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RESUMO

No Brasil € crescente 0 numero de mortos e feridos em eventos de
transito, no caso dos pedestres isso é ainda mais alarmante, visto que eles s&o um
dos grupos mais suscetiveis a lesbes no transito. Dentre os pedestres, os mais
vulneraveis s&o as criangcas € os idosos. Assim, faz-se necessario a criagdo de
programas educacionais e projetos especificos voltados para eles. Esse trabalho
busca contribuir no sentido de construir e validar um software em formato de jogo
educativo em transito que auxilie na aprendizagem de comportamentos seguros
como pedestre no transito para criangas e adolescentes de 10 a 12 anos. Foram
utilizados trés instrumentos, um pré-questionario, o jogo e um poés-questionario.
Participaram da pesquisa 249 estudantes do ensino fundamental (6° e 7° ano) de
escolas publicas e privadas de Curitiba, de 10 a 12 anos (Média=10,98 anos, Desvio
Padr&o=0,681). Os dados indicam que houve um aprendizado em algumas
categorias, em relacao aos locais seguros para travessia, as categorias faixa de
seguranca elevada e passarela. No que se refere aos comportamentos ao
atravessar a rua, ndo correr e prestar atencdo durante a travessia também tiveram
escores significativos, quanto a aceitacéo do jogo pelos participantes, 76,30% julgou
que o jogo foi educativo. Nesse sentido, 0 jogo conseguiu promover conceitos
basicos e contribuiu no ensinamento de alguns comportamentos seguros aos
participantes.

Palavras Chave: Transito; Jogo; Educacgao; Software Educativo; Prevencéo.



ABSTRACT

In Brazil, the number of deaths and injuries in transit is crescent, in
pedestrians this is more alarming because they are more susceptible to traffic
injuries. Among the pedestrians, the most vulnerable are children and the elderly, it is
necessary educational programs and specific projects destined at them. Thereby,
this work try to contribute of building and validating an educational game in transit,
that assists in learning behaviors safe as a pedestrian in transit for children and
adolescents, from 10 to 12 years. Three instruments were used, pre-questionnaire,
the game and post-questionnaire. A total of 249 primary and secondary school
students from public and private schools in Curitiba, from 10 to 12 years of age
(mean = 10.98 years, Standard Deviation = 0.681). The data indicate there was
learning in some categories, as to safe places for crossing, the high safety range and
catwalk. About the behaviors when crossing the street, like not running and paying
attention during the crossing, also had significant scores, as to the acceptance of the
game by the participants, 76.30% thought that the game was educational. In this
sense, the game managed to promote basic concepts and contributed in the teaching
of some safe behaviors to the participants.

Key-words: Traffic. Game. Education. Educational Software. Prevention.
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1. Introducgao

A psicologia do transito é uma area da psicologia que estuda os
comportamentos humanos no transito, seus fatores e processos externos e internos,
conscientes ou inconscientes, € o estudo dos comportamentos-deslocamentos no
transito (Rozestraten, 1988). Assim, o transito pode ser definido como: “O conjunto
de deslocamentos de pessoas e veiculos nas vias publicas, dentro de um sistema
convencional de normas, que tem por fim assegurar a integridade de seus
participantes” (Rozestraten, 1988, p.4).

No transito, as pessoas estdo constantemente mudando de posi¢do, sendo
pedestres, motoristas, passageiros de Onibus, etc, desse modo, o transito € feito
pelas pessoas que dele participam, com seus interesses e suas necessidades, pois
representa o movimento das pessoas no espaco urbano (Vasconcelos, 1985).

No Brasil em 2016, houve um total de 90.704 veiculos fabricados e
emplacados no pais (Departamento Nacional de Transito [DENATRAN], 2016). Da
mesma forma que ha um crescimento na frota de veiculos, também ha um aumento
no numero de mortos e feridos no transito.

Para Rozestraten (1988) o acidente de transito pode ser definido como uma
disfuncéo entre 0 homem e o veiculo, que em situagbes normais tende a funcionar
bem. No entanto, nesse trabalho sera utilizado o termo eventos de transito,
ponderando que o termo acidente constitui-se de um caso fortuito e incontrolavel da
natureza, enquanto que nos eventos de transito geralmente ha a participagado
humana, assim, passa-se a considerar o termo eventos de transito como
capotamentos, colisbes, atropelamento, etc. (Gunther, et al., 2017).

Em relagdo aos eventos de transito, Waiselfisz (2013) faz um comparativo
entre os anos de 1996 e 2011, em 1996 aconteceram 35.281 dbitos em eventos de
transito, os anos seguintes foram cada vez maiores em relagdo ao numero de ébitos
dos anos anteriores, em 2014 houve 38.265 pessoas foram mortas no transito
(Departamento de Informatica do SUS [DATASUS], 2016), o que € um aumento
equivalente a 7,80%. Além, daqueles eventos de transito que tiveram feridos e/ou

incapacitados, que nao foram contabilizados nos estudos acima.
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Por isso se faz necessario criar meios que visem diminuir esses eventos e
os comportamentos de risco no transito, neste contexto, projetos educativos podem
auxiliar na aquisicao de conhecimento de uma forma mais dinamica, o que facilitaria
a aprendizagem sobre os conteudos e comportamentos no transito. O art. 76 do
Cédigo de Transito Brasileiro determina a necessidade de se trabalhar, em todos os
niveis de ensino, o conteudo sobre seguranga no transito (Brasil, 1997), assim, a
educacdo no transito deve estar presente desde o ensino fundamental, pois a partir
do momento em que nascemos ja fazemos parte do transito.

Diante disso, esse estudo visa contribuir com as iniciativas educacionais no
transito para criancas de 10 a 12 anos, pois nessa idade a crianga tem condigdes
fisiologicas de atravessar sem a supervisdo de um adulto. Enquanto que,
geralmente, criangas menores de 10 anos ndo possuem a maturidade fisioldgica
necessaria e por isso, ndo conseguem discernir adequadamente o0s riscos e calcular
o tempo preciso para travessia diante da velocidade do veiculo. Pretende-se que
isso seja feito através do desenvolvimento de uma ferramenta educacional, um jogo,
visto que os jogos digitais permitem trabalhar com hipoteses sobre o ambiente,
significando e resignificando atitudes e comportamentos, contribuindo entdo, na
prevencdo de situacdes de risco no transito, pois ajudam na aprendizagem de
comportamentos mais seguros, bem como, contribuem na identificacao e avaliacao
de comportamentos de risco no transito (Balbinot, Timm & Zaro, 2010).

E importante salientar a relevancia académica desse trabalho, visto que
além de existirem poucas ferramentas/jogos educacionais em transito voltados para
criancas e adolescentes, a maioria € feita em forma de perguntas e respostas, 0 que
pode auxiliar no ensino de conhecimentos € comportamentos seguros no transito,
mas né&o possibilita que o jogador treine o aprendido.

Dessa forma, visa-se desenvolver uma ferramenta que crie situacbes em
que o jogador se depara com a realidade, procurando auxiliar no desenvolvimento
de um repertério adequado enquanto pedestre e para que esse possa interagir €
socializar com esses elementos do ambiente do jogo. A ferramenta busca contribuir
na diminuicdo de comportamentos de risco e assim, consecutivamente, na redugao
de eventos de transito envolvendo criangas e adolescentes. Também, procura
contribuir como uma iniciativa educacional, que busca fornecer um repertorio
comportamental adequado, de forma a contribuir para haja um transito seguro para

todos.



14

O trabalho esta dividido em treze capitulos.

O primeiro capitulo € sobre o referencial tedrico utilizado na criacdo da
ferramenta/jogo educacional e aborda a aprendizagem na psicologia
comportamental.

Ja o segundo capitulo discute sobre os jogos digitais, como esses podem
ser classificados e quais s&o suas potencialidades, fornecendo uma introdug¢éo para
0 proximo capitulo.

O terceiro capitulo evidencia a aplicabilidade dos jogos e simuladores nos
mais diversos contextos educacionais, institucionais e empresariais.

O proximo capitulo apresenta possiveis aspectos negativos dos jogos
comerciais e as diferencas entre esses e 0s jogos educacionais.

O quinto capitulo explana sobre alguns exemplos de jogos no transito.

O préximo capitulo se refere a educacdo no transito e o que € importante
levar em consideracdo ao se criar ferramentas educacionais, o sétimo capitulo é
uma continuacdo do tema educagdo no transito, mas voltado especificamente a
pedestres.

O oitavo capitulo apresenta os objetivos gerais e especificos, seguido do
nono capitulo que mostra o método utilizado para realizar o trabalho e a
ferramenta/jogo educacional.

Por fim, 0 décimo capitulo expbe os resultados e apds, o proximo capitulo,
apresenta as discussbes, seguido das limitacbes do trabalho e dificuldades

encontradas. O décimo terceiro capitulo contém as consideragdes finais.
2. Objetivos
2.1. Objetivo geral
Construir e validar um jogo educativo em tréansito que contribua na

aprendizagem de comportamentos seguros como pedestre no transito, para criangas

e adolescentes de 10 a 12 anos.
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2.2. Objetivos especificos

e Criar um ambiente controlado, com estimulos adequados para promover
conceitos basicos e aumentar o conhecimento sobre as contingéncias no
transito.

e Avaliar o conhecimento prévio que os participantes possam ter sobre o
transito e sobre comportamentos seguros para pedestres.

e Avaliar se houve algum aprendizado adquirido, através da analise estatistica

e comparagao do pré-questionario com o pds-questionario.

3. A aprendizagem e o Ensinar para a Psicologia Comportamental

A aprendizagem pode ser definida como o relacionar-se de
novas formas com o mundo que nos cerca € com nOs mesmos, € extremamente
importante para se compreender a interagdo do individuo com o seu ambiente, pois
€ nessa relacdo com 0 meio que o sujeito adquire comportamentos e habilidades,
que podem ser considerados como ‘adequados’ ou ‘inadequados’ dependendo do
que € socialmente aceito (Moreira & Medeiros, 2007). Ou seja, todo comportamento
ocorre em um determinado contexto (Baum, 1999) e € através da relacido com o
ambiente e das contingéncias desse que aprendemos a falar, ler, escrever, sentir,
relacionar-se com as pessoas, etc, que aprendemos a ser quem somos (Moreira &

Medeiros, 2007). O que pode ser melhor descrito no exemplo a seguir:

O comportamento muda na medida em que muda o contexto. Eu paro o carro
quando o sinal esta vermelho e continuo dirigindo quando esta verde. Parar e
seguir em frente estdo sob controle de estimulo. Aqui, estimulo significa
“contexto” e controle significa “mudar a frequéncia ou probabilidade de uma ou
mais ac¢des (Baum, 1999, p. 109).

Na analise do comportamento existem dois tipos de aprendizagem:
respondente e operante. A primeira, refere a uma alteracdo no ambiente que produz
uma mudanga no organismo, isto € um estimulo elicia uma resposta no individuo,

essa relacdo pode ser denominada como reflexo (Moreira & Medeiros, 2007).
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Quanto a aprendizagem operante, ocorre como resultado de uma relagdo entre
estimulo e acdo, podendo ser por reforgco positivo, reforco negativo, punicéo positiva
e punicao negativa (Baum, 1999).

De forma geral, a prépria histdéria de reforcamento ou os esquemas de
reforcamento que mantiveram/mantém os comportamentos ao longo da vida de uma
pessoa, consiste ndo somente que certas agdes resultem em certas consequéncias,
como também que essas relagbes ocorram em determinado contexto (Baum, 1999),
ou seja, os estimulos fornecidos eliciam respostas que podem ser recompensadas
ou punidas de acordo com 0 comportamento e as contingéncias do ambiente (Zilio,
2010).

Assim, para a analise do comportamento um organismo aprende ao produzir
modificagdes no seu ambiente e vice-versa (Skinner, 1975/1972). Neste sentido, um
organismo aprende quando modifica seu comportamento e isso, ocorre em funcao
das contingéncias de reforco do ambiente em que foi submetido anteriormente em
seu histérico de vida (Zilio, 2010).

Portanto, o ensinar esta relacionado com o aprender através do arranjo de
contingéncias que acelerariam a aprendizagem, facilitando o aparecimento do
comportamento que, de outro modo, poderia ser adquirido de forma demorada ou
talvez nunca ocorrer. Nesse contexto, a escola pode auxiliar no estabelecimento de
repertorios, para que o estudante aprenda a observar, reunir e organizar o que é
relevante, propondo solugdes experimentais (Skinner, 2003/1979), assim, a escola
em conjunto com a comunidade escolar auxilia no desenvolvimento do aluno (Pinto
& Cunha, 2013).

Ensinar, entdo, é o ato de facilitar a aprendizagem, pois quem € ensinado
pode aprender mais rapidamente e ter um repertério comportamental mais
adequado para a situagdo (Skinner, 1975/1972). Por conseguinte, a instituicdo
educacional deve procurar estabelecer um repertério com o qual o estudante possa
chegar a resposta certa mesmo estando em novas contingéncias e na auséncia dos
representantes dessa instituicdo (Skinner, 2003/1979).

Assim, o papel do professor € incentivar o conhecimento, motivando os
alunos a pensar, desenvolver habilidades e competéncias (Amorim, Oliveira, Santos
& Quadros, 2016). Procurando ensinar o aluno a se engajar em novas formas de

comportamento que sejam adequadas, pois a aprendizagem n&o ocorre por causa
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das instru¢des de comportamento, mas sim, quando o comportamento, devidamente
instruido ou n&o, for refor¢ado (Skinner, 1975/1972).

Assim, 0 ensinar n&o é apenas uma questdo de mostrar ao aluno o que
fazer, deve ser mantida a preocupacao com a probabilidade de o comportamento
apropriado ocorrer, para que este possa ser modelado e mantido, sendo posto sob
controle de estimulos tanto verbais como n&o-verbais (Skinner, 1975/1972).

Deste modo, as consequéncias de um comportamento podem influenciar na
manifestacao futura do mesmo, determinando em algum grau se esses poderao
ocorrer em maior ou menor frequéncia (Moreira & Medeiros, 2007). Se o
comportamento € influenciado por suas consequéncias, ha a possibilidade de agir
sobre essas, manejando a interagdo da resposta-consequéncia e assim, modificar o
comportamento (Moreira & Medeiros, 2007).

Assim, a analise do comportamento pode auxiliar no ensino, principalmente
ao que se refere a aquisicdo de conhecimentos/habilidades, o que juntamente com
um ambiente controlado, como em jogo educacional, pode favorecer uma estratégia
de ensino com o controle dos estimulos e um ambiente propicio para solucionar
problemas e desenvolver um repertério comportamental adequado ao que se deseja
educacionalmente (Panosso, Souza & Haydu, 2015), possibilitando estratégias de
ensino motivadoras € que contribuam para a programacdo de contingéncias

comportamentais mais eficazes em diversos contextos, incluindo o transito.

4. Jogos Digitais

O termo jogo no sentido mais amplo pode ter diversas aplicagbes, 0 jogo
pode ser aplicado, para a brincadeira, desafio, entre outros (Silva, Prampero &
Figueireido, 2009). De modo que, para Kishimoto (1994), definir o significado da
palavra jogo ndo € uma tarefa facil, pois cada um pode entendé-la de uma forma
diferente, além do fato de cada tipo de jogo ter sua especificidade, mas poder
receber a mesma denominagdo. Segundo Crawford (1982) os jogos podem ser
classificados de diferentes formas, como: Jogos de Tabuleiro; Jogos de Cartas;

Jogos de Atletismo; Jogos Infantis e Jogos de Computador.
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Os jogos digitais ou de computador podem ainda ser classificados quanto ao
seu género. Estratégia, quebra-cabeca, fantasia/representacdo de papéis,
acao/aventura, esportes, simulagado, jogos de corrida/velocidade, jogos de tiro, jogos
de luta, arcade, jogos com cartas, jogos de perguntas (Lucas & Sherry, 2004).

Os jogos de computador ainda podem ser diferenciados entre jogos,
simuladores e simuladores de treinamento, o que ha de comum entre eles € que
existe um ambiente virtual que engaja o usuario em uma forma de simulacdo, que
fornece um ambiente imaginativo ou ficcional (Narayanasamy, Wong, Fung & Rai,
2006). Quanto ao que ha de diferente, os jogos tém um carater mais supérfluo, no
sentido de que podem ser facilmente dispensados, desta forma, as principais
caracteristicas sdo a liberdade e o0 prazer que os jogos trazem, possuindo um
carater ficticio e voluntario (Huizinga, 2010/1938). Ja os simuladores de treinamento,
necessariamente ndo sao cativantes ou divertidos, além de seu objetivo ser voltado
para desenvolvimento de habilidades do operador. Enquanto que os simuladores
criam um ambiente virtual que permite inumeras usabilidades, como imitar
comportamentos, aquisicao de modelos, testar componentes, treinar habilidades, etc
(Narayanasamy, et al., 2006).

Tanto os simuladores de jogos como os simuladores de treinamento podem
ser considerados serious games, pois tém outro proposito além de puro
entretenimento, possuem um objetivo e podem ser usados na educacao,
treinamento, reabilitacdo, elaborac&o de politicas e marketing (Backlund, Engstrom,
Johannesson & Lebram, 2010).

Os jogos serious games possuem aplicagbes para diversas areas e
possuem um cunho ludico e interativo, permitindo apresentar os conteudos
pedagogicos, com finalidade de treinar, educar, conscientizar e modificar o
comportamento (Almeida, Silva & Machado, 2012), um exemplo de um jogo de
serious games é o que foi criado por Lin, Chen e Cheng (2016), com o objetivo de
proporcionar uma forma alternativa de adquirir conhecimentos relativos as ciéncias
da saude, complementando os métodos tradicionais e permitindo que os alunos ou
profissionais explorem e aprendam sobre os modelos humanos dentro de um
ambiente virtual.

Para Kishimoto (1994) a imagem que o jogo assume, depende do sentido
que a sociedade |he atribui e assim, do periodo social em que essa se encontra.

Anteriormente, o jogo era visto como algo n&o-sério, como sendo inutil, mas
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recentemente, apds o romantismo, o0 jogo € considerado como sendo sério e
podendo auxiliar na educagao da crianga (Kishimoto, 1994), por ser uma atividade
complexa e ludica, além de fomentar divertimento, ainda possui 0 cunho de uma
funcado social, permitindo que os jogadores possam estar em contato com outras
pessoas (Huizinga, 2000/1938), no caso do uso de jogos digitais por criancas,
muitos pais se envolvem nessas atividades junto com os filhos, jogando com eles,
oferecendo ajuda, apoio e suporte (Salceanu, 2014). Para Eklund e Roman (2017)
0s jogos podem auxiliar no contexto social, influenciando nas relacbes sociais do
individuo, mesmo quando a pessoa esta fora do jogo, 0 uso do videogame cria uma
identidade que permite que outros individuos compartilhem dos mesmos interesses,
de forma a ser um motivador para formacao de amizades.

O jogo, € entdo, um conjunto de experiéncias em que um jogador participa
com uma perspectiva particular, que possui metas e regras estabelecidas pelo jogo
ou deixadas livres para o jogador escolher (Gee, 2008), o que cria uma conexao
entre a tecnologia digital e o mundo real, tendo um acréscimo maior com a ajuda de
equipamentos de realidade virtual (6culos, luva e projetor), fazendo com o jogador
sinta que seus movimentos sdo 0os mesmos que 0s do personagem, transferindo
para o mundo virtual como o jogador esta naguele momento (Samoylova, 2014). Os
jogos digitais com realidade aumentada, podem entdo, promover uma interacéo
maior entre o real e o virtual, contribuindo como ferramenta para estimular a
educacéo (Oliveira, Silva, Fernandes, Oliveira & Oliveira, 2016).

No entanto, também, é possivel que 0 jogo gere temporariamente uma
evasdo do real, no sentido de permitir um aspecto ludico em um mundo imaginario,
sem consequéncias para o mundo real (Huizinga, 2000/1938). Esse afastamento da
realidade, pode elucidar um espacgo para descarregar as emocgdes, sendo prazeroso
para a crianca, além de proporcionar aprendizagem e amadurecimento emocional
(Kriger & Cruz, 2007), oferece ainda uma oportunidade da crianga lidar com seus
sentimentos, construindo sua individualidade e personalidade (Rodrigues, 2016).

O jogo pode, entéo, representar uma simulac&o de aspectos da vida real. No
caso de simuladores de jogos, ao se conduzir um automével, pode estimular a
pratica possibilitando a transferéncia de aprendizado e habilidades para a vida real,
(Turgut & Irgin, 2009), o que poderia influir nos processos de atencao, percepc¢éo,
tomada de decisdo, aprendizagem, entre outros, e assim, influenciar no

comportamento dos usuarios nas vias (Balbinot, Zaro & Timm, 2011).
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Os jogos digitais podem ser usados em outras plataformas além do
computador, como consoles, nos fablets e celulares. Segundo o Comité Gestor de
Internet no Brasil [CGI], (2015) o uso dos celulares esta presente em todos os
estratos da populacéo, é estimado que 153,4 milhdes de brasileiros possuam esse
equipamento e, 39% dos 102 milhdes de pessoas pesquisadas utilizam o celular
para jogar.

Segundo De Grove, Cauberghe e Looy (2014) ha inumeros motivos
individuais para jogar, que estdo relacionados com as expectativas que o jogo
fornece, como desempenho (a expectativa de ter um bom desempenho ao jogar),
agéncia (a expectativa de jogar um estilo de jogo de acordo com a preferéncia do
jogador), status (a expectativa de ser respeitado por outros jogadores), sociabilidade
(a expectativa de organizar comportamentos n&o competitivos quando se esta
jogando), credibilidade (a expectativa de o jogo ter coeréncia e credibilidade com o
ambiente em que € jogado), envolvimento (a expectativa de envolvimento com os
aspectos do jogo), escapismo (a expectativa de experimentar coisas que nao seriam
possiveis fora do jogo), auto reagdo moral (a expectativa de comparar o0 jogo com 0s
proprios valores sociais ou morais), passatempo (a expectativa de passar o tempo
enquanto joga) e habito (a expectativa de jogar sem pensar muito sobre isso).

Segundo Yee (2006) a motivagdo para jogar estaria relacionada com os
componentes de realizagdo (0 avangar do jogo, a mecanica € a competicdo), com o
social (socializagado, relacionamentos com outros jogadores e trabalho em equipe) e
com a imersdo que O jogo causa (as descobertas, Role-Playing ou a
histéria/personagem de fundo interagindo com outros e a personalizagédo do préprio
personagem). Outro fator que também pode influenciar na motivagéo individual para
jogar séo os tragcos de personalidade do jogador (Jeng & Teng, 2008; Graham &
Gosling, 2013), bem como, se esse preferira jogar em ambientes off-line ou online
(Graham & Gosling, 2013). No caso dos idosos, a principal motivagéo para jogar
estaria relacionada com o uso dos jogos digitais como importantes ferramentas para
auxiliar nas doengas cognitivas e melhorar a qualidade de vida (Cota, Ishitani &
Vieira Jr., 2015).

Nos jogos cooperativos ou em grupos um fator considerado importante pelos
jogadores é a comunicagao, que facilita a dinamica do jogo e o trabalho em equipe
(Amaral, 2009), o que também permite que o0s jogadores se organizem em

comunidades e criem identidades sociais dentro delas, favorecendo a interacéo e
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troca de experiéncias dentro do jogo, a fim de alcancar seus objetivos e resolver os
problemas do mesmo (Gee, 2008). Isso favorece ainda uma aprendizagem
cooperativa, pois 0s jogadores trocam informacdes para avangar no jogo, o que no
caso de jogos educativos pode facilitar a aprendizagem do conteudo proposto
(Santana, 2013).

Entdo, os jogos digitais podem ser utilizados como uma ferramenta
educativa, com o objetivo de melhorar os processos de aprendizagem, fornecendo
conhecimentos ou habilidades de uma forma atrativa e motivadora (Gloria, Belloti &
Berta, 2014), através de seu cunho ludico auxiliam no ensino, colaborando no
desenvolvimento intelectual dos alunos e ampliando 0 que foi aprendido em sala de
aula, podendo ser utilizadas, inclusive, na educacéo basica (Silva, Santos, Nonato &
Conceigéo, 2016).

Os jogos possibilitam comparar, analisar e experimentar situa¢cdes proximas
das vividas no mundo real, por gerarem simulagdes, comportamentos e reagdes que
permitem ao usuario interagir com objetos dentro de um mundo Vvirtual
(Kasperavicius et al., 2010).

Desse modo, os jogos podem fornecer uma forma dos jogadores
expressarem seus tracos de personalidade, ou seja, ao jogar a pessoa se comporta
conforme as suas tendéncias, conforme seus tracos de personalidade (Worth &
Book, 2015). No caso de pessoas com uma personalidade mais agressiva, essas
podem preferir jogar jogos que tenham um cunho mais violento (Peng, Liu & Mou,
2008). De forma que a disposicao individual e personalidade do jogador influenciam
a escolha do tipo de jogo e a porcédo de violéncia do mesmo (Peng et al., 2008;
Worth & Book, 2014), o que também ocorre em jogos multijogadores massivo online
ou MMO (Worth & Book, 2014).

Ja em relagéo a escolha do personagem, se esse sera bom ou mal quanto a
suas escolhas, esta mais associado com o posicionamento moral do jogador, porém,
escolher um personagem maléfico ndo representa um mau posicionamento moral,
mas sim, um baixo repertério de habilidades sociais do individuo, relacionadas com
extroversdo e empatia (Triberti, Villani & Riva, 2015).

Nesse sentido os jogos permitem que o0 que o jogador confronte seu
comportamento (Balbinot, Timm & Zaro, 2009), verificando as consequéncias do
mesmo em um contexto seguro e fornecendo uma experiéncia de processamento

dessa informacéo (Triberti et al., 2015), que pode propiciar um feedback ao usuario
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a respeito de seu desempenho. Isso no trénsito, poderia auxiliar na tomada de
consciéncia de sua conduta (Balbinot et al., 2009). Também, tém uma variabilidade
imaginativa de situacdes, que fomentariam a criatividade e imaginacédo (Hoffmann &
Filho, 2003) o que representa um fator positivo na educacido para o transito,
despertando o ludico da aprendizagem e motivando os alunos (KasperaviCius et al.,
2010), sendo assim, uma ferramenta que pode contribuir com o trabalho do docente
e enriquecer o processo de ensino-aprendizagem, promovendo uma educacao mais
motivadora e eficaz (Nogueira & Galdino,2012). Também permite que os alunos
aproveitem a habilidade que ja possuem com jogos para aprender através desses
elementos pedagdgicos (Amorim, Oliveira, Santos & Quadros, 2016), 0 que tem um
impacto positivo no desempenho cognitivo das criancas € na modificacdo de

comportamentos (Beasley et al., 2012).

5. Aplicabilidade de Jogos e Simuladores

O uso de jogos digitais educativos pode auxiliar no contexto educacional, por
poderem ser utilizados como importantes ferramentas que influenciam de forma
positiva 0 comportamento do aluno, estimulando um aprendizado participativo e
potencializando as competéncias educativas do mesmo, possibilitando uma melhor
compreensdo dos conteudos, favorecendo assim, a aquisicdo da aprendizagem
(Marques & Silva, 2007; Silva, Santos, Nonato & Concei¢do, 2016). Além disso,
permitrem a assimilacdo mais agil de conhecimentos e capacidades, por
apresentarem a exploracdo de um mundo imaginativo no qual podem aprender e se
divertir ao mesmo tempo (Lima, Fernandes, Santos, Aguiar & Silva, 2015).

Logo, os jogos digitais podem contribuir como facilitadores da aprendizagem
(Lima, Fernandes, Santos, Aguiar & Silva, 2015), por constituirem-se de ambientes
com desafios, que exigem a construcdo de habilidades e estratégias, levando o
aluno a refletir; buscar informacdes e depurar seu conhecimento, apresentando
melhores resultados que em aulas regulares (Santana, 2013).

Os jogos digitais podem ser uma alternativa que possibilite o pensamento
critico (Cappuccio, 2017, Magnani, 2007), pois favorecem a interatividade,

permitindo que o usuario ndo apenas leia ou reproduza as regras que organizam o
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j0ogo, mas teste e verifique as consequéncias de suas atitudes no jogo (Magnani,
2007), o que proporciona uma aprendizagem contextualizada e critica, permitindo a
constru¢do de conhecimentos e competéncias em campos especificos (Paula &
Valente, 2014).

Nos jogos educativos, o conteudo pedagogico deve ser inserido durante a
construcdo do jogo, ou seja, na narrativa, na jogabilidade, nos niveis, nos
personagens e na interface, para que o aprendizado seja efetivo de uma forma
divertida (Cox & Bittencourt, 2017), permitindo que os jogadores aprendam durante
0s processos do jogo e assim, compreendendo melhor esses processos, possam
entender as habilidades necessarias para 0 jogo € com isso, aplica-las fora desse
contexto (Haworth & Sedig, 2011).

Os jogos educacionais tém o papel de apoiar o professor como uma
atividade organizada que facilite a aprendizagem, no qual o aluno pode aprender
fazendo, ou seja, ao mesmo tempo em que adquire conhecimento sobre
determinado assunto também experimenta situacdes, interagindo com o ambiente
do jogo (Cappuccio, 2017).

Assim, o0 uso dos jogos digitais na educacao favorece o potencial de
aprendizagem do aluno e permite combinar aprendizagem com diversao (Huizenga,
Admiraal, Akkerman & Dam, 2009), contribuindo para o processo de ensino-
aprendizagem, por permitir explorar de uma forma mais dinamica os conteudos a
serem ensinados, 0 que gera um impacto positivo nos alunos e educadores nas
atividades (Brunnet & Portugal, 2016).

Os jogos podem ajudar seus participantes de diversas formas, auxiliando a
coordenar a informagdo visual, a atencdo (Greenfield, 1988) e, até mesmo,
ampliando os horizontes e possibilitando novas formas de pensar, como Squire
(2008) evidencia:

Jogos operam de acordo com uma ldgica de simulagdo, em que as pessoas
entram e participam de mundos virtuais que funcionam como espaco de abertura
e expansdo de novos horizontes de possibilidades aos seus participantes,
sobretudo novas formas de pensar, fazer e ser. (pp. 21-22).

Os jogos digitais no contexto educacional podem auxiliar a melhorar a
capacidade espacial. Lin e Chen (2016) realizam uma pesquisa com 79 alunos em

uma escola primaria de Taiwan, usando 0s jogos de quebra-cabeca multimidia.
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Como resultado foi obtido que os jogos de quebra-cabeca digitais s&o mais eficazes
no aprimoramento das habilidades dos participantes, em relagdo a visualizacio
espacial e rotacdo mental, se comparados com 0s quebra-cabegcas comuns. Embora
ambos 0s jogos de quebra-cabeca (digital e tradicional) possam melhorar a
capacidade espacial (Lin & Chen, 2016).

Dye, Green e Bavelier, (2009) realizaram uma pesquisa com jogadores de
videogame, os participantes foram criangas e adultos, de 7 a 22 anos, no qual foi
utilizado o instrumento Attentional Network Test (ANT). O objetivo era fazer com que
os participantes tomem uma decisdo acelerada indicando através de uma tecla, a
direcdo de um alvo central, no caso um peixe.

Dye et al. (2009) tiveram como resultado, que os jogadores de videogames
tiveram uma resposta mais rapida e com maior precisdo, apresentando meno