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RESUMO: Existem hoje inUmeros trabalhos
que abordam o uso de jogos digitais de
forma pedago6gica. Embora seja uma midia
largamente utilizada, poucos trabalhos oferecem
profundidade em estudos que relacionem jogos
digitais de entretenimento as metodologias que
estimulem o desenvolvimento da Inteligéncia
Logico-Matematica (ILM), apresentada por
Howard Gardner [1] em sua Teoria das
Inteligéncias Mdltiplas. Como objetivo, a partir dos
dominios cognitivos apresentados por Benjamin
S. Bloom [2], este trabalho apresenta um estudo
sobre o0 jogo The Legend of Zelda: Breath of the
Wild [3], relacionando seu uso como estimulo ao
desenvolvimento da ILM. A metodologia utilizada
foi a pesquisa bibliografica com natureza aplicada
e os resultados encontrados por esta pesquisa,
buscam apresentar dados, analises e discussoes
que possam nortear e subsidiar professores
no uso de jogos digitais de entretenimento e a
aprendizagem baseada em jogos.
PALAVRAS-CHAVE: Jogos

Entretenimento, Teoria das

Digitais  de
Inteligéncias
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Multiplas, Inteligéncia Logico-Matematica, Bloom.

11 INTRODUGAO

Profissionais do ensino que fazem uso
de jogos digitais (JD) de forma pedagogica,
trabalham, na maioria das vezes, de forma
empirica, baseando-se apenas em sua
experiéncia profissional e pessoal. Grande
parte desses profissionais sdo também
desenvolvedores ou se apoiam em profissionais
académicos dentro da area de desenvolvimento
de jogos e, raras excegdes, acabam utilizando na
maioria das vezes, apenas jogos classificados
como educacionais.

Parte dos problemas enfrentados por
estes profissionais encontram-se justamente
nos jogos educacionais. Autores como [4]
apontam que encontrar e utilizar bons jogos
continua sendo um desafio. Muitos dos jogos
educacionais utilizam poucos principios
pedagogicos e sdo descartados pois nao
agregam valor a aula. Jogos desenvolvidos por
educadores, com viés académico, mostram-
se pouco divertidos e ndo conseguem atrair a
atencéo dos estudantes. Becta [5] e Kirriemuir
[6] apontam possiveis razdes para 0s jogos
educacionais nao atingirem as expectativas
esperadas:

» A maioria dos jogos educacionais é
simples e ndo atende as expectativas
dos estudantes, acostumados
com a sofisticacdo dos jogos de
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entretenimento.

+ As tarefas propostas por esses tipos de jogos sé@o repetitivas, o que o torna
enfadonho num curto periodo.

+ As atividades dentro do jogo séo limitadas, concentrando o aprendizado em uma
Unica habilidade, ou no acumulo de conteddos homogéneos.

Segundo Prensky [7], existem profissionais que fazem uso dos jogos de
entretenimento (desenvolvidos a principio para esse fim) na aprendizagem pois, além de
possuirem caracteristicas de superprodugbes (game design e gameplay desenvolvidos
por estudios e produtoras profissionais), possuem larga aderéncia dos estudantes, sendo
amplamente usados em seus dispositivos pessoais (consoles, smartphones, computadores,
entre outros). O desafio, nesse caso, é apresentar a ponte entre uma midia com finalidade
exclusivamente ludica e os objetivos de aprendizagem.

Pesquisas sobre o uso de jogos digitais de entretenimento na aprendizagem séo
incipientes e o interesse por essa midia levanta questdes sobre sua eficacia e aplicabilidade.
Esta pesquisa apresenta um estudo que discorre sobre as formas de uso do jogo digital [3]
como ferramenta didatica que estimule o aprendizado da Inteligéncia Logico-Matematica.

A. Objetivo

este artigo possui como objetivo principal: A partir do conceito de um framework
conceitual, relacionar o desenvolvimento da ILM com dominios cognitivos, por meio do uso
de jogo digital de entretenimento.

Como objetivos especificos, este trabalho visa apresentar os elementos de design
do jogo The Legend of Zelda: Breath of the Wild [3], propondo as seguintes possibilidades
de relacionamentos: 1%) O uso de mecanicas e missdes propostas no jogo, como estimulo
ao desenvolvimento de competéncias légico-matematicas. 2%) A utilizacdo dos desafios e
elementos caracteristicos disponibilizados pelo jogo, como estimulo ao desenvolvimento
dos DCs propostos por Bloom [8].

A escolha de The Legend of Zelda: Breath of the Wild (ZBotW) para esse trabalho,
ocorreu pela necessidade da amplitude da amostragem a ser estudada. ZBotW é um case
de sucesso mercadolégico, com grande numero de jogadores, além de ampla amostragem
etaria. Embora seja um jogo do género aventura, possui diversos elementos que podem
estimular o aprendizado, como aspectos de RPG com mundo aberto, puzzles, mecanicas
de fighting games, entre outros.

B. Justificativa

Marc Prensky [7] e Jodo Mattar [9] apresentam em suas obras, estudos sobre o
uso de jogos e a aprendizagem; Lucia Santaella [10] traz reflexdes a respeito de questdes
emergentes sobre jogos e a cultura digital; Alves e Coutinho [11] exp6em em seu trabalho,

0 uso préatico de jogos e aprendizagem baseadas em evidéncias empiricas. E significativo
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0 numero de pesquisas que estabelecem a conexao entre esses dominios cognitivos e o
desenvolvimento da aprendizagem.

O uso de jogos digitais como ferramenta pedagdgica tem proporcionado o estimulo
ao desenvolvimento de competéncias como interagdo, colaborag¢do, competitividade e,
principalmente, a cooperacéao entre os estudantes. Grande parte das pesquisas identificadas
para elaboragdo deste trabalho, baseiam-se nesses dominios de aprendizagem,
relacionados diretamente as inteligéncias Interpessoal e Intrapessoal, apresentadas
também em [1]. As pesquisas encontradas que relacionam diretamente o uso de jogos
e o desenvolvimento da ILM foram proporcionalmente menores, quando néo nulas. Uma
das hipo6teses para essa diferenca é que, devido a natureza ludica dos jogos, estimula-
se de forma natural as caracteristicas especificas da area de humanidades inerentes a
pedagogia, em contrapartida ao desenvolvimento do raciocinio e da l6gica, competéncias
diretamente ligadas ao desenvolvimento da ILM.

Face a essa dicotomia, este trabalho se justifica pela proposta de oferecer, a partir
do uso de jogos digitais, a possibilidade do relacionamento entre duas areas distintas: o
lazer proporcionado pela imersdo em um jogo digital de entretenimento, que estimulam
naturalmente as Inteligéncias Interpessoal e Intrapessoal; e o estimulo do aprendizado
I6gico-matematico a partir das atividades ludicas de um jogo.

C. Metodologia

Foi adotada pesquisa a partir de fontes bibliograficas existentes sobre o tema,
especificando autores que indiquem o uso de games que estimulem o desenvolvimento
da ILM na aprendizagem, elencando como o inter-relacionamento dos DCs ocorre na
assimilacdo de conteudo didatico.

Quanto a natureza da pesquisa, este estudo classifica-se como sendo pesquisa
aplicada, cujo objetivo é permitir a aquisicdo de novos conhecimentos parao desenvolvimento
ou aprimoramento de produtos, processos e sistemas. Rodrigues [12] define que a pesquisa
aplicada, se resume por tentar resolver um problema real por meio cientifico em que haja
aplicagéo pratica. Este trabalho encontra-se nessa classificacdo de natureza, porque busca
oferecer a aquisicdo de novos conhecimentos que possibilitem o desenvolvimento da ILM,
através do uso de jogos digitais de entretenimento.

Os dados obtidos foram analisados e apresentados no formato de tabelas, a fim de
apontar a equivaléncia entre os dominios cognitivos e as atividades ludicas presente em
um jogo especificamente selecionado.

Este trabalho esta detalhado em trés se¢bes: Secao II. INTELIGENCIAS MULTIPLAS
DE GARDNER (IMGs), na qual séo explorados a origem e os principais elementos
que compdem a teoria desse autor; a definicdo e estimulos da ILM; o uso das IMGs na
aprendizagem; as atividades e estratégias para o seu estimulo da ILM; a relagéo entre
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design em jogos digitais e Gardner; e os oito tipos de diversdo em jogos e os estimulos a
partir deles. Secdo Ill. RELACAO ENTRE JD DE ENTRETENIMENTO E AS IMGs, na qual
€ discutida a possibilidade do relacionamento desta ferramenta na aprendizagem da ILM;
uma possivel classificagdo de jogos quanto ao seu género; a relagéo entre a taxonomia de
Bloom, JD e as IMGs; a apresentacéo do jogo [3] e os motivos que levaram a sua escolha
para pesquisa; e a apresentacdo dos dominios cognitivos de Bloom relacionados ao jogo
[3]. Encerrando o trabalho, na secéo IV. CONCLUSOES, discorre-se sobre o uso de JD de
entretenimento no estimulo da ILM e possibilidades de pesquisa sobre essa ferramenta.

21 INTELIGENCIAS MULTIPLAS DE GARDNER

Alinteligéncia, originada do latim intellectus significa inteligir, entender, compreender.
Ja foi definida de diferentes formas e o que antes era visto como algo restrito aos que
possuiam habilidades em calculos e memoéria de maneira surpreendente, atualmente é vista
de maneira abrangente. Em [13] define-se como a faculdade de entender, compreender e
conhecer; a capacidade para resolver problemas e criar ideias, assim como apresenta que
inteligéncia também € juizo, discernimento e a capacidade de se adaptar e de conviver.

Em Paris, no comeco do século 20, o psicologo Alfred Binet [14] publicou um teste
de raciocinio verbal e matematico para testar o potencial para resolugdo de problemas de
I6gica e memoéria. Pouco tempo depois, Wilhelm Stern criou um sistema de pontuacgéo-
padrdo para o teste com o nome de Intellingenz-Quotient, o teste de Ql.

Uma importante ruptura veio do psicélogo Howard Gardner [15]. Ele se inspirou no
modo como a neurociéncia vé o cérebro hoje: um conjunto de varios moédulos distintos,
que evoluiram separadamente e, hoje, funcionam como processadores para funcbes
especificas. Com isso em mente concluiu que a inteligéncia ndo € um conceito Unico,
indivisivel, mas uma soma de varias habilidades.

Segundo Gardner [1], em sua Teoria das Inteligéncias Mltiplas (TIM), cada individuo
ndo & dotado de um mesmo conjunto de competéncias, consequentemente, nem todos
aprendem da mesma forma. O trabalho com jogos ganha espago como ferramenta de
aprendizagem, na medida em que propde o estimulo ao interesse do aluno, desenvolve
niveis diferentes de experiéncia pessoal e social, ajuda a construir novas descobertas,
desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento pedagégico,
levando o educador a condicédo de condutor e estimulador da aprendizagem.

Aideia de [1] se tornou popular desde que foi publicada. Hoje € senso comum achar
que esta certa e que o teste de QI tradicional ficou ultrapassado. A TIM estabelece nove
tipos de inteligéncias, com varios ramos, nos quais uma inteligéncia complementa a outra.
Séo elencadas como:

+ Légico-matematica: uma das inteligéncias mais conhecidas e, por muito tempo,

considerada a mais importante. Manifesta a habilidade de confrontar e avaliar
objetos e abstracbes, comparar dados, utilizar estratégias de raciocinio, pode
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ser motivada através de quebra-cabecas, desafios numéricos e logicos, ou ainda
situagdes-problemas com calculos. E o tipo de inteligéncia maltipla desenvolvida
por cientistas.

+ Linguistica: é a capacidade de se expressar através da escrita, leitura e toda
a situagcdo que envolva o uso da palavra. Pode ser motivada através da escrita
propriamente dita: poemas, dissertacbes; através da fala: leituras, debates,
discussées; além de habilidade em ouvir as palavras que séo geradas por outros. E
encontrada em escritores, locutores e advogados.

» Musical: assim como outras inteligéncias inter-relacionadas, a inteligéncia musical
busca complementos na inteligéncia linguistica para compor letras de mdusica
e outros fatores, porém sua expressividade esta na presenga do ritmo. Pode ser
motivada através do canto, da composi¢céo, da apreciagao de uma melodia, entre
outros. E muito desenvolvida em compositores, cantores, dangarinos e maestros.

- Naturalista: E a habilidade de distinguir, classificar e utilizar os elementos de
diferentes ambientes da natureza, como a diferenga entre plantas quase idénticas.
Pode ser motivada pelo contato com a natureza. E desenvolvida em bi6logos e
membros de tribos indigenas.

 Espacial: capacidade de compreender o mundo visual, tendo uma percepgéo de
espaco de maneira especifica, saber lidar com ambientes complexos e senso de
localizagdo, além de pintar, modelar, desenhar e construir modelos em diferentes
dimensées. E util a quem trabalha com coordenag&o motora e precisa compreender
o mundo visual. E bem desenvolvida em arquitetos e engenheiros.

« Fisico-Cinestésica: também conhecida como corporal é a habilidade de expressar-
se através dos movimentos do corpo através da danca, teatro ou esportes. Pode ser
usada para resolver problemas e executar movimentos complexos com o préprio
corpo. E encontrada em dancarinos, mimicos e esportistas

+ Interpessoal: capacidade de lideranca, saber mediar relagbes humanas
determinando humores e sentimentos entre outros estados mentais. Necesséria
a quem coordena e executa trabalhos em grupo. E ricamente desenvolvida em
vendedores, politicos, professores e atores.

« Intrapessoal: E a habilidade de olhar para dentro de si e entender as proprias
intencdes, objetivos e emocbes. Destaca a capacidade de autocontrole, saber
lidar com o préprio estado emocional, reconhecendo sentimentos e humores. As
inteligéncias Interpessoal e Intrapessoal propostas por Gardner é vista também
como uma Inteligéncia Emocional proposta por Daniel Goleman. Esta presente
entre psicélogos, filésofos e cientistas.

- Existencial: foi uma das ultimas inteligéncias classificadas por Gardner e
corresponde a habilidade de entender e buscar respostas as questées fundamentais
sobre a existéncia humana, como por exemplo, “Que é Deus?”, “O que vai acontecer
conosco?”, “O que é o amor?”. Esta presente em representantes religiosos e
espirituais como padres, pastores, xaméas, entre outros.
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As inteligéncias ndo séo exclusivas e se complementam. Ainda segundo [15] podem
ser estimuladas de diferentes formas; todas sdo importantes e, em determinado momentos

da historia, uma ganha destaque em relagéo a outra.

Fig. 1. Inteligéncias Multiplas e seus aspectos [16].

Na Fig. 1 pode-se observar a relagdo e os principais processos indicados por cada
Inteligéncia Multipla (IM):

A. O uso das IMs na aprendizagem

Ao se atirar uma bola a uma pessoa, solicitando que a segure, sdo colocadas em
acao diferentes inteligéncias do interlocutor. Quando esse envia um comentario sobre o
sucesso ou fracasso na captura da bola, é colocada em pratica a inteligéncia linguistica;
ao prever o espago percorrido entre a bola e seu corpo, fez uso da inteligéncia légico-
matematica; sua inteligéncia espacial permitiu precisar 0 momento exato em que sua
inteligéncia cinestésico-corporal determinou a amplitude de seu movimento.

Quando um educador em sala de aula desenvolve uma atividade com seus
estudantes, de natureza especificamente motora, suscita 0 empenho prioritario da ILM,
uma vez que esta é ligada a percepgéo de distancias, possibilitando a interacdo com as
demais inteligéncias ja citadas [17].

Consequentemente para Antunes [13], “estimular com atividades, jogos e estratégias
as diferentes inteligéncias de nossos alunos € possivel, [...] e pode ser desenvolvido para
qualquer faixa etéria e nivel de escolaridade e em qualquer disciplina do curriculo escolar”.
O uso especifico de atividades que estimulem a ILM, requer do educador, conhecimentos
especificos sobre a acao inteligente do cérebro e, consequentemente, estratégias para
estimula-lo através de jogos e desafios.
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B. A inteligéncia logico-matematica

AILM esta ligada a competéncia em compreender elementos da linguagem numérica
e algébrica, permitindo a ordenagcédo de simbolos, nogcbes gerais sobre quantidades e
reflexdes que envolvem questdes de espago e tempo. Presente intensamente nas areas de
Engenharia, Fisica e na Matematica, também se manifesta na Contabilidade, em tarefas
que envolvem programagédo de computadores e profissdes que fazem uso de ndmeros e
processos logicos.

Confundida por Piaget com a ideia de “inteligéncia” geral, seu estimulo inicia-
se cedo, desde quando o bebé conquista a “permanéncia do objeto”, no simples ato de
brincar e procurar um brinquedo [18]. Por volta dos seis anos, a inser¢cdo da matemética
no cotidiano da crianga permite que ela aprenda a comparar e decifrar objetos em suas
caracteristicas primarias: tamanho, espessura, distancia (da crianca), iguais ou diferentes.
As operagbes matematicas e fundamentos da geometria sdo apresentados na forma de
materiais concretos como moedas, tampinhas, blocos, cordas e corddes, estimulando a
crianga em seu raciocinio abstrato.

Segundo [17], quando se pretende estimular a inteligéncia l6gico-matemética, deve-
se propor desafios que:

» Envolvam o reconhecimento de diferentes objetos, que permitam a associacgéo,
comparacéo, padrdes e relacionamento entre eles;

» Explorem conceitos de métrica, quantidade, volumes, tempo, causa e efeito;

» Permitam o uso de simbolos abstratos para representar objetos concretos;

+ Ofertem sugestdes sobre o uso de habilidades na resolugéo de problemas logicos;

+ Levantem e testem hipéteses;

+ Instiguem o uso de habilidades matematicas como estimativas, probabilidades,
interpretagdo de estatisticas, representacdes graficas e outras;

» Proponham operagbes complexas como programacgédo de computadores;

» Envolvam a construgcdo de objetos, estimulando o pensamento matematico e a
formulagéo de modelos.

C. Atividades e estratégias para estimular a ILM

Antunes [17] constitui as seguintes atividades como exercicios 16gico-matematicos:
célculo numérico, o esforco imaginativo para materializar corpos e formas geométricas
no espacgo, o uso de conceitos de quantidade, causa e efeito, a aplicacao de simbolos
abstratos na representagdo de objetos concretos, tarefas que envolvam raciocinios de
propor¢céo, grandezas, volume, massa, peso e outros cuja expressdo simbdlica sejam

nameros ou palavras que derivem deles, constituem exercicios l6gico-matematicos.
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Seguem especificidades sobre algumas das atividades e estratégias indicadas pelo

autor:

1. Uso de Linguagem de Cdédigos: Um decifrador de cédigos & alguém que
possui elevado desenvolvimento da habilidade I6gico-matematica. A capacidade
de perceber padrées de linguagem em simbolos aparentemente indecifraveis &
algo desejavel e deve ser estimulada sempre que possivel. O educador que deseja
estimular essa habilidade, pode se valer de recursos e atividades em sala, bastando
para isso possuir uma formula que se apresente através de um codigo légico, como
por exemplo a troca de vogais por consoantes em uma frase.

2. Desafios Légicos: Consiste na apresentagdo de problemas légicos ao estudante,
a fim de estimular sua capacidade de raciocinio. Por exemplo: Um homem, ao olhar
para uma fotografia, dizia “Nao tenho nem irmaos, nem irmas, mas o pai deste
homem é filho de meu pai”. De quem é o retrato? Resposta: De seu filho

3. Interpretacdo de Sinais: A leitura de um documento com simbolos e sinais,
como uma carta geografica usada em aulas de geografia, representa uma agéo
I6gico-matematica integral. Sua leitura permite que o estudante execute uma tarefa
de decodificagcéo simbdlica e, na sequéncia, o leva a projetar no espago os limites
desses simbolos. Esse tipo de atividade é essencial para a fluéncia de pensamento
I6gico, uma vez que envolve a substituicdo compreensiva de sinais convencionais.

4. Exploracao e Resolucédo de Problemas com o uso de Padrbes: A palavra
“padréo” significa “base para comparac¢ao”. A partir dessa definicao, pode-se explorar
a diversidade dos padrdes em disciplinas curriculares tao diversas, como biologia,
quimica ou mesmo astronomia. Pode-se levar estudantes a explorarem padrbes na
distribui¢@o de astros interplanetarios, elementos de um ecossistema ou atomos em
uma molécula. A partir desse processo, pode-se propor atividades que desafiem o
raciocinio légico do estudante.

5. Uso de Puzzles: Uma maneira interessante de atrair o estudante para a
descoberta ocorre quando o educador fragmenta uma ilustragdo, um quadro-sintese
ou esquematico, transformando-o num jogo de encaixe. Estudantes que observam
uma pintura, estudam o uso das formas, a harmonia do conjunto e distribuicdo das
cores, com 0 objetivo de possuir maior competéncia para montar essa tela, caso
esteja fragmentada.

6. Andlise e Interpretacao de Graficos: Graficos sdo essenciais para a interpretacao
estatistica e & parte significativa no mecanismo de compreenséo. Usar gréaficos
corretamente representa para o estudante um exercicio mental tdo expressivo,
quanto aprender dois idiomas, expondo seu conhecimento através de ambos. Sua
andlise e interpretacéo facilita a compreensao das informagdes e representa uma
linguagem que transforma informag¢des numéricas em imagens facilmente legiveis.

7. Trabalhando com Férmulas: Uma das definicbes de formula é “descricdo
cientifica sob a forma de simbolos ou de figuras que revela uma maneira de proceder”
[17]. Onipresentes em disciplinas de fisica ou matematica, pode ser usada também
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em contetdos curriculares como Geografia ou mesmo Lingua Portuguesa. Pode-se
incutir no estudante o dominio de regras e férmulas como, por exemplo, 0 ndo uso
de “n” antes de “p” ou “b” na Lingua Portuguesa. Deve-se observar que, ainda mais
importante que conhecer uma férmula ou regra, é conhecer e entender os processos
que levaram a sua cria¢ao, instigando a descoberta e raciocinio por tras de cada
uma. Como observa [17], “Quando o aluno identifica na disciplina a existéncia de
férmulas e quando é levado pelo professor a identificar sua esséncia, seguramente
aprende melhor e mais intensamente desperta sua inteligéncia l6gico-matematica”.

8. Uso de Medidas e Médias Estatisticas nas Reflexdes Légico-Matematicas:
Uma das formas de se estimular a ILM de um estudante € destacar a importancia
e a significacdo de medidas e médias estatisticas, fazendo com que sua imersao
no contetdo didatico se manifeste através dessa segunda linguagem. Se o
estudante consegue considerar os elementos numéricos associados ao conteddo
de aprendizado, esta aprimorando sua habilidade 16gico-matematica, pois é capaz
de mensurar as grandezas métricas envolvidas no processo.

9. Reversibilidade entre Linguagem Grafica e Linguagem Textual: Estudantes
que respondem uma questdo textual, podem utilizar outros meios para oferecer
uma resposta, como por exemplo: colagem, parddia, gestos mimicos ou, como em
especifico na ILM, graficos e ilustragdes pictoricas. O efeito inverso desse processo
€ igualmente positivo. A transformacao de textos em gréaficos e a reversibilidade,
colaboram na compreensao de contetidos e a atividade l6gico-matematica

10. Atividades que envolvam Analises de Probabilidades: Questdes simples do

dia a dia como “Sera que vai fazer sol ou chuva?” ou “Levarei mais tempo no transito

indo de carro ou de 6nibus”, sdo exemplos de como a probabilidade esta imersa na

rotina diaria das pessoas de maneira quase imperceptivel. Considerar possibilidades

e solucionar problemas, sintetiza uma das mais importantes areas da competéncia

l6gico-matematica. Embora possa-se pensar que a aprendizagem de probabilidade

envolva necessariamente a suposicao, deve-se aferir a sua concretizagao ou nao.

Estudantes habituados a considerar as “chances” de ocorréncia de um evento,

abandonando a probabilidade intuitiva em busca da probabilidade légica, exercitam

elementos de sua criatividade e estimulam, em qualquer contetdo disciplinar, a ILM.

Antunes [18] sugere o uso de jogos direcionados a essa inteligéncia com o intuito

de estimula-la desde cedo: jogos para assimilacdo de conceitos simbdlicos nas relagbes

numéricas e geométricas, facilitando sua compreensao espacial (grande, pequeno, fino,

grosso, largo e estreito, alto e baixo); jogos que despertem a consciéncia operatéria,

propondo a assimilagdo de conceitos de grandeza dos sistemas de numeracgéo; jogos

operatorios com ferramentas de avaliagdo l6gico-matematica e jogos que estimulem o

raciocinio logico, que possam ofertar também o vinculo da matematica com a filosofia e
musica.

O autor em sua obra [18], apresenta 56 jogos anal6gicos, que podem ser

utilizados por um educador a fim de estimular a ILM, utilizando as dez estratégias citadas
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anteriormente. Cada jogo indica a habilidade l6gico-matematica a ser desenvolvida, além

de outras inerentemente conectadas as demais IMG. Na Tabela 1 séo elencadas, a partir

da indicacdo de Antunes [18], as habilidades e seu relacionamento com a ILM. O autor

indica também o desenvolvimento de outras habilidades, ndo necessariamente ligadas a

ILM:

. HABILIDADES
LOGICO-MATEMATICA

OUTRAS HABILIDADES

Nocéo de tamanho (grande e pequeno)

Percepgéao espacial

Nog¢éo de tamanho (alto e baixo)

Coordenacao motora

Nocéo de tamanho (maior e menor)

Contagem

Nocéo de tamanho (fino e grosso)

Percepgéo visual

Noc¢éo de tamanho (largo e estreito)

Atencao

Nogéao de conjunto;
Formas Geométricas

Ideia de conjuntos

Sistema de numeracao

Nocéao de Cores e Posicao

Raciocinio logico

Nocéo de sequéncia

Pensamento légico

Sociabilidade

Percepgéo de sistemas de numeracgéo

Classificagcao

Identificagcéo de Simbolos

Operacoes simples

Associagéo de Quantidades

Classificagdo

Associagéo de ideias

Coordenacao tatil

Operagdes e conjuntos

Criatividade

Instrumentos de Medida

Alfabetizacao cartogréafica

Compreensao de sistemas de numeragao

Orientagéo espacial

Ordenagéo

Ordenagéo

Compreensao de nimeros ordinais

Ordenagéo crescente

Compreensao de sinais

Uso de sinais

Operagdes aritméticas

Observagéo; Atencao

Operagdes fracionarias

Calculo mental

Nocao de horas

Percepgéo de distancias lineares

Nocéo de distancia

Representacéo em escala

Aplicacéo de escalas

Nogéao de Abstracoes

Motricidade

Tabela 1. Habilidades l6gico-matematicas.

D. Piaget e os estimulos I6gico-matematicos

Segundo Piaget, o desenvolvimento cognitivo 16gico-mateméatico de uma criancga,

antes dos seis anos de idade, pode ser sensivelmente estimulado com o uso de atividades

ludicas [1]. Além da atividade cognitiva, o brincar se apresenta também como atividade

social, na qual as criangas exercitam suas habilidades fisicas e interagem entre si.
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Nesse periodo, sdo valiosos os estimulos que ofertem a ideia de conjuntos e
grandezas que permitam a manipulagcdo numérica eficiente, transformando a percepcgéo
do simbolo como grandeza que sustenta seu valor. Uma vez que esses conceitos séo
compreendidos, pode-se adicionar elementos simples de adi¢do e subtracéo.

Em [1], [18] (p. 71) s&o apresentadas as cinco condi¢des indicadas por Piaget, que
regem esses sistemas de operacdes aritméticas, denominadas por Piaget como “operagdes
concretas”, que possibilitam efetuar:

+ Composigoes: combinando dois ou mais elementos de um conjunto, objetivando
formar outro da mesma espécie. Exemplo: Todos os animais podem ser classificados

como vertebrados ou invertebrados, logo um animal € invertebrado ou invertebrado
(1+1=2).

* Reversodes: aceitando que é possivel reverter transformacdes através da operagao
inversa. Exemplo: Se excluir invertebrados, todos os animais que sobram s&o
vertebrados (2 -1 =1)

+ AssociagOes: pode-se efetuar diferentes associagbes em um sistema de
operagoes, permitindo que seu resultado continue o mesmo. Exemplo: um grupo de
meninos e velhos sdo homens; e meninas e velhas sdo mulheres, logo meninos +
homens ou meninas + mulheres constituem uma sé associagéo 15 (7 + 8) = 15 (4
+11).

* Anulacao: A combinacdo de uma opera¢do com seu inverso, resulta em operacao
idéntica ou nula (+5 -5 = 0)

+ Tautologia: ocorre quando uma classificacdo € acrescida a si mesma,
permanecendo a mesma, ou seja, nao se transforma em valor quantitativo. Exemplo:
vertebrados + vertebrados = vertebrados.

E. Design em jogos digitais e gardner

O trabalho de Hunicke [19] envolvendo desenvolvimento, design e pesquisa em
jogos, pode se relacionar diretamente as IMGs uma vez que, em sua pesquisa, os autores
apontam a influéncia dos elementos de design implicitos em jogos. Esses elementos,
trabalhados durante o desenvolvimento do software com a finalidade de oferecer
entretenimento e diversdo, abordam aspectos que ativam respostas emocionais, motoras
e dindmicas do jogador e, consequentemente, podem estimular o desenvolvimento das
inteligéncias, interpessoal, intrapessoal, motora e logico-matematica, sendo essa Ultima,
sob adtica do desenvolvimento estratégico e ldgico, o objeto de estudo deste trabalho.

Mais do que apenas estimular essas inteligéncias, a aprendizagem ocorre de maneira
esponténea e natural, uma vez que o jogador ndo percebe, de maneira consciente, que
esta recebendo estimulo, pois esta imerso e focado na atividade, no processo conhecido
como Flow, identificado por [20]. Pode-se destacar ainda o conceito de “diversao” oferecida
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ao jogador que, de maneira prazerosa, completa e retroalimenta a aprendizagem.

F. Oito tipos de divers&o

Os 8 tipos de diversao foram citados pela primeira vez em um dos artigos que mais
influenciaram a teoria de game design nos ultimos anos: “MDA: A Formal Approach to
Game Design and Game Research” [19]. Neste artigo os autores apresentam a estrutura
Mechanics, Dynamics, and Aesthetics (MDA) que em portugués pode ser traduzido como
Mecanicas, Dinamicas e Estética.

As mecanicas sdo as regras e conceitos que formalmente especificam o jogo como
sistema. As dindmicas sdo os comportamentos que emergem do jogo enquanto jogado,
estimulados diretamente pela mecénica. A estética sdo as respostas emocionais evocadas
pela dindmica do jogo. A partir do questionamento, o que faz um jogo ser “divertido”, [19]
conceitua uma definicdo para além do significado genérico da palavra “diversdo”, chamada
de 8 tipos de diversao [21] [22]. Segundo o0 autor, ndo se trata de dizer que existem apenas
8 tipos de diverséo, pois pode-se encontrar a nona ou a décima. Trata-se de um sistema
que ajuda a olhar a diversdo de forma mais aprofundada, conectada ao propoésito estético
e da experiéncia que se deseja causar no jogador.

Os oito tipos de diversdo apontados por [19] e [22], sd0 (tradug@o nossa):

» Sensacao Jogo como sensacado de prazer: Jogos que evocam emogao no
jogador, seja pelo som, pelo visual, vibragdo do controle, ou esforco fisico. Pode

funcionar como objeto de arte, para olhar, ouvir ou sentir a beleza ou outras
sensacgdes prazerosas.

- Fantasia Jogo como faz-de-conta: Jogo como meio de levar o jogador para
outro mundo. Pode oferecer a experiéncia de ser um outro alguém, com habilidades
possiveis ou impossiveis.

+ Narrativa Jogo como desdobramento de histéria: Jogo como um meio para
contar uma historia ou narrativa para o jogador. - Pode ser um filme ou uma simples
sequéncia de fatos, interessantes para o jogador.

- Desafio Jogo como percurso de obstaculos: Jogo que fornece ao(s) jogador(es)
alto valor competitivo ou com desafios cada vez mais dificeis. Além de obstaculos
para serem superados, pode oferecer problemas para serem resolvidos ou planos
para serem planejados.

- Companheirismo Jogo como ferramenta de socializacdo: Jogo que tem
interacdes sociais como base ou como uma caracteristica marcante. Pode ajudar a
tecer socializagéo e intera¢cdes humanas.

- Descoberta Jogo como territorio desconhecido: Jogos em que os jogadores
exploram o mundo que estao. Vocé podera ser um turista andando em uma cidade
desconhecida, ou um viajante espacial, explorando por necessidade ou pura
curiosidade.
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+ Expressao Jogo como autodescoberta: Jogos que permitem a autoexpresséao
do jogador por meio do jogo. Pode ser uma expressdo por meio do personagem,
da roupa que usa por exemplo, ou até mesmo na forma de jogar o jogo. O jogo é o
veiculo para expressar-se.

+ Submissao Jogo como um passatempo: Jogos que possuem “cultivo” ou “tédio”
como elemento base. Podem ser considerados passatempos “estipidos”. Ha
pessoas que jogam Paciéncia porque acham um problema interessante, outros pelo
puro prazer de manipular as cartas. Este segundo é submisséo.

Apesar da definicdo detalhada, dificilmente um jogo possui apenas um tipo de
diversdo. O mais comum é que se tenha uma ou duas principais e outras secundarias. Os
aspectos apontados em cada tipo de diversdo no trabalho dos autores citados, referem-
se & experiéncia de entretenimento que um jogo pode oferecer. Pensando-se o design do
jogo, que prioritariamente objetiva trazer entretenimento, observar-se que pode ocorrer
paralelamente, o estimulo as IMGs.

Um jogo como Paciéncia, classificado como diversédo do tipo Submisséo-Passatempo,
possui design que estimula o raciocinio l6gico sobre a disposicao da sequéncia de cartas, a
fim de que supere o desafio no menor niumero de movimentos possiveis. Outro jogo, objeto
de estudo deste trabalho, The Legend of Zelda: Breath of the Wild (ZBotW) [3] poderia ser
classificado pelos autores supracitados, embasado em seu design, como diverséo do tipo
Fantasia, Descoberta e Desafio. Essas caracteristicas classificatérias podem proporcionar
o aprendizado da logica, uma vez que o jogo traz elementos como gerenciamento de
recursos e “calculo” de possibilidades, ja que o jogador necessita criar estratégias e
aliancas para superar inimigos mais fortes; ou gerenciar alimentos e armas, para superar
condi¢bes climéticas sazonais no jogo (frio e calor extremos).

31 RELAAQAO EN'!'RE JOGOS DIGITAIS DE ENTRETENIMENTO E AS
INTELIGENCIAS MULTIPLAS DE GARDNER

Aranha e Araujo [23] definem framework conceitual como um conjunto de conceitos
que se inter-relacionam, com o objetivo de orientar uma investigacdo, determinando
0 escopo e a légica do uso desses conceitos para a solugdo de problemas. Para este
trabalho, os conceitos pesquisados neste framework, foram: o relacionamento entre um
jogo digital de entretenimento, os dominios cognitivos (DCs) relacionados por Bloom [2] e
o estimulo da aprendizagem da ILM.

Para apresentagéo deste relacionamento, foram cogitados jogos de entretenimento
que possuem larga aderéncia pelos estudantes, assim como franquias que estejam no
mercado ha longa data e sejam um case de sucesso mercadoldgico. Esses critérios foram
pensados objetivando o maior nimero de estudantes, além da amostragem etaria ampla.
O framework tencionado se baseia no uso do jogo ZBotW, relacionando:
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»  As possiveis classificagbes e géneros de um jogo;
+  Os DCs relacionados aos géneros de jogos.

+ A selegéo de habilidades e competéncias l6gico-matematicas que se pretende
estimular a partir desse jogo;

a. Classificagbes de jogos quanto aos seus géneros

Na Tabela 2, adaptada de [24], sdo destacados os principais géneros (nas linhas
verdes) e seus subgéneros (nas linhas brancas), em jogos digitais de entretenimento:

GENEROS DESCRICAO

Jogos caracterizados por ocorrerem em tempo real. Requerem destreza e

coordenacao para se obter sucesso na partida. Sua principal qualidade esta na

ACAO injecdo de adrenalina que proporcionam, motivada por exigir reagdes rapidas e
precisas. Essa classificacdo pode ser dividida em 5 sub-géneros:

Estilo que mescla elementos de aventura com elementos de narrativa, em
histérias de longa duragdo. Exige movimentos rapidos e precisos para derrotar
inimigos. Exemplo: God of War e Dante’s Inferno

Aventura e
Acao

Jogos de perspectiva side-scrolling (lateral), na qual o jogador se desloca de um
lado a outro da tela, enfrentando desafios que surgem na forma de obstaculos

Platatorma (Arcade) ou inimigos, enquanto coleta itens. Exemplo: SuperMario Bros, Sonic, Donkey

Kong
o, Jogos de disputa (em geral) entre dois players, de perspectiva lateral, no qual o
Fighting jogador usa combinagéo pré-definida de teclas (combo), para atingir o oponente.
Games (Combate) Exemplo: Mortal Kombat e Street Fighter

Jogos nos quais o player ird combater inimigos com armamentos variados,
gerenciando municao, evitando ser atingido. Se dividem em First Person Shooter
(FPS), nos quais a cdmera se posiciona no campo de visdo do personagem, ou
em Third Person Shooter (TPS), nos quais a camera oferece a visdo do jogador
a certa distancia (posicionada nas costas do personagem). Exemplo: Call of
Duty e Battlefield

Shooter (Tiro)

Jogos em que o player pilota carros ou outros veiculos, objetivando vencer
disputas contra outros pilotos. Exige destreza e coordenag¢é@o motora para manter
0 veiculo em seu percurso, evitando danos, mantendo velocidade elevada, a fim
de chegar em primeiro lugar. Exemplo: Gran Turismo e Mario Kart.

Corrida

Estilo no qual o jogador resolve puzzles (quebra-cabecas), descobre tesouros,
coleta itens e resolve mistérios ao longo de uma histéria. Uma das suas
principais qualidades é a exigéncia de estratégias para solucao dos problemas
apresentados ao player. Essa classificacdo pode ser dividida em 4 sub-géneros:

AVENTURA

Um dos subgéneros mais popular, o objetivo do jogo é fazer com que o
Survival personagem consiga sobreviver a um ambiente inbspito, geralmente com
Horror enredo no sobrenatural, escapando de inUmeros perigos para se manter vivo.
(Horror) O elemento jump scare é bem explorado nesse género. Exemplo: Amnesia, e
Layers of Fear
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GENEROS DESCRICAO

Possui como principal caracteristica o gerenciamento e obtencdo de recursos
para se alcancar determinado objetivo. Uma grande qualidade nesse sub-
género € a exigéncia de raciocinio e planejamento para cada jogada. Divide-
Estratégia se em Turn-Based Strategy (TBS), com ritmo lento, no qual o jogador precisa
elaborar a estratégia eficaz maximizando, em seu turno, danos ao oponente
enquanto minimiza prejuizos durante o turno do oponente; e Real-Time Strategy
(RTS), com ritmo acelerado. Ex:Age of Empires e Civilization IV.

Conhecidos como jogos de representacdo de papéis, séo focados em uma
narrativa, na qual o papel assumido pelo player sera decisivo para enfrentar os
desafios propostos. As narrativas de forma geral oferecem o papel de mago,
guerreiro e ladrdo, no qual o jogador ira evoluir suas habilidades de acordo com
sua escolha inicial. Exemplo: Skyrim e Dragon Age.

RPGs
(Role-Playing Games)

MMOGs Jogos que ocorrem em ambiente online, com grande numero de jogadores
. . . conectados, em disputas compartilhadas. Englobam outros sub-géneros como:
(Massive Multiplayer Online | \,\\nppGs’ MMOFPSs, MMORTSs (RPGs, Tiro e Estratégia em Tempo Real,
Games)
respectivamente)

Tipo de jogo que nao oferece narrativa ou personagens. Apresenta desafios que
PUZZLES precisam ser solucionados. Exigem o uso da légica, matematica, ou a repeticao
de padr6es para sua resolucao. Exemplo: Tetris e The Incridible Machine

Jogos que simulam um determinado esporte, geralmente sob o ponto de
vista do jogador. Tem como principal caracteristica o realismo em relacdo as

el regras dos esportes, assim como em suas definicdes graficas, eventualmente
caracterizando atletas famosos. Exemplo: PES e NBA

Games cuja principal caracteristica € o realismo, simulando o comportamento

SIMULA complexo de maquinas como avides, trens e automoveis, ou ainda simulando

DORES uma estrutura social ou econémica. Objetiva a fidelidade dos detalhes, trazendo

maior imersao ao jogador. Exemplo: SimCity, Flight Simulator

Tabela 2. Géneros e subgéneros de jogos digitais.

Uma vez que a sele¢éo do jogo a ser aplicado depende do conhecimento prévio do
educador, é recomendado que esse utilize um game ao qual se sinta confortavel em seu
uso. No exemplo apresentado por este trabalho, ZBotW pode ser classificado como jogo
de Aventura, no subgénero Estratégia, com mecanicas de Fighting Games e elementos de
um RPG de mundo aberto.

b. Bloom, Jogos Digitais e a IMGs

Bloom, em sua teoria [2], define as taxonomias de acordo com o0s objetivos de
aprendizagem, a partir de dominios especificos do desenvolvimento cognitivo, psicomotor
e afetivo. Essa proposta de divisdo vai ao encontro dos principais elementos cognitivos de
aprendizagem propostos por expoentes da area como Vygotsky [25]. Pode-se concluir que
esses dominios possuem relacionamento direto com a TIMs, uma vez que as IMs podem ser
estimuladas com o uso de jogos digitais classificados, quanto ao seu uso, nas categorias
revisadas de conhecimento e cognicdo de Bloom. Os autores em [23] tecem uma relagao
direta entre a taxonomia revista de Bloom e algumas das possiveis classificagcdes de jogos.
Na Tabela 3 pode-se observar a relagdo indicada pelos autores [23]:
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Dimensao dos Processos Cognitivos

Género do
Jogo Digital

6. CRIAR: Reunir dados para formar algo novo ou
reconhecer os componentes de uma nova estrutura
(Gerar, Planejar, Produzir)

Simulagdo

5. AVALIAR/SINTETIZAR: Fazer julgamentos com base
em critérios e padrdes (Verificar, Criticar)

Estratégia, RPG,
Adventure, ...

4. ANALISAR: Dividir um conceito em partes e
descrever como elas se relacionam com o todo

Estratégia, RPG,

X . . L Puzzle, ...
(Diferenciar, Organizar, Atribuir).
3. APLICAR: Usar um procedimento Simulagdo,
(Executar, Implementar) Esportes, ...
2. ENTENDER: Dar um significado ao material ou
experiéncias educacionais (Interpretar, Exemplificar, Adventure
Classificar, Resumir, Concluir, Comparar, Explicar)
1. LEMBRAR: Produzir a informagdo certa a partir da .

Casuais

memoria (Reconher, Relembrar)

Tabela 3. Processos cognitivos e géneros digitais.

Segundo os autores, a competéncia € o emprego da consciéncia de modo rapido
e criativo a fim de enfrentar situagbes que surgem. Para enfrentar essas situagdes, &
preciso a mobilizagdo de habilidades, atitudes e conhecimentos em uma agéo inter-
relacionada, como por exemplo a utilizada em jogos digitais. As habilidades s&o elementos
pelos quais se pretende atingir as competéncias. Estudantes expressam o que sabem e
podem aprender, por meio de habilidades adquiridas em contetdos estudados. A pratica
dessas habilidades é capaz de apresentar competéncias para a solugéo de desafios nos
dominios da matematica, da linguagem e dos fenédmenos naturais, bem como o confronto
de situacdes-problema e a elaboracéo de argumentacdes consistentes.

Em [23] aponta-se que jogos digitais podem ser mediadores de aprendizagem e
podem contribuir para o despertar de competéncias, habilidades e melhor compreenséao
dos contetdos em diversas areas, indo ao encontro dos processos apresentados por
Bloom. A atencgéo e o raciocinio logico, principalmente em jogos de estratégia, sdo também
elementos estimulados pelo uso de jogos digitais.

c. The Legend of Zelda

Para realizacdo do estudo proposto por este trabalho, a franquia selecionada foi a
série The Legend of Zelda, langada globalmente ha mais de 35 anos [26], em 1986. Embora
a série seja primariamente do género aventura, possui diversos elementos que podem
estimular o aprendizado. Em um de seus ultimos lan¢camentos, o titulo The Legend of Zelda:
Breath of the Wild [26] traz aspectos de RPG com mundo aberto, puzzles, mecanicas de
fighting games, entre outros. Possui grande aderéncia e um publico fiel, inclusive grupos
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de fanfics, fas que criam histérias fora dos canones da franquia e raramente autorizadas
pelos proprietarios do jogo.

A franquia possui algumas das maiores vendas no mercado de games, totalizando
mais de 90 milhdes de copias vendidas. The Legend of Zelda: Breath of the Wild é o jogo
mais vendido da franquia com mais 21 milhdes de copias [27]. Além do sucesso de vendas
€ um jogo premiado. Foi o grande vencedor do DICE Awards em 2018: jogo do ano, melhor
game design, melhor jogo de aventura e melhor direcdo [28]. Exceto o prémio de melhor
game design, essas também foram as premiagbes conquistadas no ano anterior no The
Game Wards em 2017 [29].

d. Elementos do Jogo ZBotW relacionados a ILM

ZBotW se trata de um jogo de mundo aberto, com um mapa de 360 km? de extenséo
(aproximadamente a area da Alemanha) e possui o tempo de término previsto entre 70,
125 e 185 horas de jogo (tempo minimo, médio e maximo, respectivamente). Face a essa
extensdo, pode-se identificar diversos elementos do jogo que apresentam possibilidades
de relacionamentos com as ILM.

Na sequéncia sdo descritos alguns dos principais elementos do jogo e seu design
de entretenimento. Um ambiente virtual interativo, com videos desses elementos, esta
disponivel em: https://framevr.io/zelda-ilm-gardner

1. Shrines (Santuarios): Os Shrines em ZBotW sédo dungeons (termo usado
em jogos de RPG para designar caverna, masmorra ou calabougo subterrdneo)
distribuidas por todo o mapa do jogo. Nessa verséo da franquia, s&o apresentados
120 Shrines ao jogador. Cada um consiste em um ambiente subterraneo separado
do mapa principal, portanto seguro quanto a todas as ameagas externas ao Shrine,
no qual o protagonista é apresentado a um elaborado puzzle. No inicio do jogo os
Shrines séo introduzidos com o objetivo de fornecer as chamadas “runas”, que dao
habilidades especiais ao jogador, para que possa manipular objetos e resolver os
desafios crescentes durante seu progresso. Apds solucionar os puzzles dos quatro
primeiros Shrines, os prémios passam a surgir na forma de armas e Spirits Orbs. A
cada quatro Spirits Orbs, pode-se efetuar o acréscimo de tamanho no medidor de
stamina ou no heart container, respectivamente indicadores de for¢a ou indicadores
de vida. Alguns Shrines, com prémios mais significativos, se encontram ocultos
no mapa e somente apo6s a solugdo de uma missdo secundaria, as sides quests,
pode-se obter a sua localiza¢do. Apesar de serem opcionais, os prémios recebidos
apés a solucdo dos puzzles de cada Shrine, torna a jornada do protagonista mais
facil e, néo raro, apresentam alguns dos momentos mais desafiantes do jogo. Cada
um dos 120 Shrines apresenta forte estimulo ao desenvolvimento das habilidades
I6gico-matematicas, pois sua solucdo envolve nogcbes de tempo, compreensao
de simbolos, raciocinio logico, abstracdo, percepgéo e orientagdo espacial, entre
outros.
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2. Mapa e Inventario: ZBotW foi desenvolvido com um mapa que representasse uma
regiao ficticia da forma mais realista possivel. Esse mapa, além de representar uma
area geograficamente grande, com 360 km2 de extensdo, é complexo e completo,
agrupando diferentes acidentes geograficos como ilhas, florestas, montanhas e rios,
até os diferentes climas que permeiam essa geografia, como o extremo frio presente
em montanhas até o arido e quente clima desértico ou mesmo vulcanico. Esse mapa
possui uma rica representagao cartografica, o que facilita a identificacao do jogador,
além de estimular as habilidades légico-matematicas envolvidas no processo de
interpretagdo de simbolos, distancias e percepcao e orientagéo espacial. Além disso,
ZBotW apresenta um inventario organizado ao jogador. Por meio desse inventario,
que se completa a medida que o jogador explora o ambiente, é possivel coletar
e armazenar armas, muni¢do, roupas, diversos tipos de alimentos e outros itens.
A partir desses itens, é possivel efetuar combinagdes de alimentos corretos para
exploracdo de ambientes hostis, como o frio em montanhas ou extremo calor de um
deserto. E possivel (e necessario) agrupar armas com materiais diferenciados, como
por exemplo o uso de armas construidas somente com madeira, para ambientes
chuvosos. O uso de armas construidas com metais, em um ambiente sob condigcdo
de chuva, atrai raios ou mesmo causa maiores danos ao protagonista, caso esse
esteja enfrentando inimigos que possuem armas elétricas. A estratégia a ser usada
em cada ambiente possui relacionamento com as habilidades I6gico-matematicas,
como as apresentadas na Tabela 4.

3. Sementes Korocs: Sao personagens com o design visual hibrido humano-planta
infantilizado. Sao do tipo Non Playable Character (NPC), ou seja, personagens nao
jogaveis, e se encontram escondidas em todo o mapa do jogo. No mapa interativo
disponivel em [30], pode-se visualizar a localizagcdo de todas as 900 sementes.
As sementes sd@o Uteis pois servem para aumentar o espago de inventario do
protagonista no jogo, mas para serem coletadas, apresentam pequenos mini puzzles
que exigem diversas habilidades légico-matematicas para solugdo. Associacéo de
formas geométricas, dimensdo de objetos e raciocinio légico e sequencial, séo
algumas delas.

Além desses elementos, incluidos no jogo de forma a compor a histéria narrada,
€ importante destacar as missbes secundarias estratégicas (side-quests), apresentadas
muitas vezes por NPCs dispersos pelo extenso mapa do jogo, que também envolvem
raciocinio logico para solugao.

Na Tabela 4, encontram-se sintetizados alguns dos possiveis relacionamentos entre
0s principais elementos do jogo e o estimulo ao aprendizado da ILM:

T ELEMENTOS DO JOGO
Associagcoes de Formas Sementes Korocs (diversas)
Associagbes de Ideias Usar armas corretas em regibes sazonais
Associagbes Quantidades Sementes Korocs (diversas)
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HABILIDADES

LOGICO-MATEMATICA ELEMENTOS DO JOGO

Classificacao Identificar Armas (e seu uso)
Compreenséo de Simbolos e Sinais Labirintos do Jogo

Formas Geométricas Korocs (diversos)

Identificagéo Simbolos Shrines: Shee Vaneer e Venath

Uso de armas inadequadas em certos

Nogoes de Abstragdes ambientes (ex.: metal, chuva e raios)

Dimensdes de Objetos Korocs (diversos)

Shrine Owa Daim (Stasis) e

Nogdes de Tempo Cronolégico Midraoh (Lua de Sangue)

Operagbes aritméticas Sementes Korocs (diversas)

Operagdes com Conjuntos Preparar alimentos diversificados
Operacoes fracionarias Preparar alimentos apropriados
Ordenacéo Sementes Korocs (diversas)
Pensamento e Raciocinio Logico Sides-quests e Shrines distribuidas no jogo.
Percepgéo de Distancias Lineares Transportes disponiveis no Jogo
Percepgéo e Orientacdo Espacial Puzzles presentes nas Divine Beasts
Representacao Cartogréfica Pontos de Identificagcédo no Mapa do Jogo
(Simbolos e Distancias)

Representacéao e Aplicagéo de Escala Pontos de Identificagédo no Mapa do Jogo
Sistemas de Numeracgao Sementes Korocs (diversas)

Tabela 4. Relagéo entre habilidades l6gico-matematicas e Zelda Botw (autoria propria).

e. Dominios Cognitivos relacionados ao jogo

A nova versdo da Taxonomia de Bloom do Dominio Cognitivo [8], indicada na Fig.
2, manteve os aspectos verbais da taxonomia original, considerando a possibilidade de
interpolacdo entre as categorias.

6. Criar "

5. Sintetizar |_\
4. Analisar >_\
3. Aplicar I—\
2. Entender I_\

1. Lembrar ‘

Fig. 2. Categorizagao Atual da Taxonomia de Bloom [31].

Na sequéncia esses processos sao elencados, relacionando-os ao jogo [3]:

« LEMBRAR Produzir a informacao certa a partir da memaéria (Reconhecer,
Relembrar): Embora [23] tenham apresentado esse DC como estimulado por jogos
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casuais, em ZBotW ele se faz presente a cada desafio enfrentado, uma vez que
inimigos possuem caracteristicas diferenciadas que requerem seu reconhecimento
e estratégias especificas para supera-los.

- ENTENDER - Dar significado ao material ou experiéncia educacional
(Interpretar, Classificar, Concluir, Explicar): A interpretagdo de situagbes
especificas no jogo, que levam a classificagdo e conclusdo de determinados
objetivos, é vital para o sucesso de sua realizagéo. Pode-se usar as side quests
como exemplo, uma vez que s@o propostos desafios ao jogador. Esses desafios
(muitas vezes logicos) exigem interpretacdo correta para realizagdo, ou jamais
poderéo ser concluidos.

+ APLICAR - Usar um procedimento (Executar, Implementar): O uso desse
DC é executado dentro de ZBotW em diversas situagbes. Os quatro primeiros
grandes desafios no jogo, oferecem como recompensa as runas: Crionis, Statis,
Magnesis e Bomb. Mais do que apenas recompensas, essas ferramentas sdo mais
bem aplicadas se forem implementadas de forma pensada. Assim Magnesis, por
exemplo, que em sua execucgéo atrai elementos de metal, pode ser aplicada para
rastrear objetos metalicos escondidos e fora do campo de visdo. Crionis cria blocos
de gelo sob superficies liquidas, os quais podem ser usados como pontes de gelo
temporarias, para alcancar locais de dificil acesso.

+ ANALISAR - Dividir um conceito em partes e descrever como elas se
relacionam com o todo (Diferenciar, Organizar, Atribuir): Dominio Cognitivo ligado
diretamente a estratégia, em ZBotW o jogador é estimulado a pensar na solugao dos
muitos problemas apresentados durante o jogo. Saber organizar a melhor estratégia
para um problema especifico, diferenciar os desafios de acordo com o ambiente em
que se esta, atribuir as melhores armas ou as melhores vestimentas (que nesse
jogo néo possuem apenas finalidades estéticas), uma vez que o ambiente influencia
diretamente no jogo, € vital para a sobrevivéncia do protagonista.

+ AVALIAR-SINTETIZAR - Fazer julgamentos com base em critérios e padroes
(Verificar, Criticar): Esse DC se faz presente em praticamente todos os processos
dentro do jogo ZBotW. Pode-se citar como exemplos: avaliar a quantidade do
indicador de stamina (forca) para conseguir chegar ao topo de montanha; avaliar
a durabilidade de um tipo de arma, de acordo com o objeto de uso (um machado
resiste mais ao ser usado em arvores do que em pedras); verificar se € mais
vantajoso evitar (usando modo furtivo stealth) um grupo de inimigos ou enfrenta-los,
dependendo dos recursos (armas, alimentos para recuperacao de perdas) que se
possui no momento.

» CRIAR - Reunir dados para formar algo novo ou reconhecer os componentes
de uma nova estrutura (Gerar, Planejar, Produzir): O ultimo DC apontado na
nova versao de Bloom, resulta na conclusao de todos os 5 primeiros. Nao se pode
chegar a ele sem passar pelos demais. Essa condi¢édo sine qua non se faz presente
também em ZBotW. A criacdo é algo inerente em todos os momentos do jogo. Isso
ocorre desde a elaboracdo e producdo de armas mais eficientes, passando pelo
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planejamento dos itens coletados e armazenados para criar alimentos especificos,
necessarios para determinadas partes do jogo, como por exemplo, produzir
alimentos “quentes” para que o protagonista possa enfrentar areas frias do jogo
(como montanhas e neve). Além dessa cria¢do basica, é necessario que o jogador
planeje sua forma de agir contra os inumeros tipos de inimigos que surgem no
jogo. Planejar e criar estratégias diferenciadas para cada um deles, é vital para a
sobrevivéncia do protagonista. Observa-se que para que isso ocorra, € necessario
que o jogador tenha passado por cada uma das etapas acima, adquirindo experiéncia
e competéncia nesses DCs, a fim de gerar novas estratégias.

61 CONCLUSOES

A Teoria das Inteligéncias Multiplas de Gardner, e as Inteligéncias Emocionais
apresentadas por Goleman, revolucionaram o modo de se pensar o conhecimento, o
aprendizado e o proprio conceito sobre “o que € inteligéncia”. Criados em 1905, os testes
de Ql foram aprimorados com o passar das décadas e a necessidade humana. Ainda assim,
esse elaborado modelo, ndo abrange outras habilidades intelectuais que um ser humano
pode ter. Basicamente fazem mensurar a cognigcdo basica e, nesse ponto, € inegavel que
as IMs abrangem um espectro muito mais amplo.

Pensar a relacdo do desenvolvimento das IMs a partir do uso de jogos digitais de
entretenimento e, em especifico, a ILM que trabalha conceitos de estratégia, a primeira
vista parece algo natural, uma vez que raciocinio l6gico é algo inerente aos elementos
de que definem o préprio conceito de jogo: desafio, estratégia e o ludico. Contextualizar
o desenvolvimento da ILM a partir de um jogo € um pouco mais complexo, pois envolve
a escolha de quais aspectos devem ser estudados e, acima de tudo, quais os dominios
cognitivos que indicam o possivel desenvolvimento desses aspectos.

Neste caso, a contribuicdo deste trabalho foi a de apresentar um relacionamento
direto entre o uso de ZBotW, com os DCs de Bloom e as competéncias légico-matematicas
que podem ser estimuladas, ilustradas nas tabelas e tdpicos apresentados. Obviamente
existem restricbes sobre a possibilidade de uso de jogos de entretenimento para esse
fim, como por exemplo a amplitude e aderéncia dos estudantes ao jogo selecionado, ou o
dominio do educador sobre os aspectos a serem estimulados e desenvolvidos. Em ambos
0s casos a solucéo reside na escolha e conhecimento do jogo pelo educador.

O jogo digital de entretenimento, mais do que uma forma de lazer de sucesso, pode
ser pensado como uma ferramenta muitas vezes pratica e acessivel também em outras
areas. E possivel pensar em trabalhos futuros que envolvam pesquisas, nas quais pode-
se relacionar também o estimulo de outras inteligéncias multiplas. Ha pesquisas que ja
mostram o uso de jogos de entretenimento em &reas tao diversas como a saude, seguranga
ou mesmo aprendizagem social. Aprofundar essas pesquisas e relaciona-las ao trabalho

de Gardner, permite ampliar ainda mais 0 uso de uma ferramenta tdo multipla que é o jogo
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digital de entretenimento.
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