HIGHTLIGHTS

1. Acreditamos que os jogos digitais podem contribuir para
o desenvolvimento de novas metodologias na educacéo.

2. Os jogos digitais do mercado ndo sdo especializados
privilegiando o entretenimento e estimulando a
individualidade.

3. Nesse contexto 0s jogos digitais sérios surgem como
uma alternativa pedagogica, mais especifica e direcionada
a aprendizagem.

4. Assim sendo, criou-se um jogo serio com o objetivo de
promover a cooperagao, articulando elementos do mundo
digital e fisico.

5. O jogo Coopera contem 12 fases, que também
contemplam o desenvolvimento motor, capacidades
fisicas e cognicao de criangas de 9 a 10 anos.

6. O jogo foi avaliado e ajustado pedagogicamente por
profissionais das areas da psicologia, educagao fisica,
pedagogia e servigo social.

7. Por fim propde-se o primeiro jogo digital imersivo que
integra o desenvolvimento motor, fisico e cognitivo de
criangas objetivando a cooperagao de forma ludica.

Orientador: Dr.Fernando Luiz Cardoso

Florianopolis, 2019
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HIGHTLIGHTS

. Acreditamos que os jogos digitais podem contribuir para o desenvolvimento de
novas metodologias na educacgao.

. Os jogos digitais do mercado ndo sao especializados privilegiando o
entretenimento e estimulando a individualidade.

. Nesse contexto os jogos digitais sérios surgem como uma alternativa
pedagdgica, mais especifica e direcionada a aprendizagem.

. Assim sendo, criou-se um jogo serio com o objetivo de promover a cooperagao,
articulando elementos do mundo digital e fisico.

. O jogo Coopera contem 12 fases, que também contemplam o desenvolvimento
motor, capacidades fisicas e cognigcéo de criangas de 9 a 10 anos.

. O jogo foi avaliado e ajustado pedagogicamente por profissionais das areas da
psicologia, educacgéo fisica, pedagogia e servigo social.

. Por fim propbde-se o primeiro jogo digital imersivo que integra o
desenvolvimento motor, fisico e cognitivo de criangas objetivando a cooperagao

de forma Iudica.






RESUMO

Atualmente, os jogos digitais sdo extremamente difundidos entre as criangas e
adolescentes e tém por principal objetivo oportunizar o entretenimento. Aproveitando
o fascinio e seducdo proporcionada pelos jogos digitais, a educagdo tem se
apropriado desses aparatos e tentado potencializar os processos de ensino e
aprendizagem destes nos espacos educativos. Entretanto, os alguns jogos comerciais
normalmente ndo atendem as demandas dos espacos educacionais, pois priorizam a
individualidade e conteudos e objetivos ndo sérios. Por outro lado, essa mesma
tecnologia pode ser utilizada na criagdo de jogos sérios que tem como objetivo
potencializar o aprendizado de conteudo ou treinamentos de competéncias e
habilidades. Contudo, alguns questionamentos ainda recaem sobre o uso dos jogos
digitais, pensando o nivel de sedentarismo que expde as criangas além de reforgar a
ideia de isolamento e auséncia de troca fisica de experiéncias. Pensando os
beneficios das atividades fisicas para o desenvolvimento humano e para a
aprendizagem, a importancia da cognigcdo e a importancia do ato de conviver e
cooperar para o desenvolvimento das criangas, que esse trabalho foi realizado. Dessa
forma, o objetivo desse estudo foi criar e desenvolver um jogo fisico/digital com
diferentes niveis de organizagdo e complexidade, para estimular as funcdes
executivas, habilidades motoras e capacidades fisicas, para criancas de 9 e 10 anos
em um ambiente pedagdgico cooperativo. O estudo esta organizado no modelo
alternativo de dissertagdo onde é apresentado por meio de 4 artigos. O primeiro trata-
se de uma revisao sistematica da literatura com o objetivo de investigar estudos que
desenvolveram jogos digitais para desenvolver cooperagao em criangas de 7 a 10
anos que encontrou dois estudos, que se mostraram consistentes, na ideia de que
jogos digitais cooperativos podem contribuir para praticas cooperativas entre as
criangcas. O segundo artigo apresenta o referencial teérico que embasa o jogo,
considerando os aspectos motores, cognitivos e a cooperagdao que culminou na
organizacao de teorias que dessem conta, de uma fundamentacédo de um jogo digital
cooperativo. O terceiro artigo trata dos aspectos da criagédo do jogo, com suas 12
fases. O resultado deste estudo representou a estruturagdo do Jogo Coopera (JC),
com seu enredo baseado na histéria do macaco Coop (protagonista) que vive na
floresta e recebeu o desafio de protegé-la e conquistar os elementos (coragao, forga
e inteligéncia), durante o jogo Coop passa por desafios de sobrevivéncia e por seus
predadores. Entdo cada fase do jogo foi organizada com a apresentagdo do desafio,
a separacao dos times, depois a atividade de tela e por fim o fechamento da fase com
o time campedo e o feedback se os dois times juntos ajudam o Coop a vencer o
objetivo daquela fase. E por fim o quarto artigo, a avaliagdo do JC em termos de
usabilidade e adequagado pedagodgica realizada pelos educadores que atuam na
pratica pedagdgica, das areas da psicologia, pedagogia, educacao fisica e servigo
social. Os resultados dessa avaliagdo pedagdgica demonstraram que o jogo esta
adequado pensando as questdes didaticas, a faixa etaria, e o enredo criativo.
Confirma-se também que o jogo alcangou o objetivo de cooperagao, e principalmente
que os avaliadores o usariam em sua pratica. Por fim consideramos que o JC ira
despertar o interesse nas criangas, e possa ser utilizado nos espacgos educativos como
uma importante ferramenta de desenvolvimento e a aprendizagem, considerando a
cooperacao.

Palavras-chave: Jogo fisico e digital, Cooperagao, Fung¢des executivas, Desempenho
motor, Capacidades fisicas.






ABSTRACT

Currently, digital games are extremely widespread among children and adolescents
and aim to provide entertainment. Taking advantage of the fascination and seduction
provided by digital games, education has appropriated these apparatuses and tried to
enhance their teaching and learning processes in educational spaces. However, these
commercial games usually do not meet the demands of educational spaces, as they
prioritize individuality and non-serious content and goals. On the other hand, this same
technology can be used in the creation of serious games that aim to enhance the
learning or training of content, skills and abilities. However, some questions still rest
on the use of digital games, thinking about the level of sedentarism that exposes
children, besides reinforcing the idea of social isolation and lack of physical exchange
of experiences. Thinking about the benefits of physical activities for human
development and for learning, the importance of cognition and the importance of
cohabiting and cooperating for the development of children, that this work was
accomplished. Thus, the objective of this study was to create and develop a
physical/digital game with different levels of organization and complexity to stimulate
executive functions, motor skills and physical abilities for children of 9 and 10 years in
a cooperative pedagogical environment. The study consists of 4 moments. The first
moment is a systematic review of the literature with the aim of investigating studies
that developed digital games to develop cooperation in children aged 7 to 10 years
who found two studies, which have proved consistent, in the idea that cooperative
digital games can contribute cooperative practices among children. The second
moment presents the theoretical reference that bases the game, considering the motor
and cognitive aspects and the cooperation that culminated in the organization of
theories that gave account, of a foundation of this digital cooperative game. The third
moment deals with aspects of game creation, with its 12 phases. The result of this
study was the structuring of Game Coopera (GC), with its plot based on the story of
the monkey Coop (protagonist) who lives in the forest and was challenged to protect it
and conquer the elements (heart, strength and intelligence) during the GC the Coop
goes through survival challenges and its predators. Then each phase of the game was
organized with the presentation of the challenge, the separation of the teams, then the
screen activity and finally the closing of the phase with the champion team and the
feedback if the two teams together to help Coop to win the goal of that phase. The
fourth moment, the evaluation of the GC in terms of usability and pedagogical
adequacy carried out by educators who work in pedagogical practice, in the areas of
psychology, pedagogy, physical education and social service. The results of this
pedagogical evaluation have shown that the game is appropriate considering the
didactic issues, the age group, and the creative plot. It is also confirmed that the game
achieved the goal of cooperation, and especially that the evaluators would use it in
their practice. Finally, we consider that the GC will arouse interest in children, and can
be used in educational environments as an important tool for development and
learning, considering cooperation.

Keywords: Digital game, Cooperation, Executive functions, Motor performance,
Physical abilities.



