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Resumo

Este estudo tem como obijetivo apresentar os principios da Teoria da Aprendizagem Significativa
e as propriedades do jogo, e discutir como ambos inferagem. Segundo a Teoria, a aprendizo-
gem significativa ocorre quando novos conhecimentos se relacionam de modo ndo-arbitrdrio e
subsfantivo com a esfrutura cognitiva do aprendiz. O jogo educacional requer dialogicidade,
senso crifico, e estd baseado na realidade daqueles que o praticam, cujos conhecimentos pré-
vios se fazem necessdrios para que o jogador possa construir novos saberes por meio de uma
afividade divertida, dindmica e interpretativa de conceitos abstratos e complexos. Constatamos
que os jogos possibilitam uma aprendizagem significativa, visto que atendem a diferentes etapas
do desenvolvimento cognitivo, #m sua qualidade relacionada s interagdes estabelecidas entre
seu objefo de conhecimento e a esfrutura cognitiva do educando, e permitem a apresentagdo de
conceitos cenfrais para a aquisicdo de novos conhecimentos mediante uma linguagem clara e
objetiva.

Palavras-chave: Jogo. Aprendizagem significativa. Lugares comuns da educag@o. Conceitos ]
esfruturantes.

Theory of Meaningful Learning and the game

Abstract

This study presents the principles of Theory of Meaningful Learning and the properties of the game,
and discuss their interaction. According to Theory, meaningful learning occurs when new know-
ledge is related in a non-arbitrary and substantive way to the cognitive structure of the learner.
The educational game requires diologue, crifical sense, and is based on the reality of those who
practice it, whose previous knowledge is necessary so that the player can build new knowledge
through a fun, dynamic and interpretive activity of abstract and complex concepts. We found that
games enable meaningful learning, since they attend different stages of cognitive development,
have their quality related to the interactions established between their object of knowledge and the
cognitive structure of the student, allowing the presentation of central concepits for the acquisition
of new knowledge through clear and objective language.

Keywords: Game. Meaningful learning. Common places of education. Structural concepts
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Teoria del Aprendizaje Significativo y el juego

Resumen

Este estudio tiene como objetivo presentar los principios de la Teoria del Aprendizaje Significativo
y las propiedades del juego, y discutir cémo ambos interactian. Segun la Teoria, el aprendizaje
significativo se produce cuando el nuevo conocimiento se relaciona de manera no arbitraria y
sustantiva con la esfructura cognitiva del alumno. El juego educativo requiere diglogo, sentido
crifico, y se basa en la realidad de quienes lo practican, cuyo conocimiento previo es necesario
para que el jugador construya conocimiento nuevo a través de una actividad divertida, diné-
mica e inferpretativa de conceptos abstractos y complejos. Descubrimos que los juegos permiten
un aprendizaije significativo, ya que cumplen con diferentes etapas del desarrollo cognitivo, fie-
nen su calidad relacionada con las interacciones establecidas entre su objeto de conocimiento
y la estructura cognitiva del alumno, y permiten la presentacion de conceptos centrales para la
adquisicién de otros nuevos. conocimiento a través de un lenguaije claro y objefivo.

Palabras clave: Juego. Aprendizaie significativo. Lugares comunes de la educacién. Conceptos
estructurantes.

Aprendizagem significativa: conceito, histérico e elementos
centrais para o educador

Uma das teorias construtivistas que pode auxiliar os processos de
ensino e aprendizagem ¢ a Teoria da Aprendizagem Significativa de David
Paul Ausubel. A Teoria foi apresentada pela primeira vez em 1963 no livio “The
psychology of meaningful verbal leaming”. Em 1968, Ausubel voltou a escrever
sobre a Teoria no livio “Educational Psycology: a cognitive view", que contou
com a participagdo de Joseph Novak e Helen Hanesian (LEMOS, 2012).

Segundo Ausubel (2003), a aprendizagem significativa ocorre quando
hd a associagdo entre o conhecimento prévio do individuo, ou subsungor, com
um material potencialmente significativo, de forma ndo-arbitrdria e substantiva,
possibilitando a construcao de significados. A construcdo dos subsuncores estd
relacionada & maturidade cognitiva do aprendiz que defermina a prontidéo
cognitiva capaz de promover mudangas em sua estrutura cognitiva. Dessa
forma, os novos conhecimentos passam a fer significados, com ou sem auxilio
de organizadores prévios. Com o fempo, as informacdes podem ser esqueci-
das, mas o individuo infernaliza o conteddo ao aprender significativamente
produzindo vestigios estéveis que permitem o seu resgate. A aprendizagem sig-
nificativa pode ser representacional, conceitual e proposicional, e ocorrer por
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recepgdo ou descoberta. No enfanto, a aprendizagem por recepgdo tende a
ser mecdnica quando hd apenas uma repeticdo de conceitos [AUSUBEL, 2003)

(Figura 1).

Figura 1
Mapa conceitual sobre Aprendizagem Significativa
Aprendizagem significativa
APRENDIZAGEM
" SIGNIFICATIVA ?uw — | Representacional
condicio ~ {atribuicio de rotulos)
condico tpo Conceitual
(sig!'liﬁcad_os de
Materiais Conhecimentos tipo CONCEitos imarios)
potencialments prévios * i
significativos (subsuncores) feacionam ¢ N ML
- Organizadores proposigdes)
construciio \ prévios forma  forma
-
. \ \
Estruiura cognitiva podem  relacionam
R ganhar ] Recepiio Descoberta
influencia mas Nowos >
' conhecimentos puramente repetitive
Prontiddo cognitiva v “u
+ Passam a ter Aprendizagem
determina + mecinica
Ll
) +—— resgate —
Maturidade cognitiva Retengio <+ pe::d‘j - Significado(s) intemalizagio = Vesigios estaveis
| sofre 3
v
sequida
pelo ———* Esquecimento

Fonte: elaborado pelos autores.

O material potencialmente significativo pode ser compreendido como
a representacdo do contetido em seus diferentes formatos, como ideias, mode-
los mentais, representacdes sociais ou conceitos, desde que possua significado
para o estudante (MOREIRA, 201 1). Esse material deve esfabelecer uma logica
capaz de relacionar o contetdo apresentado com o conhecimento prévio de
um individuo ou grupo de pessoas [NOVAK, 2000). O significado afribuido ao
novo conhecimento depende da relevancia de seus conceitos e proposicoes.
Os conceitos podem ser definidos como um rétulo concedido a um defermi-
nado objefo ou acontecimento, e as proposicdes como duas ou mais palavras
combinadas que formam uma afirmagdo sobre um aconfecimento, objeto ou
ideia (NOVAK, 2000).

A definicao de um conceito estd relacionada & capacidade de abstra-
¢do que pressupde uma metdfora [DIAS, 2011). Ao jogar, o individuo manipula
a realidade, ou seja, transforma o real por meio da imaginagcdo como faz com
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a linguagem, primeiro instrumento criado pela imaginagdo humana para dar
significado aos elementos da natureza. Ao jogar com as palavras o homem
brinca com a realidade por meio de representacdes simbdlicas, que constituem
a génese da mefdfora e consequentemente possibilifam a construcdo do conhe-
cimento (DIAS, 2011; HUIZINGA, 2014).

Jogos e seu potencial para a aprendizagem significativa

O potencial dos jogos para uma aprendizagem significativa coloca
este recurso diddtico em destaque fanto no ensino quanto na pesquisa sobre
o ensino. O jogo esté presente desde o inicio da histéria da humanidade, e
ultrapassa os principios da atividade puramente fisica ou bioldgica (HUIZINGA,
2014). Sua infensidade e poder de fascinacdo ndo podem ser explicados por
andlises biolégicas. Além disso, ¢ uma atividade que envolve fensdo, alegria
e diversdo. Esse Ultimo elemento define a esséncia do jogo e resiste a andlises
e inferprefagdes lbgicas.

O conceito de jogo estd relacionado s suas principais caracteristi-
cas. O jogo é uma atividade voluntéria, onde a liberdade reside no prazer
de brincar. Um outro aspecto do jogo é a evasdo tempordria da realidade,
pois é capaz de promover a imers@o do jogador num dado momento. O jogo
apresenta regras que sdo absolufas e indiscutiveis e tem como fun¢do a lufa ou
a representagdo. Outras caracteristicas gerais sdo a tensdo e a incerteza, que
se apresenfom dianfe dos desafios, e da vontade de vencer. Huizinga resume
as caracferisticas formais do jogo da seguinte forma:

O jogo é uma atividade ou ocupagdo voluntdaria, exercida dentro
de certos e determinados limites de tempo e de espago, segundo
regras liviemente consentidas, mas absolutamente obrigatérias,
dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento
de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da

'vida cofidiana’ (HUIZINGA, 2014, p. 33).

Kishimoto (2011) apresenta uma definicGo mais simples para o
conceito de jogo, que pode ser expresso como o resultado de um sistema
linguistico dentro de um contexto social, dotado de um sistema de regras com
o sentido de alcangar um determinado objetivo. Em seus trabalhos, Kishimoto

Revista Educagéio em Questdo, Natal,v. 58, n. 57, p. 1-21,¢-21088, jul./set. 2020



Felipe do Espirito Santo Silva-Pires | Valéria da Silva Trajano| Tania Cremonini de Arou]o—]orgem

(2011, 2016) destaca ainda a diferenca entre os termos jogo, brinquedo e
brincadeira. Brinquedo é o objeto, brincadeira, uma conduta estruturada por
regras e jogo, uma interag&o entre o brinquedo e a brincadeira.

Para que uma aprendizagem significativa acontega, deve-se con-

siderar frés conceitos que estdo inferligados: estrutura cognitiva, prontiddo
cognitiva e maturidade cognitiva. A estrutura cognitiva pode ser influenciada
por varidveis como disponibilidade, estabilidade, clareza e capacidade
de discriminagdo dos subsuncores e pela prontiddo cognitiva do individuo
(AUSUBEL, 2003). Significados claros, estaveis e organizados dificultam o sur-
gimento de equivocos e mantém a forca de dissociabilidade que influencia
na refencdo-esquecimento do confeddo. A pronfiddo cognitiva ndo depende
da presenca de subsuncores, mas da maturidade cognitiva responsavel pela
probabilidade de éxito em uma determinada tarefa de aprendizagem. J& @
maturidade cognitiva varia de acordo com experiéncias culturais, subculturais
e idiossincraticas [AUSUBEL, 2003). No entanto, o jogo antecede e constitui a
cultura, pois este sempre fez parte da vida dos animais e todas as definicoes
de cultura pressupdem a sociedade humana (HUIZINGA, 2014). Isso demonstra
a importancia do jogo na construcdo da maturidade cognitiva. Além disso,
as diferentes efapas do desenvolvimento cognitivo infegram e precedem a 5
seguinte, acompanhando o ritmo e as caracteristicas cronolégicas de cada
individuo, e induzem o nivel de complexidade dos jogos de cada faixa eféria
(GARON, 1998).

Uma fase complementar & aprendizagem significativa € a refencdo-

-esquecimento do confeddo. Aquele contetido que foi apreendido e ancorado
a algum subsuncor ¢ refido pelo individuo (AUSUBEL, 2003). A reten¢do do con-
tetdo ¢ medida pela forca de dissociabilidade estabelecida com a estrutura
cognitiva do individuo. A redu¢@o na utilizagdo de determinado conheci-
mento faz com que a forca de dissociabilidade comece a diminuir. Quando
a dissociabilidade reduz ao ponto de alcangar niveis criticos — limiar de dis-
ponibilidade —, ocorre o esquecimento do confeddo ou, segundo Ausubel, a
subsuncdo obliterante. A aprendizagem significativa se destaca positivamente
em relacdo & retengdo de significados quando comparada & memorizagdo.
Na aprendizagem significativa, a relacdo estabelecida entre os subsuncores
e as novas ideias do material educacional profege os significados de interfe-
réncias arbitrérias e literais devido & alfa estabilidade. A ndo-arbitrariedade e
subjefividade também promovem a retencéo de um maior volume de material
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por mais tempo. Ao destacar os significados do material durante a aprendizo-
gem, hé a internalizacdo de conceitos e a formagdo de “vestigios estéveis”,
que facilitom o resgate do conhecimento construido (AUSUBEL, 2003). Assim,
a qualidade de um jogo educacional estd relacionada & sua capacidade de
promover associagdes entre a esfrutura cognitiva do individuo e o objeto de
conhecimento relacionado ao jogo, de forma que os significados se desta-
quem e possam ser retidos pelo estudante.

Nesse sentido, o uso de imagens para ilustrar os conceitos aborda-
dos nos jogos educacionais facilita e aumenta a capacidade de apreensdo
e solucdo de problemas pelos educandos (MAYER, 2005). As imagens podem
despertar sentidos e emogdes relevantes para a construg@o de novos saberes
(AMORIM:; SILVA, 2016; OLIVERRA; SOUZA, 2014). Contudo, essa jungdo entre
fexto e imagem ndo deve ocorrer de forma aleatéria. As imagens do material
educacional precisam fer valor diddtico e estar de acordo com a carga cogni-
tiva do educando [MAYER, 2005).

Em algumas situagdes hé um grande distanciamento entre o conheci-
mento prévio e o material potencialmente significativo. Entdo, sao utilizados
organizadores prévios capazes de mediar a aproximagdo entre o que o apren-
diz j& sabe e o que precisa saber. Os organizadores prévios sGo materiais que
estabelecem alguma relagao logica com o novo conhecimento, mesmo que
ndo seja o conteldo a ser ensinado [AUSUBEL, 2003).

A aprendizagem significativa é classificada como representacional,
conceitual e proposicional. A aprendizagem representacional é a afribuicéo
de rétulos (nomes, sinais ou simbolos) a objetos, acontecimentos ou conceitos.
A aprendizagem conceitual dé-se de duas formas: formacdo e assimilacdo
conceitual. A formacdo conceitual, geralmente realizada por criancas peque-
nas, é a construcdo de sigmficodos de conceitos primdrios, como cdo, mamae
e comer, por meio de experiéncias concrefas. A assimilac@o conceitual é a
aquisicdo de conceitos secunddrios, visiveis ou abstratos. A aprendizagem
proposicional ocorre quando um conjunto de proposicdes atribui significado
a um deferminado conceito. A variedade de significados associados a um
conceito é consequéncia da relagdo dos subsungores com as novas proposi-
¢oes [AUSUBEL, 2003; LEMOS, 2012; NOVAK, 2000). O jogo pode facilitar a
apreensdo do conhecimento nos rés tipos de aprendizagem significativa, uma
vez que existem diferentes categorias de jogos, como de exercicio, simbdlicos,
de acoplagem e de regras simples ou complexas [GARON, 1998). No entanto,
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é preciso identfificar todos os aspectos do jogo selecionado em funcdo de sua
correspondéncia com os inferesses do fipo de aprendizagem.

A aprendizagem significativa pode ocorrer por recepgdo ou desco-
berta. A aprendizagem por recepgdo envolve a apresentacdo do contetdo ao
estudante em sua forma final, e a aprendizagem por descoberta requer auto-
nomia do educando para observar, compreender e infegrar um novo contetdo
& sua estrutura cognitiva. Ambas podem levar & aprendizagem significativa,
mas tanto o tempo como a complexidade do conteddo s@o fatores que podem
limitar a aprendizagem por descoberta [NOVAK, 2000). Dessa forma, a ufili-
zagdo de jogos que proporcionem uma aprendizagem por recepgdo se torna
uma boa opgéo para trabalhar o conteddo, uma vez que a pratica docente
geralmente ¢ condicionada pelo “tempo de aula”, e a ludicidade facilita os
processos de ensino e aprendizagem.

A aprendizagem significativa depende de dois principios imporfantes,
a diferenciacdo progressiva e a reconciliagdo infegradora. A diferenciacdo
progressiva demonstra a relagéo hierérquica do conhecimento, pois prevé a
apresentacdo de conceitos mais gerais e inclusivos que se diferenciam em con-
ceifos mais especificos e menos inclusivos. A reconciliagdo infegradora ocorre
quando as semelhancas e diferencas entre um novo conceito e os subsunco-
res sGo percebidos pelo estudante e incorporados & sua estrutura cognitiva
(AUSUBEL, 2003). Ambos destacam a importancia de conceitos centrais que
facilitem a compreensdo do estudante. Esses conceitos, chamados estruturan-
fes, possibilitam a fransformagdo do sistema cognitivo, levando o individuo o
adquirir novos conhecimentos e a modificar o conhecimento consfruido ante-
riormente (GAGLARDI, 1986). Por isso, os conceitos estruturantes sGo essenciais
nos jogos educacionais.

Outros pensadores da educagdo demonstraram interesse e contribu-
iram significativamente para a Teoria da Aprendizagem Significafiva. Joseph
Novak (1977, 2000) acrescentou & Teoria o aspecto afetivo na aprendizo-
gem, a negociacdo de significados e a ideio da avaliagdo como um quinto
elemento educativo. Ja Bob Gowin (1981) contribuiu com a importéncia do
compartilhamento de significados e da infencionalidade do estudante para
apreender. Por fim, Marco Anfonio Moreira {2000; 2005) frouxe para a discus-
sdo a necessidade de uma aprendizagem significativa critica.
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Novak (1977) e Gowin (1981) acrescentaram & Teoria da
Aprendizagem Significativa os chamados “lugares comuns da educagao”.
Segundo Schwab (1973), um evento educativo depende da integragdo de
quatro lugares comuns igualmente importantes: professor, aluno, contetdo e
contexto. As ideias de Schwab levaram Novak a pensar na aprendizagem
como um conjunfo de experiéncias cognitivas, afefivas e motoras. Segundo
Novak (2011), o conhecimento é construido com base na negociagdo de sig-
nificados entre o professor e o aluno e esfd sujeito aos sentimentos presentes
nessa relagdo. Nesse senfido, os jogos podem promover a aprendizagem,
pois os estudantes vivenciam sentimentos de fensdo e alegria durante as parti-
das, e a ludicidade é capaz de estimular o didlogo e a troca de informacdes
durante um evento educacional. A avaliagdo é proposta por Novak como um
quinto elemento do evento educativo dada a sua importancia para a aplicabr-
lidade da Teoria e para a vida (LEMOS, 2012).

A avaliagdo ¢ condicdo fundamental para a aprendizagem significo-
fiva. A necessidade de identificarmos o conhecimento prévio do estudante, de
acompanharmos os desdobramentos dos processos de ensino e aprendizagem,
e de verificarmos se os objefivos propostos foram alcancados demonstram a
sua importancia. Portanto, as avaliagdes ndo devem se limitar a atribuir escores
& uma aprendizagem de curfo prazo, mas avaliar inicio, meio e fim de uma
sequéncia instrucional. Ao avaliar o estudante, devem ser verificados o desem-
penho individual, e a relacdo desses valores com a média alcancada pela
furma e com o padrdo absoluto estabelecido pelo professor. As avaliagdes
precisam fornecer informagdes retroalimentadoras que permitam a identifico-
¢@o da eficiéncia das prdticas pedagégicas e dos recursos diddticos (jogos,
musicas, internet) (AUSUBEL; NOVAK: HANESIAN, 1980).

A leitura de Gowin sobre os “lugares comuns da educagdo” aponta o
compartilhamento de significados realizado pela triade professor-aluno-conte-
udo como um predecessor da aprendizagem significativa. O evento educativo
segue as efapas de apresentacdo dos significados, negociacdo, compartilha-
mento e aprendizagem significativa. O compartilhamento envolve a captagdo
de significados e, caso ndo ocorra, o conhecimento negociado ndo é apreen-
dido. Entretanto, o estudante precisa querer aprender significativamente, pois
aprender exige um esforco pessoal e intencional ((EMOS, 2012). Os jogos sdo
atividades que promovem a infegrag@o entre os “lugares comuns da educo-
¢ao”, pois estimulam o didlogo entre professor-aluno-conteddo, e facilitam a
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apresentacdo dos conceitos pelo uso de uma linguagem clara e objetiva, seja
ela textual, visual ou sensorial. Os diferentes formatos de jogos contemplam
confextos diversos e o material pode ser adaptado & realidade do estudante.

O jogo e sua inser¢do nas culturas e na educacdo

A cultura se estrutura por representagdes simbdlicas colefivas que s@o

criadas e recriadas pelos individuos a partir de interagdes com a realidade
fisica e social (HUIZINGA, 2014). As formas mais complexas da vida social,
como a religido, o direito, a guerra, a politica e a arte, tm suas raizes no
jogo. A religido e a arfe nos transportam para além de um plano de penso-
mento légico, explorando nossa imaginagdo em um jogo de “faz de conta” no
qual captamos e representamos o ambiente. O direito pode ser visto como uma
competicao ou batalha verbal, submetido a um sistema de regras e limitagdes
de tempo e espaco, onde os adversarios desejam a vitéria, independente-
mente da busca pela justica. A guerra em seu aspecto ludico se assemelha ao
duelo judicidrio — uma luta pelo direito e poder. Na politica, as caracteristicas
ludicas estdo presentes na rivalidade parlamentar (HUIZINGA, 2014). 9

O ganhar esté estritamente ligado & ideia de jogo. No momento

em que duas pessoas disputam para atingir determinado objetivo, tem inicio
uma competicdo. Esta pode assumir diferentes formas, como um oréculo, uma
aposta, um julgamento e seu resuliado pode ser determinado pela sorte, forca,
destreza, conhecimenfo, mas sempre se tratard de um jogo, independente-
mente de como se apresente (HUIZINGA, 2014). A competicdo estd presente
nas relagdes de trabalho, no ambiente académico, nas relagdes interpessoais
e nos jogos de forma mais evidente, onde uma pessoa ou um grupo tem como
objetivo ser melhor que seu oponente (CARVAIHO, 2015). O contraponto da
competicdo é a cooperagdo que pode ser experimentada por meio dos jogos
cooperativos. Esses jogos exploram as possibilidades de manifestacdes inter-
pessoais, onde duas ou mais pessoas se ajudam para alcangar uma meta

comum, de forma que o sucesso ou o insucesso seja vivenciado por fodos
(CARVALHO, 2015).

Na educagdo, o jogo é um recurso capaz de destacar os conceitos

durante uma aprendizagem significativa e favorecer a refencdo do conte-
udo, mas, para tanfo, precisa manter um equilibrio enfre as fungdes ludicas e
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educativas. A fun¢ao lidica estd associada & diversdo e ao prazer/desprazer,
e a educativa se refere & apreensdo de saberes e conhecimentos (KISHIMOTO,
2016). No entanto, a utilizagdo de jogos como materiais pedagdgicos esta
associada a dois termos distintos: jogo educativo e jogo diddtico. Os jogos
educativos envolvem agdes ativas e dindmicas no @mbito corporal, cog-
nitivo, afetivo e social. Os jogos diddticos/educacionais estdo direfamente
relacionados ao ensino de contetdos especificos (CUNHA, 2012). Os jogos
educacionais fambém podem assumir um formato eletrénico. Os chamados
"serious games” (ou “jogos sérios”] s@o jogos elefrénicos projefados especifi-
camente para freinamento profissional, gerenciamento de processos e ensinar
criangas, jovens e adultos (BLACKMAN, 2005). Uma outra forma de frabalhar
os elementos dos games com os estudantes é a “gamificacdo”. Porém, “gami-
ficar" ndo é apenas transformar uma atividade em um game. Segundo Kapp
(2012, p. 10), a "[...] gamificacao” pode ser definida como “a ufilizagéo de
mecdnica, estética e pensamento baseados em jogos para engajar pessoas,
motivar a agdo, promover a aprendizagem e resolver problemas”.

Jogos e brinquedotecas: em busca de uma taxonomia

A origem dos jogos estd relacionada com o sagrado, seja como ins-
piragdo divina para alegrar os homens ou como estratégia para conhecer os
desejos dos deuses [VANZELLA, 2016). O livio do Xadrez, Dados e Tébulas,
organizado por D. Alfonso X, em 1283, apresenta os jogos como uma criagdo
dos deuses para divertir os homens, e descreve a fabula dos jogos para serem
jogados senfados, uma vez que ainda existiam os jogos praticados ao ar livre
e a cavalo. No conto, um rei escuta de trés sdbios que proferem diferentes con-
cepcdes sobre sorte, infeligéncia e oportunismo. O primeiro diz que mais vale
a inteligéncia que a sorte, o segundo, que mais vale a sorfe que a inteligéncia,
e o ferceiro, que o oporfunismo se apropriaria da sorte e da infeligéncia. Apds
o rei solicitar aos sdbios uma demonstracdo de seus pontos de vista, o primeiro
apresenta o xadrez, o segundo os dados e o terceiro um jogo em que pegas
dispostas em casas dependiam do langamento de dados para se movimentar
(VANZELLA, 2016).

Uma das estratégias utilizadas pelos homens para desvendar os mun-
dos ocultos do passado e do futuro foi franspor alguns de seus deuses-oréculos
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para grades quadriculadas que demonstravam o dominio sobre tfempo e espago.
Dessa forma, os jogos de tabuleiro preservam sua origem sagrada devido &
semelhanca com planos canénicos de templos, claustros sagrados e cidades
sanfas (VANZELLA, 2016). Os jogos de tabuleiro apresentam dois layouts em
relacdo ao percurso: base quadrada e casas quadriculadas, e base quadrada
ou redonda com um percurso em forma de labirinto que representa a evolug@o
de um caminho espiritual (VANZELLA, 2016) (Figura 2).

Figura 2

Tipos de percursos de jogos de tabuleiro

Fontes: hﬁps / /pixabay. com/pT/phoTos/xeque mate-xadrez-
pedido-de-demiss%C3%A30-1511866/ (Imagem de Steve
Buissinne por Pixabay); https://pixabay.com/pt/photos/ jogo-
jogo-detabuleirojogoperfi-588910.  (Imagem de Adriano
Gadini por Pixabay).

Entre os jogos de tabuleiro mais anfigos estdo o Senet (3500 a.C.
e 3100 a.C), o Real de Ur (2.500 a.C.), o Mancala (2000 a.C.), o Go (587
a.C.) e o Xadrez (400 d.C. e 600 d.C.). A origem do Xadrez parece estar
associada ao jogo indiano Chaturanga que representava as quatro divisdes
do exército: infantaria (pedo), cavalaria (cavalo), elefantes (bispo) e carrua-
gens (forre] (KRUMMENAUER; STAUB JUNIOR; CUNHA, 2019; ROMAO, 2008).
A Revolucdo Industrial possibilitou a produgdo em massa dos jogos de tabu-
leiro. O titulo que marcou a era moderna dos jogos de tabuleiro foi o Jogo da
Vida (The Checkered Game of life), lancado em 1860. Em 1935, surgiu o
Banco Imobilidrio (Monopoly), cujo obietivo era a compra e venda de terrenos.
Em 1949, foi lancado o Detetive (Clue, que se passava numa mans@o, onde
os jogadores precisavam descobrir o assassino, o local e a arma utilizada
para matar o dono da casa. Em 1957, o diretor de cinema francés Albert

Llamorisse inventou o jogo Lla Conquéte Du Monde, batizado no Brasil como
War ROMAQ, 2008).
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Os jogos de cartas sdo formato de jogo mais recente quando com-
parado cos jogos de tabuleiro, e muito popular em diferentes. Sua origem é
incerta, mas se acredita que surgiu na China no século X, devido & invengao
do papel pelos chineses. Em 1480, os franceses desenvolveram o design das
cartas usadas na atualidade. As cartas reais séo relacionadas a reis e figuras
historicas, como Alexandre, o Grande (rei de paus), Carlos Magno [rei de
copas), deusa grega Atena (dama de espadas| e Heitor — Principe de Troia
(valete de ouros) ROMAO, 2008).

Atualmente, os jogos mais populares s@o os games. Em 1971, o pri-
meiro arcade (ou fliperama) comercializado foi o jogo Spacewar! Mas, a
dificuldade do jogo ndo contribuiu com a sua popularidade (ROMAO, 2008).
Com o passar dos anos, os videogames evoluiram e seus jogos se tornaram
mais bonitos e complexos. As inovacdes advindas de fitulos famosos, como
a adicdo do pulo e de itens que aumentam o poder do personagem (Donkey
Kong), o acréscimo do segundo jogador e de inimigos (Mario Bros. — arcade,
os controles precisos e os cendrios sofisticados (Super Mario Bros.), estégios
femdticos que ferminam com chefdes (Mega Man), estimularam o desenvolvi-
mento de jogos mais criafivos e dindmicos [ROGERS, 2016). O quadro abaixo
mostra a evolucdo dos consoles de videogame e alguns jogos populares que
podem servir como referéncias para a construgéo de games e " serious games'”.

Quadro 1
Jogos e consoles populares a cada geragdo de videogames
Geragdio | Consoles mais populares Jogos famosos
Table Tennis, Ski, Shooting
| Magnavox Odyssey [1972) Gallery

Donkey Kong, Enduro, Pac Man,

E Alari 2600 (1977) Pitfall, River Raid

Nintendo Entertainment System
3 / NES (1983), Master System
(1985)

Mega Drive (1988), Super | Sonic the Hedgehog, Street
Nintendo (1990 Fighter Il, Super Mario World

Super Mario Bros., The legend of
Zelda, Mega Man
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Quadro 1

Jogos e consoles populares a cada geragdo de videogames (continuagéo)

Geragdo Consoles mais populares Jogos famosos
. Crash Bandicoot, Final Fantasy
5 P|[o]\/ggl§m[\[l‘1 ?Qédl) (S;Zg(o] nggj)m VI, Metal Gear Solid, Resident
 IIMIENEo Evil, Super Mario 64
Sega Dreamcast (1998],
6 Playstation 2 (2000), Nintendo | God of War, GTA San Andreas,
Game Cube (2001), Xbox| Halo, Shadow of the Colossus
(2001)
- Xbox 360 (2005), Playstation 3 | BioShock, The Last of Us, Red
(2006), Nintendo Wii (20006) Dead Redemption
N : Cuphead, Marvel's SpiderMan,
8 Wii U (2012], PlayStation 4 Metal Gear Solid V. Rise of the
(2013), Xbox One (2013) ‘
Tomb Raider

Fonte: Elaborado pelos autores.

Dianfe da grande quantidade de jogos disponiveis, alguns aufores
se preocuparam em construir diferentes formas de classificar objefos ludicos 13
para facilitar a escolha e melhor compreender o brincar, principalmente em
brinquedotecas e centros de cultura lidica. A elaboracdo de categorias de
objetos ludicos teve inicio no século XVI com Francois Rabelais (1494-1553) e
Peter Brueguel (1525-1569). Na década de 1950, Jean Piaget e Roger Caillois
criaram sistemas de classificagcdo distintos para agrupar os jogos (AZEVEDO,
2016). Piaget (2010) organizou os jogos em 3 classes que se realizam de
acordo com o desenvolvimento humano: exercicios (sensério-motores), simbd-
licos (pré-operatério) e regras (operatério concreto). Segundo Piaget, também
existem os jogos de acoplagem [ou construgdo), que ocorrem durante uma fase
de transicdo entre os outros tipos de jogos e ndo constituem uma nova classe.
Nesse caso, o objeto que antes tinha um valor simbélico passa a ser utilizado
na construgéo do brinquedo imaginado. Caillos (2017) sistematizou os jogos
em 4 categorias: agén (competitivos), alea (sorte], mimicry (representacdo) e
illinix (panico/vertigem). Caillois criou também duas categorias antagdnicas
para complementar seu sisfema de classificacdo, a paidia (improvisados) e o
ludus (regras).
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No século XX, também foram criados os sistemas ICCP (Internacional
Council for Child's Play), apresentado por André Michelet (MICHELET, 1998), e
o ESAR, desenvolvido por Denise Garon [1998). O sistema de classificacdo de
jogos e brinquedos ICCP considera dois aspectos complementares: familias de
brinquedos [primeira idade, atividades fisicas, atividades infelectuais, mundo
técnico, desenvolvimento afetivo, atividades criativas e relacdes sociais) e clas
sificacdo psicoldgica (desenvolvimento corporal, infelectual, afetivo, criafivo e
social) [MICHELET, 1998). No sistema de classificacdo e andlise de materiais
ludicos ESAR, os jogos s@o categorizados por seis facefas: A (atividades ludi-
cas), B (inteligéncia), C (habilidades funcionais), D {comportamentos sociais),
E (habilidades de linguagem) e F (condutas afetivas). A facefa A é a mais
importante, pois, além de nomear o sistema, define as categorias de jogos de
acordo com a classificacdo proposta por Piaget (exercicio, simbdlico, acoplo-
gem e regras). Apds ser classificado na faceta A o objeto é submetido a todas
as oufras facefas e descrito por complefo (GARON, 1998). Em 2002, o centro
Quais des ludes, coordenado por Odile Périno, apresentou o sisfema de clas-
sificac@o COL (Classement des Obijets Ludiques). O sistema COL é baseado
no ESAR e, consequentemente, nas ideias de Piaget, porém sua categorizagéo
é mais simples. O objefo é agrupado em uma classe [exercicio, simbdlico,
acoplagem e regras) e, posteriormente, em subclasses a fim de receber uma
codificacdo (AZEVEDO, 2016).

Um olhar critico sobre aprendizagem significativa e escolha/
construgdo de jogos

Moreira (2000, 2005) propds a construgdo de uma aprendizagem
significativa “subversiva” ou “crifica” que respondesse de forma mais eficaz
aos avangos de um mundo em constante transicdo, tomando como ponto de
partida o principio ausubeliano de que “aprendemos a partir do que & sabe-
mos”, e das ideias de Neil Postman e Charles Weingartner sobre o “ensino
como uma atividade subversiva”. Entretanto, a aprendizagem significativa sub-
versiva apresenta alguns principios necessarios para o seu desenvolvimento.

A aprendizagem significativa subversiva tem como principios nor-
teadores: a importancia do conhecimento prévio do sujeito (1. principio do
conhecimento prévio); a inferacdo enire professor e estudante por meio de
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perguntas (2. principio da interagdo social e do questionamento); a utilizagéo
de materiais instrucionais diversificados (3. principio da ndo centralidade do
livio de texto); a ideia de que o conhecimento é percebido e inferpretado pelo
sujeito (4. principio do aprendiz como preceptor/representador); a linguagem
como a chave para a compreensdo do contetdo (5. principio do conheci-
mento como linguagem); os significados atribuidos pelas pessoas ao que esfd
sendo ensinado (6. principio da consciéncia semantica.); a busca e a corre¢do
de erros durante a aprendizagem (7. principio da aprendizagem pelo erro);
a ndo utilizag@o de um subsuncor que impeca a captacdo dos significados
compartilhados de um novo conhecimento (8. principio da desaprendizagem);
aprender a importancia das perguntas como instrumentos de percepgdo, e das
definicdes e metaforas como instrumentos para pensar (9. principio da incer-
teza do conhecimento); a utilizagdo de esfratégias de ensino diversificadas que
promovam a participagdo do estudante (10. principio da néo utilizagdo do
quadro-degiz); o didlogo como estratégia bésica de ensino (11. principio do
abandono da narrativa) (MOREIRA, 2005).

A escolha dos jogos educacionais que serdo utilizados em sala de
aula também exige um olhar critico dos docentes com relag@o ao potencial
do material como motivador e facilitador da construcdo do conhecimento. Ha
uma tendéncia em utilizar jogos de entretenimento consagrados para trabalhar
diferentes contetdos sem incorporar & estrutura central do jogo o objeto de
conhecimento. Nos jogos de enfretenimento o objeto de conhecimento estd
sempre a favor da diversdo, ou seja, o que se espera que os jogadores apren-
dam constitui a propria natureza do jogo. Nos jogos pedagdgicos o objeto
de conhecimento ndo costuma ser parte fundamental do jogo, que pode ser
descartado ou substituido. Alguns elementos sGo meramente ilustrativos, criados
para afrair a atengéo dos jogadores (COSTA, 2010). Segundo Costa, existem
sefe principios que devem ser obedecidos para que jogos com fins pedagogi-
cos se tornem efefivos como os jogos de enfrefenimento. SGo eles:

1. Um jogo com fim pedagégico deve possuir pelo menos uma
estrutura similar ou comum & esfrutura do objefo de conhecimento;
2. Essa esfrutura do jogo deve ser perceptivel ao jogador enquanto
o joga; 3. A aprendizagem dessa estrutura deve ser indispensavel
para que se atinja ofs) objetivo(s) do jogo; 4. Em um jogo com fim
pedagdgico, tudo deve estar a favor da diversdo e do entreteni-
mento; 5. O objefo de conhecimento deve estar relacionado ao
jogo a que pertence por relagdes esfruturais essenciais (relagdes p)
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em prol da diversdo e do entrefenimento dos jogadores; 6. No que
depender do seu objeto de conhecimento, um jogo com fim pedo-
gbgico deve ser uma forma essencial de jogo; 7. Um jogo com fim
pedagdgico deve ser, pelo menos para o seu publico-alvo, melhor
como jogo do que qualquer uma de suas partes ou a simples soma

delas (COSTA, 2010, p. 108).

A construcéo de |0gos (entretenimento, educacionais, games, “serious
games") deve considerar que a maioria dos designs se baseia em uma estrutura
conhecida e o importante é adicionar elementos que possam conferir origina-
lidade para o produto em desenvolvimento (ROGERS, 2016). Transformar uma
ideia num protétipo, e posteriormente num jogo finalizado, & um processo tro-
balhoso que envolve histéria, “gameplay” e arfe (KOSTER, 2013).

Os jogos se baseiam em uma histéria que sempre fem comeco, meio
e fim, e mesmo jogos que ndo precisam envolver o jogador apresentam uma
cerfa narrativa (ordem de eventos). No enfanto, a narrativa do jogador pode
ser diferente da histéria do jogo, o que destaca a importancia de se criar
multiplas narrativas. A historia deve ser atrativa e os desenvolvedores precisam
fomar cuidado para ndo dificultar a compreensdo dos jogadores [ROGERS,
2010).

As agdes realizadas pelo jogador durante a partida (saltar, lutar,
colefar, escalar, explorar, agir furtivamente) sdo chamadas de “gameplay” (ou
jogabilidade) e se relacionam com elementos do jogo, como niveis, perigos e
inimigos. Habilidades e equipamentos especificos podem auxiliar o jogador,
fornando os desafios/perigos e o confronto com os inimigos mais emocionan-
fes e divertidos. Os jogos devem ser desafiadores, mas ndo excessivamente
dificeis [ROGERS, 2016). Segundo Koster (2013), os desafios sdo divertidos
e os jogadores t&m que identificar um padré@o para superdos. Esses padroes
facilitom o entendimento e permitem que os jogadores enconfrem um sentido
na proposta do jogo. Contudo, os padrées ndo devem ser muito complexos, a
ponto de irritar o jogador, ou simples demais, acabando com a diversGo. lsso
fambém se aplica aos desafios que #€m que ser compativeis com o publico-
-alvo. A conquista de um desafio nos leva a um "sentimento de realizagdo"
proporcionado pela liberagdo de endorfina no organismo (KOSTER, 2013).
Essa sensagdo de prazer e bem-estar nos remete & diversdo.
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A arte se apresenta nos jogos de diferenfes maneiras. A logomarca

comunica o género do jogo por meio de cores, formas e fexto. As ilustracdes
refratam a narrafiva, desde a criagdo dos personagens até elementos gréficos
da inferface. As ilustragdes também promovem o jogo por meio de pésteres,
arfe de capa, wallpapers e banners. Os jogos ainda ufilizam filmes interati-
vos, animacdes em Flash, desenhos e stop-motions para apresentar momentos
grandiosos da narrafiva, além de som e misica para agregar realismo e infero-

tividade a agdes imporfantes durante a partida (ROGERS, 2016).

Consideracoes Finais

A Teoria da Aprendizagem Significativa é um referencial basico para

o ensino, pois suas etapas vao do planejamento & pratica e sempre conside-
ram o papel refroalimentador das avaliagdes e a evolugdo do conhecimento
do estudante. A Teoria fornece meios que facilitam os processos de ensino e
aprendizagem, da mesma forma que reforca a importéncia da comunicagdo
enfre professor e aluno e da escolha criteriosa acerca do confeddo.

O jogo faz parte da histéria da humanidade e seu potencial como 17

facilitador dos processos de ensino e aprendizagem esté associado ao uso de
uma linguagem clara e obijetiva. Os jogos educacionais favorecem a interagdo
enfre docente e discente, assim como entre discentes, pois a ludicidade propi-
cia a construgdo de um ambiente dialégico. As partidas possibilitam momentos
de tensdo e alegria, e a aprendizagem ocorre mediante os erros e acertos
decorrentes da fenfativa de vencer os desafios impostos pelo jogo. Além disso,
os jogos educacionais ndo se restringem a informagdes contidas nos livros, mas
abarcam a cultura, fator primordial para a construcdo da estrutura cognitiva do
aprendiz.

Os principios da Teoria da Aprendizagem Significativa dialogam

e inferagem com o conceito e as propriedades dos jogos. O jogo frabalha
diversos aspectos associados ¢ cognigdo e as funcdes sensoriais e motoras e
configurase como um elemento de aprendizagem, tanto para docentes como
para discentes. Os jogos educacionais podem facilitar os processos de ensino
e aprendizagem por meio da apresentagdo, negociagdo e compartilhamento
de significados. As informagdes apreendidas permitem a construgdo e/ou @
produgdo de novos conhecimentos prdticos ou tedricos contribuindo com o
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desenvolvimento cognitivo do educando de forma contextualizada. Os jogos
educacionais promovem a formagdo de vestigios estéveis por meio da integra-
¢do de diferentes linguagens — textual, visual e sensorial = facilitando o resgate
do conteddo a longo prazo. Portanto, o jogo possibilita a interacdo, ndo-arbi-
fréria e substantiva, enfre uma nova informacdo e o conhecimento preexistente
do individuo, resultando em uma aprendizagem significativa.
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