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RESUMO

O presente trabalho buscou conceituar as palavras entretenimento
e edutretenimento e apresentar um resumo sobre os jogos digitais e a
relagdo dos jogos digitais com a aprendizagem, indicar a importéncia da
observagdo de alguns elementos quando se utiliza os jogos digitais como
instrumento metodolégico de aprendizagem. Este estudo caracterizou-
se como uma revisdo bibliografica. Para sua realizagao foram utilizados

livros, artigos de periddicos especializados, dentre outros. Percebemos
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a importancia do entretenimento como facilitador do processo de aprendizagem.
Verificamos, que todos os jogos sao educativos, pois ensinam algo, de modo direto
ou indireto, porém estes se dividem em jogos de entretenimento e jogo didaticos.
Entretanto, os jogos digitais ainda sdo pouco utilizados pelos professores. Perce-
bemos que os jogos digitais educacionais sio muito atrativos e proporcionam aos
alunos melhor entrosamento com o conhecimento a ser aprendido. Com isso, pude-
mos concluir que os jogos, além de colaborarem com a aprendizagem de contetdo,
ensinam as criangas a conviverem melhor na sociedade com a aquisi¢do de valores
e regras e por promover maior integragao. Por fim, verificamos os beneficios que os
jogos podem proporcionar a aprendizagem.

Palavra-chave: Jogos digitais. Edutretenimento. Aprendizagem.

1.INTRODUCAO

O presente trabalho foi elaborado por intermédio de levantamento bibliografico
sobre o entretenimento e o edutretenimento na relacio com os jogos digitais
educacionais.

A utilizagao de produtos tecnolégicos na vida das pessoas estd cada vez mais
presente; o mundo esta mais digital, e as futuras geracdes vém se adaptando muito
bem a esse desenvolvimento tecnoldgico. Partindo entdo desse principio, por
que ndo se beneficiar da tecnologia para proporciona aprendizagem e, a0 mesmo
tempo entretenimento, com a utilizagdo de jogos digitais como instrumento de
aprendizagem?

O objeto de estudo deste trabalho é analisar a relagdo entre o edutretenimento
e os jogos digitais no processo de ensino/aprendizagem.

O trabalho responde a questdes como: O que é entretenimento? O que é
edutretenimento? Quais as interagdes que os jogos digitais promovem? Qual a
importancia do fluxo dentro dos jogos? Por,que os jogos digitais sdo atraentes?
Quais sdo os tipos de géneros que um jogo pode ter? Qual é a relagao entre jogos
digitais e a aprendizagem? Quais as técnicas de aprendizagem interativa? E comum
a utilizacdo de jogos digitais na aprendizagem escolar? Como os jogos digitais
favorecem a aprendizagem?

A escolha do tema tem como finalidade mostrar os beneficios que os jogos
digitais promovem quando utilizados como ferramenta de aprendizagem e relacionar
o edutretenimento com os jogos digitais educacionais. Os objetivos especificos sdo:

apontar os beneficios promovidos pelos jogos digitais na aprendizagem; identificar
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0 que torna os jogos digitais sao atrativos; apresentar as técnicas de aprendizagem
interativa; conceituar entretenimento e edutretenimento; diferenciar jogos de
entretenimento de jogos didaticos; apresentar os beneficios que os jogos didaticos
promovem; e apresentar os beneficios dos jogos com fins didaticos.

Este trabalho se caracteriza como pesquisa bibliografica, fundamentado em

leitura de artigos, livros, seja por material impresso ou eletronico.

2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Na fundamentagdo tedrica; procuramos esclarecer os conceitos de
entretenimento e edutretenimento, bem como a explanar sobre os jogos digitais e as

suas relagdes com a aprendizagem.

2.1 ENTRETENIMENTO E EDUTRETENIMENTO

O entretenimento normalmente estd presente nos programas de TV, encontram-
se dentro de uma categoria e devem possuir duas finalidades: entreter e informar.
Aronchi (apud ALMEIDA, 2012) apresenta como categorias: o entretenimento, a
informacao, a publicidade e a categoria outros, que engloba especiais, eventos e
religiosos.

As categorias se dividem em géneros. Género sdo as convengdes compartilhadas
por um programa; é um conjunto de relagdes estabelecidas entre textos do mesmo
género, entre textos e publico, entre texto e produtores e entre produtores e audiéncia.

Os géneros realizam mediagdo, com orientagdes expectativas, convengdes entre
o que deseja produzir, qual o publico-alvo e que texto deve ser utilizado. Apresenta
as caracteristicas necessarias que o produtor precisa ter para atingir seu objetivo
(MAZZIOTTI, apud ALMEIDA, 2012)

O entretenimento se divide em géneros: o esporte, a ficc¢do e a variedades.
Dentro do género variedade, encontramos os jogos digitais educativos.

De acordo com Aronchi (apud ALMEIDA, 2012), o formato indica um género
de programa e esta associado a categoria, sdo as subdivisdes do género.

Segundo Américo e Navari (2013), o mercado de producao de conteudos
digitais tem buscado relacionar informacao, interagido e entretenimento. Neste
contexto, o entretenimento deve estar presente em qualquer tipo de produgio; de
alguma forma ¢é preciso entreter, ou seja, manter a atengdo da pessoa para que tenha
interesse pelo programa e possa assisti-lo, seja para divertir, surpreender, desafiar,

estimular, sorrir, contar entre outros fatores.
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O propésito de informar sé nao estd presente nos programas de entretenimento,
como: balé, humor e videoclipe. A produgio de programas que informam tem por
objetivo que o expectador fique com mais conhecimento ao final do programa, que
aprendaalgo, além de informar pode também educar, mas precisa ser entretenimento.

A palavra entretenimento possuiu muitos significados: no século XVI, surgiu
com o sentido de deter, distrair, enganar e, no século XIX, estava relacionada ao
conceito de pecado, destinado principalmente para a elite, que era a camada social
com mais tempo ocioso para distragdo (GALBER, 2000).

Para os aristocratas, entretenimento popular era diversdo alienante e com
possibilidade corruptiva, com a finalidade de ludibriar o povo. Politicos davam “pao
e circo’, ou seja, comida e diversao.

Nos tempos atuais, entreter virou negocio e, com o uso da tecnologia, a produgao
de bens culturais ficou mais rapida e abrange um nimero bem maior de pessoas e
virou uma industria diferenciada, um negdcio global. Entretenimento passou a ser
definido como industria do entretenimento (BUCCI, apud ALMEIDA, 2012)

Inicialmente houve a evolugao agricola; posteriormente, a revolugao industrial
e, atualmente a economia da informagdo. Essas mudangas nos produtos de
entretenimento se modificaram e passaram a exigir novas caracteristicas.

Atualmente o mundo estda mais integrado e diversificado devido ao
desenvolvimento dos meios de comunicagdo que criou a convergéncia das midias.

As mensagens transmitidas nos pelos meios de comunica¢do atualmente
ganham mais significagées. Emissor e receptor formam uma rede informacional,
ndo mais como antes, quando o emissor enviava a informacao e o receptor realizava
o depdsito da mesma.

Surge um novo conceito, o edutretenimento, que ¢ a utilizagdo de diversas
midias, inclusive as digitais para educar por meio de entretenimento.

Sao programas que utilizam diversas midias para incorporar mensagens educativas

em formatos de entretenimento, ou seja, educam com métodos de entretenimento”
(WALLDEN, apud PRENSKY, 2012)

De acordo com Queiroga, a palavra ¢ um neologismo importado do Inglés
edutertainment, que, naturalmente, reduziu-se a edutainment (edutenimento)
que “refere-se a espetaculos, shows, eventos, programas de radio e TV que em
sua proposta, fundamentagdo, programagdo e formato apresentam através do
edutretenimento conteudo educativo para o publico participante”

Edutretenimento (Edutertainment) e Edutenimento (Edutainment) sao tratados

como sinénimos.
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Programas de edutretenimento buscam uma mudanca de forma de
comportamentos sociais ou educativos, utilizando formas de comunicagdo massivas,
com a combinagdo de meios: audio, animagéo, video, texto e imagens que emergem
da tela com um clique. Partindo desse pressuposto é que surge a proposta de
viabilizar o uso dos jogos digitais educacionais como uma tentativa de os modelos
educacionais poderem se apropriar do aprendizado e do divertimento de maneira

equilibrada.
2.2 0S JOGOS DIGITAIS

De acordo com Clua (2004), todos os jogos sdo educativos, mas estes se
subdividem em dois tipos: jogos de entretenimento e jogos didaticos.

Os jogos didaticos realmente foram criados para ensino e aprendizagem.

Os outros, jogos de entretenimento, embora nao categorizados como didaticos,
podem ajudar o aprendiz a desenvolver habilidades, como: enfrentar situagdes-
problema, construir argumentagao, compreender interagdes entre organismos e
ambiente, além de identificar padrdes e processos relacionados ao conteido em
questao.

O jogo didatico deve ser pensado tanto no contetido, como no aspecto ladico.
Muitos jogos focam mais na aprendizagem e se esquecem da diversdo, ou vice-versa.
Moratori (2003), pesquisador da Universidade Federal do Rio de Janeiro, justificou
o porqué da utilizagao dos jogos didaticos no ensino e listou diversos beneficios:

= Fixa¢ao de conceitos ja aprendidos de uma forma motivadora para
o estudante;

» Introdugédo e desenvolvimento de conceitos de dificil compreensao;

= Desenvolvimento de estratégias de resolucao de problemas (desafio
dos jogos);

= Aprender a tomar decisoes e saber avalia-las;

= Propiciar o relacionamento de diferentes  disciplinas
(interdisciplinaridade);

= Participa¢do ativa do estudante na constru¢io do seu proprio
conhecimento;

= Socializagdo entre estudantes e a conscientiza¢do do trabalho em

equipe.
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Além disto, podem contribuir no desenvolvimento: da criatividade, do senso
critico, da participa¢ao, da competicdo “sadia’, da observagao, das varias formas de
uso da linguagem e do resgate do prazer em aprender.

As atividades com estes jogos podem ser utilizadas para refor¢ar ou recuperar
habilidades de que os estudantes necessitem, além de permitir ao educando
identificar e diagnosticar alguns erros de aprendizagem, as atitudes e as dificuldades
dos estudantes.

Comaevolugao da tecnologia, hoje contamos com jogos digitais que beneficiam,
de forma ainda mais eficaz, o processo de aprender.

De acordo com Prensky (2012), os jogos digitais promovem dois tipos de
interagdo: do jogador com o computador (pelo feedback) e a interagao social dos
jogos, do brincar em grupo que é mais divertido e aproximam pessoas criando
interacdo.

Nos jogos digitais, ha a representagdo, que pode ser abstrata ou concreta, direta
ou indireta. Quando analisamos os jogos digitais de entretenimento, estes possuem
uma grande variedade de assuntos e possuem conteudos que ndo tem aplica¢ao
imediata com o mundo real. Ja na aprendizagem baseado em jogos digitais, é preciso
inserir conteudos que tenham conexdo com aspectos ligados ao ensino.

Nos jogos digitais, o conceito de fluxo pode ser entendido como estagio de
concentragao, onde o que antes era dificil de ser realizado se torna facil e prazeroso.
O desafio e a capacidade de resolver problemas estdo alinhados. Relacionando aos
jogos digitais a aprendizagem, esse fluxo ocorre quando os conceitos se tornam
claros e encontra-se facilmente a solugdo de problemas.

E preciso manter o fluxo para que a pessoa se interesse. Jogos faceis deixam os
jogadores entediados; por outro lado, jogos dificeis deixam-nos frustrados e, em
ambos os casos, ha desinteresse dos jogadores.

Na aprendizagem baseada em jogos digitais, um dos grandes desafios é manter os
jogadores com esse estado mental no jogo e na aprendizagem ao mesmo tempo; a

tarefa ndo ¢ facil, mas a recompensa é enorme se isso acontecer”. (PRENSKY, 2012, p.
180)

Os jogos digitais sdo mais atraentes, conferem sozinhos as regras do jogo e
podem ser classificados em géneros, como: agdo, aventura, esporte, estratégias, luta,
quebra-cabega, role playing game play e simulagao.

Para Prensky (2012), os jogos digitais sdo atraentes por proporcionarem
satisfacao e prazer, envolvimento intenso e passional, estrutura, motivacéo, fluxo,

aprendizagem, gratificagdo ao ego, adrenalina, criatividade, relacionamentos sociais
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e emocdo. Tudo o que os jogos proporcionam pode ser utilizado para melhorar a
aprendizagem escolar e promover uma melhor qualidade ao ensino.

A aprendizagem por jogos digitais ocorre quando hd unido entre contetidos e
esta presente em varias areas, como nos negocios e nas instituicdes escolares (em
todos os niveis).

A aprendizagem baseada em jogos digitais funciona por trés razdes: pelo
envolvimento que os jogos proporcionam, pelo processo interativo e pelo modo
como os jogos e os conteidos sdo unidos.

Prensky (2012) declara, ainda, que a aprendizagem gerada pelos jogos digitais
estdo de acordo com as teorias da inteligéncia, pois elas apoiam a aprendizagem
baseada em jogos e experiéncias.

Essaaprendizagem funciona quando na combinagéo entre aprendizagem e jogos
digitais, consideram-se: o publico, o assunto, o contexto, a tecnologia, os recursos e
as experiéncias que podem ser aplicados e a distribui¢do. “A aprendizagem baseada
em jogos digitais s6 ocorre quando tanto o envolvimento quanto a aprendizagem
sao altos”. (PRENSKY, 2012, p. 212)

Os jogos digitais e entretenimentos (agdes que contemplam educagio
e entretenimento ao mesmo tempo) apresentam alto envolvimento e baixa
aprendizagem. As aprendizagens baseadas nos jogos digitais apresentam alto
envolvimento com alta aprendizagem. Nao ha alta aprendizagem com baixo
envolvimento.

Entdo, para que os jogos digitais promovam a aprendizagem, é necessario
selecionar um estilo de jogo e um estilo de aprendizagem e uni-los, considerando o
contexto politico, tecnologico e os recursos disponiveis. (PRENSKY, 2012)

Alguns elementos precisam estar presentes nos jogos, com a finalidade de tornar
a aprendizagem bem-sucedida, como, por exemplo: desafio, fantasia e curiosidade.

A aprendizagem com jogos digitais inclui todas as categorias de jogos. O estilo
é selecionado a partir da categoria e nao se deve esquecer de considerar o publico a

ser aplicado.
2.3 JOGOS DIGITAIS E A APRENDIZAGEM

O emprego de jogos digitais nas escolas ainda nao é muito comum. Os principais
fatores sao: falta de habilidade por parte dos professores em lidar com produtos
tecnolodgicos, numero insuficiente de equipamentos, falta de programacao de tempo
para aplicar jogos e dar conta das demais atividades, entre outras. A mudanga é
lenta, mas ocorre quando se percebe os beneficios que os jogos digitais promovem
no aprendizado.
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As escolas que utilizam os jogos como ferramenta de aprendizagem nao estao
realizando apenas a transformagao tecnoldgica, fazem também uma transformacao
pedagogica, cuja finalidade ¢ melhorar a qualidade do ensino.

Alguns programas de edutretenimento utilizam a educagdo como subproduto
quando focam apenas na diversdo. Aprendizado e divertimento precisam estar
equilibrados.

Os jogos digitais utilizados nas escolas favorecem a aprendizagem dos alunos
e oferecem mais beneficios se forem utilizados pelos alunos em suas casas também.
Em casa, ha mais tempo para jogar, e os jogos servirdo como revisao e reforco do
conteudo visto na escola.

Os jogos digitais provocam motivagdo nos alunos, que buscam superar cada
nivel, mostram a recompensa pela etapa vencida e o progresso do jogador. Nos
jogos, as criangas possuem o controle, sdo eles que estabelecem os limites, buscam
superar os desafios, desenvolvem a destreza, mostram as consequéncias das escolhas,
fornecem feedbacks positivos, fazendo com que o jogador sinta se motivado e possa
repetir essas agdes para obter bons resultados, promovendo o entretenimento.

Para Prensky (2012), a aprendizagem baseada em jogos ¢ viavel, porque muitas
técnicas de aprendizagem interativa ja foram utilizadas na aprendizagem baseada
em jogos digitais, tornando-a mais eficaz. Essas técnicas vém crescendo a medida
que a aprendizagem baseada em jogos vem sendo consolidada.

Algumas das técnicas de aprendizagem interativas baseadas em jogos digitais:

* Prética e feback;

» Aprender na pratica;

* Aprender com o0s erros;

* Aprendizagens guiadas por metas;

* Aprendizagens pelas descobertas e “descobertas guiadas”;
* Aprendizagem baseadas em tarefas;

* Aprendizagens guiadas por perguntas;

* Aprendizagens contextualizadas;

* Role-playing;

* Treinamento;

* Aprendizagem construtivista;

* Aprendizagem “acelerada” (multiplos sentidos);
= Selecionar a partir dos objetos de aprendizagem;
* Instrugdo inteligente. (PRENSKY, 2012, p.222)
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Atualmente encontramos empresas que oferecem jogos digitais que tratam de
diversos temas: jogos que tratam de problemas médicos, como: diabetes, asmas,
fumo; jogos para criangas com dificuldade de aprendizagem, como exemplo,
programas de exercicios em computadores para retreinar o cérebro a aumentar
alguma percepgao. Esses jogos ensinam os jogadores a aprenderem a lidar com a
doenga, o que pode e 0 que nao se pode fazer, quais sdo os danos que suas atitudes
podem causar ao organismo.

Costa (2010) elaborou sete principios para um jogo com fins didaticos:

* Deve possuir uma estrutura semelhante ou comum a estrutura do
objeto do conhecimento;

* A estrutura do jogo deve ser perceptivel ao jogador enquanto jogar;

* A aprendizagem dessa estrutura deve ser indispensavel para atingir
os objetivos do jogo;

* Tudo deve estar a favor do entretenimento, da diversao;

= O objeto de conhecimento tem que estar aliado ao jogo a que pertence
por relagdes estruturais essenciais, mas também promovendo a diversio e o
entretenimento dos jogadores;

* No que depender do objeto de conhecimento, deve ser uma forma
essencial de jogo;

* Deve ser, pelo menos ao seu publico-alvo, melhor como jogo do que

qualquer uma de suas partes ou a soma delas.

4. RELACIONANDO JOGO E ENTRETENIMENTO DE FORMA
CRITICA

A ascensdo de tecnologias interativas de midia de entretenimento digital, como
0s jogos, proporciona possibilidades sociais que ndo foram realizadas anteriormente,
como a interagdes sociais entre individuos ou grupos.

Piaget (1998) afirma que “a natureza ativa e livre dos jogos faz com eles tenham
um valor funcional contribuindo nio sé para o desenvolvimento intelectual, mas
também para o social e afetivo” (p. 36). Assim, o jogo de entretenimento desenvolve
a inteligéncia, as experimentagdes, as percepgdes e o imaginario da crianca, que
passa a construir seu conhecimento sobre o mundo, interagindo com o mundo. O
jogo envolvente aborda desafio, curiosidade e fantasia, bem como os conceitos da
teoria de fluxo (NAKAMURA; CSIKSZENTMIHALY]I, 2014) que diz que, quando
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um individuo esta imerso no jogo ,ele perde toda a nogdo do que acontece a sua
volta, um momento tnico de entretenimento.

A instituicdo educacdo ainda olha com certo preconceito a inser¢do da
metodologia dos jogos na educagdo. Estes sdo vistos como um entretenimento
secunddrio em termos de aprendizagem. Tal ponto de vista se deve ao
desconhecimento relacionado aos jogos digitais e o potencial que podem desenvolver
nos conhecimentos escolares.

Em recentes estudos, como de Pinto (2014), foi abordada a utilizagdo do jogo
SimCity para ensinar conteildo educacional aos alunos. SimCity se trata de um game
de simulagao no qual o objetivo é que os jogadores construam e administrem uma
cidade.

O SimCity pode proporcionar uma experiéncia interdisciplinar na abordagem
de contetdos, pois, ao administrar uma cidade, o jogador tem que saber trabalhar
com conteudos relacionados a Matematica, Geografia e Fisica, por exemplo.
E interessante notar que, em algumas versdo do SimCity, o jogador é induzido a
valorizar a construcdo de escolas, pois, ao fazé-lo, o administrador atrai inddstrias
de alta tecnologia para as suas cidades.

Além disso, temas transversais, como descarte de lixo, geragdo de energia e
mobilidade urbana também podem ser trabalhados no jogo. Algumas escolas ja
investem tempo de aula na utilizacao de jogos e ndo consideram esta atitude uma
perda de tempo. Um exemplo é o Colégio Bandeirantes, que fica em Sdo Paulo,
capital.

Outrojogo bastante popular, 0 Angry Birds, também ja é utilizado por professores
para ensinar conteudos ligados, principalmente, a Fisica, Quimica e Matematica. Em
aula de Fisica, pode-se explorar conceitos, como o de trajetdria, 4ngulo, langamento
e resisténcia de materiais. Estes contetidos podem ser explorados com suporte de
conceitos ligados a Matematica e Quimica.

A inser¢ao no ambiente educacional destes jogos citados ndo é tarefa simples,
pois exige capacitagdo dos professores, ou de quem ird comandar a atividade, bem
como de estrutura técnica e suporte adequado. E ndo menos importante é uma

mudanga de mentalidade ao encarar a utilizagao dos jogos digitais na Educagéo.
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Figura 1 — Tela do Jogo SimCity
Fonte: SimCity, versao SC4.

Figura 2 - Tela do Jogo Angry Birds
Fonte: Angry Birds, versdo online.

3. CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, conceituamos, primeiramente, a palavra entretenimento e
notamos que ela ja teve varios conceitos e que deve estar presente em qualquer tipo
de produgao, porque se ndo houver entretenimento, nao havera audiéncia.

O desenvolvimento tecnolégico fez com que os meios de comunicagdo e
informagao se integrassem com a convergéncia de midias, e isso provocou mudangas
no relacionamento das pessoas. Antes, as pessoas apenas recebiam informagdes e

ndo interagiam com as mesmas; atualmente, os meios de comunicag¢ao passaram
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a ser interativos: cada vez mais aplicativos surgem com a inten¢do de ampliar a
comunicagdo entre as pessoas, e as informagdes passaram a ser compartilhadas,
com a participa¢do de emissor e receptor.

Juntamente com esta mudanga, surgiu o conceito de edutretenimento,
programas criados com a finalidade de mudar comportamentos tanto sociais, como
educacionais, utilizando-se, para isto, diversas midias e formatos de entretenimento,
como a midia digital, a combinagdo de diversas midias: audio, video, animagéo,
imagens, entre outra; criar programas de edutretenimento, que visam mudar
comportamentos sociais e educacionais. Vimos sua importante colaboragio para
desenvolver habilidades ou conceitos educacionais para nossos alunos.

Dentro dos jogos digitais educacionais, ha a Educagdo com Edutretenimento
(E-E), porque o conhecimento sobre determinado conteudo é adquirido de forma
prazerosa, por meio de atividades ludicas e que permitem a combinagdo de varios
meios (formatos), entre eles: audio, animagdo, video, textos, imagens que sao
atraentes para as criangas, prendendo a aten¢ao e favorecendo o aprendizado.

Percebemos que, no edutretenimento, é necessario ter entretenimento. O
entretenimento é uma categoria que se subdivide em trés géneros: esporte, ficcao e
variedades, os jogos digitais educacionais estdo presentes no género variedade.

Verificamos que os jogos digitais sdo atraentes para todos os publicos e que
promovem uma concentragdo intensa para procurar vencer os desafios e buscar
solugdes para resolver os problemas. Realizam o edutretenimento, porque educam
com entretenimento. Conceitos de contetidos podem ser transmitidos por meio dos
jogos digitais, e o fluxo acontece quando os conceitos se tornam claros e faceis de
serem selecionados.

Os jogos digitais sdo atraentes porque promovem satisfagdo, prazer, adrenalina,
emogao, relacionamentos sociais, satisfagio ao ego. Assim, se utilizados como
ferramenta de aprendizagem, favorecerdo a aprendizagem de forma ludica, e os
beneficios serdo maiores se os jogos forem utilizados em casa, por funcionarem
como treino ou reforgo.

Notamos que, para ocorrer aprendizagem utilizando os jogos digitais, é preciso
haver alto envolvimento com alta aprendizagem, ambos devem estar nivelados,
nenhum pode ser favorecido e é preciso utilizar técnicas de aprendizagem interativa
baseadas em jogos.

Percebemos que os jogos digitais sao poucos utilizados nas escolas.

Recomendamos a leitura dos livros encontrados nas referéncias para que os
atuantes do quadro do Magistério possam ampliar seus conhecimentos sobre a

importancia dos jogos digitais no processo de aprendizagem de alunos.
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