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RESUMO

O trabalho discutira e relatara os beneficios dos jogos (games) no auxilio da Educacgéo, por meio de
“passatempos virtuais” entre criancas, adolescentes e adultos. O corpus da pesquisa esta na
confecgdo de mais de 300 jogos educacionais e contetdos interativos, produzidos pelo Grupo
Educacional UNIP-Objetivo, que se iniciou em 2001. Através da pesquisa exploratéria e qualitativa,
ndo vislumbramos a substituicdo do modelo educacional atual, por meio desse fendmeno, e sim a
potencialidade e a oportunidade de olha-lo sob um novo ponto de vista. Para tanto, como apoio
teremos 0 quadro teérico de pensadores que diferenciaram o jogar e o brincar: Christoph Wulf e
Gunter Gebauer num olhar sobre a mimese na cultura e o estudo de Nachmanovitch sobre a
criatividade. Nachmanovitch discorre sobre o conceito de galumphing, estudado e sistematizado por
antrop6logos como uma das formas mais evoluidas de a¢6es humanas, por ser a brincadeira
exagerada e sem medidas, presentes em todas as sociedades, mas que, talvez, hoje, os modernos
jogos de computadores, smartphones e videogames possam substituir tal fendmeno em virtude de
novas midias.
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1. Introducéo

Buscando o entendimento dos jogos de forma ampla e complexa, é necessério relatar
diferenciagbes entre o0 jogar e o brincar para a compreensdo da modalidade utilizada no Grupo
UNIP-Objetivo, no processo de gameficacao.

Brincar é ter o espirito livre para explorar, ser e fazer por puro prazer. O jogo € uma atividade
definida por um conjunto de regras, como no beseibol [...]. A brincadeira & uma atitude, uma
disposicdo, uma maneira de fazer as coisas, ao passo que 0 jogo € uma atividade definida por
regras e que depende de um campo e de jogadores (NACHMANOVITCH 1993, p. 50).

O jogo em oposicao a brincadeira possui regras preestabel ecidas, ja o brincar como apontado por
Nachmanovitch (1993, p.50) “éter o espirito livre para explorar”. A expressao
galumphing explica o brincar como evolugdes da atitude humana.

Galumphing é a enorme indisciplina e aparentemente incansavel energia e disposi¢ao para
brincadeira que demonstram os filhotes de animais, as criangas e também as comunidades e
civilizagdes primitivas. [...] O louco, o bobo, o travesso, acrianca. [...] O louco é um dos nossos
espiritos guardides, é aguele que mantém viva ainfancia da humanidade”
(NACHMANOVITCH, 1993, p. 50, 53).

A diversdo sob esse olhar aponta para diferencas entre o jogar e o brincar. Existe a possibilidade
de brincar sem jogar e jogar sem brincar. Wulf (2004), sinaliza as diferencas entre o brincar e o
jogar, em que ha separacdo entre o play (brincar) do game (0 jogo).

A predominancia do game em relacdo ao play pode ter como consequéncia o que Weber (1992)
chama de desencantamento do mundo, no qual a figura arquetipica do bobo/louco parece estar
subjugada a outro arquetipico. Afinal, se a figura do bobo/louco estivesse fortemente no
imaginario contemporaneo, provavelmente Hilman e Ventura (1995) ndo alegariam que apds cem
anos de psicoterapia, 0 mundo esté cada vez pior. Os hindus por exemplo, consideram avida
leela (uma brincadeira divina) e as tecnologias por mais sofisticadas que sejam, s6 possuem o
poder de sofisticar 0 jogo, e ndo abrincadeira. Talvez nesse sentido Dupas (2007) considera
determinados avangos tecnol dgicos como um mito (no sentido de mentira, falacia e precipitacdo).
Weil (1987) chama as acOes materialistas/ sofisticadas do homem como uma forma neurética de
alcancar o paraiso perdido. Por mais que 0 ser humano tente ter prazeres e os aprimoré-|os, acaba
a cancando por um curto periodo de tempo e depois retorna a simplificagdo, numa analogia com a
brincadeirae 0 jogo, seria 0 ser humano procurar sofisticar 0 jogo ao maximo para o seu bel-
prazer e posteriormente retornar a simples atitude de brincar independentemente do jogo.

As necessidades de encontrar solucdes para as dificuldades de aprendizagem em relacdo a
determinados contetidos de algumas disciplinas deram margem para aimplementagdo daldgica
dos jogos eletrdonicos com a pretensdo de intensificar os comportamentos competitivos e
cooperativos na busca de experiéncias desafiadoras, prazerosas e eficazes, instigando, dessa
forma, a superacéo de desafios.

O ludico

A histériados jogos culturais possui diversas visdes sobre o surgimento da cultura ltdica. Ao
estudar sobre o fendbmeno, Alves (2003) aponta para a visdo marxista de pensadores como
Elkonin (1998), Plekhanov (2004) e Brougére (1998) gue consideram o jogo como consequéncia
do trabalho humano e as suas ferramentas, ou seja, o trabalho é anterior ao jogo.



Elkonin (1998) sugere que as criangas procuram imitar o trabalho dos adultos inseridos em sua
cultura. Por exemplo, uma crian¢a de uma tribo indigena brinca de manusear o arco e aflecha,
pois os adultos da suatribo utilizam o instrumento para a sobrevivéncia.

Em consonancia com esse pensamento, Plekhanov (2004) afirma que primeiramente os adultos
geram averdadeira guerra, 0 que origina a necessidade de sua existéncia, e posteriormente, 0s
jogos de guerra aparecem com 0 intuito de satisfazer essa necessidade.

Ainda sobre a 6tica marxista, Brougére (2005) conclui que os jogos possuem a funcéo de atuar na
culturainfantil parainfluenciar culturalmente a crianca

Autores como Roger Caillois (1990) e Johan Huizinga (2000) apontam para o papel essencial na
cultura, diferentemente dos pensadores marxistas. “ O jogo € fato mais antigo que a cultura, pois
esta, mesmo em suas defini¢bes menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; mas, os
animais ndo esperaram que os homens os iniciassem na atividade ladica’ (HUIZINGA, 2000,

p.5).

A proposta central de Homo Ludens de Huizinga é de que o jogo tem sua realidade e tragos
oriundos das mais antigas e primitivas nogdes de toda a realidade humana. A partir do jogo nasce
acultura, por meio dosrituais e do sagrado, dalinguagem e da poesia, que permanece oculta no
meio artistico e em expressdes de competicao.

E possivel afirmar com seguranca que a civilizagio humana ndo acrescentou caracteristica
essencial algumaaideiagera dejogo. Os animais brincam tal como os homens. Bastard que
observemos os cachorrinhos para constatar que, em suas alegres evolugdes, encontram-se
presentes todos os elementos essenciais do jogo humano (HUIZINGA, 2000, p.5).

O jogo, através de suas hogdes e segundo a contribuicdo da obra de Huizinga, faz parte de trocas
comuns que o0 homem também partilha com os animais.

Convidam-se uns aos outros para brincar mediante um certo ritual de atitudes e gestos. Respeitam
as regras que os proibe morderem, ou pelo menos com violéncia, a orelha do proximo. Fingem
ficar zangados e, 0 que € mais importante, eles, em tudo isto, experimentam evidentemente
imenso prazer e divertimento (HUIZINGA, 2005, p.3).

E de fécil reconhecimento que o jogo tem tracos fortemente relacionados com a cultura, sendo ele
parte interna ou presente dela. O jogo sob esse ponto de vista se dé antes da existéncia da cultura
humana. Contudo, fica evidente que o jogo possui algo que transcende o bioldgico, seu sentido €
amplo de significado.

Como arealidade do jogo ultrapassa a esfera da vida humana, € impossivel que tenha seu
fundamento em qualgquer elemento racional, pois nesse caso, limitar-se-ia a humanidade. A
existéncia do jogo ndo esta ligada a qualquer grau determinado de civilizag&o, ou a qual quer
concepcao do universo (HUIZINGA, 2005, p.3).

O jogo e a competicdo sao fendmenos diretamente ligados em suas funcdes culturais. A cultura
tem seus alicerces no jogo, ou seja, a cultura é jogada. Em sua origem, 0 jogo surge a partir de
uma esfera do ser natural e o trago |Udico cedera espago ao sagrado.

Esse cenario fez com que a direcdo de tecnologia do Grupo UNIP-Objetivo, com vasta atuagdo na
area educacional e de tecnologia, percebesse a necessidade daimplantacdo da ferramentacom a
finalidade de melhorar 0 ensino através do processo de gameficacdo. Para tanto, apontaremos a



seguir a estruturacdo do nucleo de criagdo e produgdo dos jogos a partir de sua roteirizagao.
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Figura 1 — Fluxo de elaboragéo de games.

O processo de gameficacdo para 0 Grupo tem a visdo apoiada através de um estruturado



Documento de Game Design (DGD).

DGD — Grandes Navegactes
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Figura 2 — llustraco do jogo.
- Objetivos pedagogicos
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2. Contextualizacéo
O crescimento da Educacdo a Distancia, tanto em nimero de alunos como em ndmero de cursos,
tem incentivado as instituicdes a adotarem ferramentas que auxiliem na Educacdo. Paraisso, 0
engine da ferramenta Conteldo Interativo (games) é apenas um Objeto de Aprendizagem (OA)
do Grupo UNIP-Objetivo. Existem contelidos compl etos desde a pré-escola até o lato sensu,
resultando em sua compl exidade mais de 20.000 titul os organizados e gerenciados em tempo real
com a credibilidade de mais de 50 anos do Grupo.
Toda essa operacdo se dava inicialmente através de componentes multimidia naformade CDs. O
processo de publicagdo dos livros é moroso e passa por: indicagéo do professor;
desenvolvimento; revisdo técnica; gjustes técnicos; revisio ortogréfica; diagramacao; liberacdo
do coordenador, até a publicacdo destes no Conteddo Online.
Objetivos
O presente trabalho tem como objetivo descrever como relato a experiéncia de uma atividade que
foi discutida, plangjada e implementada em 2001 no Grupo UNIP-Objetivo. Essa atividade,
denominada gameficacao, tem a funcéo de ensinar através de contelidos utilizando-se de design

de games na Educagéo a Distancia. Ent&o, o presente trabalho aborda, acerca da entrega de
contedidos OA, desde a qualidade até a sua confiabilidade. Apontam-se as melhorias presentes e



os resultados obtidos com a ferramenta.
Analisedo Projeto

O Grupo UNIP-Objetivo completou mais de 50 anos e somente no EaD atingiu um nimero
consideravel de alunos no ano de 2015, em cursos de graduagdo tradicional, de menor duragéo e
de p6s-graduagdo. Tem como missdo manter o padréo de qualidade que seus cursos tém
apresentado nas avaliagcdes externas, como o Exame Nacional de Desempenho de Estudantes
(ENADE). A qualidade do ensino vai além da qualidade dos professores, na abordagem dos
contelidos das disciplinas, pois, como navisdo de Kano (1996), ha requisitos chamados
requisitos obrigatérios, que, se ndo forem preenchidos, fardo com que o cliente se sinta
extremamente insatisfeito. E nessa linha esta a entrega do material antes de a aula ocorrer.

Outra necessidade é atender o que Garvin (1984) chama de as oito dimensdes da qualidade:
desempenho, caracteristicas, confiabilidade, conformidade, durabilidade, atendimento, estéticae
qualidade percebida, que, se ndo atendidas, levam a perda de espaco na preferéncia do cliente.

E a preocupacdo com a qualidade e eficiéncia esta no aumento da competicéo, ampliando cada
vez mais a oferta de EaD no Pais. Nesse sentido, uma comunicacdo eficaz na empresa pode levad
la a obter vantagens competitivas dificeis de serem replicadas pela concorréncia, poisa
comunicagdo efetiva provoca mudancas comportamentais nas pessoas, desenvolvendo atitudes
positivas em relacdo ao desempenho.

Com o olhar para a entrega de contetidos através da interatividade foi definido que afuncéo de
gameficacao teria como finalidade auxiliar na aprendizagem de professores e alunos.

Realizacéo

Para atender de modo eficaz a demanda voltada para 0os games, de organizacao
especializada, conforme j& mencionado anteriormente, o Departamento de Educagéo Digital do
Grupo UNIP-Objetivo deu inicio ao desenvolvimento de uma ferramenta que sol ucionasse essa
necessidade: o Contelido Online, apresentando o contelido interativo, como um de seus itens.

Considerando a complexidade e a especificidade que cada OA pode apresentar, 0 Contelido
Online foi desenvolvido de forma que assegurasse a possibilidade de entregar contelidos dentro
de uma hierarquiainfinita de inter-relagcdes de consulta, que pode ser configurado de acordo com
as necessidades especificas de cada filtro disposto na ferramenta.

Em linhas gerais, o Contelido Online é um sistema de gestao de entrega de conteidos que
organiza e auxilia no gerenciamento de qualquer objeto de aprendizagem que:

envolvam diversos professores/alunos (Usuérios);

envolvam aexibicéo de OA,;

compreendam procedimentos predefinidos com quaisquer variaveis de consulta que se
trabalha;

e estejam dentro da base de mais de 20.000 titul os;

necessitem de um controle amplo sobre todas as exibic¢les e oferecam uma leitura
abrangente desses dados por meio de relatérios diversos.

Interface

Como a navegabilidade é essencial no uso de ferramentas dessa natureza, a interface é bastante



amigével e, conhecendo aldgica de seu funcionamento, a maioria de seus elementos graficos
torna-se de uso intuitivo (botdes de pesguisa, menus etc.), conforme mostra afigura 3.
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Figura 3 — Layout responsivo para 0s games.

O dinamismo do processo de gameficagdo tem seu fluxo demonstrado a seguir e todas as suas
fases de producéo (figura 4).
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Figura 4 — Fluxo da produgéo do contetido, integracdo entre as areas.

Como observado anteriormente, cada item de producao passa por uma série de processos,
permitindo que as etapas sejam cumpridas com éxito.

3. Resultados

O processo de gameficacdo foi implantado seguindo os moldes de roteirizac&o alicercados pela
equipe pedagogica. Seu desenvolvimento envolveu adirecdo de Tl do Grupo UNIP-Objetivo, as
geréncias de Multimidia, Integracéo de Software, Infraestrutura, Videos e Internet, além de
arquitetos de softwares, analistas de processos e sistemas, designers e, em sua fase de testes,
docentes, coordenadores e alunos, desde sua concepcao, entendendo os fluxos de producéo de
cada material. O processo foi implantado por etapas: inicialmente, os games-pilotos foram
testados e posteriormente este foi ampliado para os demais materiais. A qualificacdo dos
envolvidos ocorreu em etapas diferentes. primeiramente, os coordenadores, depois 0s assistentes
de coordenacao, os departamentos, como revisao, design, plangjamento e, por Ultimo, os
professores. Seguindo esse fluxo de qualificagéo, logo no primeiro semestre de uso jafoi possivel
observar:

Melhoria na preparacdo das aulas no processo de ensino-aprendizagem.

Melhoria na memorizacéo dos contelidos.

Interatividade para a preparacdo da aula em tempo real.

Criacéo de indicadores de qualidade que entusiasmam arelacdo dos games educacionais
com os envolvidos, professores e alunos.

4. Conclusao

A implantac&o deste projeto tornou-se positiva, tomando-se como base as el aboragdes de aulas
presentes na Educagéo a Distancia do Grupo UNIP-Objetivo devido ao crescimento do volume



de preparactes de aulas e da of erta de cursos, alinhados a variedade de contelidos presentes nas
disciplinas. Alguns contelidos apresentavam reflexos de desinteresse por determinadas aulas e
dificuldade na compreenséo por assuntos.

O processo de gameficacdo envolve desde aindicacdo dos responsaveis pela elaboragéo do
contedido, equipe técnica, até aliberacéo pela coordenacao e termina com a suainser¢do no banco
de dados e publicacdo. A gameficacdo contribuiu também em g ustes necessarios nos materiais
com recursos audiovisuais superiores as midias impressas no quesito interatividades. A proxima
implementacéo sera: a criagdo de uma cultura de utilizacgo dos games, ampliando, assim, a visdo
de processos educacionais alinhados a novas tecnol ogias na questdo de jogos el etrénicos.

Os games estao presentes na Educacao, presencial e a distancia. As experiéncias e pesguisas
apontaram para um relevante resultado no uso de jogos el etrdnicos of erecidos como contribuicao
para a aprendizagem.
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