerenciar a conexao e admca
informacdes entre odiversos computadores que estdo conectados vienéhteu
Intranet?:

Gerenciador de Objetos:uma das partes mais importantes da arquiteturae Bewr
capaz de gerenciarm grupo de objetos do jogo. Isso envolve armaieEnéem
alguma estrutura d#ados e controlar o ciclo de vida dos mesmos. Hid,gem jogo
contém variosgerenciadores de objetos, que além de gerenciasete pgo jogo
também trocanmformacdes entre si;

Objeto do Jogo:representa uma entidade que faz parte do jogoc(ai®, carro, bola
etc.) etodas as informacfes necessarias para que sejacigel® Esses dados
envolvem, por exemplo, posicéo, velocidade, dimemrgté. Além disso, deve possuir
métodos necessarios para a execucao do jogootais, cetectar colisdo com outros
objetos e desenhar-se;

Gerenciador do Mundo: € o responsavel por armazenar o estado atual do@umnta
com os diversogerenciadores de objetos para realizar tal tagfageral é associado
com umeditor de cenarios que descreve o estado iniciahdiedo em cada nivel do
jogo. Tal descricéo resultara em delegacfes de tarefaopaerenciadores dbjetos

a fim de que eles iniciem seus objetos de acordoaespecificagao;

Editor de Cenérios: ferramenta para a descri¢cdo de estados do joguriaha fvisual e
sem necessidade de programacdo. Em geral é utilizada gerar as diversas
instancias do jogo (niveis). Ao final deve gerar amuivo a ser processado pelo

gerenciador do mundo para iniciar cada nivel.

" Interface de Programacé&o de Aplicatiyapplication Programming Interface)
18 |ntranet é uma rede de computadores privativautjlieza as mesmas tecnologias que sédo utilizadas
na Internet (WIKIPEDIA, 2006).
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Gerenciador Principal: ponte para a troca de informacdes entre algumamsout
partes do jogoRepresenta a “fachada” de todo o projeto, no sewfict € um local de

acessalnico ao sistema.

Figura 14 — Arquitetura genérica de um jogo de aatamgbor

Fonte: (BATTAIOLA et alli, 2001)

3.1.1. Inteligéncia Artificial: O Emprego de Agentes Intelgentes

Uma area importante da Ciéncia da Computacdo nendelvimento de jogos
eletrbnicos de estratégia é a Inteligéncia AraficEntretanto, antes de descrever sobre o
emprego da mesma, precisa-se contextualizar disepho de inteligéncia.

Para Piaget, trata-se da capacidade adaptativandseuem relacdo a alteracbes no
ambiente fisico ou social (PIAGET, apud RABUSKE949p. 19). Ja Rabuske a define como
“0 processo continuo de aquisicdo, de triagem, denacdo e de interpretacdo da
informacéo” (RABUSKE, 1995, p. 18). Desta formise podemos imaginar um dispositivo
capaz de colecionar, de selecionar entre, de coemuter, de distinguir e de saber, entédo
temos inteligéncia artificial'(FEIGENBAUM e MCCORDUCK, apud RABUSKE, 1995, p.
21).
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Pode-se, entéo, conceituar Inteligéncia Artificamno a disciplina que busca estudar o
comportamento humano a fim de replicd-lo em metdi@al, como forma de auxiliar o
homem na realizacdo de diversas tarefas.

Nota-se, entdo, a importancia da aplicacdo daig@tetia artificial em jogos
eletrénicos como forma de garantir que o ambiersieres virtuais reajam conforme as regras
do mundo virtual diante das a¢fes do jogador.

Estudos recentes vém apontando os agentes intelsgpio somente como meio de
garantir essa reatividade, mas também sociabiljdadenomia e proatividade ao sistema e o
seu emprego na educacao e em jogos vem crescendorapdamente (WEISS, 1999).

Pode-se conceituar agentes inteligentes como sisteou componentes capazes de
organizar, selecionar, produzir informacdes e tonegisbes a partir de alguma fonte de
dados. Para tanto, Weiss (1999) assevera que dawesentar algumas propriedades como
as que se discutira a seguir.

A reatividade é a capacidade de um agente de bérahgerceber o ambiente em que
se encontra e responder em um curto intervalo medea mudancas que ocorrem a fim de
satisfazer os objetivos a que se propde.

A exigéncia de que um agente inteligente devedso aivel de sociabilidade deve-se
ao fato de que ele deve ser capaz de interagirocros agentes e até mesmo com 0 USUArio.

Um agente € dito autbnomo por ser habil a agirisgenvencdo de humanos ou outros
sistemas, ou seja, ele deve ter o controle solseuoproprio estado e comportamento, de
forma a agir “independentemente”.

Com o intuito de atingir o seu objetivo, o agentteligente ndo deve ser somente
reativo, mas ser também pro-ativo, ou seja, davelaeamente um comportamento dirigido
ao seu ideal, tendo iniciativa prépria.

Um modelo muito disseminado atualmente € o multisgejue se trata de um sistema
composto por diversos agentes inteligentes capdaeasteragir entre si, com o ambiente e
com o usuéario a fim de subdividir problemas muiinplexos, melhorando a efetividade do

sistema computacional.
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3.1.2. Realidade Virtual como Meio de Imersao

3.1.2.1.Computacgédo Grafica

Atualmente a Computacdo Grafica estd presente dastas areas que envolvem
interacdo com o usuario, desde o0s jogos eletronatéso projeto dos mais modernos
equipamentos para viagens espaciais, passando nampbk& publicidade, com as mais
incriveis vinhetas eletrénicas e pela medicina andeacao de imagens de 6rgéos internos do
corpo humano possibilita o diagnéstico de males @oe outros tempos somente seria
possivel com intervengdes cirlrgicas complicadaer ésso, perigosas.

Segundo a International Standards Organization)(EsOomputacdo Grafica pode ser
definida como: o conjunto de métodos e técnicdgatios para converter dados para um
dispositivo grafico, via computador. Ja Rogers ed (1990) classificam a Computacdo
Gréfica em passiva ou interativa. Como Computacéfi€ad Passiva entende-se o uso do
computador para definir, armazenar, manipular esgmtar imagens graficas. O computador
prepara e apresenta dados armazenados sob a ferfiguichs e o0 observador/usuario nao
interfere nesse processo. Exemplos desse tipawigaalie podem ser simples como a geracao
automética de um gréfico de barras a partir de tebala, bem como a simulacdo do
movimento de um veiculo espacial a partir de dadetados em campo. Computacdo
Grafica Interativaambém se utiliza do computador para prepararesaptar imagens. Nesse
caso, entretanto, o observador/usuario pode iritesagtempo real com a imagem.

Como se observou €é possivel enumerar varias wédglpara a Computagcdo Grafica,
mas em geral sempre que se imaginar um computad@ando com imagens sera possivel
aplicar a computacdo grafica, pois ela pode possma infinidade de aplicacdes para
diversas éareas. Desde a propria informatica ao ugiodinterfaces graficas para os
softwares , como o0s Sistemas Operacionais e sites da infegueinto para produzir
animacoes e jogos.

Atualmente os sistemas informaticos sdo altameneativos: o usuario controla o
conteudo, a estrutura e a aparéncia dos objetaa®imagens visualizadas na tela, usando
dispositivos como o teclado e o mouse. Entretaaté, o inicio dos anos 80, o uso da
Computacéao Grafica estava restrita por ser altasnespecializada. Devido, principalmente,
ao alto custo dinardware , poucos programas aplicativos exploravam grafi@bsdvento
dos computadores pessoais de baixo custo, comovePIB e o Apple Macintosh, com

terminais gréaficos de varredureagter graphics displays ), popularizou o uso de
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graficos na interacdo usudrio-computador. Com liege, a partir de US$300 tem-se acesso
aos principais programas graficos e de animac&o. $gynifica que é possivel aprender os
principaissoftwares  de forma individualizada. Tem até a possibilidaddatrer um filme
inteiro no seu PC. Muitas produtoras de animacaapseveitaram dos baixos custos atuais
pra entrar no mercado e mostrar o seu valor.

Assim, a Computacdo Grafica trata da sintese deyansa de objetos reais ou
imaginarios a partir de modelos computacionaiscé&samento de imagens é uma area
relacionada que trata do processo inverso: a anddisenas ou a reconstru¢do de modelos de
objetos 2D ou 3D, a partir de suas imagens.

Note-se que a sintese de imagens parte da desdegémetos tais como segmentos de
reta, poligonos, poliedros, esferas; e produz unagém que atende a certas especificacbes e
que pode, em ultima instancia, ser visualizada una dispositivo de saida (terminal de
video, plotter , impressora, filme fotografico...). As imagens questao constituem uma
representacdo visual de objetos bidimensionais rmimensionais descritos através de
especificacdes abstratas.

O processamento de imagens parte de imagens japnoara serem visualizadas, as
quais sao transferidas para o computador por neroasi diversos - digitalizacdo de fotos,
tomadas de uma camera de video, ou imagens daesatghra serem manipuladas visando
diferentes objetivos.

Mas, apesar dos avancos, a Computacdo Gréfica apréaenta alguns problemas,
como a manipulagédo de imagens em tempo real. Apulagéo de imagens em tempo real
apresenta como principal problema o niumero de lc&anvolvidos para se trabalhar com
imagens relativamente complexas. Por exemplo, acdiot de um objeto tridimensional
exigira, para cada ponto, sua multiplicacdo por nma#riz 3x3, resultando em duas somas e
quatro multiplicacbes. Para Pinho (s.d.) tomandarmeobjeto de 1000 pontos essa operagao
requer 4000 multiplicacBes e 2000 adicdes. Essmgreserve para dar uma idéia do numero
de célculos envolvidos em operacdes dessa natiBegando Pinho (s.d.) para contornar esse
tipo de problema, podem ser adotadas solu¢gbesdmus:

Utilizar maquinas mais rapidas;

Melhorar os algoritmos de manipulacédo de imagematmo-os mais eficientes;

Construir médulos dehardware dedicados a certos tipos de operacdes (por

exemplo, um modulo dedicado a multiplicagédo de izeg});
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Reduzir a complexidade da imagem. Nesse caso sermefisco de produzirem-se

imagens de qualidade insuficiente conforme a demdadplicacéo.

3.1.2.2.Realidade Virtual

A evolucdo tecnoldgica verificada em diversas amas Ultimos anos permitiu o
aparecimento de uma nova tecnologia, a RealidadeaV{RV), que, possibilitando a criacao
de mundos para aplicacdo em diversas areas, camagsumir um papel de destaque cada
vez maior em campos especificos da vida econdrsmzial e cultural de alguns paises.
Impulsionada pela industria do entretenimento, aliB&de Virtual possui um grande
potencial educativo e, desde que corretamenteadsi, podera vir a se tornar um recurso
enriquecedor do processo de ensino-aprendizagermo Gam muitos outros dominios,
inovacdo nao significa, necessariamente, subsdudo antigo pelo novo e a Realidade
Virtual, como nova forma de comunicacado, ndo if#sstuir as tecnologias ja existentes, mas
complementa-las, enriquecendo o processo de coagduc

A RV é ainda uma tecnologia nova. Embora a pesquisadesenvolvimento neste
campo tenham iniciado na década de 60, a RV erceatatualmente atrasada em relacao a
evolucéo de outros ramos da Ciéncia da Computagdioazao da relacéo custo-beneficio dos
dispositivos especificos ao emprego da mesma.

Segundo Machover e Tice (1994), o termo Realidad®udl é creditado a Jaron
Lanier que, nos anos 80, sentiu a necessidade deeramo para diferenciar as simulagcdes
tradicionais por computacdo dos mundos digitais ejaetentava criar. O termo criado por
Jaron Lanier diferencia simulacdes tradicionaigageipor computador de simulacdes
envolvendo multiplos usuarios em um ambiente cotiipado. O termo é bastante
abrangente e, por isto, académicos e desenvohedieesoftware  (principalmente
pesquisadores) procuram definir Realidade Virtaaklados em suas proprias experiéncias.

Tecnicamente, em termos de Computacdo Grafica, @dt ser descrita como um
recurso poderoso com possibilidade de exposicd@ar® que permite 0 seu uso interativo.
20

O uso deHead Mounted Displays (HMDs'®) com dispositivos delead Tracking

permitem situar o usuario em um ambiente de imes&we representa uma nova dimensao

9 O capacete HMDHead Mounted Display ) € um dispositivo de visualizacdo que uma pessoa
coloca na cabeca para ter em video a informacgéacaha diretamente nos olhos. Assim, cumpre a
funcéo de fornecer a imagem do ambiente virtualsa@rio.

O Head Tracking & um sistema que ajusta continuamente a projestéreefonica & posicado atual
do visor principal.
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de computacao interativa. Esta classe de computstaca ponto de tornar-se cotidiana nas
muitas atividades da vida diaria (ODEGARD, 19951 )p.

Pimentel e Teixeira (1995) definem Realidade Vire@mo o uso da alta tecnologia
para convencer o usuario de que ele estd em @dlidade — um novo meio de “estar” e
“tocar” em informacdes. Segundo os autofesRealidade Virtual € o lugar onde os seres
humanos e os computadores fazem contato”.

Em geral, na opinido de Pimentel e Teixeira (1983grmo Realidade Virtual refere-
se a uma experiéncia imersiva e interativa baseatlamagens graficas 3D geradas em
tempo-real por computador. Machover e Tice (19%94nham que a qualidade da experiéncia
de RV é crucial, pois deve estimular ao maximo éod®ma criativa e produtiva o usuario - a
“realidade” precisa reagir de forma coerente aosimentos do participante, tornando a
experiéncia consistente. Para Jacobson (1994)inoigal objetivo desta nova tecnologia é
fazer com que o participante desfrute de uma séasde€ presenca no mundo virtual. Para
propiciar esta sensacao de presenca o sistema det&Wa sofisticados dispositivos. Estes
dispositivos podem ser luvas de dados, 6culos cetpmetc.

Para Aukstakalnis e Blatner (1992ealidade virtual € uma forma das pessoas
visualizarem, manipularem e interagirem com congues e dados extremamente
complexos”.

Latta e Oberg (1994) citam Realidade Virtual commawavancada interfaceomem-
maquina que simula um ambiente realistico e perguigeparticipantes interajam com ele: “A
Realidade Virtual envolve a criacdo e a experiédomambientes”

A Realidade Virtual € uma tecnologia de interfagangada entre o usuério e um
sistema computacional. O objetivo dessa tecnolégracriar, a0 maximo, a sensacao de
realidade para um individuo, levando-o a adotaa egsracdo como uma de suas realidades
temporais. Para isso, essa interacao é realizad@rapo real, com o0 uso de técnicas e de
equipamentos computacionais que ajudem na amplidgdsentimento de presenca do
usuario.

Assim, RV é uma tecnologia emergente cujo objetigerar a percepcéo da realidade
de um modelo de ambiente real ou ficticio, atraledispositivos que estimulem mais de um
orgéo sensorial. A RV permite aos usuarios a igrantuitiva com o ambiente virtual e seus
objetos tal como na realidade, pela imersdo no mwidual gerado pela simulacdo

tridimensional computadorizada. Este meétodo de odrau informacdo estimula a
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compreensdo de sistemas complékasvelando pessoas com conhecimento ou exper&ncia
limitadas (SHUKLA et alli, 1996, p. 79).

Agrupando as definicdbes de realidade virtual acicitadas, pode-se dizer que
Realidade Virtual € uma técnica avancada de cangttarface homem-computador, onde o
usuario pode realizar imersao, navegacao e inepaum ambiente sintético tridimensional
gerado por computador, utilizando canais multi-sgass.

Os sistemas de RV se diferenciam conforme os ndesisnersao e interagcdo com o
usuario. A imersao pelo seu poder de prender gabetio usuario e a interatividade, no que
diz respeito a comunicag¢ao usuario-sistema. Ossn$@® determinados pelos dispositivos de
E/S de dados e da velocidade e poténcia do computesultando na seguinte classificacao
para a Wikipedia (2006):

Tele-presenca:é um ambiente comum que serd compartilhado parsvésudrios
em varios lugares diferentes se encontrando em @smmambiente virtual;
Tele-operacdo: € uma acdo a distancia, por exemplo, a tele-cémiex ou a
utilizacdo de robds virtuais para trabalhos inunsano

Com o objetivo de definir os sistemas que apresentaerfaces ddardware e
software  muito bem elaboradas envolvendo dispositivos edagens ndo convencionais,
€ importante tomar-se como base o relacionameni@riogambiente. Nesse caso, assume-se
que o ambiente seja composto pelo espaco fisiaogoés, processos, equipamento e
conceitos. Ele é responséavel por responder as algesudrio com os estimulos que vao
provocar a sensacdo. O ambiente no contexto desdelancompde-se dos espacos real e
artificial. Em seguida, sao definidos os tipos idéemas que tém em comum 0 acesso atraves
de interfaces n&o convencionais segundo a Wikif20id6):

RV de Simulacao Utiliza, por exemplo, dispositivos que o usuddoga se sentir
no mundo virtual, mas na verdade néo estg;

RV de Projecdo O usuario esta fora do mundo virtual, mas podeaseunicar
com personagens ou objetos virtuais;

RV de Mesa Utiliza monitores e 6culos em conjunto com umjgiar onde o
utilizador vé o mundo virtual;

Augmented Reality (“‘Realidade Aumentada”): A Augmented

Reality utiliza dispositivos visuais transparentes pres@sl@eca nos quais 0s

21 Sistemas complexos sdo aqueles em que a simptegaago do comportamento atémico do sistema
néo leva ao comportamento macro observado (Wikip&dioe6).
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dados sdo projetados. E uma combinacdo da visdandwente real com o
ambiente virtual,

Telepresenca:Este tipo de RV utiliza cameras de video e micreforemotos
para envolver e projetar o usuario profundamenteuodo virtual;

Visually Coupled Displays (“ Displays Conjugados para
Visualizacado”): Esta é a classe de sistemas geralmente maisads@cRV. Nos
sistemas desta classe as imagens séo exibidasnu#rge ao usuario, sendo que
este esta olhando em um dispositivo que deve aadmpa&s movimentos de sua
cabeca;

Sistema de Realidade Melhorada:E uma variacdo do sistema de realidade
aumentada, onde um sistema de processamento denmgegra informacdes
adicionais para serem sobrepostas a imagem real.

Como se demonstrou, a Realidade Virtual pode digadp nas mais variadas areas do
conhecimento e de maneira bastante diversificadadé momento surgem novas aplicagdes,
em funcdo da demanda e da capacidade criativaeda®gs. Em muitos casos, a realidade
virtual vem revolucionando a forma de interacdo @gassoas com sistemas complexos

tratados com o uso de computadores, propiciandorrdasempenho e economizando custos.

3.1.2.2.1. Realidade Virtual na Diversao e Jogos Eletronicos

A possibilidade de experimentar e se relacionar aamientes distintos oferece um
enorme fascinio para a maioria das pessoas. Padmsilerar que a RV tem suas origens no
projeto assistido por computador (CAD)Pode-se citar como exemplos da aplicacédo de RV
os simuladores de vbo, a interagdo homem-maquimabdtica, a multimidia, e em certa
medida, a cinematografia pela composicdo de meies anprega, tais como 0 som e a
imagem (RIOS, 1994).

2 projeto assistido por computador (CAD) entendeesro sendo a assisténcia que a informatica pode
dar a cada fase de desenvolvimento de um projeton&me genérico de sistemas computacionais
(software ) utilizados pela engenharia, geologia, arquitetudasign para facilitar o projeto e o
desenho técnicos (WIKIPEDIA, 2006).
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Figura 15 — Cabina para diversdo em ambiente de RV

Fonte: (PEREZ, 1995)

Alguns programas de realidade virtual ja entrara® maquinas de jogos de saldo.
Mas, as experiéncias de imersao realizadas npstel¢i jogos sado decepcionantes na medida
em que o poder de processamento necessario a gaetaginagens que se modificam em
tempo real ndo € convincente. A qualidade da re&olde imagem ainda é ruim e quando o
jogador movimenta a cabeca procurando acompantrapesnentos dos seres que povoam 0
espaco virtual, as modificagcbes nos cenarios e pw&sonagens ainda ndo possuem
verossimilhanca suficiente.

Finalmente, o estudo e a definicdo integrada dass/éequisitos e caracteristicas de
um sistema de Realidade Virtual sdo elementos fuedtais para a otimizacéo da relacdo
entre o custo e beneficio do sistema, contribuiagsim para a obtencdo do sucesso na
montagem de uma plataforma para desenvolvimentapiieacbes de Realidade Virtual.
Apesar de que algumas idéias ainda ndo podem abradas devido as restricdbes da

tecnologia atual e outras infelizmente, ainda estddominio da fic¢éo cientifica.
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4. A Interface Jogo-Jogador: uma Analise Critica
4.1. Alguns Conceitos Importantes de IHC

No projeto e implementacdo de um jogo, é necessdtar atento aos conceitos de
Interacdo Humano-Computador (IHC), para ndo comptena qualidade final do produto.

Segundo Baecker e Buxton (1987), IHCoégrupo de processos, dialogos e acbes
através do qual um usuario humano emprega e intecagn um computador”

Para a Association for Computing Machinery (ACMMC é uma disciplina que se
preocupa com o projeto, avaliacdo e implementagéisistemas de computadores para 0 uso
humano”.

A IHC é uma area multidisciplinar que nao estaaddt somente para o estudo de
computacdo ou do ser humano, mas que envolve &i€laccomputacdo e psicologia, dentre
outras, e que estad voltada para a aplicacdo doecmnénto dessa série de areas para a
obtencéo de interfaces “amigaveis” possibilitandm@unicacdo do homem com o objeto de
estudo da computacdo: o computador. Em outras naglalHC deve oferecer o meio mais
adequado para que o0 usuario consiga maximizar gpariéncia na interagdo com o
computador, apesar de suas limitacdes e/ou ressrid tecnologia existentes.

Ha dois termos que sdo usados indistintamentegome&asao diferentes: a Interacéo e a
Interface. O campo de atuacao da interacdo em It@céque ocorre durante a comunicagao
do homem (a realizacao de tarefas) e o computaddar.conceito de interface € o componente
(software ) que mapeia as ac¢bes do usuario quando estetsa@erio processamento ao
sistema, através de uma aplicacdo e apresentagdoedoltados pelo mesmo. Assim, a
interacdo envolve, além da interface, o ambiestedionde o trabalho € desenvolvido.

Encontram-se problemas de interface na maiorisagbsacoes atualmente, apesar de
0S projetistas investirem horas com a mesma, etudeirda ndo preocupacao de quem as
construiu com os fatores humanos: a percepcaolyigyasicologia da leitura e o modelo
mental do usuario.

A habilidade do usuério no processo de obtencaonte informagédo de um sistema
interativo envolve trés dos seus sentidos: a visa@amdicdo e o tato. A maioria das interacdes
humano-computador ocorre através da visdo. Os iosufarocessam e interpretam a
informacéo visual para, a partir dos seus modelastas, extrair o conhecimento. Logo uma

especificacdo apropriada de comunicag¢do visual éemento chave de uma interface

48



“amigavel”’. Mas, ainda hoje muito da informacéoesentada aos usuérios é feita de forma
textual, ndo se preocupando nem mesmo em facligarbicdo dessa informagao.

A informacdo é armazenada de duas formas possigeisemoria humana: ou pela
memoria de curta duracdo, que possui, obviamerdpactdade de armazenamento e
recordacdo limitados, ou pela memoéria de longagdraue € onde reside o conhecimento
humano. Dessa forma o projetista de IHC deve sscppar como as informacdes e estrutura
da interface irdo afetar esses tipos de memdériso Cantrario, corre-se o risco de se ter um
sistema de dificil utilizacdo por parte do usuaperdendo em competitividade com outros
gque atendam a esses requisitos.

Além disso, a interface deve ser especificada de&lomque o0 usuario possa
desenvolver heuristicas (procedimentos, regrasrat@gias) que tendem a ser especificas do
dominio do conhecimento, devendo permanecer cengest nas diferentes fases de interacao,
pois a maioria das pessoas nao aplicam racioandiativo ou dedutivo quando se deparam
com um problema, além de terem de ser baseadamheamento de problemas similares.

Nos topicos a seguir abordar-se-do as trés preo@apafundamentais de IHC: a

Ergonomia, a usabilidade e a acessibilidade.

4.1.1. Ergonomia

A Ergonomia é a ciéncia que se preocupa com aaelagmem-trabalho e respectivos
problemas relativos a saude e seguranca no trabathanesmo tempo, a publicidade de
produtos "ergonomicamente corretos” tem invadidonercado. Assim, impde-se saber
distinguir o “joio do trigo” e, sobretudo, quandmede é necessaria uma agdo ergonémica e
guem a pode levar a efeito. Ha, pois, que desinatifa ergonomia e da-la a conhecer,
sobretudo, aqueles que sdo responsaveis pela cadocaie sistemas (de trabalho ou
utilitarios) ou pela organizacéo do trabalho.

Em termos gerais, pode-se dizer que a ergonomé& &iadaptacdo das tarefas ao
homem. Quer se trate de um produto para consumiic@i de um posto de trabalho, a
ergonomia oferece vantagens econdmicas atravésetteona do bem-estar, da reducédo de
custos e da melhoria da qualidade e produtividadsim, a concepc¢édo de qualquer produto
ou sistema deve integrar critérios ergonémicosalesidse de projeto, de forma a assegurar a
sua eficiéncia.
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Os ergonomistas, ao projetarem equipamentos, medwstacoes de trabalho e
sistemas, objetivam maximizar o conforto, a sat@fae o bem-estar, garantir a seguranca e
minimizar os custos humanos do trabalho e a césgaf psiquica e cognitiva do operador.

Resulta, consequentemente, um segundo objetivag geemitir ao homem utilizar da
melhor maneira e por mais tempo possivel suas iéxpéas, habilidades e potencialidades.

A ergonomia visa adaptar o trabalho ao homem, @latdo ao ambiente fisico em
que este se desenvolve. Seu foco €, portanto,pactatrico. Sua acao pode ter igualmente
efeitos econémicos — aumentando a qualidade daugdiod o rendimento do trabalho, a
produtividade do sistema — mas uma acao que visgagpbjetivos econdémicos € uma agéo
de organizacdo e ndo uma agao ergondémica.

Assim, cumpre-se fazer esta distingéo:

Por um lado, porque 0os conhecimentos e técnicasadbs em pratica na empresa
nao permitem, por si so, distinguir aquilo que grece a Ergonomia, daquilo que
faz parte da organizacao do trabalho e mesmo dmbaga;

Por outro lado, para recordar que a vocacdo danBrga €é de estar,
primacialmente, a servico do homem no trabalho.

Em termo etimologico, a palavra ergonomia derivagdego ergon (trabalho) e
nomos (normas, regras, leis). E, como definigdo ofigmlde-se apresentar a da Associacéo

Internacional de Ergonomia (IE&)adotada em agosto de 2000:

“A Ergonomia (ou Fatores Humanos) é uma discipliiantifica relacionada ao
entendimento das interacBes entre os seres hungoosos elementos ou sistemas,
e a aplicacéo de teorias, principios, dados e mgsoal projetos a fim de otimizar o
bem estar humano e o desempenho global do sistema.”

A ergonomia €, assim, definida como uma ciénciacaqh, na medida em que o seu
objetivo - a atividade humana, quer seja profissiau utilitaria - nunca esta desligado do
contexto em que se insere nem dos objetivos ema. \Esttes, prendem-se geralmente com a
eficacia das acdes, ndo perdem de vista a segueamcanforto dos atores, podendo afirmar-
se que este triangulo formaliza os objetivos da aggondmica, ou seja, a otimizacdo das
interacbes homem-sistema. Para alcancar estewvabgéral, a Ergonomia preconiza dois
tipos de abordagem: 1. Uma ac&o sobre o0s sistgmasessos ou produtos, no sentido de
torna-los adequados as caracteristicas do homeno sea modo de funcionamento,
eliminando todos os fatores de constrangimentoo r@ nocividade; 2. Uma acéo sobre o

homem através da formagédo, no sentido de tornpttopara a realizagdo das tarefas que Ihe

% The International Ergonomics Association
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sdo atribuidas e de prepara-lo para as transfoesadd trabalho decorrentes da evolugao
tecnolégica (CASTRO, 2002, p. 43).

Trata-se, assim, de estudos referentes ao confotibzacdo, organizacdo e
documentacdo dsoftware objetivando facilitar e aperfeicoar o trabalhoudmério junto
ao computador.

Desta maneira, 0os ergonomistas contribuem parar@pimento, projeto e a avaliacédo
de tarefas, postos de trabalho, produtos, ambieatesistemas de modo a torna-los
compativeis com as necessidades, habilidadestadibeis das pessoas.

Portanto, a Ergonomia é uma area orientada paraabaor@agem sistémica de todos
0s aspectos da atividade humana. Para dar coatapldude dessa dimensao e poder intervir
nas atividades do trabalho, faz necessario quergmn@mistas adotem uma abordagem
holistica de todo o campo de acdo da area, tantseesiaspectos fisicos e cognitivos, como
sociais, organizacionais, ambientais etc. Frequmemnée esses profissionais intervém em
setores particulares da economia ou em dominioaptieacdo especificos. Esses ultimos
caracterizam-se por sua constante mutacdo, corag@arde novos dominios de aplicacao ou
do aperfeicoamento de outros mais antigos.

De acordo com a IEA, os dominios de especializded@rgonomia séo:

Ergonomia fisica esta relacionada as caracteristicas da anatonnaaria,
antropometria, fisiologia e biomecénica em suacésaa atividade fisica. Os
topicos relevantes incluem o estudo da posturaat@atho, manuseio de materiais,
movimentos repetitivos, distarbios muasculos-esdioele relacionados ao
trabalho, projeto de posto de trabalho, segurarsgaige;

Ergonomia cognitiva refere-se aos processos mentais, tais como p&wep
memo©ria, raciocinio e resposta motora conformeeafeds interacdes entre seres
humanos e outros elementos de um sistema. Os $dpadevantes incluem o
estudo da carga mental de trabalho, tomada deddecissempenho especializado,
interacdo homem computadostress e treinamento conforme esses se
relacionem a projetos envolvendo seres humanctesrss;

Ergonomia organizacional concerne a otimizagdo dos sistemas sdcio-tégnicos
incluindo suas estruturas organizacionais, poltieade processos. Os tOpicos
relevantes incluem comunicacodes, gerenciamentealgsos de tripulagcdes (CRM
- dominio aeronautico), projeto de trabalho, orgagéo temporal do trabalho,

trabalho em grupo, projeto participativo, novosapdagmas do trabalho, trabalho
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cooperativo, cultura organizacional, organizacdesrede, tele-trabalho e gestéo
da qualidade.

Porém, projetar objetos que melhor se adeqiem moafo do corpo humano e a
corrigir a postura dos usuarios sdo uma das apksagpais comuns da Ergonomia. Exemplos
comuns incluem cadeiras projetadas para evitaroguasuarios sentem em posi¢cdes que
tenham um efeito nocivo na coluna vertebral e av@stnha ergondmica que oferece uma
gaveta ajustavel para o teclado, uma tampa princgra altura ajustavel e outros elementos
que podem ser modificados pelo usuario.

Ergonomia é assim muito mais ampla do que olhado psicoldgico e anatbmico do
ser humano, apesar da psicologia dos seres hursanasmbém, um elemento chave nesta
ciéncia.

Esta porcéo psicologica da ergonomia € usualmeféeida como Fatores Humanos
ou Engenharia de Fatores Humanos nos Estados Udal@snérica, enquanto Ergonomia
cognitiva é o termo usado na Europa. O entendimdat@rojeto em termos de carga de
trabalho mental, erro humano, a maneira como $emgnos percebem o ambiente que os
cerca e, muito importante, as tarefas que elesut®¢ sdo todos analisados pelos
ergonomistas.

Segundo Schneider (s.d.), a ergonomia cognitivanteéefaces e de concepgao possui
grande importancia no desenvolvimento stftwares  para melhor se adequarem as
necessidades do usuario. Uma vez que se levam esidemacdo diversos aspectos sobre a
capacidade de adaptacdo do software e o modeloahm@struido pelo usuario, faz-se
necessario o emprego de uma equipe transdisciplinar

Schneider (s.d.) assevera que no estudo da cagacdgonémica de usoftware
deve-se observar quatro principios basicos:

Visibilidade: Indica que as acdes pretendidas spoedem as realizadas. Ou seja,
refere-se a escolha das informacdes que devem iseis ao usuario e
organizagcdo da mesma, de forma a facilitar a coemgéo. Assim, apenas as
coisas necessarias tém que estar visiveis. A dataisibilidade pode levar um
jogo ao fracasso, pois a falta da mesma tornagmsjdificeis de serem operados,
causando desinteresse aos jogadores;

Affordance : Indica que as acdes percebidas sao na realidageopriedades
reais dos objetos. Ou seja, refere-se a capacidade usuario compreender o

funcionamento de um componente do sistema pelaaf@momo o mesmo se
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apresenta, sem necessidade de explicacdes.afondance faz com que os
jogos tenham uma interface mais enxuta, pois asrnrd#cdes relativas as
explicacbes sobre determinados objetos ndo sass@ass, pois eles ja sdo auto-
explicativos;
Mapeamento: Indica o relacionamento entre as atdggl@ seus movimentos e
resultados. Logo, um objeto é facil de ser usadmdao existe um conjunto visivel
de acdes possiveis e 0s controles exploram mapéasmaturais;
Feedback : Fornece ao usuario, no dispositivo de saida,rimigdes sobre o
estado das acdes por ele executadas. Ou sejgyasteee retornada pelo sistema
ao usuério devido a uma acdo executada. Assim|taa da feedback pode
confundir o usuario.

Para Borges (s.d.), algumas regras devem ser ssgpa@la a boa manutencdo da

ergonomia de um sistema:

Esforco Minimo do Usuario: visa reduzir o numero e€edes a serem
desempenhadas pelo usuario, sendo delegadasivaladds ao sistema, evitando
falhas;
Memoaria Minima do Usuario: busca uma curva de aprexo acelerado, de
forma que o uso deoftware possa ser aprendido facilmente e com o minimo
de informacdes a serem memorizadas;
Frustracdo Minima: o sistema deve facilitar a eg@oudas tarefas do usuério,
removendo possiveis empecilhos e oferecendo amiafgio necessaria para que
toda acao seja bem sucedida;
Maximizar o uso de padrdes e habitos: busca facibt aprendizado, reduzir a
guantidade de informacbes a serem memorizadas enixan o esforgco do
usuério;
Méxima tolerdncia para diferencas humanas: o s&televe adequar-se aos
diferentes perfis de usuéarios;
Méxima tolerancia para mudancas ambientais: onsssigeve suportar mudancas
do ambiente deardware /software com um minimo de esfor¢o do usuario;
Notificagdo imediata de problemas: capacidade si@rmsia de notificar o usuério
sobre problemas atuais ou futuros de forma cla@eeente;
Controle maximo de tarefas pelo usuario: semprepggsivel, o usuario deve ter

total controle sobre a sequéncia de execucao dHasa
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Apoio maximo as tarefas: o sistema deve ser adtoente quanto a capacidade
de oferecer as informacgdes necessarias para aisénale uma tarefa.

Faz-se, entdo, interessante, um comparativo emti® jdgos para que Se possa
compreender a importancia da ergonomia dentro dtexto que 0 jogo quer passar para o
jogador.

No jogo Impacto Alpha, desenvolvido pela Oniria dftginment, o usuario € um
piloto de uma nave espacial de combate. O focogo ¢, portanto, as batalhas travadas com
as naves inimigas. Assim, os comandos disponivgisgador séo restritos e ele precisa fazer
o minimo de esfor¢o para lembra-los.

Ja no caso de Flight Simulator, desenvolvido parrdsioft Games, o usuario sente-se
no papel de um piloto comercial e o foco do jogt e® controle e navegagdo de avides,
mantendo assim o nivel natural de complexidadgemtis nas tarefas de decolar, navegar e
aterrissar avides.

Um jogador habituado com o primeiro tipo de jogdeesentir certo desconforto até se
acostumar com a quantidade de comandos necesséstes segundo. Entretanto, isso néo
quer dizer que este ou aquele jogo possua falhasgdg@omia: a diferenca de foco existente

nos mesmos implica em tratar cada tarefa de forfeeedte.

4.1.2. Usabilidade

Pela definicdo da International Organization farfsfardization (ISO), usabilidade € a
extensdo na qual um produto pode ser usado pories@specificos para alcancar objetivos
especificos com efetividade, eficiéncia e satisfaga um contexto de uso especifico.

Segundo Schneider (s.d.), a usabilidade esta oeladta aos estudos de ergonomia e
de IHC, sendo diretamente ligada ao contato dorissgédm a interface. Desta forma, é a
capacidade do software permitir que o usuario akeanas metas de interacdo com o sistema,
oferecendo a ele facilidade de aprendizagem em el e utilizacdo eficiente e
apresentando poucos erros, limitando a necessidad@memorizagéo da informagéo pelo
usuério, elevando assim seu grau de satisfacao.

Para Schneider (s.d.) entre os atributos da udabtidi tém-se:

» Facilidade de Aprendizado: o sistema deve ser d@&cdprender de tal forma que o

usuario consiga rapidamente explora-lo e realizas sarefas com ele;
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» Eficiéencia de uso: o sistema deve ser eficiental goponto de permitir que o
usuario, tendo aprendido a interagir com ele, atiiyeis altos de produtividade na
realizacdo de suas tarefas;

* Facilidade de memorizacdo: apos certo periodo s@mado, o usuario nao
frequiente € capaz de retornar ao sistema e realizaa tarefa sem a necessidade
de reaprender como interagir com ele;

» Baixa taxa de erros: em um sistema com baixa texerrds, o usuario é capaz de
realizar tarefas sem maiores transtornos, devenglst@ma recuperar-se de erros
automaticamente, caso ocorram;

» Satisfacdo subjetiva: o usuério deve consideraada@gel a interacdo com o
sistema e sentir-se subjetivamente satisfeito dem e

A figura 16 apresenta como se da a aceitabilidagleud sistema pelo usuario,

dividindo-se o0s valores necessarios para atingse asivel em aceitabilidade social e
aceitabilidade prética. Pode-se verificar assiinportancia da usabilidade e de seus cinco

atributos na aceitabilidade pratica de um sistema.

Figura 16 — Estrutura hierarquica da aceitabiliddel@m sistema

Fonte: Schneider (s.d.)

4.1.2.1.Ergonomia e Usabilidade em Jogos Casuais

Segundo Braga et al (2006) com os primeiros joggyiram formas de controle com
poucas opcoes de entrada de dados e interfacasagréifem simples, o que garantia o
aprendizado dos mesmos por meio do método “tentatierro” de forma bem intuitiva e

simples.
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Entretanto, de acordo com a evolugéo historicgalyss eletrénicos, percebe-se que a
entrada de comandopystick , teclado,mouse, etc.) diversificou-se tanto quanto a sua
estrutura quanto a sua forma de uso, a fim de aterxlnecessidades dos diferentes géneros
dos jogos.

Além disso, as interfaces gréaficas dos jogos tamase mais sofisticadas e
complexas, como forma de atender a gama de noveSe®pnecessarias. Porém, essa
evolucdo ndo veio acompanhada das preocupacdesoargas. Percebe-se, assim, que 0s
jogos vém se tornando cada vez menos ergonémgsdveis (BRAGA et al, 2006).

Desta forma, somente um grupo de pessoas, conkemdao jogadoresardcore
podem tirar o maximo da interacd0 com 0S jogos uezaque estdo acostumados aos mais
diversos tipos de jogos, uma vez que estes ocupzarboa parte de sua vida.

Entretanto, h& alguns tipos de jogos que, ao sgnenetados, visam atingir ndo
somente os jogadores supra citados, mas tambévgadores casuais: pessoas que gostam de
jogar por prazer, mas que nao tém o jogo comodatiid de lazer primaria.

Neste periodo de intensa disseminacdo tecnolog@isajogos para esse tipo de
jogadores podem ser divididos em quatro grupoxdela com 0 meio em que se desenvolve
ou finalidade do mesmomobile games , jogos para TV digital,webgames e
advergames .

Com a massificacdo do uso do celular, este seuaninma forma de oferecer ao seu
usuario entretenimento em qualquer lugar a qualpoea em que ele assim deseje. Os
mobile games s&o, portanto, uma forma de atender & demandeeatespor diversao.

J& o desenvolvimento da TV digital vem incentivapédsquisas para se compreender
todas as potencialidades oferecidas pela mesma. ddmanovas possibilidades é oferecer
novos elementos lidicos com maior interacdo entusuario e 0 programa, do que aquela
oferecida nos simples filmes ou novelas.

Oswebgames nasceram da disseminacao da Internet e da exigépsiinternautas
por novo conteudo, uso de midias muito mais interate ludicas por meio da grandieh

Com a popularizacao dos jogos eletronicos, surge mona forma de merchandising:
0 uso de jogos como forma de divulgacdo de umaarnaimu produto. Oadvergames
buscam, através do entretenimento, apresentauaosagslgum tipo de publicidade.

Observa-se entdo que, devido a natureza destes, jognjogo casual precisa ser 0
mais ergondmico e usavel possivel, seja devidmigalfdes existentes na entrada de dados e

na interface grafica (caso dos celulares e da Titad, seja de forma a atrair a atencédo do
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jogador a fim de divulgar a sua propaganadvérgames ), além de oferecer o maximo de
simplicidade em sua jogabilidade. Assim, os jogasuais procuram utilizar-se de uma
entrada de dados muito mais simplificada, intedag@ficas com o6tima visibilidade e uma
estrutura interna do jogo que seja facilmente cesntida pelo usuario.

Outro fator importante € a curva de aprendizadordgogo: quanto melhor ela for,
mais usavel ele sera ao longo do tempo em queof@dp, sendo, assim, esta uma outra

grande preocupacao no desenvolvimento dos jogosisaBRAGA et al, 2006).

4.1.3. Acessibilidade

A acessibilidade e a usabilidade sao conceitosetlifes, mas complementares, sendo
dificil separar um do outro. Na informéatica, a ad@dade esta presente nos mais diversos
segmentos de sistemas, quer seja por necessidagteseja por imposicdo da feou do
mercado, pois a demanda por produtos acessivieis parte do cenario contemporaneo.

Esse importante ponto da area de IHC apresentafcamizgdo em formatos
alternativos, representando para o usuario nao ré¢eme direito de acesso a rede de
informacdes, mas a eliminacdo de toda e qualquegiteg seja ela arquitetdnica, de contetdo
ou outra.

Assim, quanto maior for a acessibilidade, maioé gegrau de inclusédo social, pois as
limitacOes fisicas do usuario ndo serdo barreieaa ple usar os servicos oferecidos pelos
sistemas informaticos. JA que o sucesso de um tpramu servico depende do nivel de
acessibilidade, pois quanto mais dificuldade o tisuEncontrar, maior seré sua rejeicdo ao
mesmo, a acessibilidade constitui-se em fatorcoritiogo, percebe-se que a distingdo entre
acessibilidade e usabilidade nao é soé dificil, chesnecessaria, visto que a necessidade de
facilidade de acesso implica na necessidade deltd® de uso.

As limitagbes ocorridas pela falta de acessibieadio diversas e englobam as
representadas por deficiéncia, idioma, conhecimentoexperiéncia, visto que impedem

grupos de individuos de utilizarem servicos e awess informacdes. Assim, comprova-se o

24n Lei Federal N° 10.098, de 19 de dezembro de 2@68hecida como Lei da Acessibilidade,
estabelece as normas e os principios fundamerdaess gpacessibilidade das pessoas portadoras de
deficiéncia ou com restricbes de movimentos. Apafarndo fazer referéncia ao processo de
desenvolvimento desoftware , subentende-se a importadncia da acessibilidade, negios
tecnologicos, como forma de incluséo social.
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importante papel da acessibilidade na inclusdodestos segmentos da populagdo na medida
em que as menores restricdes possiveis sao im@ostas.

Segundo Nielsen (2001) um design sera acessivel séiciente e satisfatorio a todos
0S usuarios na realizacdo e execucao de suasstaeefee os diversos contextos e situacoes
de uso.

Dentre as ferramentas providas aos portadores disvariadas deficiéncias a fim de
minimizar suas limitagdes, encontram-se leitoresetie teclados virtuais e sintetizadores de
v0z, para pessoas com problemas de visdo, cooidenagtora e fala, respectivamente.

A importancia da acessibilidade em projetos de Jogem ganhando tamanha
notoriedade que empresas e organizagcbes como aomdedia e a International Game
Developer Association, ja estdo preocupadas emuasge expor resultados obtidos. No
Brasil, 0 SBGames j4 comeca a apresentar artigos que apontam atiimet e preocupacéo

existente na busca de jogos mais acessiveis.

4.2.Importancia da IHC no desenvolvimento de um jogo

Uma vez que o sucesso de um jogo depende de soeaefo pelo publico-alvo, a
disciplina IHC apresenta fundamental papel no mszele desenvolvimento.

Mairlo Luz (2004) fala sobre a preocupacéo em ‘@isiplizar ao jogador a melhor
forma de interacdo para com o mundo do jogo”, roitéste muitas vezes conhecido como
jogabilidade.

Desta forma, a interface do jogo, um dos elemettosiais de IHC, deve ser muito

bem estudada.

4.2.1. Interface

A figura 17 trata-se de uma simplificacdo da figiifaa fim de melhor elucidar quais

sao as interfaces existentes entre o jogador @ jo

% Simposio Brasileiro de Jogos para Computador eeEmtimento Digital
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Figura 17 — Simplificacdo da arquitetura de um jogo

Fonte: adaptacédo de (BATTAIOLA et alli, 2001)

Compreende-se assim como sendo trés as interfandanfientais providas por um
jogo: a interface grafica, a interface sonoramerface dos dispositivos de entrada.

Desta forma, faz-se importante descrever cada uslas dpara que se possa
compreender o papel da interface na imersao dalgzga

4.2.1.1.Interface Grafica
4.2.1.1.1. Emprego de Menus

A figura 18 apresenta uma cena do jogo Outlivep jdg estratégia em tempo real
desenvolvido pela empresa brasileira Continuum rEaitenent. Esta imagem apresenta a
interface de menus oferecida ao usuario cujo pfomte € sua similaridade com a interface de
menus de outros jogos de estratégia, facilitandima® aprendizado e a assimilacdo de

conhecimentos por parte do usuario.
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Figura 18 — Tela do jogo Outlive

Segundo Todd Barron (2003) e Mairlo Luz (2004),eantda implementacdo da
interface de menus faz-se necesséria a criacasbhdeas de todas as interfaces graficas com
as quais o jogador interagira, a fim de avaliamasmas sem o custo de realmente produzi-

las, bem como auxiliar no projeto do jogo, reduaiadsim custos e riscos.

4.2.1.1.1.1.Disposi¢do dos Menus na Interface

A disponibilidade das informagfes na tela do usudevem ser suficientes para que o
mesmo seja capaz de tomar suas decisdes de foewiagoe que nao atrapalhe a visibilidade
do cenério de jogo, onde a acdo em si é executada.

Desta forma, € comum em jogos para um unico jogadmnario ser visivel na parte
central da tela, enquanto que informagfes e meérgistos em regides periféricas.

Mairlo Luz (2004) conclui, entdo, que a posicdo dasas mais utilizadas para

interfaceamento de informacdes e entrada de dasho®aisuario seja similar a da figura 19.
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Figura 19 — Areas mais utilizadas para interfacendaus e outras informacées

Fonte: (LUZ, 2004)

O jogo Ouitlive utiliza um sistema de distribuicdmitar a esse, conforme pode ser
ratificado por meio da figura 20.

Figura 20 — Areas para interface de menus no jagbv@

4.2.1.1.2. Uso de Metaforas nas Interfaces Humano-Computador

O termo “metéafora” é tradicionalmente associadausm de linguagem. A metéafora é
tdo constante em nossa fala e pensamento quenagiitorisivel”. Quando queremos veicular
um conceito abstrato de uma forma mais familiarcessivel, freqientemente usamos
expressdes metaforicas. Nossa linguagem como um ¢sth repleta desses tipos de
abstracoes metaforicas. Expressamos o entendindentdéias por meio de representantes
concretos dessas idéias.
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Para o dicionario AURELIO:

“Metéforas consistem na transferéncia de uma palapara um ambito semantico
que ndo é o do objeto que ela designa, e que sfafuenta numa relagdo de
semelhanca subentendida entre o sentido propridiguoado”.

Ou seja, as metaforas funcionam como modelos mgtun@s permitindo usar
conhecimento familiar de objetos concretos.

O objetivo da metafora na interface do jogo comgpatal €, portanto, prover o
usuario com um modelo de um sistema subjacentekdem (1990) define metafora como um
emaranhado invisivel de termos e associacdes cuijacente a maneira como falamos e
pensamos sobre um conceito. Funcionam como modakstais, permitindo-nos usar
conhecimento de objetos concretos, familiares erm@mcias anteriores para dar estrutura a
conceitos abstratos. E essa estrutura estendidaegendo o mesmo autor, faz da metéafora
parte essencial e poderosa de nosso pensamento.

Para Erickson (1990) ha 5 parametros essenciaislidade de uma metafora no
contexto computacional: estrutura (quanto de estuf metafora prové), aplicabilidade
(quanto da metafora € relevante ao problema), septabilidade (quéo facil de representar no
meio computacional é a metafora), adequabilidadedéncia (quao facil de ser entendida
pelo publico alvo) e extensao (quanto de estrwddigional é possivel estender a mesma).

As caracteristicas da metadfora em nossa linguaganecgm ser as mesmas
caracteristicas que governam seu funcionamentatedace. Uma boa metafora é essencial
para tornar uma interface humano-computador f&cushr. Segundo Madsen (1994), o papel
das metaforas no processod#sign de interface serve para representar as analoges q
usuario utiliza ao se referir a conceitos na sea de conhecimento e em situacdes presentes
no contexto em que esta inserido.

Existem trés diferentes linhas de pesquisas camrside as metaforas em interface
humano-computador, sdo elas: operacional, esttuitupgagmatica. A analise operacional
considera como as metéaforas influenciam no apraddizio sistema. A analise estrutural
envolve o0 mapeamento da metafora entre o dominmef@ o dominio alvo que é
intencionado; a analise pragmatica considera osamentos das metaforas através do uso
do sistema no contexto de situagdes do mundo real.

Embora esses trés elementos estejam conceitualmelai@onados, este trabalho
enfoca a terceira vertente, buscando entender el gpe as metaforas presentes nas
interfaces de ferramentas para comunicagao elegr@@sempenham, considerando que essas
ferramentas sdo empregadas para algum fim, tal pameoa pratica educacional. Este tipo de
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analise pode capitalizar as falhas inerentes nalasuetafora, quando se focaliza o contexto
no qual sao aplicadas.

A literatura em IHC tem reconhecido a importanc@a ghpel das metaforas no
design de interfaces. Uma metafora de interface que sugen modelo incorreto
certamente causara dificuldades para os usuarérsos/autores, entre eles Madsen (1994),
Erickson (1990) tém sugerido principiosgeidelines para a criacdo de elementos
metaforicos em interfaces. O uso de metaforas &rfaces pressupde por parte do usuario, a
aplicacao de conhecimento anterior para compreafes@ma situagcéo nao-familiar.

A literatura sugere o uso de material, situacfestodos de trabalho e analogias
relevantes que sejam muito familiares para propoesi um desempenho satisfatorio no
reconhecimento das metéaforas. Deve-se verificar 8po de metafora a ser empregado no
contexto em questdo, combina com o fim para o qusbftware sera utilizado. Por
exemplo, a metafora da maquina de escrever, aparente Obvia, pode ndo ser muito Util
para desenvolver as habilidades de uso de sis@e@®cessamento de texto.

As analogias e metaforas devem ser de uso coreetgiecaracteristicas amplamente
conhecidas. Outra preocupacao € a de prever racpasa suportar as acdes realizadas pelos
usuarios. Finalmente, nomes sugestivos podem adosigara designar os conceitos iniciais
gque O usuario vai encontrar no primeiro contato consoftware , facilitando o
reconhecimento da metéfora.

Um exemplo de metafora sendo empregado corretanggntem jogo € o uso de
balbes para representar conversacfes no jogo the @gura 21). Apesar de baldes néo
terem ligacdo direta com uma conversa real, eleetem a lembranca das histérias em
guadrinhos, conhecidas por todos, em que as ca@s/eesnpre sao narradas dentro de baldes

dos mais diversos tipos.
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Figura 21 — Metafora de uma conversa em The Sims

4.2.1.2.Interface Sonora

A interface sonora de um jogo geralmente apresem@pel de auxiliar o jogador na
imersédo no ambiente do jogo e contribuir com alguméormacodes que podem ajuda-lo em
sua tomada de decisao.

Entretanto, o papel do som em uma interface podmuito além de somente
maximizar a acessibilidade de um jogo, servindo @@mncipal forma de transmissao de
informacBes do cenario em jogos para deficientssiais. Neste caso, deve haver uma
preocupac¢do quanto a “visibilidade” dessas infodeacAlém disso, no caso de usuarios que
sofram de alguma deficiéncia mental, o canal sopmde ser utilizado como forma de
melhor orientar o jogador, maximizando assim aexzeriéncia e flexibilizando o esfor¢o

empregado pelo mesmo.

4.2.1.3.Interface para Dispositivos de Entrada

Os dispositivos de entrada sé&o os canais por nosiguiis o usuario pode comunicar-
se com o sistema.

Em um jogo, a velocidade com que as informacdepasdsadas e recebidas exige que
a forma de entrada de dados do usuario seja asingi¢es e facil de ser memorizada, a fim

de atingir uma melhor usabilidade.
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Uma vez que o usuario deve interagir com os difposi de entrada muito
freqientemente, o carater ergonébmico dos mesmos sewmpre ser considerado, o que
explica o desenvolvimento de diversos tipos deadisppos, cada qual com suas proprias
vantagens, como aquelas inerentes ao techadose ejoystick , dentre outros.

Além disso, a possibilidade de configuracdo do aligjyo de entrada pelo préprio
usuario garante um maior grau de liberdade e uraptagfio ergondmica voltada para as
necessidades de cada individuo.

Dessa forma, pode-se concluir que a qualidade tdeane aumenta a capacidade de
entendimento do jogo e, por conseguinte, o0 prangoga-lo.

Devido ao desenvolvimento tecnoldgico liardware para suportar aplicagbes que
usem graficos e audio, 0os jogos conseguem imergigador no mundo criado por meio de
graficos e sons condizentes ao ambiente e acdestagas.

Desta forma, deve-se considerar a capacidade iraegsie 0 jogo tera por meio de
suas diversas interfaces, aumentando assim a expierido usuario por meio do contato com

a realidade provida pekoftware
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5. O Jogo eletrdnico estratégico como proposta educaoial

Apesar de jogos computacionais serem consideragoslas tipos de midia mais
recentes, sua disseminacao entre jovens e adultosiastas da tecnologia deu-se de forma
rapida. Para uma melhor compreensdo deste proggsmsa-se estudar, ndo somente a
evolucdo dos jogos, mas também como a sociedaderaju-se da tecnologia para fins de
educacao e entretenimento.

Fatores como globalizag&o, desenvolvimento dossragoccomunicacdo e abundéancia
de facilidades tecnoldgicas vém desenvolvendopagd das Ultimas décadas, uma geragao
de pessoas com comportamento diferente das aerirgeracablet (TAPSCOTT, apud
ILHA et al, 2005).

Um dos aspectos presentes nessa geracdo é a foraegdma “cultura de jogos
computacionais”. Influenciados pelo constante us@amputadoresjideo games , TV e
cinema, 0s jovens estdo se acostumando a recepeocessar grandes quantidades de
informacéo e a capacidade ludica promovida porsessdias. Os jogos fazem, assim, parte
de seu cotidiano.

Esta geracao possui como caracteristicas marcamtgsacidade de processamento de
uma maior quantidade de informacgfes simultaneamemtezavelmente fruto do grande
bombardeio de informacdes e variedade de tecnalegipie esta exposta diariamente.

Sendo assim, com o advento da era do conhecimestmevas habilidades adquiridas
pela geracadlet , o processo ensino-aprendizagem por meio do cistmsmo demonstra-se
desestimulante e obsoleto, sendo necessario buscagnstrutivismo, novas estratégias de
educacao capazes de desenvolver, nos aprendizEsnmortamento apontado por Delors
(1996) o qual se discutiu no capitulo 2.

Neste processo de aquisicdo de conhecimento pte dar geragcadNet, surge o
computador, que apresenta recursos importantes grarguecer 0 processo de ensino-
aprendizagem na escola, pois é capaz de criar atebide aprendizagem que privilegia a
construcdo do conhecimento e ndo a instrucao, jay w®a abordagem construcionista na
medida em que o aprendiz pode construir o conh&tone provocando um
redimensionamento dos conceitos ja conhecidos sihjlitando a busca e compreensédo de
novas idéias e valores.

Os jogos estratégicos atraves do computador, pems&eios tecnologicos capazes de

empregar o elemento ludico na construcdo do comiestd, podem ser vistos, portanto,
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como uma forma de despertar o interesse das csiaacadolescentes pelas atividades
educativas. Sua utilizacdo alavanca o aprendizadpesnsamento critico dos aprendizes, pois
Ihes apresenta os meios de criar e interagir cayueoaprendem (objeto epistémico), pois
terdo a oportunidade de vivenciar uma aula intexatpermitindo a introducdo e/ou a

construcdo de novas regras a medida que progridgoga.

Além disso, jogos de estratégia que possibilitanteaacdo entre diversos usuarios ao
mesmo tempo (jogos multi-usuérids propiciam o desenvolvimento da cooperacdo e da
reciprocidade nas relacdes sendo estas fortessrpaba a escolha desse tipo de jogo. Nesse
tipo de jogo sdo raros 0s momentos em que a cogApete torna exacerbada, mantendo-se o
equilibrio entre a cooperacédo e competicao.

Todo jogo de estratégia propicia o levantament@eédise das possibilidades de uma
determinada situacdo e o0 planejamento de sequUémiBasacdes. A extensdo desse
planejamento é constantemente ampliada, de acomo o0 desenvolvimento das
possibilidades dos participantes tomarem cons@éaas jogadas feitas e de seus resultados,
lembrando as situacOes e estratégias anteriores @amparar com a situacdo e as
possibilidades atuais. Esse planejamento impliddesenciacdo de objetivos sucessivos em
direcdo ao éxito, exigindo grande flexibilidade gensamento para considerar varias
possibilidades ao mesmo tempo e sequlenciar as agéessarias.

A elaboracdo de estratégias e a possibilidade debicacdo de centralizacdo e
descentralizacdo das acdes, de antecipacdo e eamids consequéncias de uma acéo
acompanham o desenvolvimento cognitivo dos apreadiPessa forma, o jogo torna-se
interessante para aprendizes de diversas idadasg@s, adolescentes e adultos) podendo se
tornar um instrumento Gtil a pratica pedagogica.

Para os especialistas no mercado, 0 uso de jogatégicos educativos so tende a
crescer, pois o0 ensino atual € totalmente passia. um professor transmitindo
conhecimentos e uma pessoa que esta recebendo @mHescimentos passivamente,

contrariamente ao que estabelece o construtivismo.

%6 A expansdo tecnoldgica e o conseqiiente aumentsmale redes de computadores propiciaram e
motivaram o desenvolvimento de aplicacdessdéiware destinadas a servir varios usuarios
simultaneamente, sendo o grupo ou a equipe a agglicde um dos ambientes mais comuns de
trabalho. A este desafio se vem chamando, com ni@&iqiiéncia, Trabalho Cooperativo Auxiliado
por Computador, ou CSCWComputer Supported Cooperative Work ) (Grudin, 1994).

Os novos sistemas desenvolvidos neste sentido o denominados sistemas multi-usuario,
sistemas de/para grupos ou aigdaupware .
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Quando é criado um jogo, o aluno sai da passividadsprendiz vé-se diante de uma
situagcao-desafio e a dispde de diversas ferrameatass quais ele deve resolver o problema
proposto. Ha a necessidade de formar novas as8esiaggnitivas a fim de se chegar a uma
solucéo. Ele passa, entdo, a construir seu conbatam

A linguagem da animacao nos jogos eletrénicos gramde diferencial. Os jogos tém
um potencial enorme, pois quando vocé cria uma agém para um jogo, ha varias
possibilidades de desdobramento da acédo, o quaroassitua¢cdo muito propicia para aplicar
conteudo didatico e usar em experiéncias de tresntonDessa forma, os jogos de estratégia
na aprendizagem crescerdo bastante, podendo-sesivecter objetos de aprendizagem que
constituirdo um jogo completo.

O caminho para a educacgéo, como se demonstroupfiwloa2, € propor ambientes
mais ludicos para situacbes de aprendizagem, palmente para os jovens, sendo o
raciocinio légico, por exemplo, uma das muitas ogtépcias que 0s jogos de estratégia
desenvolvem nos aprendizes.

Este tipo de jogo é util, também, como estratégi@dagdgica no auxilio de diversas
habilidades cognitivas da crianca e do adolesceidecomo aprender a pensar e a tomar
decisb@es, lidar com derrotas e vitdrias, analisardeterminado problema na sua amplitude,
ter flexibilidade de pensamento, além de enxergancontrar solu¢des que, por vezes, nao
sao evidentes e que exigem um olhar diferentemenlésenvolver tanto a inteligéncia logico-
matematica como a inteligéncia emocional do apeendi

Portanto, apoiando-se nas teses de autores conoos@P96), que estabeleceu os
quatro pilares para a educacédo no seculo XXI, @ aprender a conhecer, aprender a fazer,
aprender a ser e aprender a conviver e como M@M03), que apresentou 0s saberes
necessarios a educacao do futuro (Vide capitulcd Z)pvia a sinergia existentes entre a
proposta do jogo eletrdnico de estratégia e osisiosl necessarios a educacdo na Era do
Conhecimento.

Assim, 0s jogos de estratégia tém potencial patarsarem um importante elemento
pedagogico, desde que bem escolhidos pelos edesadGom o auxilio dos jogos, os
estudantes sdo capazes, por exemplo, de assimi@elclos de diversas disciplinas, ao
mesmo tempo em que o professor ganha um poderosmsoepedagdogico para estabelecer

uma sintonia com o universo infanto-juvenil.
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5.1.0 uso do computador na educacao

Na Era do Conhecimento, novos processos, tecnsl@yiaformagdes surgem muito
rapidamente. O computador entdo surge como fertameapaz de auxiliar o aprendiz a
selecionar e procurar informacdes e aprender desfautdbnoma.

Além disso, deve-se levar em consideracdo que oepso educativo ndo se da
somente em sala de aula, estendendo-se assim &tvicofamiliar e outras atividades
desempenhadas pelo aprendiz. Desta foféanister atrelar a dimensdo pedagdgica as
manifestacdes culturais, a informatica e a ar(8OVO, 2002, p. 109).

Para Valente (1993), com o advento do computadaocmeio educacional surge a
necessidade de repensar o papel da escola e dsgooha formacgéo do individuo, atitude
esta que preocupa professores que desconhecemnapsuitincia nesse NOvVo processo e, por
iISso, passam a rejeitar esta nova ferramenta.

O computador beneficia o processo ensino-apreneizate diversas formas, uma vez
que é capaz de acompanhar de forma individualizadéiciente o aluno, oferecendo um
rapidofeedback ao mesmo. O impacto causado pelo computador sagd@loicdeve-se ao
fato de 0 mesmo possuir uma capacidade muito pectdi ensinar”. Nao ha limites sobre as
possibilidades que esta ferramenta proporcionanaeas técnicas de ensino existentes e que
porventura venham a existir. Além disso, é relatigate baixo o custo de se implantar e
manter laboratorios de computadores, fato essesgqudeve a crescente massificacdo e
evolucéo do processo de desenvolvimento de tedaslog

Além do ensino da computacdo propriamente dita conteitos computacionais e
nocoes de programacao, dentre outros, o computpdde ser utilizado para o ensino de
qualquer outro campo de atuacdo humana. Mas, b& ssaltar que a maioria das atividades
educacionais que fazem uso dessa ferramenta efaradeira a ndo agregar muito valor ao
processo ensino-aprendizagem.

Entretanto, esse ndo € o enfoque da informaticaatitta, que tenta apoiar-se na
teoria construcionista, entre outras, para melhmgocesso de ensino.

Quatro séo os ingredientes necessarios para o bordaucomputacdo na educacéo: o
computador, software  educativo, o professor capacitado para usar o g@dpr como
meio educacional e o aluno.

No papel de maquina de ensinar, a abordagem eduehcatual é a instrucao

auxiliada pelo computador enraizada nos métodasstieicdo programada tradicionais. Mas,
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se o aluno, através doftware, busca e experimenta, de forma autbnoma, conhetosen
para superar desafios, temos uma pedagogia aigatdir Para implementar este tipo de
abordagem surgesoftwares como 0s jogos educacionais e os simuladores,agmondo-
se aossoftwares que implementam a abordagem tradicional: tutoreigxercicio-e-
pratica.

Bovo (2002) realizou um experimento com 20 alunosPdoejd’, utilizando-se do
computador como ferramenta em sua educacgédo e dvintdados sobre os resultados
obtidos.

Os alunos apresentavam-se na faixa de 14 a 73@meshientes de uma classe social
menos favorecida e ndo possuiam contato com o dadgru Ao fim do projeto, foram
realizadas oralmente vinte perguntas aos alunosstatando-se, assim, 0S seguintes

resultados:

! " B "

Tabela 1 — Respostas dos alunos em relacéo ascautas uso do computador

Percebeu-se também a necessidade de uma novaapdsteducador frente ao uso do
mais novo instrumento pedagogico. Desta forma, duaevidamente empregado, percebe-se
a importancia do uso do computador na educacao.

Schneider (2002) propbe um ambiente ergondmico dsin@aprendizagem
informatizado no qual € indicadgpeaxi construtivista como ancora pedagogica; a escola €
modelada segundo a égide da teoria autopoiéticdsta ¥omo uma organizacdo de
aprendizagem e sdo apresentados recursos infoosiagige efetivamente enriguecem o

processo ensino-aprendizagem, regidos por um nanaaigma educacional.

5.1.1. Realidade Virtual na Educacéo

A RV pode causar um significativo impacto no precesensino-aprendizagem.
Embora possa abranger todos os assuntos, essktggmpmnde ser mais bem aproveitada nos

campos da engenharia e das ciéncias. Os estugmues) executar experimentos no mundo

%" programa de Integracdo da Educacdo ProfissionBhamo Médio na Modalidade de Educacéo de
Jovens e Adultos
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virtual que com outros meios resultariam demasiaadéen dificeis, caros ou perigosos
(AINGER, 1996, p. 2).

Brooks (1988) referencia a utilidade dos sistemagedlidade virtual na educacéo
através de dois conceitos especificos: os “trapnselit sensoriais” e 0s “transdutores
cognitivos”. Os primeiros permitem ao ser humarar whos, ouvidos e méaos para aceder a
fenbmenos até agora imperceptiveis, como é o casdsdalizar moléculas e sua referida
organizacdo; os segundos potenciam a capacidaderdedizagem em ambientes virtuais,
transformando entidades simbdlicas em informa¢&ualizavel, como é o caso das
abstracOes da lei gravitacional de Newton que jdepser representada e visualizada no
Alternate Reality Kit , recurso que serve para criar simulacdes intastiv

A visualizacdo associada a audicdo e ao sentiddatio sdo fatores poderosos
susceptiveis de implementar novas realidades queseeem partilhadas, ddo origem a
comunidades virtuais. Estas podem se transformdngar onde o estudante desenvolve as
suas capacidades de aquisicdo e de transferénsebdo Para que a imersao tenha o0 sucesso
gue se almeja é necessario que o ambiente vigndlatumdesign correto, bem como
dimenséo intelectual, psico-social e cognitiva dgvais.

Stevens (1989) faz referéncia detalhada a umaiéxpe de formagéo profissional na
area de criacdo deoftware . O autor recorre ao exemplo de um engenheiro gtagia
num mundo virtual em que tem relagbes que envolvapacidades cognitivas, sensoriais e
afetivas com seres virtuais que intervém no decolae suas diversas fases de estagio. Estes

28 s&o0 avataréd e entidades inteligentes, programadas por sistemas

agentesex machina
periciais para interagirem num dado contexto quaidam. Segundo dados em Rheingold
(1998) a imersdo em programas de formacdo desterg@&onduz a melhoria efetiva no
desempenho de fungdes especificas.

Tanto os avatares como 0s agentes inteligentesnp@de complementados pela

telepresenca de outras pessoas ou entidades gperawoou competem a distancia: a

%0 termo Deus ex machina do Latim significa literahte “Deus que vem da maquina ou guindaste” e
se refere a um inesperado, artificial ou improvipeisonagem, artefato ou evento introduzido
repentinamente em um trabalho de ficcdo ou dramanesolver uma situagdo ou desemaranhar uma
trama. A expresséo é usada hoje para indicar uendelvimento de uma histéria que nédo leva em
consideracdo sua logica interna e é tao inverossjo@ permite ao autor termina-la com uma
situacao improvavel porém mais palatavel (Wikipeg@06).

2 O termo avatar é oriundo do sanscrito (avatdraaeteogonia indiana significa cada uma das
encarnacdes de um deus, especialmente de Vishrkip@dfia, 2006). Os avatares se caracterizam
como umapersonavirtual, assumida pelos participantes de jogoseediferentes comunidades
virtuais que inclui uma representacéo grafica, Eeooutras caracteristicas, e que ndo necessda te
forma de um corpo humano (ALVES, 2004, p. 25).
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experiéncia mais mediatica realizada neste don&rdoSIMNET,uma aplicacdo gerada nos
laboratérios militares dos Estados Unidos, que enlacampo de batalha virtual na qual os
guerreiros, situados em pontos geograficamentarded, travam batalhas com exércitos
“inimigos”, que sao virtualmente decididas pelaam@agade demonstrada por cada uma das
forcas em presenca em prever, movimentar-se e dianodo mais rapido que a forca
oponente. As perdas contam-se, felizmente, em vidamgis e o poder de dissuasao atbmica
também so é virtualmente decidido.

Para se poder comecar a investigar e a experimeatar capacidade real de
processamento acredita-se que a introducdo de naéqdie realidade virtual nas escolas
ainda vai demorar algum tempo, dados o0s custos,aqmaa ultrapassam a milhares de
dolares.

Por enquanto, esta é uma area de investigacao/adaea laboratorios de pesquisa
avancada que dispdem de financiamentos do Estadde gatrocinios empresariais capazes
de suportar projetos de investigacdo de meédiolend® prazo.

Mas, apesar destas limitacfes, nada impede dessalizar um cenario ficticio. Este
seria a criacdo de uma RV que levasse as criangages do livro “Emilia no pais da
Gramética”, de Monteiro Lobato (2004), que tratavidgem das criancas do sitio do Pica-Pau
Amarelo ao pais, ficticio, da Gramatica. O apresiizda lingua portuguesa ocorreria através
dos elementos da propria nomenclatura gramatiag, tgmam forma de personagem e
ensinariam os alunos do ensino fundamental. A maistatre ficcdo e realidade é explorada
no sentido de impulsionar o aprendizado dos alunos.

Ressalta-se que os alunos poderiam, também, apli&citriacdo de personagens para
figurem na RV, que recria 0 cenario proposto pelm]) e dessa forma a RV tornar-se-ia
interativa, facilitando, assim, o processo ensip@adizagem. Além disso, o trabalho com
esta RVpermitiria tracar uma histéria editorial do livisendo possivel, ainda, perceber como
a relacdo com a lingua portuguesa, e sobretudo a@ramatica, ocorreria na instituicao
escolar em contraste com o0 espaco da ficcdo cgadhobato; é importante ressaltar que o
objeto de que se ocupa a escola, que faria o wste tipo de RV, no ensino de portugués é o
mesmo utilizado pelo escritor em sua aventura, o presenca do ludico diferencia os

“dois” tipos de ensino.
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5.2. Construtivismo e Jogos

O termo “construtivismo” é freqientemente associad@bordagem educacional
proposta por Piaget, cujo tema central € a cor@rde conhecimento de forma ativa pelo
individuo na sua mente. Dessa forma, a construtgéa da aprendizagem € subordinada ao
desenvolvimento com a aquisicao de conhecimentrext’A visdo de Piaget focaliza-se na
interacdo com a realidade fisica, onde a interregf&o acontece em termos de esquemas que
refletem regularidades em uma acéao fisica indiid(@UCKIN, 1996, p. 4).

A educacdo em tal ambiente desenvolve o conheaimdat crianca através de
atividades auto-dirigidas, consistindo no fornecitoe de interacbes estimulantes ou
conflitantes, pelos professores aos alunos. A nogéb da sua propria compreensao, através
de um ambiente apropriado, é dirigida pelo aprengdis o professor, somente, fornece
“situacdes” que despertam a curiosidade e a pratusmlucdes pelo aprendiz.

“A abordagem da aprendizagem construtivista assgome o conhecimento ndo pode
ser objetivamente definido. Em lugar disso, estal&idualmente construido a partir do que
0 aprendiz faz no seu mundo experienci®®KRAS et al, 1996, p. 2). Segundo esta
abordagem, o conhecimento é um processo adap@i@cem um determinado momento,
certas experiéncias ou situagcdes do mundo, pravevee, propiciem, em um momento
particular do processo de conhecimento, a consirdg&onhecimento.

A compreensdo do qudo é importante o construtivisevela-se quando ha o
confronto com a abordagem tradicional: o instrusimw, a qual vé o conhecimento como
uma reflexdo passiva da realidade objetiva extemas tal visdo ignora a infinita
complexidade do mundo enovelado em uma série daepnas conceituais. Além disso, a
cognicéo néo trabalha dessa forma, como foi catkiadm observacdes detalhadas de casos
praticos que ¢ sujeito esta gerando ativamente inumeraveis nogdpbtenciais, e que o
papel do mundo exterior simplesmente esta limitadoeforcar alguns desses modelos,
enguanto se eliminam outr¢selecay’ (HEYLIGHEN, 1997, p. 1).

Para Woolfolk (1996), através da experiéncia, agrajizes, segundo a abordagem
construtivista, conectam-se com o conhecimentoveédrale trés situacdesonhecimento
semantico(conceitos e principiosonhecimento episodigpessoal, experiéncias situadas e
afetivas com instancias de conceitos e principiesfonhecimento de acdgoisas que
alguém pode fazer com a informacdo do conhecimesgmantico e episoddico). A
consequéncia € que essa sequéncia de experiéneiagpréndizagem na abordagem
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construtivista, nem é determinada por alguma orderdominio de estrutura pré-concebida,
nem em nenhuma forma previsivel. Ela emerge naaigde entre o contexto interacional, no
qual o aprendiz construiu o0 conhecimento préviodgiermina seu pensamento e acao.

Além disso, constata-se que o construtivismo ndoum ponto de vista unificado. Na
visdo de Winn (1993), o ponto de unidade entre iasrshs posi¢cbes teodricas dentro do
construtivismo, passa no conceito de que os amesdpor si mesmos, Sao construtores
ativos de conhecimento. Duffy et alli apud Winn roboram com esse principio e
acrescentam a importancia, no contexto em que wase trabalha, da autenticidade da
tarefa de aprendizagem e a importancia do apreshali@aaborativo.

Para Valente (1993), sob o prisma do construtivisma@omputador surge como
importante ferramenta no processo de ensino-apa&geln. Propiciando a construcdo do
conhecimento na "cabeca" do aluno, ja que o cordputeem a finalidade de facilitar a
construcao do conhecimento de acordo com a capciddividual de cada aluno.

Papert (1986) denominou de construcionista a aberdapela qual o aprendiz
constréi o seu proprio conhecimento por intermébiccomputador. Ele cunhou esse termo
para mostrar um outro nivel de constru¢cdo do comfegto: a construcdo do conhecimento
gue acontece quando o aluno constréi um objetcedeargeresse, através de um relato de
experiéncia ou um programa de computador.

A nocéo de construcionismo de Papert se diferesheiaonstrutivismo de Piaget em
dois aspectos: primeiro, o0 aprendiz constroi algeoisa, ou seja, € 0 aprendizado por meio
do fazer. Segundo, o fato de o aprendiz estar mongd algo do seu interesse e para o qual
ele estd bastante motivado, o envolve afetivamdi$se envolvimento afetivo torna a
aprendizagem mais significativa e contribui dessaneita no processo de ensino-
aprendizagem.

Entretanto, segundo Valente (1993) o que contyilawa a diferenca entre essas duas
maneiras de construir o conhecimento, o constautigie o construcionismo, € a presenca do
computador, ou seja, o fato de o aprendiz estasteondo algo usando o computador.

A seguir, sera detalhado com maior énfase o proassonstrucdo do conhecimento
ancorado no construtivismo e no construcionismorelagdo do jogo com essas correntes

tedricas.
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5.2.1. Jean Piaget e o Construtivismo

Segundo Rischbieter (2006), devido a sua preocopagdn a forma como o
conhecimento evolui e como se chega a conhecergalgmao se sabe, o0 suico Jean Piaget
(1896-1980) tornou-se conhecido como o pai da [mi@da inteligéncia. Piaget preocupou-
se assim com a construcédo de uma teoria do conéeitireem se preocupar com a psicologia
ou com caracteristicas individuais.

Devido a falta de dados em sua época, Piaget semiwau em dialogos abertos com
criancas tentando compreender os processos decéwadie conceitos basicos como espaco,
tempo, causalidade fisica, nimero e julgamento Indeatre outros.

Em suas obras Piaget indaga sobre o papel do pensamwerbal na formacédo da
inteligéncia, concluindo que no estagio inicialuida da crianca ndo € a linguagem, mas a
atividade exercida por ela, que molda a sua iréeta.

Para Rischbieter (2006), contrapondo-se as divéesaas que acreditavam no carater
inato do conhecimento ou que vislumbravam as ageemo “tdbuas rasas”, Piaget definiu
uma nova abordagem: o construtivismo, que pregmstiicdo do conhecimento ativamente
pelo sujeito, como consequéncia de suas interag@i@so mundo e de suas reflexdes sobre
essas experiéncias.

Na opinido de Piaget apud Rischbieter (2006), s¢as desempenham um papel
ativo no processo experimental que realizam conuondm. A construgdo do conhecimento €
um processo biologico de assimilacdo do novo aoj@existe, ou seja, 0 conhecimento é
"assimilado" aos esquemas e estruturas do individuo

As pesquisas e as idéias de Piaget sobre a evollosprocessos de aprendizagem
séo boas fontes de inspiracdo, sendo estas umadiake para aqueles que criticam o ensino
tradicional, excessivamente verbal, passivo e m&afthdor para os alunos. Ainda hoje, o
trabalho de Piaget origina inUmeras tentativas ddetar os conteddos e a forma de ensina-
los.

Conforme Piaget citado em Silva (2001) h& trés stipte conhecimento: o
conhecimento fisico, 0 conhecimento l6gico-matetoéati o0 conhecimento social.

O conhecimento fisico € aquele formulado sobreragrigdades fisicas de objetos e

eventos, através de informacdes geralmente pravesie€os sentidos.
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O conhecimento logico-matemético é desenvolvidoagtirpde experiéncias com
objetos e eventos e busca construir a estruturaretbess de relagbes existentes entre os
mesmos.

Ja o desenvolvimento de regras e valores, bem e@ifoomacdo de um sistema de
linguagem para uma melhor interagcdo com outrasopese grupos sociais ou culturais é
compreendido pelo conhecimento social.

Ainda de acordo com Piaget esses trés conhecime@e®snvolvem-se de forma
paralela e influenciam-se mutuamente, formandonass experiéncias vividas por cada
individuo como Unicas.

Um exemplo de como o desenvolvimento de um conheetionse dé € a formagéo do
conceito de arvore por uma crianca. O seu conceitteca a se formar a partir de suas acdes
em relacdo a arvores e respostas obtidas pelos semtidos. Entretanto essa concepg¢ao vai
alterando-se gradativamente, na medida em queceasga relaciona-se com outros tipos de
arvores, como um pinheiro. Desta forma, é deseidaluma estrutura de classificacdo e
inclusédo a fim de acomodar os novos conhecimentog)ando possivel distinguir
caracteristicas comuns e especificas de cada .classe

O processo de estruturacdo continua do conhecingeliesenvolvido por meio de
duas funcdes basicas: a organizacdo e a adaptagAdp esta Ultima composta pela
assimilacdo e acomodacao.

Silva (2001) descreve o processo de assimilac&ora@acéo da seguinte forma:

“Toda vez que ha uma incorporacdo de dados a esgsgaconstruidos ocorre a
assimilacdo. Para assimilar um novo significado a@squemas anteriores é
necessario acomodar o proprio esquema para perraifinicorporacéo deste novo
significado. Nisto constitui-se a acomodacao, nalificacdo dos esquemas para
poder assimilar as varias situacfes que se apraserit

Desta forma, para que a adaptacdo de um novo dorérgo seja efetuado com
sucesso, € necessario que haja um equilibrio ardmmmodacéo e a assimilacdo, sendo que
ambas sao inter-dependentes, isto €, uma nao sgista outra.

Sendo assim, Silva (2001) assevera que a teoriqdéibracdo necessaria para o
aprendizado apdia-se em dois postulados: (1) alatie do sujeito € a forca-motriz, a partir
da qual os sentidos captam informacdes para qaquema de assimilacao busque incorpora-
las; (2) é necesséaria a acomodacao dos elemerdosilados como forma de ajustar e
agregar aos esquemas mentais sem perda da casedivlas informacoes.

Logo, quando alguma caracteristica do meio ambipnd®oca uma alteracdo no

estado de harmonia do organismo com um meio, aausaesequilibrio, fazendo com que o
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organismo adapte seus esquemas mentais (assimiagéomodacao) a fim de restaurar o
equilibrio.

Para Piaget, apud Silva (2001), percebe-se erntap@tancia de desequilibrios como
forma de estimular o aprendizado. Entretanto, aelveobre a necessidade de existirem
regulacbes e compensacdes com o intuito de meftemtar o aprendiz.

O processo de desenvolvimento cognitivo de um iddiv passa por diferentes
periodos, sendo que cada periodo possui caraic@siproprias que refletem um progressivo
aumento da qualidade da inteligéncia. Entre pesiatifierentes ha intersecdes, onde se pode
observar a coexisténcia de caracteristicas depeoigdos diferentes.

De acordo com o nivel de desenvolvimento, os niaei®riores sdo mantidos e
aperfeicoados e novos esquemas mentais sdo desdosol Assim, 0 processo de

assimilacdo e acomodacéao busca atualizar e refasgastruturas cognitivas e afetivas.

5.2.2. As contribui¢cdes de Vigotsky

Também defensor do construtivismo, foi o pioneirdeacrever os mecanismos pelos
quais a cultura é assimilada por uma pessoa, ammta importancia da linguagem e do
pensamento nesse processo.

Vigotsky, citado em SILVA (2001), constatou quernxencdo e uso de signos é
geralmente adotada como meio auxiliar na solucdaralddemas, postulando entdo os signos
como mediadores no desenvolvimento do pensamento.

Outro fato a ser observado é que rejeita a idéi@stledar-se as fungdes mentais,
estruturas estas fixas e imutaveis, a fim de coemgler o desenvolvimento individual, pois é
necessario compreender-se 0 cérebro como um sistbarto e de grande plasticidade de
forma que sua estrutura possa ser moldada ao ldogtesenvolvimento das experiéncias,
percepcoes e reflexdes do individuo.

Sendo assim, Silva (2001) constata que se devdaeshs atividades desenvolvidas
cotidianamente por um aprendiz para compreendey-ggrocesso do desenvolvimento
intelectual do mesmo.

Assim, o desenvolvimento do pensamento passa ansdiado e compreendido
através da linguagem e as atividades mentais sumye@n, da necessidade de comunicagao
entre pessoas nesse processo cultural: tais atesdaodem ser compreendidas como sendo

sociais.
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Desta forma, segundo a teoria construtivista, édorental a interagdo entre aprendiz
e objeto de conhecimento, sem a qual inexiste stieg@o do conhecimento.

5.2.3. Papert e o Construcionismo

Seymour Papert vislumbrou no uso do computador,ocanxiliar no processo de
construcdo de conhecimentos, uma poderosa ferrangehtcacional, adaptando assim o0s
principios do construtivismo cognitivo de Piagefirma de melhor aproveitar-se o0 uso de

tecnologias, surgindo assim a idéia do construsinai(FERNANDES, 2000).

“Segundo Papert é na universalidade de aplicagbescdmputador e na sua
capacidade de simular modelos mecénicos que podampr®gramados por
criangas, que reside a potencialidade do computadoraprimorar 0 processo de
evolucao cognitiva da criancalFERNANDES, 2000, p. 34).

Papert aponta também a importancia da existénctmeinidades heterogéneas com
bastante interacdo e comunicacdo entre seus megtrmsuma forma de melhor propiciar o
desenvolvimento cognitivo dos mesmos.

Sendo assim, 0 construcionismo busca apoiar-sesengolvimento de atividades de
construcdo por membros com diversos niveis cogsitiutilizando-se das potencialidades de
ferramentas oferecidas pelos computadores. Um bem@o de atividade de construcéo € a
criagcdo de programas ludicos, efetuado por crianga: o auxilio de outras criangas e
mediadas por professores.

Papert enuncia, entdo, que o aprendizado deve B&UGKMAN, apud
FERNANDES, 2000):

Auto-motivado;

Ricamente conectado a cultura popular;

Com foco em projetos de interesse pessoal;

Baseado em comunidades que suportam a atividade;
Uma atividade que reline pessoas de todas as idades;
Localizado em uma comunidade que estimula o apraddi

Onde especialistas e novatos sao todos vistos apreodizes.

78



5.2.4. Jogos como ferramentas contrucionistas

Atualmente o desenvolvimento tecnoldgico propiciariacdo de jogos eletrénicos
capazes de atender as exigéncias de Papert aedimaaimentas de computador auxiliares na
educacao.

Sendo assim, a partir das teorias e resultadoseayeelos por Piaget (SILVA, 2001) e
Papert (FERNANDES, 2000), podem-se apontar os jogo® ferramentas construcionistas,
uma vez que:

Propiciam a simulacédo de um cenario com todasgrageue regem 0 mesmo;
S&o capazes de dar um bfeadback ao aprendiz acerca de suas decisoes;
Permitem a formacdo de comunidades heterogéneasol@oracao entre seus
membros;
Utiliza o elemento ludico como forma de atrair engéio.

No tépico seguinte serdo descritas as caractasgstizie comprovam o potencial

educacional de jogos que apresentam elementodrdgegig de forma mais aprofundada.

5.3. O potencial educacional dos jogos eletrdnicos estégicos

Os jogos eletrénicos podem ser apontados como on@farramenta tecnoldgica que
permite a construcdo de mundos com suas proprigasrele forma que seu usuario pode
beneficiar-se de seu poder de simulacao. (TURKpHJaALVES, 2004, p. 25).

De acordo com o pesquisador supra

“Ao explorar esses modelos computacionais, intexatas com um programa,
aprendemos a aprender o que ele é capaz de fababikuamo-nos a assimilar
grandes quantidades de informac&o acerca de estsite estratégias interatuando
com um dindmico grafico na tela. E, quando domirmanaotécnica do jogo,
pensamos em generalizar as estratégias a outrossjogprende-se a aprender.”
(TURKLE, apud ALVES, 2004, p. 26)

Para Andréia Pereira e Roseli Lopes (2005), a pitigside de interacdo do aprendiz
com um ambiente eletrdnico interativo propicia atato com tecnologias e a possibilidade
de desenvolver o pensamento, a capacidade crafavianaginacdo, buscando assim tornar-se
o criador do conhecimento, ndo mais somente unpi@ce

Ha também a necessidade de uma metodologia deoatife@rnente, capaz de combinar
diversao e aprendizado a fim de motivar o estudaiescar fazer suas proprias inferéncias e
desenvolver sua criatividade (TAPSCOTT, apud ILHAle2005).
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Além disso, o préprio processo de evolucao da @liguer seja pela globalizacéo ou
pela grande facilidade tecnoldgica, implica em igse mudancas no comportamento das
criancas e jovens, dando inicio a gerab, conforme aponta Tapscott, cuja principal
caracteristica € a capacidade de processar muitinfarmagdo ao mesmo tempo. Desta
forma é necessaria uma nova ferramenta capaz depaocbar e aperfeicoar as habilidades
cognitivas desses novos aprendizes e desenvolvernmesmos o0 raciocinio dedutivo,
estratégias de memorizacdo e a coordenacdo olhodA@STETTER, apud ILHA et al,
2005).

5.3.1. O jogo como um ambiente de simulagcéo e construcao

A partir de uma reflexdo sobre os quatro compomergemordiais do jogo
(representacao, interacdo, conflito e segurancdg@-ge compreender 0 mesmo como sendo
propicio a oferecer um ambiente para simulacdesnipedo assim a atividade critica do
aprendiz (CRAWFORD, 1997). Isto se da pelo fatoqide os jogos desenvolvem um
ambiente virtual e seguro, no qual os seus paatitgs podem assumir papéis e interagir de
forma a resolver algum tipo de conflito.

Portanto, como se demonstrou ancorados na teoratrativista, € na busca da
resolucdo de um problema que se encontra a neadssitt desenvolvimento cognitivo do
aprendiz, seja por meio de informacfes ja agregadasseus esquemas mentais, seja por
meio da cooperacédo e colaboracao de outros partiep do jogo.

De acordo com a teoria construcionista de Papgplicagdes de computador que
busquem o desenvolvimento de atividades capazeesbnvolver o potencial cognitivo do
aluno podem ser consideradas como boas ferramestagucionistas. E neste quadro que se
encaixam os jogos, devido a sua capacidade deagjémle construcdo do conhecimento e,
também, a possibilidade de cooperacédo e a introddgdelemento Iudico no aprendizado,
como serd visto nos topicos a seguir (FERNANDESQ20

Vale ressaltar que, para que um jogo desempenteal papel como ferramenta na
construcdo do conhecimento, deve-se levar em cenagidlo trés fatores:

O jogo deve apresentar, em si, alguma estruturapgueita a aplicacdo do
conteudo que se deseja abordar, o que implica een gue cada tipo de jogo pode

melhor abordar um tema diferente;
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O jogo deve ser compativel com o perfil do apreraliftm de que a atividade seja
desenvolvida de forma totalmente voluntéaria, oa,s#gvem-se considerar os tipos
de jogos que mais agradem o aluno;

Deve-se desenvolver uma estrutura de apoio a fimcdenpanhar o aprendizado
do aluno de forma agradavel e eliminar frustrages possam impedi-lo de
prosseguir no aprendizado. Essa estrutura poddigaonibilizada pelo proprio
jogo, ou através do acompanhamento familiar ourdfegsor, apontando, assim, o

papel deste como orientador e facilitador.

5.3.2. Um ambiente cooperativo, competitivo e individualiado

O elemento interagdo, presente no conceito de jogos sendo retrabalhado nas
tltimas décadas nos jogos computacionais a fim @emizar e diversificar a experiéncia
adquirida pelo jogador com o uso slaftware

O advento de caracteristicas multi-usuario nosrsibgegéneros de jogos e expansao
de diversos meios de comunicacdo desenvolveramnawven habilidade na geracet : a
utilizagéo da tecnologia como meio de socializag&o.

Segundo Grundin (1994), o objetivo de uma aplicagéudti-usuario, cujo um dos
desafios é odesign de interfaces multi-usuério, € permitir aos uswgricabalhar
colaborativamente em uma tarefa. Para isto, osiosydtilizando-se do sistema como infra-
estrutura de comunicacao, devem interagir tantiee eshnttomo com o sistema. A coordenacao
deste trabalho € um outro fator essencial paraagugessoas possam trabalhar em equipe.
Assim, o desenvolvimento de sistemas informéatie$rabalho/aprendizagem em grupo traz
novos desafios para a industriasddtware que ndo sdo relevantes no desenvolvimento de
sistemas mono-usuario.

Desta forma, jogos de estratégia multi-usuario podexiliar a escola a desenvolver
duas caracteristicas muito importantes na formagd#@cacional: a cooperacdo e a autonomia
do aprendiz, enquanto o coloca em um ambiente ditimpe

Uma vez que diversos usuarios podem interagir exnteen busca da solucao de um
desafio-problema, cria-se a necessidade de coepei@eralmente por meio de formacao de
aliancas no jogo) para melhor gerenciamento daseste habilidades a fim de alcangarem o
objetivo, como assevera Jean Piaget ao frisar gjegeéancas quando bem estimuladas podem
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atingir a democracia, desviando, assim, do ladatinb egocéntrico natural do ser humano,
ressaltando que o egocentrismo € a falta de mateiohtelectual e afetiva.

Para superar o estagio de egocentrismo, deve haveonfronto de interesses
diferentes entre diversos individuos. Assim surgkemocracia em contraposicado a anomia
(auséncia de regras) e a heteronomia (imposicacegi@s). E de acordo com a teoria
piagetiana, a dindmica de grupo evolui da anoméssa pelo estagio intermediario da
heteronomia e estabiliza-se na democracia, cono@@aenuituo que favorece o compromisso
e vigilancia imposta como um dever de todos.

Piaget afirma quén acordo consigo mesmo (equilibracao pessoal) ltasdo acordo
com os demais”’(PIAGET, apud SCHNEIDER, 2002, p. 100). Assim, aclanase que a
atividade em grupo € integradora, pois cada mentmo uma perspectiva diferente da
realidade, desenvolvendo suas estruturas mentaisgeitivas em geral e superando o
egocentrismo.

Da mesma forma, a necessidade de disputar essevobfjem outros jogadores
desenvolve sua autonomia e reforca suas habilidamespetitivas, favorecendo a
desenvoltura de suas habilidades cognitivas a #Brmelhor agir em prol de seus aliados
(cooperacéo), superando obstaculos (competi¢ao).

Desta forma, o nivel de interatividade nos jogasaraga um nivel ainda maior,
expandindo assim a comunicacao entre usuariosramdto papéis dos mesmos e informacdes
disponiveis. (ALVES, 2003, p. 1)

Além disso, muitos jogos estdo evoluindo para umceto de comunicacdo e
interacdo ainda maior: sd0 0S jogos massivamentelti-usuario (nassive
multiplayer ). Nesses jogos, € comum utilizar-se o conceitoateunidade virtual como
forma de expressar a interacdo entre os diverag&ias bem como os circulos de amigos
formados nesse ambiente (TURKLE, apud ALVES, 2@03). Surge entdo a importancia de
um novo fator nos jogos: a possibilidade de indigizacdo do ambiente inerente ao jogador,
Ou seja, a capacidade de personalizacdo. Um exalapse tipo de jogo € o The Sims Online,
onde os Sims, personagens criados e controladogqueldor, podem interagir com 0s Sims
de outras pessoas. O conceito de personalizagéiocgpplmente aplicado em jogos onde haja
grande interacdo entre muitos usuarios, como algimsiladores e um novo género: o
MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game ). Infelizmente

esse é um elemento ainda ndo muito explorado gos je estratégia.
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5.3.3. O elemento ludico na educacao

Os educadores afirmam que o jogo é importantegadicacao, pois reconhecem que
0 “brincar” € parte inerente do dia-a-dia das @) mesmo aqueles que ndo lidam com
criangas habitualmente.

O jogo mescla-se ao processo ensino-aprendizagews&a moderna de educacéo,
tornando-o assim parte integrante da acdo educdfi@ab este aspecto que o ato de brincar
auxilia as criancas a aprender mais rapido e coim qualidade.

Um fato que vem corroborar o importante papel deseimado pelo fator ludico é que
nos dias de hoje, nos paises mais desenvolvidosnaitdo, os melhores cursos para
executivos exploram as atividades Iudicas parareeapdo de conceitos e de atitudes como:
formacao de lideranca, cooperacao e, até, reflemboe valores. O uso do ludico explica-se
em programas de treinamento avancados porque éllrmierma de transmissdo de
conhecimentos e auxilia no interesse, motivagcégajamento, avaliagéo e fixagao.

O uso do ladico na educacao contempla principalenanttilizacdo de metodologias
agradaveis e adequadas as criancas que faca comagpuendizado aconteca dentro do “seu
universo”, das coisas que |lhes sdo importantest@am de se fazer, que respeitam as
caracteristicas proprias das criangas, seus isEg@sesquemas de raciocinio préprio.

Assim, quando se fala no elemento Iudico e no hriméo se trata de algo fatil e
superficial, mas de uma acdo que a crianca fazodeaf autbnoma e espontanea, sem o
dominio direcionador do adulto. Entende-se queazatiluma metodologia ludica atrai e
motiva a crianga a participar. Esta participacdmoetinea faz com que ela se torne uma
“pesquisadora” consciente do objeto epistémico, éstobjeto que os educadores colocam ao
seu alcance. Desta forma, gerencia-se o aprend&zadedida que se escolhe o que dispor ao
aluno em sua pesquisa, levando em consideracate\sgmeia do conteldo e a estrutura
cognitiva do aprendiz. Esta forma de interacdo reoiat as metodologias passivas, onde o
aluno assume o papel de mero receptaculo do sabavaliacdo da aprendizagem é testada
através do acerto/erro as respostas previamengniitidas.

A adesao voluntaria € um ponto importante, poialosos precisam querer participar
espontaneamente, caso contrario, perde-se a #itlatle do processo. Portanto, o uso de
jogos de qualidade pode estimular o interesse tendjz e o fato de se ter uma participacéo
espontanea esta diretamente ligado a atividadeatsaente, adequada a faixa etaria e

desafiante.
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Com relagd@o aos objetivos e regras proprias, agaiae sente no dominio da situacgéo,
mesmo considerando-se que é o adulto (professergspa liderando. Ela precisa saber quais
Sao as regras, 0 que se espera dela, de formdagr@nsiga prever a relacédo de causa e efeito
de seus atos. Ela precisa acompanhar a evolucatvittade e perceber, por seus proprios
meios, quando se obteve o desejado. Em uma atevicdaaipetitiva, mais importante do que
ganhar é conseguir acompanhar e avaliar o desempnhodos os participantes. Isso se
explica na pratica pelo alto senso de justica emado nas criangcas na participacdo em um
jogo: elas entenderdo as regras, submetem-se & €jasrem que todos tenham o mesmo
comportamento, pois s6 assim € que poderdo alcanghjetivo do jogo, que é ver quem
realmente € “o melhor”.

No Brasil comeca a surgir bibliografia que orieqgara esta nova abordagem
educacional, mas “montar” uma atividade assim,&&o dificil como pode parecer em um
primeiro momento. O que precisa é que o educadejaegalmente convencido de que esta €
uma estratégia Util e que ela trara vantagensjgarser aquele educador “meio menino” que
também se diverte com isso, que conhece as prefaséia faixa etaria a que ensina, além de

ter total intimidade com a tecnologia computacional

5.3.4. Gerenciamento de recursos e tomada de decisdes

De acordo com a descricdo apresentada para jogestddégia, gerenciamento de
recursos e definicdo de taticas sdo os pontos fuaakais deste género. E essa necessidade
de administrar decisfes e recursos existentes gos jestratégicos que leva o aprendiz a
desenvolver o pensamento critico.

Uma vez que o jogador recebe rapidamenfigedback de suas acoes, percebendo,
assim, se foi bem sucedido em sua operacdo owoamca um processo de assimilacéo de
informagBes provenientes das reagbes do jogo eatdwmlas suas acbes ou de outros
jogadores; e a acomodacgdo desses dados a fim deremmder o encadeamento l6gico
existente. Surge, assim, 0 desenvolvimento cognitoomo consequéncia de suas
experiéncias com o jogo.

Essa forma de construcdo do conhecimento é bastatetessante, uma vez que
fornece ao aprendiz meios de experimentar as kaediistentes entre objetos, eventos,
cenarios e regras propostos. Permite, também, ammassociar facilmente o conhecimento

apreendido com situacdes-problema, de forma quandguse depara com uma situacao

84



analoga, fica perceptivel a relacéo existente dassao conhecimento previamente adquirido
e ele pode, assim, aplicar a sua compreensaogsaiaer o desafio.

5.3.5. Centralizacdo e descentralizacao das acoes

Uma vez que os jogos de estratégia baseiam-semmadéode decisbes e taticas do
jogador para o sucesso do mesmo, faz-se necesséeatralizacdo de informacbes e da
execucao de acbes por parte do usuario. “O jogdele estar no comando”, eis a maxima
desse género de jogos que, coincidentemente, atende dos requisitos da engenharia de
usabilidade, como foi demonstrado no capitulo 4adelonografia.

Entretanto, h4 acdes menos relevantes no jogo uoeprecisam da atencdo do
jogador, mas que precisam ser desenvolvidas pangemea consisténcia do jogo, tornando-o
um pouco mais “inteligente”. Tome-se, como exemplgpgo Warcraft: um arqueiro, ao
avistar uma unidade inimiga, nao precisa espemmngogador tome alguma decisdo e decida
atacar o invasor — ele ataca imediatamente, tomamdoomportamento ativo. Desta forma, o
jogador pode se preocupar com tarefas mais imgesanomo a criacdo e organizacao de
uma tropa. Essa caracteristica do arqueiro autérioindo da teoria dos agentes inteligentes,
como se descreveu no capitulo 3.

Vé-se, assim, a importancia do uso de modelos Baseam multiagentepara
controlar essa organizacdo numa estrutura deskeadiaa O arqueiro em Warcraft pode ser
um agente inteligente que reage ao avistar um guirde forma ofensiva. Apesar de modelos
multiagentes ndo serem a Unica forma de desenvédetipo de arquitetura, ela vem
ganhando espago nos jogos recentemente.

Sendo assim, o balanco entre centralizacao e desicaacao das acdes em jogos de
estratégia garante que o usuario podera controthyr © ambiente em que esta envolvido

como um todo.
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5.4. Alguns exemplos de jogos de estratégia na educacéo

5.4.1. MCOE: Um jogo educativo com elementos de estratégia

Multi Cooperative Environment (MCOE) é um jogo edino desenvolvido por
Giraffa (1999) que trata sobre os problemas ecobdgiutilizando-se de elementos de
estratégia.

O jogo trabalha com a simulac¢do da vida de um &testa de um lago e os efeitos
que a poluicédo e a caca predatéria podem ter somesma. Desta forma, o aluno recebe uma
informacdo audio-visual que facilita a compreendaoatual situacdo envolvendo aquele
ambiente e pode, entdo, tomar alguma decisao gswlver 0s problemas existentes.

O aluno nao é punido em caso de falha: o seu wbjétprolongar ao maximo o bem-
estar dos seres vivos em questédo a fim de quéennsiecoldgico se mantenha em equilibrio.

Outro ponto a ser salientado sobre o jogo é qustratera do mesmo permite ao
professor configurar diversos fatores como tax@&rdecimento de cada populacao, tipos de
problemas que o ecossistema ira enfrentar e gpadkebilidade de ocorrerem os mesmos e
tempo total da simulag&o, permitindo assim queftovace se adapte a cada necessidade.

O sistema proposto pela autora se apdia em tié&s dip interacao:

Aprendiz — sistema: toda a acdo se baseia na toomdkecisdes por parte do
aluno a fim de manter o ecossistema representagimasempre em equilibrio;
Aprendiz — aprendiz: para cada partida do jogoa péssibilidade de dois alunos
jogarem ao mesmo tempo. Eles ndo competem entmeasi sim cooperam a fim
de preservar o meio-ambiente;

Aprendiz — tutor: o sistema possibilita a interagitre o aluno e o orientador,
uma vez que € necessario o acompanhamento dagad#asi e desempenho dos
alunos bem como facilitar a comunicacdo dos mesmiwso professor.

MCOE ¢€, assim, um sistema multiagente, ou seja, sguetiliza da interacdo de
diversos agentes inteligentes para o gerencianagenéonbiente e tomada de decisdes.

O jogo encontra-se ilustrado na figura 22.
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Figura 22 — Tela do jogo Multi Cooperative Enviraamh

Giraffa (1999) observou que o MCOE beneficia créne jovens no processo ensino-
aprendizagem uma vez que propicia um ambienteallecEmpreensao, utiliza-se de recursos
audio-visuais e desenvolve atividades de forma nmaé&sativa, tornando assim o processo
educacional mais atraente e divertido.

Além disso, a utilizacdo de recursos adicionaisy@@ glossario, auxilia o aluno no

esclarecimento de suas duvidas.

5.4.2. Sim City 4 na Sala de Aula

Os pesquisadores Paulo César e Dulce Marcia ddserasm um experimento piloto
de aplicacdo de um jogo de estratégia em uma edLblA et al, 2005).

O jogo escolhido para utilizacdo nesta atividadeof8im City 4 (ilustrado na figura
23), que se trata de um simulador de gerencianmniecisdes acerca da administragéo de
uma cidade. Nele o jogador possui uma visdo aéread cidade e informagdes que apontam
o nivel de satisfagdo dos moradores, dinheiro exa castatisticas sobre poluicdo, violéncia e
sistema de transportes, dentre outros. O usuade, @mtao, tomar diversas decisdes, desde o
valor dos impostos a serem cobrados a disposicasistemas de transporte ferroviario,

rodoviario, maritimo e aéreo.
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Figura 23 — Tela do Jogo Sim City 4

O trabalho foi realizado em conjunto com os praiess de trés disciplinas
(matemaética, geografia e lingua portuguesa) eaenss, utilizando o jogo Sim City 4 como
ambiente ladico de aprendizagem. Apds as atividadesacionais, relatérios de avaliagdo
foram preenchidos.

A metodologia utilizada levou os alunos para “fseda de aula”, em busca de um
ambiente mais descontraido, através do ludico. rOfegsores adotaram entdo o papel de
orientadores e fomentadores de discussdes nesaaahovdagem pedagodgica, 0 que vem ao
encontro da proposta pedagdgica construtivistasaptada anteriormente.

Os pesquisadores supra puderam observar, entdecessidade de uma melhor
preparacdo dos educadores para lidar com esta possibilidade. Mesmo assim, eles
relataram que os resultados obtidos foram muiisfasirios, indo além do esperado.
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6. Consideracbes Finais

A pesquisa desenvolvida propiciou aos autores dektaografia compreender a
importancia da educacao e do jogo na formacédo ®ddioral do individuo, bem como o
papel do ludico e do jogo eletrbnico de estratégrao possiveis ferramentas construcionistas
na educacdo, além do carater transdisciplinar ggerglra a proposta de jogo como veiculo
educacional.

Dentre as dificuldades sentidas no inicio do prexe® elaboracdo do projeto, pode-
se destacar a falta de autonomia decorrente de nocegso de formacdo educacional
repressor, bem como o despreparo para exploraeegsa do trabalho em equipe. Entretanto,
durante o processo de construcéo deste trabalireneando as dificuldades surgidas, houve
um significativo aumento da compreensao de qualo éomaior do que a soma das partes.
Além de perceber o papel da educacao no contexab @tas perspectivas futuras para quem
deseja enveredar por esse caminho, seja na am@naca ou nao, ficou clara a caréncia de
jogos com fins educativos no mercado.

Procurou-se, neste trabalho, mostrar que os jogssupm outras utilidades, além do
puro entretenimento. Comentou-se sobre a faltantbzeisse dos alunos em sala de aula e
defendeu-se que o0s jogos eletrbnicos podem seradiils como um motivador de
aprendizagem, particularmente o0s jogos estratégicos

Descobriu-se, através da revisdo bibliografica, quggo pode ser utilizado no
processo ensino-aprendizagem. Com Huizinga e @Gaitlescobriu-se o jogo como formador
cultural da sociedade, e com Piaget, sua impodanta formacdo do aprendiz,
particularmente da criangca. Como resultado dessguyiea, estabeleceu-se uma definicao
formal de jogo, o seu historico, uma classificagd@&oseus tipos, a caracterizacdo de seus
elementos e a perspectiva de evolucao dos jogtrératms.

Buscou-se definir o papel dos jogos eletronicogchacacdo, ndo apenas no aspecto
motivacional. Salientou-se que o0s jogos com apdlaaivo possibilitam o cognitivismo,
onde o aluno aprende através da busca, descobmatioeinio, se encaixando no esquema
construtivista, proposto por Piaget. Ressaltouts® @s jogos desenvolvidos com o Unico
intuito de comeércio, apesar de ndo possuirem diegite a pretensao de ensinar algo, podem
ser usados na educacéo, pois suas elaboradas ypaders ser tema de discusséo e debate
nas mais diversas areas de conhecimento ou aimdeopaeinamento das linguas originais

dos jogos, como o inglés.
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Demonstrou-se que 0s jogos estratégicos podenxdelemtes resultados se aplicados
a educacéo, principalmente porque engendram ateonistrutivista de Piaget, seja como um
sistema de comunicacdo ou como um ambiente decemsira criancas, adolescentes e
adultos.

Concluindo, procurou-se evidenciar que o aprendacdndo (jogando) é motivador,
pois incorpora o ladico ao processo ensino-apragein. Assim, 0S jogos ndo podem ser
vistos como “vildes” no processo educacional. Migs,e-se concordar que 0 seu emprego na

Educacao requer um novo paradigma educacional enetreor formacéo do professor.
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7. Futuras Extensoes

A utilizagdo de jogo estratégico na educacdo pedéosar dificil pelo fato de a
maioria dos jogos estratégicos existentes teremeste, o intuito de entretenimento.

Um préximo passo, como extensao deste trabalhé,aselaboracdo de uma proposta,
projeto e desenvolvimento de um jogo estratégiaccaiilo eletrdnico, fundamentado nos
preceitos do construcionismo e de acordo com asa®da Ergonomia.

Além disso, sera proposta a implantacdo dessegogalgumas escolas para a analise

dos resultados obtidos, sob a égide do constroto/isonstrucionismo.
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