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    1. INTRODUÇÃO





    A aplicação dos jogos digitais como ferramenta educacional vem se destacando nas últimas décadas devido aos avanços das tecnologias de informação e comunicação (TIC). O acesso à banda larga, redes sociais e dispositivos móveis, segundo Castells (2005), vem influenciando as pessoas na forma como interagem, pensam e aprendem.




    Nota-se, atualmente, um grande aumento no interesse pelo uso dos jogos digitais em Educação. Análises sobre seus efeitos encontram-se destacadas em alguns estudos, como os de Fardo (2013) e Paula (2015). Segundo Fardo (2013), os princípios do Game Design, como: desafios, premiações, ranking, feedback constante, entre outros, são de grande utilidade, em razão de possuírem indicadores mensuráveis para execução das práticas pedagógicas.




    A pesquisa de Paula (2015), concentra-se em explorar as potencialidades dos jogos. O pesquisador constatou que a abordagem baseada em jogos, converge com a definição de aprendizagem ativa, defendida por Freire (1987). Além disso, Paula (2015) elencou os aspectos positivos oriundos dos jogos, como: interdisciplinaridade, desenvolvimento de diferentes arranjos no modo de ensinar e aprender, capacidade de expressão e aumento da colaboração.




    A aprendizagem baseada em jogos é permeada por dois importantes conceitos: Gamificação e Serious Games. A Gamificação “é o termo utilizado para descrever o processo de adaptar características de jogos, como regras e metas, a atividades desvinculadas e distintas do ato de jogar a fim de estimular um maior engajamento.” (PROTÁSIO, 2013, p. 32). O Duolingo, plataforma voltada para o ensino de línguas, utiliza uma estratégia de ação baseada na Gamificação, na qual os alunos são incentivados por meio de regras, medalhas, troféus, entre outras premiações.




    Os Serious Games são softwares criados com o propósito de transmitir um conteúdo educacional ou treinamento. Distinto do simples entretenimento, estes são direcionados a uma determinada área do conhecimento: medicina, gestão, matemática, defesa, administração pública, química, entre outros campos do saber. O jogo Tríade, desenvolvido pela Universidade Estadual da Bahia, foi criado com o objetivo de ensinar história, mais especificamente, acerca do período da Revolução Francesa.




    Dessa forma, diferentemente do que faz supor, o termo Gamificação não é um jogo, mas sim uma estratégia baseada nos jogos para estimular, incentivar um maior engajamento sendo aplicada nos mais diversos âmbitos, como nas corporações, no ensino, nas instituições de saúde entre outros. Os Serious Games, por seu turno, trata-se propriamente de jogos sérios, ou seja, softwares influenciados pelo modelo de Gamificação voltados para educação e treinamento.




    Visando contribuir para a compreensão do tema, o presente trabalho pretende analisar a Gamificação e os Serious Games como ferramentas a serviço da educação, destacando ainda, sua contribuição para o ensino da Administração Pública.




    1.1 CONTEXTUALIZAÇÃO DO PROBLEMA




    A tecnologia sempre acompanhou a evolução da humanidade. Atualmente, a tecnologia encontra-se intensamente arraigada ao cotidiano das pessoas. O mundo está conectado em redes e essa integração se tornou um fenômeno social.




    De acordo com Castells (2005), a sociedade contemporânea caracteriza-se por ser uma sociedade em redes, associada a um processo de transformação estrutural relacionado ao surgimento de um novo paradigma tecnológico, embasado nas tecnologias da informação e comunicação (TIC).




    O avanço da tecnologia da informação e comunicação ocorre após a Segunda Guerra Mundial, segundo De Masi (2001), atrelado aos avanços tecnológicos e científicos durante o período pós-industrial.




    Se a tecnologia influencia a estrutura da sociedade, outras esferas como: a cultura e a educação sofrem seus efeitos. O impacto da TIC sobre a cultura consolida-se, por meio do advento da internet, propiciando o aparecimento do mundo virtual. Tal fenômeno cultural é denominado “cibercultura”(LÉVY, 1999).




    A geração Y (nascidos após 1980) possui um grande apelo e familiaridade com o mundo digital e, por conta disto, muito educadores e pesquisadores investigam esse novo paradigma. A escola e os atores escolares, portanto, encontram-se imersos nessa conjuntura digital.




    Devido à grande receptividade por parte dos jovens, os atores educacionais têm adotado como estratégia pedagógica o uso de tecnologia em sala de aula associado à utilização de jogos. Em particular, o uso de jogos em educação tem sido um fenômeno que, embora possa parecer recente, segundo Huizinga (2012) é um fenômeno antológico, cultural e arquetípico. O que é novo é a sua relação com a era digital.




    Os jogos desempenham um papel evolutivo crucial. Presente até os dias de hoje, eles possuem uma função social que abarca a própria vida em sociedade. O jogo é tomado como um fenômeno cultural, conforme salienta o historiador Huizinga, “É no jogo e pelo jogo que a civilização surge e se desenvolve.” (HUIZINGA, 2012, prefácio).




    A partir do conceito estabelecido pelo historiador, os jogos são considerados como artefatos que constroem uma relação dialética com os sujeitos, por meio de diferentes formas de interação. Segundo ele, o ato de jogar possui uma conotação para além do entretenimento estrito, sendo um elemento de função social, ou seja, inerente à própria cultura. Assim, elucida Huizinga:




    O jogo é mais do que um fenômeno fisiológico ou um reflexo psicológico. Ultrapassa os limites da atividade puramente física ou biológica. É uma função significante, isto é, encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma coisa ´em jogo` que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido à ação. Todo jogo significa alguma coisa (HUIZINGA, 2012, p. 3-4).




    Os jogos são atividades arquetípicas e ancestrais presentes nas diferentes culturas. Desde a Era Paleolítica as crianças brincam de pega-pega. Na realidade, nos jogos infantis “as crianças tentam imitar os adultos em seus rituais, cultos, cerimônias e atos do cotidiano.” (GRAMIGNA, 2007, p. 2). Observa-se, portanto, o caráter pedagógico existente nos jogos.




    O pedagogo americano Bloom, em 1956, desenvolveu a “Taxonomia dos Objetivos Educacionais” (BLOOM, 1956) de modo a estruturar as variáveis de aprendizagem em seus respectivos domínios: cognitivo (relacionado ao saber), afetivo (relacionado aos sentimentos e posturas) e psicomotor (relacionado às ações físicas).




    No âmbito do domínio cognitivo, Bloom (1956) buscou hierarquizar o processo de apreensão do conhecimento em níveis crescentes. Em relação à estruturação taxonômica de Bloom, Waal elucida:




    Ali, Bloom classifica os objetivos no domínio cognitivo em 6 níveis que, usualmente, são apresentados numa sequência que vai do mais simples (conhecimento) ao mais complexo (avaliação); cada nível utiliza as capacidades adquiridas nos níveis anteriores. As capacidades e conhecimentos adquiridos através de um processo de aprendizagem são descritas por verbos (WAAL, 2012).




    Para Bloom (1956), os níveis de domínio cognitivo encontram-se dispostos em ordem crescente de complexidade, sendo: conhecimento (mais simples), compreensão, aplicação, análise, síntese e avaliação (mais complexo).




    Os psicólogos Sitzmann (2011) e Wouters (2013) chegaram à conclusão de que a retenção do conhecimento é maior com o uso de jogos digitais. Comparativamente, o seu uso é 17% mais eficiente do que palestras e 5% mais eficientes que as discussões.




    O relatório do Horizon (JOHNSON, 2012) aponta o aumento do uso da tecnologia em salas de aula, o que sugere uma tendência à educação tecnológica nos próximos anos. Somando-se a isto, o Comitê Gestor da Internet (CGI) elaborou a pesquisa, TIC Educação (2013), a fim de analisar o emprego da TIC nas escolas brasileiras:




    Nesta edição da pesquisa TIC Educação, novos indicadores foram criados para avaliar questões relativas à criação de conteúdos e ao uso de recursos educacionais digitais pelos professores. Esses indicadores mostram que 96% dos professores de escolas públicas usam recursos educacionais disponíveis na Internet para preparar aulas ou atividades com os alunos. Os tipos de recursos mais utilizados são imagens, figuras, ilustrações ou fotos (84%), textos (83%), questões de prova (73%) e vídeos (74%). O uso de jogos chega a 42%, apresentações prontas, 41%, e programas e software educacionais, 39% (CGI, 2014, p. 29).




    A utilização de jogos digitais no processo educacional abre espaço para confluências de variados campos. Segundo Snyder (ESA, 2012), os jogos digitais dão espaço para qualquer campo criativo do conhecimento, possibilitando a interdisciplinaridade.




    Um fenômeno observado recentemente é o uso de jogos digitais pelos educadores que vêm adotando a estratégia pedagógica de inserção de games como recurso, a fim de gerar engajamento e facilitar o processo cognitivo. Quanto a esse fenômeno educacional, Protásio ilustra alguns exemplos:




    Universidades como UC Berkeley e Dickinson College utilizam jogos como Civilization IV, Starcraft e Silent Hill 2 para lecionar sobre história, guerra e narrativa, respectivamente. Para tanto, é realizada uma análise formal dos jogos eletrônicos, aproveitando-se ainda do desejo voluntário do aluno em aprender, combinando-se o potencial do envolvimento dos jogos eletrônicos com a estrutura teórica do ensino tradicional. A título de ilustração, vale destacar que o jogo Portal passou a ser utilizado em sala de aula. A faculdade norte-americana de Wabash, no estado de Indiana, já inseriu o jogo como bibliografia obrigatória no curso de Questões Permanentes e a própria desenvolvedora, a empresa Valve, é parceira da Casa Branca em uma iniciativa de educação tecnológica intitulada Digital Promise. Inclusive, a desenvolvedora organizou uma excursão com alunos do ensino fundamental da escola Evergreen para aprenderem mais sobre física, matemática, lógica, probabilidade, desenvolvimento da visão espacial e resolução de problemas enquanto jogavam. (PROTÁSIO, 2014, p. 24).




    A ludificação é definida, segundo Werbach;Hunter (2012), como o uso de componentes e mecanismos do design de jogos aplicados em outros ambientes, que não o do entretenimento estrito. Em termos de objetivos pedagógico-instrucionais, há dois gêneros de ludificação da aprendizagem que merecem ser pormenorizados; são eles: os Serious Games e a Gamificação.




    O primeiro é definido como “jogos sérios no sentido de que estes jogos possuem um objetivo educacional explícito e cuidadosamente planejado, sem intenção de ser jogado principalmente para diversão.”(ABT, 1975, p. 9). Na área médica, o Serious Game Pulse simula uma sala cirúrgica por meio da qual os acadêmicos treinam práticas cirúrgicas.




    A definição de Gamificação é dada por Karl Kapp, como “o uso de mecânicas, estética e pensamentos dos games para envolver pessoas, motivar a ação, promover a aprendizagem e resolver problemas” (KAPP, 2012, p. 11). A ONG educacional, Khan Academy, financiada pela Bill Gates Foundation, visa ensinar disciplinas como: matemática, artes, economia, história, biologia, entre outras, por meio de uma plataforma virtual lúdica. Ela utiliza os seguintes princípios da Gamificação:




    • Premiação: emprego de um sistema de pontuação, insígnias e prêmios para tarefas a serem cumpridas de acordo com os critérios previamente estabelecidos;




    • Status: elaboração de ranking contendo os melhores desempenhos;




    • Proximidade com a realidade: elaboração de narrativas e conteúdos com os quais os estudantes se relacionam;




    • Comunidade: definição de mecanismos de compartilhamento, colaboração e espaços de participação dos estudantes;




    • Desafios: definição de tarefas com base nas diferentes complexidades.




    Nota-se em Kapp (2012) que a Gamificação envolve o processo de mecanismos e regras, nos quais os jogos, de uma maneira geral, estão enquadrados, inclusive os Serious Games.




    O presente trabalho sugere como proposta a aplicação dos Serious Games e da Gamificação como estratégias pedagógicas, levantando o seguinte problema: Como os Serious Games e a Gamificação podem ser empregados como instrumentos de ensino da Gestão Pública?




    1.2 OBJETIVOS




    Objetivo geral




    Destacar o valor estratégico dos Serious Games e da Gamificação como alternativas pedagógicas em favor do aprendizado sobre administração pública.




    Objetivos específicos:




    1. Identificar os fatores que propiciam o processo de aprendizagem, tais como: engajamento, motivação e colaboração.




    2.  Identificar a Gamificação e os Serious Games como ferramentas tecnológicas a serviço da educação, entrelaçando dois conceitos: “Aprendizagem Baseada em Jogos” (VAN ECK, 2006, PRENSKY, 2012) e a abordagem construtivista de interação social, através do constructo de “Zona de Desenvolvimento Proximal”(VYGOTSKY, 1998).




    3. Analisar os mecanismos dos jogos (Game Design) que podem contribuir para as habilidades afetivas e cognitivas dos alunos.




    4. Ampliar os fundamentos de conjunção entre educação e tecnologia digital.




    5. Investigar os benefícios da aplicação de jogos digitais na educação.




    1.3 JUSTIFICATIVA




    A relevância do estudo é justificada por três eixos centrais: econômico, sociológico e acadêmico. O primeiro eixo é endossado pelo crescimento do mercado mundial de games com uma taxa de 8% ao ano, enquanto o mercado brasileiro conta com uma taxa de 14% ao ano, além de boas perspectivas para o futuro (NewZoo Trend Report, 2013).




    A previsão para 2016 é que o mercado mundial de games terá o dobro das vendas da indústria fonográfica. Além disso, estima-se que o crescimento seja mais rápido do que a indústria cinematográfica, com uma taxa média de 7,2% ao ano (PWC, 2010-2011).




    No ano de 2013, a indústria dos jogos digitais movimentou o montante de 93 bilhões de dólares. Somente o segmento de Gamificação corresponderá cerca de 2,8 bilhões até 2016 e a estimativa é que 50% de todo o processo de inovação global será gamificado (Gartner 2013).




    Quanto ao eixo sociológico, o estudo se justifica pelo grande apelo do universo dos jogos digitais sobre a Geração Y e Geração Z. Os também chamados de “Millennials”(STEIN, 2013) atualmente representam 25% da população economicamente ativa mundial.




    Segundo dados da Entertainment Software Association (ESA, 2013), existem fortes mudanças na percepção da importância dos jogos digitais para formação dos jovens. Atualmente, de acordo com a ESA (2013), mais de 65% dos pais consideram que os jogos são parte positiva da vida de seus filhos, algo bastante relevante, tendo em vista que mais de 89% dos jogos são comprados pelos filhos apenas na presença de seus pais.




    Quanto ao eixo acadêmico, a Gamificação é um tema recente. Atualmente, a temática apresenta escassa produção acadêmica em nível nacional, conforme Tibério; Deliberato; Braccialli; Almeida (2014). Os pesquisadores citados realizaram um levantamento sobre as produções científicas entre o período de 2009 e 2014 acerca do tema e constataram uma carência de pesquisas qualitativas que contribuíssem para sua compreensão.




    Desta forma, os Serious Games e a Gamificação servem como fator motivacional, principalmente em questões como: evasão escolar e desinteresse dos alunos. Por meio da educação digital estimula-se o engajamento dos estudantes. Os jogos fornecem subsídios à motivação e à resolução de problemas no aprendizado dos alunos (KLOPFER; OSTERWEIL; SALEN, 2009).




    1.4. DELIMITAÇÃO DO ESTUDO




    O lúdico sempre esteve presente na história da humanidade. Por meio do lúdico criaram-se os jogos. Os jogos de uma maneira geral, segundo Huizinga (2012), cresceram e caminharam de mãos dadas com a evolução da humanidade.




    Segundo o historiador, o ato de jogar possui uma conotação para além do entretenimento estrito, sendo um elemento de função social inerente à própria cultura. Assim, elucida Huizinga:




    O jogo é mais do que um fenômeno fisiológico ou um reflexo psicológico. Ultrapassa os limites da atividade puramente física ou biológica. É uma função significante, isto é, encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma coisa ´em jogo` que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido à ação. Todo jogo significa alguma coisa (HUIZINGA, 2012, p. 3-4).




    A história está repleta de exemplos sobre a utilização dos jogos em sociedade. Durante a Idade Média, pajens e filhos de nobres simulavam combates de arco-e-flecha ou lanças, como recurso de treinamento e aprendizagem.




    De acordo com estudos de Vasconcellos (2013), a maioria das pesquisas envolvendo jogos eletrônicos no Brasil dividem-se em dois grandes grupos de estudos: o primeiro, aborda temas relacionados à tecnologia, preocupados com abordagens computacionais aplicadas aos games. O segundo, aborda temas relacionados à tecnologia e educação, tomando a aplicação dos jogos digitais como uma alternativa pedagógica. O presente trabalho enquadra-se no segundo grupo de estudo, tendo como base a articulação entre os jogos e a educação.




    Investigações recentes concluem que os jogos digitais propiciam o surgimento de espaços que privilegiam: a interação, a interdisciplinaridade, a motivação dos alunos, desenvolvem a capacidade de trabalhar em equipe, capacidade de expressão e o desenvolvimento de uma aprendizagem ativa (ALVES, 2004; FARDO, 2014; VAN ECK, 2006; GEE, 2003; MATTAR, 2010; PRENSKY, 2012).




    Adicionalmente, os estudos supracitados revelam que os jogos digitais viabilizam indicadores com feedback instantâneo, o que permite uma educação personalizada naquelas matérias de maior dificuldade pelo aluno. Em razão de todas essas características apresentadas, os jogos são categorizados como uma importante estratégia de ensino (ALVES, 2004; FARDO, 2014; VAN ECK, 2006; GEE, 2003; MATTAR, 2010; PRENSKY, 2012).




    O Interacionismo de Piaget e Vygostsky considera que o conhecimento não está no sujeito, tampouco no objeto, mas nas interações ocorridas entre eles (SANTAROSA, 2006). Nesse ínterim, cabe ao educador prover acesso às informações necessárias para que os alunos se apropriem do conhecimento. Assim, a aprendizagem e o desenvolvimento ocorrem a partir do momento que o sujeito age sobre o objeto e na medida em que possua conteúdos prévios ou em fase de construção.




    Com a evolução tecnológica os jogos que antes eram analógicos passaram a ser digitais. Independente da categoria, os jogos representam, segundo Alves (2004) espaços de aprendizagem construídos por interações:




    Portanto, a aprendizagem que é construída em interações com os games não é mera cópia mecânica das situações vivenciadas, mas uma ressignificação que os jogadores fazem das imagens e ações presentes nos conteúdos dos jogos eletrônicos mediante seus modelos de aprendizagem construídos ao longo de sua estruturação como sujeitos (ALVES, 2004, p. 118-119).




    Os espaços de aprendizagem, mencionados pela autora, fundamenta-se no constructo da “Zona de Desenvolvimento Proximal”(VYGOTSKY, 1998). A ZDP consiste em uma zona de aprendizagem calcada pela interação, isto é, o desenvolvimento do indivíduo ocorre mediante o contato (interação) com outros mais experientes, assim os menos maduros aprendem com os mais experientes.




    Além da interação, estudos destacam a importância dos aspectos comunicacionais nas práticas pedagógicas dando-se ênfase para o diálogo e a colaboração (FREIRE, 1987; HAAG, 1999; SILVA, 2000). Freire (1987) aponta que o modelo instrucional tradicional não estimula a cooperação, a participação, tampouco o senso crítico dos alunos, muito menos a experimentação.




    Por seu turno, o mundo virtual, através das multimídias interativas, podem ser instrumentos pedagógicos estimulantes. Segundo Lévy:




    O hipertexto ou multimídia interativa adequa-se particularmente aos usos educativos. É bem conhecido o papel fundamental do envolvimento pessoal do aluno no processo de aprendizagem. Quanto mais ativamente uma pessoa participar da aquisição de um conhecimento, mais ela irá integrar e ter aquilo que aprender. Ora, a multimídia interativa, graças à sua imersão reticular ou não linear, favorece uma atitude exploratória, ou mesma lúdica, face ao material a ser assimilado. É, portanto, um instrumento bem adaptado a uma pedagogia ativa (LÉVY, 1993, p. 40).




    Em paralelo a essa atitude lúdica e exploratória, é preciso prover os alunos com ferramentas e multimídias interativas. De posse delas, os estudantes poderão envolver-se e desenvolver suas potencialidades.




    Por fim, visando descrever a função instrumental-pedagógica, os jogos são descritos por Gramigna:




    Antes de atividade lúdica, o jogo é um instrumento dos mais importantes na educação em geral. Por meio dele, as pessoas exercitam habilidades necessárias ao seu desenvolvimento integral, dentre elas, autodisciplina, sociabilidade, afetividade, valores morais, espírito de equipe e bom senso. No desenrolar do jogo as pessoas revelam facetas de seu caráter que normalmente não exibem por recear sanções. Devido ao ambiente permissivo, as vivências são espontâneas e surgem comportamentos assertivos ou não assertivos, trabalhados por meio de análise posterior. As conclusões servem de base para reformulações ou reforço de atitudes e comportamentos. O jogo é como um exercício que prepara o indivíduo para a vida (GRAMIGNA, 2007, p. 3).




    Filatro (2004), propõe um modelo instrucional distinto em características do modelo instrucional clássico. A pesquisadora sugere um modelo mais flexível, construtivista, recursivo, reflexivo e situacional. A fim de esclarecer sobre o campo de atuação, Filatro observa:




    (O Novo Modelo Instrucional) Envolve – além de planejar, preparar, projetar, produzir e publicar textos, imagens, gráficos, sons e movimentos, simulações, atividades e tarefas relacionadas a uma área de estudo – maior personalização dois estilos e ritmos individuais de aprendizagem, adaptação às características institucionais e regionais, atualização a partir de feedback constante, acesso a informações e experiências externas à organização de ensino, favorecendo ainda a comunicação entre os agentes do processo (professores, alunos, equipe técnica e pedagógica, comunidade) e o monitoramento eletrônico da construção individual e coletiva de conhecimentos (FILATRO, 2004, p. 33).




    Somando-se a isto, os jogos digitais convergem como uma alternativa. Uma das tendências da educação é a chamada sala de aula invertida. A esse respeito, o colunista do site G1 do Globo, tece os seguintes comentários:




    Como alternativa, uma nova didática vem sendo adotada de forma crescente em vários países, colocando-se como uma das tendências da educação: a sala de aula invertida (flipped classroom). Nela, o aluno estuda os conteúdos básicos antes da aula, com vídeos, textos, arquivos de áudio, games e outros recursos. Em sala, o professor aprofunda o aprendizado com exercícios, estudos de caso e conteúdos complementares. Esclarece dúvidas e estimula o intercâmbio entre a turma. Na pós-aula, o estudante pode fixar o que aprendeu e integrá-lo com conhecimentos prévios, por meio de atividades como, por exemplo, trabalhos em grupo, resumos, intercâmbios no ambiente virtual de aprendizagem. O processo é permeado por avaliações para verificar se o aluno leu os materiais indicados, se é capaz de aplicar conceitos e se desenvolveu as competências esperadas (RAMAL, 2015).




    A metodologia, afirma Ramal (2015) foi testada e aprovada em inúmeras universidades norte-americanas, como: Duke, Stanford e Havard. Para se ter uma noção, os alunos inscritos na disciplina de cálculo, obtiveram ganhos de até 79% sobre o modelo de aprendizagem tradicional. Entre outros benefícios apontados por Ramal (2015), o estudo comprova que os alunos aprenderam em menos tempo.




    Na realidade, a metodologia da sala de aula invertida não é algo tão recente, como pode parecer. Pesquisadores como: Freire, Piaget, Vygotsky, Papert já preconizaram questões a respeito.




    Os benefícios dos jogos são destacados por Werbach e Hunter que chegam à seguinte afirmação:




    (...) incentivam a solução de problemas, mantêm o interesse, dos novatos aos mais experientes, dividem grandes desafios em etapas mais facilmente administráveis, promovem o trabalho em equipe, proporcionam um sentimento de controle aos jogadores, personalizam a experiência para cada jogador, recompensam pensamentos inovadores, reduzem o medo de falhar, o que inibe abordagens inovadoras, aportam diferentes interesses e habilidades e cultivam uma atitude otimista e confiante nos indivíduos (WERBACH; HUNTER, 2012, p. 41).




    Devido ao atual paradigma tecnológico e cibernético, os jogos digitais possuem uma oportuna aplicação, na visão de Prensky (2012). O autor endossa a integração entre tecnologia e educação, tendo como base os princípios da Gamificação como um recurso disponível à favor do ensino. Portanto, Prensky (2012) defende o conceito de Aprendizagem Baseada em Jogos como uma nova estratégica didática.




    Assim, conclui-se que tanto os jogos eletrônicos quanto o modelo de sala de aula invertida são formas estratégicas que visam tratar mais eficientemente o processo de aprendizagem, levando-se em conta a sua dimensão para além dos muros das escolas. De fato, são perspectivas que corroboram uma educação emancipatória, isto é, uma educação para a vida.




    1.5 ORGANIZAÇÃO DA OBRA




    O livro é composto por seis capítulos e uma consideração final sobre o problema de pesquisa. O primeiro capítulo contempla a demarcação científica do projeto de pesquisa, delimitando o trabalho científico nos seguintes elementos discriminados a seguir: introdução, problema científico, contextualização do problema científico, referencial teórico, metodologia e coleta de dados e discriminação dos capítulos.




    O segundo capítulo narra o panorama dos jogos digitais tendo como objetivo contextualizar o desenvolvimento da indústria dos jogos digitais. O capítulo é estruturado em dois cenários: o internacional e o nacional. Visa-se analisar de cada cenário os aspectos, como: cadeia produtiva, distribuição geográfica das empresas desenvolvedoras, mercado consumidor.




    O terceiro capítulo busca analisar os efeitos e os impactos da utilização dos jogos nos diversos fatores positivos: cognitivos, culturais, sociais, afetivos, entre outros. Há bastante tempo os jogos são explorados pela humanidade, principalmente, na perspectiva educacional. Com a evolução da tecnologia da informação e comunicação cada vez mais arraigada no cotidiano das pessoas, novas perspectivas educacionais surgem para o interior das salas de aula gerando uma nova forma de pensar e agir a respeito da união entre tecnologia e educação.




    O quarto capítulo expõe as fases de pré-produção, produção e pós-produção de iniciativas envolvendo a criação dos Serious Games. Assim, o capítulo traz o conceito de jogos sérios evidenciando as suas características educacionais e de treinamento em diversas áreas, como: defesa, saúde, administração pública, ecológica, entre outras.




    O quinto capítulo salienta diversas aplicações de jogos e de práticas gamificadas para fins de resolução de problemas reais do cotidiano. Nesse sentido, é possível encontrar essas ações em países, como: Estados Unidos, Áustria, Dinamarca, França, Reino Unido, Portugal, Zâmbia, Tailândia, Brasil. Portanto, o capítulo investiga ações colaborativas criadas por intermédio do design de jogos salientando as potencialidades dos jogos sérios e da Gamificação como facilitadores de ações no mundo real.




    O sexto capítulo examina a utilização dos jogos digitais como recurso de apoio ao processo de ensino em salas de aula. Assim, o capítulo elenca diferentes formas de aplicação de games em empresas e universidades evidenciando as potencialidades de ensino em áreas específicas e a capacidade motivacional existente nos mesmos. A aprendizagem baseada em jogos digitais é definida ao longo da redação e ainda é proposto o emprego de jogos comerciais, como: Democracy 3, SimCity e SimHealth para o ensino de Administração Pública. Nesse contexto, os games comerciais são vistos como estratégias didáticas, cabendo ao professor empregá-los ou não.


  

OEBPS/Images/expediente.jpg
CONSELHO EDITORIAL

Alexandre G. M. F. de Moraes Bahia
André Luis Vieira Eloi

Antonino Manuel de Almeida Pereira
Anténio Miguel Simoes Caceiro
Bruno Camilloto Arantes

Bruno de Almeida Oliveira

Bruno Valverde Chahaira

Catarina Raposo Dias Carneiro
Christiane Costa Assis

Cintia Borges Ferreira Leal
Claudia Lambach

Cristiane Wosniak

Eduardo Siqueira Costa Neto

Elias Rocha Gongalves

Evandro Marcelo dos Santos
Everaldo dos Santos Mendes
Fabiani Gai Frantz

Fabiola Paes de Almeida Tarapanoff
Fernando Andacht

Flavia Siqueira Cambraia
Frederico Menezes Breyner
Frederico Perini Muniz

Giuliano Carlo Rainatto

Glaucia Davino

Helena Maria Ferreira

Hernando Urrutia

Izabel Rigo Portocarrero

Jamil Alexandre Ayach Anache
Jean George Farias do Nascimento
Jorge Douglas Price

Jorge Manuel Neves Carrega

José Carlos Trinca Zanetti

Jose Luiz Quadros de Magalhaes
Josiel de Alencar Guedes

Juvencio Borges Silva

Konradin Metze

Laura Dutra de Abreu

Leonardo Avelar Guimaraes
Lidiane Mauricio dos Reis

L3

DIALETICA

EDITORA

Ligia Barroso Fabri

Livia Malacarne Pinheiro Rosalem
Luciana Molina Queiroz

Luiz Carlos de Souza Auricchio
Luiz Gustavo Vilela

Manuela Penafria

Marcelo Campos Galuppo

Marco Aurélio Nascimento Amado
Marcos André Moura Dias
Marcos Antonio Tedeschi

Marcos Pereira dos Santos
Marcos Vinicio Chein Feres
Maria Walkiria de Faro C Guedes Cabral
Marilene Gomes Duraes

Mateus de Moura Ferreira

Mauro Alejandro Baptistay Vedia Sarubbo
Milena de Céssia Rocha

Mirian Tavares

Mortimer N.S. Sellers

Nigela Rodrigues Carvalho

Paula Ferreira Franco

Pilar Coutinho

Rafael Alem Mello Ferreira

Rafael Vieira Figueiredo Sapucaia
Rayane Aratjo

Regilson Maciel Borges

Régis Willyan da Silva Andrade
Renata Furtado de Barros
Renildo Rossi Junior

Rita de Cassia Padula Alves Vieira
Robson Jorge de Aratjo

Rogério Luiz Nery da Silva

Romeu Paulo Martins Silva
Ronaldo de Oliveira Batista
Susana Costa

Sylvana Lima Teixeira

Vanessa Pelerigo

Vitor Amaral Medrado

Wagner de Jesus Pinto





OEBPS/Fonts/MyriadPro-BoldIt.ttf


OEBPS/Fonts/MyriadPro-It.ttf


OEBPS/Images/rosto.jpg
ao Publica

UATR'S

Uma proposta de aplicagdo parao

ROGER LUZ DA ROCHA

ensino da Administrag

@ O YUY .
VI,

W\ \
o0 BE
%/5?;\\\\\\. m

\\\\\\\\

A 7655 W

=
oW






OEBPS/Fonts/MinionPro-Regular.ttf


OEBPS/Images/creditos.jpg
Todos os direitos reservados. Nenhuma parte
desta edicdio pode ser utilizada ou reproduzida -
em qualquer meio ou forma, seja mecdnico ou
eletrénico, fotocdpia, gravagdo etc. - nem
apropriada ou estocada em sistema de banco de
dados, sem a expressa autorizagdo da editora.

Copyright © 2024 by Editora Dialética Ltda.
Copyright © 2024 by Roger Luz da Rocha

EQUIPE EDITORIAL

Editores

Profa. Dra. Milena de Céssia de Rocha
Prof. Dr. Rafael Alem Mello Ferreira
Prof. Dr. Tiago Aroeira

Prof. Dr. Vitor Amaral Medrado

Gerente Editorial
Daniela Malacco

Produtora Editorial
Camila Gabarréo
Controle de Qualidade
Maria Laura Rosa

Capa

Ygor Moretti
Diagramag3o

Bruno Silva

By

DIALETICA

EDITORA

n Jeditoradialetica

@editoradialetica

www.editoradialetica.com

Preparagao de Texto
Nathélia Soster

Revisdo

Responsabilidade do autor

ar de Bibliotecaria
Lais Silva Cordeiro

Assistentes Editoriais
Jean Farias

Rafael Andrade

Ludmila Azevedo Pena
Thaynara Rezende
Estagiarios

Giovana Teixeira Pereira
Maria Cristiny Ruiz

Convers3o para ePub: Cumbuca Studio

Dados Internacionais de Catalogag3o na Publicagéo (CIP)

R672j  Rocha, Roger Luz da.

Jogos digitais como estratégia de aprendizado : uma proposta de
aplicagdo para o ensino da Administrag&o Pdblica [livro eletrnico] /
Roger Luz da Rocha. - Sdo Paulo : Editora Dialética, 2024.

2000 Kb ; ePUB.

Bibliografia.
ISBN 978-65-270-1525-3

1. Jogos digitais. 2. Estratégia de aprendizado. 3. Administragdo

Piblica. I. Titulo.

CDD-350

Mariana Brandao Silva - Bibliotecaria - CRB -1/3150





OEBPS/Fonts/MyriadPro-Regular.ttf


OEBPS/Fonts/MinionPro-BoldIt.ttf


OEBPS/Fonts/MyriadPro-Bold.ttf


OEBPS/Fonts/MinionPro-Bold.ttf


OEBPS/Fonts/MinionPro-It.ttf


OEBPS/Images/capa.jpg
ROGER LUZ DA ROCHA

JOGOS
DIGITAIS

COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZADO

Uma proposta de aplicaciao parao
ensino da Administracdo Publica

. 5 e






