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RESUMO

A partir de grande interesse dos pesquisadores deste trabalho por jogos eletronicos, foi entdo
buscado algo que explorasse a tematica de forma mais detalhada. E assim, como sdo muitos
os jogos disponiveis a serem trabalhados, foi escolhido o game Clash of Clans, que além de
ser leve e compativel em dispositivos Android e iOS, ¢ de simples jogabilidade. Diante
disso, buscou-se com esse trabalho investigar as contribui¢cdes do jogo eletronico Clash of
Clans e as suas possibilidades pedagogicas para o processo de aprendizagem dos estudantes
do campus Porto Nacional do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do
Tocantins. A pesquisa, de abordagem qualitativa, contemplou especificamente: uma breve
descricdo sobre o processo de aprendizagem e; estudos sobre os jogos eletronicos como
ferramentas de aprendizagem; para a coleta de dados, foi realizado um levantamento com os
pesquisados através de questiondrios. Como resultado, temos que 35 (trinta e cinco)
estudantes responderam ao primeiro questionario, que buscava obter informacdes sobre os
conhecimentos relacionados a jogos eletronicos, e apenas 12 (doze) responderam ao segundo
questionario, que avaliava a experiéncia apos experienciar o game Clash of Clans. Os dados
da pesquisa proporcionados pelo segundo questionario, indicam que no processo de
aprendizagem ¢ possivel haver contribui¢ao do jogo Clash of Clans com sua utilizacdo como
uma ferramenta educacional, onde 91,7% das respostas confirmaram que obtiveram algum
aprendizado ao jogar o game. Portanto consideramos que ha contribuicdo do jogo eletronico
Clash of Clans como uma ferramenta de aprendizagem dos estudantes do campus Porto
Nacional do Instituto Federal do Tocantins. Sendo bem as contribui¢des no desenvolvimento
de habilidades essenciais aos educandos, como autonomia, criatividade, tomadas de decisdo e
capacidade de trabalhar em equipe e resolver problemas, além de contribuir com os alunos
em seu desempenho escolar em diferentes aspectos. Acredita-se que as informagdes
constantes neste trabalho servirdo para suscitar a importancia e a reflexao sobre a adogdo de
jogos eletronicos no ambiente escolar como uma ferramenta que proporciona aprendizagem,
promovendo a tomada de decisdes com vistas a mudanga no papel do professor e do aluno, de
forma que promova a transformacgdo da pratica, o crescimento profissional e a melhoria do
ensino e da aprendizagem.

Palavras-Chave: Aprendizagem, Clash of Clans, Jogos Eletronicos.



ABSTRACT

From the great interest of the researchers in this work for electronic games, something that
explored the subject in more detail was then sought. And so, as there are many games
available to be worked on, the game Clash of Clans was chosen, which in addition to being
light and compatible on Android and iOS devices, is simple to play. Therefore, this work
sought to investigate the contributions of the electronic game Clash of Clans and its
pedagogical possibilities for the learning process of students on the Porto Nacional campus of
the Federal Institute of Education, Science and Technology of Tocantins. The research, with a
qualitative approach, specifically contemplated: a brief description of the learning process
and; studies on electronic games as learning tools; for data collection, a survey was carried
out with those surveyed through questionnaires. As a result, we have 35 (thirty-five) students
answered the first questionnaire, which sought to obtain information about knowledge related
to electronic games, and only 12 (twelve) answered the second questionnaire, which
evaluated the experience after experiencing the game Clash of Clans The survey data
provided by the second questionnaire indicate that in the learning process it is possible to
have a contribution from the Clash of Clans game with its use as an educational tool, where
91.7% of the responses confirmed that they obtained some learning while playing the game.
Therefore, we consider that there is a contribution of the Clash of Clans electronic game as a
learning tool for students from the Porto Nacional campus of the Federal Institute of
Tocantins. The contributions to the development of essential skills for students, such as
autonomy, creativity, decision-making and the ability to work as a team and solve problems,
in addition to contributing with students in their school performance in different aspects, are
good. It is believed that the information contained in this work will serve to raise the
importance and reflection on the adoption of electronic games in the school environment as a
tool that provides learning, promoting decision-making with a view to changing the role of
the teacher and the student, in a way that promotes the transformation of practice,

professional growth and the improvement of teaching and learning.

Keywords: Learning, Clash of Clans, Electronic Games
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1 INTRODUCAO

O ser humano vive em constante evolucdo durante sua historia, muitas sdo as
mudangas que ocorrem para facilitar sua curta passagem pela vida. Essa evolugdo vem
acompanhada do termo tecnologia, que avanga de forma crescente no meio da populagao,
abrangendo as mais variadas areas profissionais.

Em decorréncia do avango tecnologico, nota-se que muitas areas vém se reformulando
para acompanhar esse crescimento, onde a sociedade estd buscando se qualificar cada vez
mais nesse novo mundo digital, que ja pode ser notado em ambientes das areas: executivas,
de seguranca, da saude, de transportes, de educacdo e muitas outras, que incorporaram aos
seus métodos de trabalho, modernas ferramentas tecnoldgicas para facilitar e agilizar o dia a
dia.

Dentro dessa concepcdo, pode-se observar a presenca da tecnologia em ambientes
educacionais, inclusive dentro das metodologias de muitas instituicoes de ensino. Os
computadores, celulares, retroprojetores e impressoras, sdo alguns exemplos que podem ser
observados como um auxilio para a educagdo. Através da utilizagdo de internet, documentos
digitais (livros e artigos), softwares educacionais e outros meios que t€ém sido utilizados por
professores para ligar o aluno ao conhecimento.

A relacdo dos alunos, muitos ainda jovens com idades inferiores a 25 anos, ¢ a
familiarizagcdo com as tecnologias digitais, pois cresceram acompanhados dos avangos dessa
era digital de internet, filmes, aplicativos, programas computacionais € jogos eletronicos,
proporcionando descontragdo, conhecimento, produtividade e diversao.

Em concordancia ao crescente avango da tecnologia na sociedade atual em areas
distintas, e principalmente na educac¢do, como apoio ao processo de ensino e aprendizagem, e
sendo observado essa crescente presenca de metodologias com utilizacdo de meios
tecnoldgicos como videos, imagens digitais € documentos digitais, surge o interesse de
pesquisar sobre as contribuigdes que os jogos podem proporcionar ao aluno.

Sendo assim, o campus Porto Nacional do Instituto Federal do Tocantins, contando
com 861 estudantes matriculados no periodo letivo 2022/2, os quais buscam conhecimento
em uma institui¢do moderna que oferece acesso a tecnologias como computadores e internet,
onde os professores organizam seus planejamentos focando em levar ensino de excelente
qualidade. Dentre muitas didaticas que os professores aplicam com os estudantes, algumas
como a utilizagdo de ferramentas digitais de aprendizagem, costumando ser bastante divertida

entre os estudantes.
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Para isso ¢ necessario verificar se a utilizacdo de jogos eletronicos contribui no
processo de aprendizagem dos estudantes do campus Porto Nacional do IFTO que utilizam
jogos eletronicos?

Desta feita, esta pesquisa se mostrou importante, tendo iniciado em abril do ano de
2021, com o objetivo geral de investigar as contribui¢cdes que o jogo eletronico Clash of
Clans traz ao processo de aprendizagem dos estudantes do campus Porto Nacional do IFTO.
Tendo como objetivos especificos: descrever sobre o processo de aprendizagem e; discorrer
sobre jogos eletronicos como ferramentas de aprendizagem.

Esta pesquisa tem sua metodologia classificada como de natureza basica e de
abordagem qualitativa, e seus procedimentos, envolvem a coleta de dados através da
participagdo dos estudantes do campus Porto Nacional do IFTO para a obtencdo de dados que
levam este trabalho ao atingimento de seus objetivos, buscando respostas para o problema.

Para um melhor entendimento, o trabalho estd dividido em seis capitulos: No primeiro
capitulo apresenta-se a introducdo ao tema; o Capitulo dois explora o processo de
aprendizagem; o Capitulo trés apresenta os jogos eletronicos como ferramentas de
aprendizagem; o Capitulo quatro aborda a metodologia e seus aspectos, sendo: o tipo de
pesquisa, local, participantes, instrumentos de coletas de dados e os procedimentos
metodologicos os quais foram utilizados para o €xito do trabalho. Posteriormente encontram-
se os resultados e discussdo e, por fim, as consideragdes finais. Concluindo o trabalho, segue-

se as referéncias bibliograficas e apéndices.
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2 PROCESSO DE APRENDIZAGEM

No decorrer da vida, passamos por diversos momentos que nos ajudam no acumulo de
novas experiéncias, iniciando ainda quando se ¢ um bebé e se estendem até a fase adulta. Isso
porque aprender ¢ algo fundamental na vida das pessoas, sendo esse processo de
aprendizagem constante na busca de novos conhecimentos.

Mais adiante nos topicos subsequentes, serd abordado sobre o processo de
aprendizagem, e como ¢ importante, destacando citagdes de autores que realizaram estudos
na area. O processo de aprendizagem ¢ algo que estd no dia a dia das pessoas, que a cada
momento evolui e adquire um novo conhecimento. Observando o avango tecnoldgico, que
exige que as pessoas se mantenham atualizadas, pois ¢ um conceito que estd presente em
muitos ambientes de trabalho. Mais aprofundamento sobre o processo de aprendizagem e as

tecnologias no ambiente escolar nos topicos seguintes.

2.1 Teorias da Aprendizagem

O processo de aprendizagem envolve muito mais do que competéncias,
comportamentos ¢ habilidades, ele engloba os valores e experiéncias que sao adquiridos ao
longo da vida e agrupa fatores cognitivos, emocionais, organicos, psicossociais e culturais
(UPIS.BR, 2021). Destacando a importancia da aprendizagem, que traz diversos beneficios
para estudantes e empresas, e suas vantagens para a carreira, pode-se ressaltar que pessoas
que se mantém atualizadas e buscam continuamente o desenvolvimento, tem melhores
resultados em sua vida pessoal e profissional.

Sobre a aprendizagem, apesar de Piaget e Vygotsky partilharem algumas crengas, eles
divergem sobre outros aspectos, sendo um deles: o desenvolvimento versus a aprendizagem.
Para Piaget (1976) o desenvolvimento precede a aprendizagem, enquanto para Vygotsky, a
aprendizagem antecede o desenvolvimento.

Para Vygotsky (1988) da mesma forma que algumas aprendizagens podem contribuir
para a transformag¢do ou organizagdo de outras areas do pensamento, podem também, tanto
seguir o processo de maturagdo como precedé-lo e mesmo acelerar seu progresso,
enfatizando a interagdo social, enquanto Piaget enfatiza a interagdo com os objetos, ou seja
todas as situacdes de aprendizado que sdo interpretadas pelas criangas na escola ja t€ém uma

histéria prévia, isto ¢, a crianga ja se deparou com algo relacionado do qual pode extrair
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experiéncias. E assim, conforme Vygotsky (1988), aprendizado e desenvolvimento estdo
inter-relacionados desde o primeiro dia de vida.

Logo, e conforme a teoria sociointeracionista de Vygotsky, somos levados ao fato de
que o aprendizado da crianca comega muito antes de ela frequentar a escola, conforme

Oliveira (1995).

Aprendizagem ¢ o processo pelo qual o individuo adquire
informagdes, habilidades, atitudes, valores, etc. a partir de seu
contato com a realidade, o meio ambiente, e outras pessoas. E um
processo que se diferencia dos fatores inatos (a capacidade de
digestdo, por exemplo, que ja nasce com o individuo) e dos
processos de maturagdo do organismo, independentes da
informagdo do ambiente (a maturagdo sexual, por exemplo). Em
Vygotsky, justamente por sua énfase nos processos socio-
historicos, a ideia de aprendizado inclui a interdependéncia dos
individuos envolvidos no processo. (...) o conceito em Vygotsky
tem um significado mais abrangente, sempre envolvendo interagdo
social. (p. 57).

O autor citado interpreta Vygotsky afirmando que o aprendizado ¢ um aspecto
necessario para o desenvolvimento das fungdes psicologicas, as quais sdo organizadas pela
cultura e, assim, caracterizam-se como especificamente humanas.

Ainda segundo Vygotsky (1998), para entendermos o desenvolvimento da crianga, ¢
necessario levar em conta as necessidades dela e os incentivos que sdo eficazes para coloca-
las em acdo. O seu avanco estd ligado a uma mudanga nas motivagdes e incentivos que vao
surgindo durante o crescimento.

Ja na teoria construtivista de Piaget, o desenvolvimento se d& por interagdes entre o
sujeito e o objeto de conhecimento, para ele a relacdo cognitiva sujeito/objeto ¢ uma relacao
dialética porque se trata de processos de assimilagdo que procedem por aproximagdes
sucessivas e através dos quais o objeto apresenta novos aspectos, caracteristicas,
propriedades, etc. que um sujeito também em modificacao vai reconhecendo.

E assim, corroborando com as teorias da aprendizagem, trazemos a voga outros
estudiosos sobre o processo de aprender, neste momento, com ponto focal na teoria
significativa, onde a aquisicdo de conhecimento ¢ fortemente influenciada pelo que ja se
conhece previamente sobre determinada area (MOREIRA, 2011). Aqui se nota que o
processo de aprendizagem ndo se inicia no ambiente escolar, mas no cotidiano, na cultura do
aluno, que absorve conhecimentos prévios, e dentro da sala de aula ocorre aprofundamento

destes saberes.
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[...] conhecimento prévio em um dado corpo de conhecimentos, em um certo
momento, ¢ o que mais influencia a aquisi¢ao significativa de novos conhecimentos
nessa area, em um processo interativo no qual o novo ganha significados, se integra
e se diferencia em relacdo ao ja existente que, por sua vez, adquire novos
significados fica mais estavel, mais diferenciado, mais rico mais capaz de ancorar
novos conhecimentos (MOREIRA, 2011, p. 26).

Essa concepgao de ensino e aprendizagem se norteia na teoria do pesquisador David
Paul Ausubel (1980) que se destacou no estudo de processos de aprendizagem defendendo o
conceito de: “O fator isolado mais importante que influencia o aprendizado ¢ aquilo que o
aprendiz ja conhece” (p. 8).

Para Ausubel, aprender significativamente ¢ ampliar e reconfigurar ideias ja
existentes na estrutura mental e assim ser capaz de relacionar e acessar novos conhecimentos,
for¢ando assim um afastamento da aprendizagem mecénica ou tradicional, pela qual “a nova
informagao ¢ armazenada de maneira arbitraria e literal”, cita Moreira (2009, p.11).

Com a concepgdo deste autor se distanciando da aprendizagem mecanica, ela se
aproxima da aprendizagem ativa, se alinhando ao pensamento de Libaneo (2004), que destaca
a experiéncia de um individuo como um ser ativo, defendendo a func¢ao didatica no processo
de aprendizagem, que para ele ¢ “investigar como ajudar os alunos a se constituirem como
sujeitos pensantes e criticos, capazes de pensar e lidar com conceitos, argumentar, resolver
problemas, diante de dilemas e problemas da vida pratica”. (p. 5).

Com um raciocinio na mesma perspectiva, Valente (2014, p.79), afirma que tém
surgido novas propostas de praticas de ensino e de aprendizagem, “como a aprendizagem
ativa, na qual o aluno assume uma postura mais participativa, na qual ele resolve problemas,
desenvolve projetos e, com isto cria oportunidades para a constru¢do de conhecimento”. E o
autor complementa: “além de reter a informagao, o aprendiz necessita ter um papel ativo para
significar e compreender essa informagao segundo conhecimentos prévios” (p. 81).

Ja Kubo e Botomé (2001) complementa que o processo de aprendizagem descreve o
complexo sistema de interagdes comportamentais entre professores e estudantes. No entanto,
para Libaneo (1990), com seu papel principal de educador, o professor deve buscar a garantia
de uma relacdo de conceitos de ensino e aprendizagem a unidade escolar.

Logo, ndo se desapegando do processo de aprendizagem, trazemos Tardif (2007), o
qual nos traz teorias sobre o processo de ensinar e as experiéncias na pratica cotidiana do
professor, sendo o conhecimento deste ultimo, fruto da experiéncia e da pratica cotidiana no
seu trabalho como educador interagindo com os alunos e na sua gestdo da classe, de forma

que evidencie a identidade do aluno para que o mesmo se sinta parte do processo de
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aprendizagem, podendo interagir, e assim ter um processo dinamico de construgcdo de
conhecimentos. O mesmo autor acentua que a atividade docente esta articulada com conjunto
de interagdes, que ocorrem entre o professor e o aluno, entendendo que o processo de
aprendizagem ¢ um trabalho interativo em equipe.

Neste mesmo sentido, o matematico Seymour Papert (2008) nos agrega com sua
teoria de que o principal processo envolvido na aprendizagem ¢ a experiéncia que demonstra
a sua importancia para compreender e interferir no desenvolvimento dos processos cognitivos
do sujeito, nos processos afetivos ou por meio das conexdes do novo com o que ja se sabe.

Dessa forma, a aprendizagem construcionista de Papert, ¢ resultante da interagdo do
sujeito com o objeto do conhecimento, que nao se reduz ao objeto concreto, como na teoria
Piagetiana, mas inclui o outro, a familia, a escola, o social.

Essa teoria ¢ fundamentada na inser¢do dos computadores em sala de aula, tendo
como principal elemento a interagdo. Através do processo da experiéncia pode-se criar um
contexto propicio ao espaco para as descobertas e de motivagao ao dialogo, onde os sujeitos
desempenham um papel de leitura do mundo e resolucao de problemas.

Nao se distanciando dos autores ja citados acima, Kenski (2003) afirma que o
processo de aprendizagem ndo pode ser mais solitario “pode ser dar de forma coletiva e
integrada, articulando informagdes e pessoas que estdo em locais diferentes e que sao de
idade, sexo, condigoes fisicas, areas e niveis diferenciados de formagao”. Em Kenski também
vemos evidenciado a participagdo social favorecendo o processo educativo em ambientes que
propiciem a interacdo, a colaboracdo, a avaliagdo e participacdo ativa, enaltecendo assim
novas possibilidades no processo de aprendizagem mediado pelas tecnologias tanto para
alunos como para os professores.

E assim, até entdo, vemos de Piaget a Kenski, referéncias as tecnologias como
“espaco possivel de integracdo e articulacdo de todas as pessoas conectadas com tudo que
existe no espacgo digital, o ciberespago” (KENSKI, 2012, p.34), acentuando a relagdo da
educacdo com a tecnologia, focando na importancia da presenga de tecnologias no processo
de ensino.

Sendo o processo de aprendizagem algo evolutivo na vida do ser humano, baseado em
experiéncias vividas, que forneceram conhecimentos. O ambiente escolar, o local essencial de
se obter conhecimento, tem buscado se modernizar com novas ferramentas tecnoldgicas, para
assim proporcionarem a nova geragdo que ja estd nascendo em um mundo conectado,

experiéncias que garanta o aprendizado. A importancia da tecnologia no ambiente escolar, ¢
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uma questdo que ¢ bem discutida por muitos autores, sendo eles destacados no préoximo

topico.

2.2 Tecnologias para aprendizagem no ambiente escolar

No mundo, no qual estamos inseridos, hd uma necessidade da sociedade de manter-se
conectada. Para Pocho (2010, p.12) “A presenca inegavel da tecnologia em nossa sociedade
constitui a justificativa para que haja necessidade de sua presenca na escola”. As tecnologias
comegaram a fazer parte do cotidiano das pessoas, sendo vistas como continuagdo de seu
espaco de vida. Segundo Kenski (2009, p.66) “As tecnologias na atualidade precisam ser
geradoras de oportunidades para alcangar a sabedoria”, pela oportunidade de comunicacao e
interagdo entre professores e alunos na atividade didatica. A autora também destaca que “as
tecnologias nos permitem ampliar o conceito de aula, de espaco e de tempo, estabelecendo
novas pontes entre o estar fisicamente e virtualmente", mas uma boa educagao de qualidade
ndo depende apenas desse fator.

De acordo com Veiga e Avila (2008), através das tecnologias, o ensino pode alterar as
estruturas de como se aprende, onde o professor estd no topo, dominador do conteudo e do
conhecimento; e os alunos na base como receptores passivos de um conhecimento
empacotado. Corroborando com a mesma tematica ora discutida, Moran (2009, p. 63)

enfatiza que,

Ensinar com as novas midias sera uma revolucdo, se mudarmos
simultaneamente os paradigmas convencionais do ensino, que
mantém  distantes professores e alunos. Caso contrério,
conseguiremos dar um verniz de modernidade, sem mexer no
essencial.

Igualmente, Alves apud Valente (2007, p.123) complementa “ainda que ndo se goste
da tecnologia, nao ha como nega-la", ja que a “sua primeira fun¢ao social ¢ garantir espago
para inovagdes que permitam aprendizagem de qualidade”, direcionada em funcdo de
processos metodoldgicos para possibilitar inovagdes nas praticas pedagogicas.

Nessa perspectiva, a presenca da tecnologia ¢ algo perceptivelmente notada, segundo
Kenski (2009, p. 19), “dificilmente nossa maneira atual de viver seria possivel sem as
tecnologias”. A autora conceitua a tecnologia como ferramentas utilizadas na nossa vida
cotidiana, sendo alguns exemplos o quadro negro, as carteiras dos alunos, os diarios de

classe, os cadernos, sendo também ressaltado as tecnologias digitais, que sdo equipamentos
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eletronicos que baseiam seu funcionamento em uma légica binaria, podendo destacar a lousa
digital, o computador com internet, os celulares e smartphones, as cameras digitais, os tablets
e outros.

J& Carvalho (2009) ressalta que,

O computador, conectado a Internet, ¢ um dos mais importantes elementos
dessas novas tecnologias. Suas principais caracteristicas sdo: como
tecnologia da informacdo, rompe com os principios de outras tecnologias,
modificando a relacdo do homem com a maquina, e ao buscar se aproximar
do funcionamento do cérebro humano adquire novas significagdes; como
veiculo tecnoldgico ganha novas dimensdes, uma vez que pode fornecer
acesso a ambientes adequados para o desenvolvimento de novos
conhecimentos, de interagdo, criacdo e cooperagao entre as pessoas (p. 48).

E Levy (2001):

O computador é ao mesmo tempo, maquina de ler e maquina de escrever,
museu virtual planetario e biblioteca mundial, tela de todas as imagens e
maquina de pintar, instrumento de musica universal e camara de eco ou de
metamorfose de todos os sons. (p.146).

Podemos observar com o que até aqui estudamos, que a educagdo ¢ uma das areas que
se beneficiaram com o avango das TICs (Tecnologias de Informagao e Comunicagdo), sendo
vistas como potencializadoras dos processos de ensinar e de aprender, além de trazer a
possibilidade de maior comunicagdo entre grupos de pessoas com necessidades educacionais
especiais.

Confirmando os benéficos da tecnologia no ambiente educacional, Papert (2008)
acreditava que o computador proporciona as criangas a capacidade de descobrirem e
pesquisarem segundo os seus proprios interesses. Este autor visualiza o computador como
uma espécie de “Maquina do Conhecimento”, pois ¢ uma ferramenta que ndo sé proporciona
o divertimento e a motiva¢ao necessaria ao jovem/crianga para aprender, como também ajuda
a responder as perguntas dessas criancas, sem a supervisdao de um adulto, ou seja,
proporciona a autonomia necessaria para que a crianca aprenda sem estar dependente das
respostas de um adulto.

O uso das tecnologias deve ser frequentemente reavaliado nas escolas brasileiras
(CRIANCA MPPR, 2021) para que cumpra com seu real papel dentro do ambiente escolar de
apoiar os alunos e professores na produg¢do de conhecimento, sendo que os educadores
utilizem de forma criativa e com sabedoria as ferramentas para proporcionar o maximo de
aprendizado, a partir de um planejamento de aulas pensando no desenvolvimento e na
aprendizagem do seu aluno.

Conforme Almeida (2000), a utilizagdo de diversas midias pode colaborar para que os

alunos exercam o papel de construtores de significados, implicando no desenvolvimento.
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Desta feita, percebemos as tecnologias no ambiente escolar determinaram uma
implicacdo positiva para aquisicdo de uma escola com melhores condi¢gdes de aprendizagem,
sendo rapidamente integradas a sociedade, causando um grande impacto nas formas de
ensino e de aprendizagem. Desse modo surgirdo formas de como se “fazer educagido”, assim

como ressaltou Moran (2015):

O que a tecnologia traz hoje € integracdo de todos os espacos e tempos. O
ensinar e aprender acontece numa interligacdo simbiotica, profunda,
constante entre o que chamamos mundo fisico e mundo digital. Nao sdo dois
mundos ou espagos, mas um espago estendido, uma sala de aula ampliada,
que se mescla, hibridiza constantemente (p. 16).

Isso sugere uma concepcao onde os alunos devem ser enxergados como possuidores
de potencial de acdo e individuos capazes de ampliar seus conhecimentos buscando suporte
em outros ambientes, sendo fisico ou digital, como a utilizacdo de jogos eletronicos como
uma ferramenta de aprendizagem, buscando proporcionar aos estudantes uma maneira
interativa de obtencao de conhecimento, os tornando agentes do processo educacional e nao
apenas um receptor de informagdes.

Sendo assim, no capitulo a seguir, descreveremos de forma mais consistentes sobre

jogos eletronicos como ferramentas de aprendizagem.
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3 JOGOS ELETRONICOS COMO FERRAMENTAS DE APRENDIZAGEM

Os efeitos que a tecnologia fornece, seja ele positivos os negativos e uma pergunta
recorrente na area pedagdgica. Com o aumento tecnoldgico, muitas sdo as ferramentas que
vém sendo implementadas no ambiente escolar, para auxiliar o professor no processo de
ensino e o aluno na aprendizagem, ¢ uma delas sdo os jogos eletronicos, que de forma ainda

lenta, comeca ser trabalhado em algumas instituigdes de ensino.

3.1 Jogos eletronicos: conceitos e defini¢oes

Um game ou jogo eletronico, conforme Mattar (2010, p. 46), “¢ um sistema dindmico
exploravel, mas que, a0 mesmo tempo, de alguma maneira, ¢ também construido, pelas
escolhas livres do jogador”, sendo eles podendo ser experienciados através de computadores,
tablets, telefones celulares, maquinas de fliperama ou em consoles'.

O Primeiro jogo criado era bastante simples, diferente dos jogos dos dias atuais, tendo
uma qualidade basica sem som, mas que para aquela época era um avango na tecnologia,
sendo em 1958 o lancamento do Tennis for Two, o primeiro jogo da historia. Segundo
Amorin (2006), esse jogo foi criado pelo fisico Willy Higinbotham e recebeu o nome de
Tennis Programing, mas ficou conhecido como Tennis for Two. Trata-se de um jogo simples,
jogado por meio de um osciloscopio?.

Neste jogo a bola ¢ rebatida em uma linha horizontal na parte inferior da tela do
osciloscopio, tendo no meio uma outra linha vertical, como uma rede. H&4 duas caixas com
um potencidmetro’ e um botdo para que o jogador controla o jogo. Os potencidmetros afetam
o angulo, e o botdo rebate a bola de volta para o outro lado da tela. Caso o jogador erre o
angulo, a bola cai na rede. Existe um botdo que permite ao jogador reiniciar o jogo,

popularmente conhecido como reset, fazendo com que a bola surja novamente do outro lado

! Os consoles, conforme Aranha (2004), sdo um instrumento eletronico que permite observar sinais elétricos
num tubo de raios catddicos, como a TV e os monitores de computador, até chegar ao televisor, dando inicio a
uma série de novos equipamentos e acessorios que viria a transformar o modo de se fazer entretenimento, como
oculos 3D e pistolas.

2 Conforme Mundo da Elétrica (2021), um osciloscopio é uma ferramenta que permite a profissionais de
eletronica visualizarem a forma de onda de um sinal elétrico e analisar determinados parametros deste sinal,
como por exemplo, frequéncia, amplitude, tensdo média, tensdo eficaz, tensdo pico a pico e muitos outros
parametros.

3 Segundo o Mundo da Elétrica (2021), os potencidmetros sdo resistores de elevada precisio com uma derivagdo
que permite a variagdo do valor resistivo pelo movimento de um eixo. sdo usados nos equipamentos para
permitir a mudanga do regime de operag@o.
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da tela. Nesse jogo nio ha placar e a tela é o cinescopio de fosforo verde monocromético*de
um osciloscopio (Amorin, 2006).

No ano de 1981, Shigeru Miyamoto® langou o Donkey Kong, jogo que em seu enredo,
o herdi, com apelido de Jumpman, um carpinteiro baixinho, deveria salvar sua namorada
Pauline das garras de um gorila raivoso, onde para isso era preciso que o carpinteiro vencesse
obstaculos, saltasse por cipds, atravessasse rios até resgata-la.

Observando que havia grande interesse do publico por jogos eletrdnicos, muitas
outras empresas, além da Nintendo, comegaram a desenvolver jogos eletronicos buscando
melhorias, ndo s6 nas imagens e sons, mas também na tecnologia usada para rodar os games.

Com o avango da tecnologia e principalmente da internet, foi eliminada a necessidade
de os jogadores estarem no mesmo espago fisico, ou seja multiplas pessoas conectadas em
lugares diferentes fisicamente, mas unidas em um mesmo ambiente online, como por
exemplo, Clash of Clans, jogo medieval lancado ano de 2012 e desenvolvido pela empresa
SuperCell para dispositivos moveis, sendo o game disponivel em sistemas operacionais
Android e i0S, ele proporciona aos seus jogadores uma interagdo de jogabilidade com outros
que estdo distantes fisicamente, ou seja ndo ¢ necessario estarem no espaco para haver
interacao, que ocorre principalmente na mesclagem de estratégias de combate e agdo, onde o
jogador constréi sua vila, treinando tropas para defendé-la de outros jogadores de diversas
partes do mundo que também jogam o game.

E possivel notar que os jogos com sua evolugdo estio ocupando diversos ambientes
da sociedade como saude, seguranca e tendo como destaque desse trabalho, o ambiente
educacional. A seguir, traremos com mais detalhes, o game Clash of Clans e seus conceitos, o

qual objeto desta pesquisa.

3.2 O Game Clash of Clans

O Clash of Clans ¢ um jogo eletronico baseado em estratégias de combate em que os
jogadores sdo motivados a desenvolver suas aldeias e acumular recursos, organizando seus

objetos de forma criativa (SILVA, 2015). Os recursos permitem a constru¢do de edificios de

4 Segundo o site JERAFF (2021) O cinescopio ¢ um frasco de vidro com uma parte cilindrica estreita - um
gargalo que passa para uma parte conica e termina com um fundo largo. Um cinescopio ¢ um tubo receptor de
raios catodicos com uma tela de fosforo que converte valores instantaneos de um sinal de imagem (sinal de
video) em uma sequéncia de pulsos de luz, cuja combinagdo forma uma imagem de televisdo (TV).

5 Segundo o Canal Tech (2021) Shigeru Miyamoto nasceu em 16 de novembro de 1952 em Kyoto, Japdo e é um
produtor e designer de videogames da Nintendo, além de ser famoso por ter criado as franquias mais bem
aclamadas da historia, como Mario, A lenda de Zelda, Donkey Kong, Star Fox ¢ F-Zero.
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ataque ou de defesa, além de treinar tropas e herdis, todos os edificios e tropas possuem
niveis de melhoria, exceto as cabanas do construtor.

O universo do game em questdo ¢ inspirado nas lendas dos povos barbaros e
germanicos, comunidades compostas por francos, lombardos, hunos, vikings e entre outros.
Para Silva (2015) o jogo além de inspirar-se nesse periodo da historia da humanidade,
também utiliza elementos do universo mitolégico moderno, enriquecido por jogos de RPG e
séries de livros e filmes, que retratam personagens com forgas sobrenaturais.

Conforme Supercell (2021), a primeira versao do jogo eletronico Clash of Clans foi
lancada em 2012 por um grupo de seis desenvolvedores e disponibilizado primeiramente para
a plataforma IOS (somente em 8 outubro de 2013 passou a ser distribuido para dispositivos
Android).

A ideia dos fundadores da Supercell, ainda conforme o mesmo autor, foi desenvolver
um jogo disponivel em rede (online), que envolve o planejamento estratégico com comandos
basicos e elementos graficos amigaveis e bem trabalhados. Nele, ¢ possivel se comunicar
com todos os usudrios através de um chat global, além de haver a interagdo entre os membros
do cla em um chat privado.

O jogo consiste no desenvolvimento de uma vila com a nomeagdo da preferéncia do
jogador, com o objetivo de melhora-la e torna-la capaz de se defender de ataques de outros
jogadores, onde a cada nivel do game que se passa, aumenta o grau de dificuldade e recursos
disponiveis para o jogador. Para Silva (2015) “a historia inicial de Clash of Clans ¢ simples.
O jogador ¢ o gestor de uma vila que produz ouro e elixir, dois fatores de riqueza dentro da
narrativa do game”.

Imagem 1. Vila com nivel 123 do jogo Clash of Clans.
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Fonte: Clash of Clans (2021)
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Em 2014 a Supercell adicionou no jogo o modelo de Guerra entre Clas, que
aprimorou ainda mais a competitividade entre jogadores ao redor do mundo. Esses combates
tém como finalidade evoluir seu cl® e sua propria vila.

O jogo inicia com um breve tutorial sobre possiveis agdes: coletar recursos, remover
obstaculos, construir edificios, oponentes de ataque, como ganhar pontos de experiéncia e etc.

O jogo envolve o uso de quatro tipos de recursos: Ouro, Elixir, Elixir Negro e Gemas.

O Ouro ¢ um recurso dificil de se obter, sendo também um dos principais. Vocé pode

usé-lo para construir e melhorar defesas, armadilhas e construgdes.

Imagem 2. Mina de Ouro do jogo eletronico Clash of Clans.

Fonte: Fonte: Clash of Clans (2021)

O Elixir ¢ o segundo na lista dos recursos primarios e fundamentais do jogo. Esse
recurso ¢ uma substincia magica que flui através dos lengois de elixir, presente no subsolo
das vilas. Vocé pode usa-lo para construir e evoluir quartéis, depdsitos de ouro, deposito de
elixir negro, tropas nos quartéis, acampamentos e varias decoracdes. Também ¢ usado para
comprar ¢ melhorar o Grande Guardiao desbloqueado no Centro de Vila de nivel 11. O elixir

¢ fundamental, pois ¢ usado para rearmar as defesas.

Imagem 3. Vila com alto nivel de defesa no Clash of Clans.

% No dicionario, se define por um conjunto de familias que se presumem ou sdo descendentes de ancestrais
comuns. E um agrupamento familiar comum. Ja, na brincadeira, ¢ um agrupamento por afinidade mesmo, de
acordo com site Gshow (2021).
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Fonte: Fonte: Clash of Clans (2021)

O elixir negro ¢ a forma mais rara do elixir, sendo recurso, sendo o mais demorado e
raro de obter, exceto pelas gemas. Ele serve para treinar tropas negras e desbloquear e
melhorar herois. O elixir negro s6 ¢ desbloqueado no Centro de Vila de nivel 7, e as formas

de consegui-lo sao com brocas de elixir negro ou roubando de seus oponentes.

Imagem 4. Vila sendo atacada no Clash of Clans.

SURRENdER

Fonte: Fonte: Clash of Clans (2021)
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As Gemas sdo o recurso mais valioso do jogo, utilizadas de diversas maneiras, tais
como: terminar instantaneamente construgdes € pesquisas no laboratorio, adquirir recursos
comuns do jogo como Ouro, Elixir e Elixir Negro e comprar construtores. Pode ser adquirido
das seguintes formas: comprado com dinheiro real; através de missdes predeterminadas pelo
jogo; através de foruns que fazem sorteios de gemas; por meio da remogao de obstaculos pela
vila que dao gemas e; através das conquistas que o jogador ganha durante o jogo.

Alguns dos edificios do game sdo: Centro de Vila, laboratério, fabrica de feitigos,
fabrica de feiticos sombrios, quartel, quartel negro, acampamento, mina de ouro, coletor de
elixir, broca de elixir negro, deposito de ouro, depodsito de elixir, depdsito de elixir negro,
entre outros.

Como ja cita, existem também os itens de defesa, que sdo, basicamente, os canhdes,
torres do mago, torres da arqueira, dispersor aéreo, torre inferno, defesa aérea, x-besta, tesla
oculta, torre de bombas, morteiro, artilharia aguia e disseminador. “Em Clash of Clans, o
jogador ingressa no mundo da aventura e encontra as necessidades da sua vila” (SILVA,
2015, p.170). Nos ataques poderemos encontrar armadilhas que nos dificultam a atacar a vila.
Dentre esses estdo: bomba, bomba aérea, armadilha de mola, armadilha de esqueleto, mina
aérea guiada e tornado arapuca.

As tropas do jogo sdo: barbaros, arqueiras, gigantes, goblins, destruidores de muros,
baldes, magos, curadoras, dragdes, P.E.K.K.A.s, bebés dragdes, mineiros, dragdes elétricos e
yetis que estdo disponiveis no quartel e sdo treinadas com elixir. O quartel negro possui as
seguintes tropas: golens, servos, corredores, valquirias, bruxas, lava hound, lancadores e
Golens de gelo que sao treinados com elixir negro.

Além das tropas ¢ possivel utilizar os feiticos, que auxilia em ataques de outras vilas
ou defesa da sua vila. Os feiti¢os sdo obtidos na fabrica de feiticos onde pode-se obter: feitico
de raio, feitico de cura, feitico de furia, feitico de salto, feitico de congelamento e o feitico do
clone feitos com elixir. E na fabrica de feitigos sombrios podem ser feitos: feitico de veneno,
feitico de terremoto, feitico de aceleracdo, feitico do esqueleto e o feitico do morcego feitos
com o elixir negro. Os feiticos sdo ferramentas que auxiliam bastante os jogadores do Clash
of Clans, mas também existem os herdis que ao chegar a um determinado nivel de centro da
vila sdo liberados.

Os herois sdo um tipo especial de tropas. O primeiro herdéi a ser desbloqueado ¢ o Rei
Bérbaro Centro de Vila Sete, seguido da Rainha Arqueira Centro de Vila Nove, do Grande
Guardido Centro de Vila Onze e por tltimo a Campea Real Centro de Vila Treze. Cada heroi

tem sua habilidade especial. Todos os herois sdo imortais, mas podem ser deixados
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inconscientes no campo de batalha, e devem ser curados, o que leva um tempo especifico por
herdéi e depende do nivel do heroi.

O Rei Barbaro ¢ o primeiro herdi a ser desbloqueado, no Centro de Vila nivel 7. O
Rei Barbaro, tal como a Rainha Arqueira, também pode ser atualizado (usando Elixir Negro)
até o nivel 75, aumentando o HP e dano por segundo a cada nivel. O Rei Barbaro pode ser
adquirido por 10.000 de Elixir Negro. A sua habilidade especial, que ¢ desbloqueada no nivel
5, ¢ o Punho de Ferro, que o faz ficar mais forte, mais rapido, aumenta a vida e faz aparecer
um grupo de barbaros que o ajudam na batalha. O tempo de Regeneracdo ¢ de 10 minutos
(nos primeiros niveis).

A Rainha Arqueira ¢ a segunda dos quatro herdis existentes do jogo, desbloqueada no
Centro de Vila Nivel 9. Assim como o Rei Barbaro, ela s6 pode ser atualizada com Elixir
Negro, sendo o seu nivel maximo o 75. Subindo até o nivel 5 é possivel obter a habilidade,
Manto Real, que dependendo do nivel aumenta a regeneracao de saude, o aumento no dano e
o numero de unidades invocadas, também depende do nivel para poder aumentar a duragao
dessa habilidade e a for¢a dos atributos. A Rainha Arqueira, em seu primeiro nivel, possui
160 de dano por segundo - 725 de HP - Tempo de Regeneracdo ¢ 10 Minutos (nos primeiros
niveis), além disso ela pode atingir alvos terrestres e aéreos.

Sendo o terceiro herdi introduzido em Clash of Clans, sendo fraco em forma fisica,
mas extremamente poderoso no suporte, o Grande Guardido estd disponivel no Centro da
Vila 11. Sua capacidade de aumentar a vida méxima das tropas que estdo no seu raio de
alcance por um curto periodo de tempo ¢ muito util. A habilidade especial dele ¢ deixar as
tropas no raio de alcance dele invenciveis por um curto periodo de tempo. Esse her6i € o
unico da tropa que se pode alternar entre Aéreo e Terrestre. Sendo adquirido com elixir
comum e parece se basear em duas tropas: a curadora e o mago. Ele também ajuda na defesa
da vila como uma construgao.

A Campea Real € o quarto heroi do jogo. Ela pode pular muros, assim como o Grande
Guardido. Ela ¢ especialista em dano, sendo disponibilizada no CV13. A habilidade dela
consiste em atirar um escudo em quatro defesas, ndo importa a distancia. Durante sua
trajetoria, o jogador de Clash of Clans terd que refletir muito, pois serdo necessarias muitas
estratégias para defender sua vila (SILVA, 2015).

Tecnicamente, o game Clash of Clans estd em constantes atualizacdes nas lojas
virtuais da Apple Store e Play Store, estando disponivel nos seguintes idiomas: Portugués,
Alemao, Chinés simplificado, Chinés tradicional, Coreano, Espanhol, Francés, Holandés,

Inglés, Italiano, Japonés, Russo e Turco. A sua compatibilidade prevé i10OS 5.1.1 ou posterior,

29



compativel com iPhone, iPad e iPod touch. Conforme Supercell (2021), o Clash of Clans esta
otimizado para iPhone 5. Ja na Google Play, o game esta na versao 7.65.5, publicada no dia 8
de maio de 2015. O aplicativo requer sistema operacional Android 4.0.3 ou superior.

Dentre muitos jogos a serem trabalhados, foi escolhido o game Clash of Clans, pois
como destacou Silva (2015) ¢ um jogo baseado em estratégias de combate em que os
jogadores sao motivados a desenvolver suas aldeias e acumular recursos, organizando seus
objetos de forma criativa, além do fato do acesso pela grande maioria de dispositivos moveis.

Desta feita, a seguir, iremos discorrer como jogos eletronicos, de maneira geral,
podem contribuir para o processo de aprendizagem, tendo como foco desta, a utilizagdo do

game ora descrito.

3.3 Os jogos eletronicos para a aprendizagem

Nos ultimos vinte anos as criangas € os jovens adultos cresceram em um mundo de
avancos tecnologicos, no qual estdo familiarizados com o uso de programas de computador e
jogos eletronicos (GIRARD; ECALLE; MAGNANT, 2013). Este cendrio caracteriza a
conhecida “era digital”, na qual as pessoas estdo adaptadas ao uso de produtos tecnologicos
no seu cotidiano, seja em ambientes profissionais, educativos, domésticos e de
entretenimento.

Esta influéncia da cultura digital também ¢ observada no ambiente escolar, através do
crescente uso de Tecnologias da Informagao e Comunicagdo (TIC’s). Sendo desse modo, uma
necessidade de atualizacao nas praticas pedagogicas e nos recursos didaticos utilizados para
que a aprendizagem seja mais agradavel.

Nessa dire¢do, vem se propondo o uso de jogos eletronicos como ambientes
interativos de aprendizagem tendo em vista aproveitar as diversas possibilidades de
aprendizagem que 0s jogos proporcionam.

E observando a educacdo dos nossos jovens, que, a luz de Mattar (2010), estd sendo
brutalmente segmentada na escola, o ensino de um conteudo descontextualizado que o aluno
tem que decorar, de forma passiva e individualmente; enquanto no games, o aprendizado em
simulagdes entre o proprio jogador ajuda a construir, de forma ativa e colaborativa. E o autor
ainda complementa que as escolas estdo utilizando sistemas de ontem para formar alunos do
amanha.

As escolas de hoje parecem planejadas para prender a criatividade do aluno, afirma

Mattar (2010). Conforme este tedrico, falta ndo apenas a visdo de como deve ser a educagao
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do futuro, mas entender as habilidades essenciais para os profissionais e cidaddaos de hoje.
Ainda conforme o mesmo autor, descobrir, aprender de maneira rapida, trabalhar em grupo,
colaborar, compartilhar, ter iniciativa, inova¢do, criatividade, senso critico, saber resolver
problemas, tomar decisdes (rapidas), lidar com a tecnologia, ser capaz de filtrar a informacao
etc., sdo habilidades que, em geral, ndo sdo ensinadas nas escolas.

O Massachusetts Institute of Technology (MIT) desenvolveu um projeto conhecido
como New Media Literacies (NML), pesquisa que levanta as habilidades e competéncias
necessarias para que os jovens possam ser adequadamente ativos do mundo atual, cita Mattar
(2010). A maioria das novas habilidades propostas envolvem colaboragdo, sendo elas:
espirito de jogador; performance; simulagdo; apropriacao; multitarefa; cogni¢ao distribuida;
inteligéncia coletiva; senso critico; navegagdo transmidia, networking; e visualizagdo, sendo
que “A maioria dessas habilidades tem sido muito pouco ensinada nas escolas e muito mais
praticada pelos jovens nos momentos de lazer, em games e mundos virtuais” (MATTAR,
2010).

Ainda segundo Mattar (2010), a aprendizagem ¢ colaborativa, € nos ambientes
virtuais, principalmente de games online multiusudrios onde se obtém uma capacidade de
trabalhar em grupo com os colegas, existe um curriculo social, um conjunto de
conhecimentos e habilidades que sdo aprendidos fora do ambiente escolar.

Outra questdo que difere os games do aprendizado tradicional, ¢ a forma de se lidar
com o erro, conforme afirma Mattar (2010, p. 44) “O papel do fracasso em videogames ¢
muito diferente do que na escola, que nao integra a colaboragdo e a competicdo como nos
games”. O erro ao jogar um game ¢ totalmente diminuido, pois quando fracassam, eles
podem recomegar do ultimo momento salvo no game. Também se destaca que o fracasso ao
enfrentar um mestre, como por exemplo, ¢ em geral encarado como uma maneira de aprender
e na proxima oportunidade tentar vencer.

Essas caracteristicas nos games permitem que os jogadores se arrisquem e
experimentem hipdteses que seriam muito dificeis de testar em situagcdes em que o custo do
fracasso ¢ alto, ou quando nenhum aprendizado se deriva de erros.

O professor indiano Sugata Mitra, em 2007, defendeu durante o 13° Congresso
Internacional da Associacdo Brasileira de Educacdo a Distancia (Abed), realizado em
Curitiba, defendeu que a aprendizagem ¢ um sistema da auto-organizacdo em que uma
estrutura surge sem intervencao explicita de fora do sistema. Ou seja, para Mitra (2007) “as

criangas aprendem sozinhas e ensinam umas as outras".
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Para Mitra (2007), aprender ¢ um sistema de auto-organizagdo, durante um game,
criangas aprendem inglés a partir da jogabilidade dos games, ou seja, o idioma ndo € um
desafio para a crianga jogar, elas ensinaram a si proprias. O mesmo autor conclui que ocorre
grande intensidade de aprendizado tangencial e ha bastante liberdade para as criangas
aprenderem a partir dos seus erros.

Uma das caracteristicas dos games ¢ que os jogadores determinam como aprendem.
Dentro do ambiente do jogo, os usudrios sdo livres para descobrir e criar arranjos de
aprendizado que funcionem para eles (MATTAR, 2010). Sendo assim, além de compreender
como as caracteristicas dos proprios games suportam o aprendizado, pode-se avaliar a
maneira pela qual os jogadores assumem papéis ativos nos games, determinando como,
quando e por que aprendem. O autor afirma que “o aluno ¢ hoje também editor, ndo apenas
leitor passivo, ja dele ¢ exigida critica constante na recepc¢ao de informagdes” (p. 92).

Outra caracteristica dos games ¢ a dos alunos definirem como irdo aprender. Os jogos
impdem desafios, mas muitos deixam livres os caminhos e possibilidades para atingir esses
objetivos. Para (MATTAR, 2010) nos ambientes de games os proprios usuarios sao livres
para descobrir novas possibilidades, criando arranjos de aprendizagem que funcione para
eles. Além de compreender as caracteristicas suportadas pelos games, pode-se avaliar a
maneira pela qual os jogadores assumem papéis ativos, determinando como, quando e por
que aprendem.

Games epistémicos ¢ um conceito desenvolvido por David Shaffer, sdo mundos
virtuais criados de praticas profissionais e que desenvolvem o pensamento inovador. Sao
games que auxiliam os jogadores a aprender e a pensar como engenheiros, planejadores
urbanos, jornalistas, arquitetos e outros profissionais inovadores.

Para Shaffer (2008) com os games epistémicos, 0s jovens ndo precisam esperar o
ensino superior ou o mundo do trabalho para comecar sua educagao para inovagdo. Os games
desenvolvem uma maneira profissional e pratica de ver, pensar e atuar em problemas
importantes, suportada pela reflexdo com a colabora¢do de colegas, e assim, contribuindo
com a aprendizagem.

Logo, para Prensky, A aprendizagem e a diversdo devem andar juntas. Para este
tedrico, as criangas utilizam games porque estdo aprendendo, e adoram aprender quando o
aprendizado ndo ¢ forgado.

Os utilizadores de jogos eletronicos, ou, simplesmente jogadores, se desenvolvem
pela interacdo com modelos abstratos, reais ou imaginarios que se apresentam nesses jogos,

afirma Mattar (2010). Ainda ancorados neste mesmo tedrico, ¢ possivel observar que jogar
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videogames desenvolve a capacidade de deduzir regras pela observagdo e manipulagdao de
sistemas complexos, caracteristicas essenciais para o trabalho em ciéncia. Com os jogos, as
criangas desenvolvem habilidades criticas e metalinguisticas, aprendem a brincar com
identidades, assumindo e construindo diferentes personalidades virtuais (MATTAR, 2010).

Ja o autor Gee (2004), referéncia mundial no uso dos games em educagdo, exalta a
importante funcdo dos pais, que podem ajudar a transformar um game em uma °‘ilha de
expertise’, ligando-o a livros, sites, museus, noticias, culturas, historia e geografia, fazendo
com que linguagem, conteidos e as conexdes funcionem como preparacdo para o
aprendizado futuro mais complexo e profundo.

Os games geram envolvimento como nenhuma outra midia, o que se deve a fatores
como diversdo, jogo, regras e estrutura, objetivos, interatividade, resultado e feedback, fluxo
etc. Uma das principais caracteristicas das artes digitais ¢ a interatividade, enquanto no radio
se ouve; na televisdo mostra; os jogos incorporam. Para Marc Prensky, os principios dos
jogos seriam sua diversao, as pessoas se consideram jogadores mais do que aprendizes, € as
habilidades do jogador progridem conforme ele joga, ¢ o jogo encoraja reflexdo sobre o que
estd sendo aprendido.

Gee (2004), por sua vez, apresenta uma lista dos principios de aprendizado envolvidos
pelos games, sendo: aprendizes energizados; resolucdo de problemas; e compreensdo. Este
mesmo autor também defende outros principios como: a necessidade de interpretar a
experiéncia; o aprendizado funciona melhor quando ¢ direcionado por um objetivo; aprende-
se melhor quando se tem feedback imediato na pratica; aprendizes precisam de amplas
oportunidades para aplicar suas experiéncias prévias a novas situagdes similares; e os
aprendizes precisam aprender das experiéncias interpretadas e explicagdes de outras pessoas,
o que funciona melhor por meio da modelagem e da discussao.

Atualmente ha uma gama de games, para variadas situagdes, como empresarial,
medicina, militar e educacional. Bons games educacionais levam em conta simultaneamente
tanto objetivos de aprendizagem quanto a sua jogabilidade. Segundo Klopfer, Osterwell e
Salen (2009), o relatorio da Education Arcade, um portal web especializado em
aprendizagem por meio eletronico com utilizagdo do design dos games, traz quatro tipos de
liberdade que sao fundamentais para permitir que as pessoas interajam com jogos, otimizando
assim suas experiéncias: liberdade para experimentar; liberdade para fracassar; liberdade de
experimentar novas identidades; e liberdade de esforco. Os jogos eletronicos geram

aprendizado desde sua criagcdo até sua jogabilidade. Cada passo para o desenvolvimento do
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jogo, ¢ algo novo a ser descoberto, conforme o que estudamos até este momento, sendo
percebido a sua utilizagdo como um importante recurso pedagogico.

E assim destacamos o jogo eletronico Clash of Clans como ferramenta de
aprendizagem, que, além de ser divertida como relata Pratiwi et a/ (2021) em sua pesquisa de
comparacao entre os estudantes que jogam com os nao jogadores, ele destaca que além da
diversao o game proporciona uma técnica divertida de ensino de vocabulérios, tendo como
exemplo a lingua inglesa, ponto de vista que também ¢ citado no artigo publicado pelos
memos autores em Jurnal Pengabdian Teknologi Tepat Guna, no ano de 2021, relatando que
aprender com Clash of Clans enfatiza os alunos a serem ativos em atividades de
aprendizagem, além de funcionar como uma estratégia para interagao entre os jogadores.

E a interacdo ¢ algo presente no game Clash of Clans por ser de multiplos jogadores,
fornecendo atividades produtivas e aumento de bem-estar como também proporcionar uma
integragdo social (Barker, Cahalin & Gerst, 2005)

Sendo assim, no capitulo a seguir, ¢ buscando atingir mais um dos objetivos do
trabalho, quer seja, investigar a utilizagdo do jogo eletronico Clash of Clans como um
potencializador para a aprendizagem dos estudantes do campus Porto Nacional do Instituto
Federal no Tocantins, logo sdo apresentados os meios que foram adotados para realizacao do
estudo, ou seja, os procedimentos metodoldgicos, partindo pelo universo pesquisado,
perpassando pela forma de abordagem e natureza, e por fim, trazendo os instrumentos de

coleta e procedimentos utilizados na pesquisa.
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4 METODOLOGIA

4.1 O Universo da Pesquisa

O local de desenvolvimento desta pesquisa € o campus Porto Nacional do Instituto
Federal do Tocantins.

Segundo resultados do Censo Demografico (2010), fornecido pelo IBGE (Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica), Porto Nacional, cidade localizada na regido centro-sul
do estado do Tocantins, possui uma populacao de 49.146 habitantes, mais com estimativa de
53.618 no ano de 2021, e economia com grande potencial no setor agropecudrio e no
comércio, municipio este que possui mais de 150 anos de emancipagdo politica e onde se
localiza o campus do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins
(IFTO).

Sendo assim, este ¢ o universo da presente pesquisa, sao os estudantes do campus
Porto Nacional do IFTO dos cursos: Técnico em Administragdo Integral do Ensino Médio,
Técnico em Meio Ambiente Integrado ao Ensino Médio, Técnico em Informatica Para
Internet Integrado ao Ensino Médio, Técnico em Informatica Subsequente ao Ensino Médio,
Técnico em Vendas Subsequente ao Ensino Médio, Técnico em Assistente Administrativo
(PROEJA), Licenciatura em Computagdo, Licenciatura em Pedagogia, Bacharelado em
Administragdo, Bacharelado em Sistemas de Informacao e Tecnologia em Logistica, que para
este semestre 2021/2, perfazem 861 alunos, sendo o nimero obtido em resposta do a
solicitacdo deste pesquisador a dire¢do geral do campus Porto Nacional sobre o quantitativo

de estudantes matriculados no referido periodo.

4.2 Natureza da pesquisa e forma de abordagem

O presente trabalho possui em sua estrutura uma pesquisa de natureza basica, com
abordagem qualitativa. Segundo Prodanov e Freitas (2013), a pesquisa, em sua natureza
basica, tem como caracteristica propria gerar novos conhecimentos uteis para o avango da
ciéncia sem aplicagdo pratica prevista, envolvendo também conceitos e verdades com
abordagens de interesses universais.

Quanto a abordagem, este trabalho baseia-se de forma qualitativa na andlise das
respostas dos alunos aos formularios de entrevistas, por possibilitar multiplas interpretacdes
das respostas dadas.

Para Kauark, Manhaes e Medeiros (2010, p. 26), uma pesquisa qualitativa considera
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que ha uma relagdo entre o mundo real e o sujeito que nao pode ser traduzido em nimeros,
ou seja, os pesquisadores tendem a analisar seus dados indutivamente, onde o processo e seu
significado sdo os principais focos de abordagem.

Por conseguinte, a seguir, detalharemos sobre os instrumentos de coleta de dados e
procedimentos metodoldgicos utilizados a partir da defini¢do aqui elencada sobre a natureza

da pesquisa e a forma de abordagem.

4.3 Instrumentos de Coleta de dados e procedimentos metodologicos

Buscando atingir os objetivos deste trabalho, realizou-se uma revisdo tedrica na
literatura, por meio de pesquisas em artigos cientificos, livros e acesso a bancos de dados de
teses e dissertagdes, sobre: processo de aprendizagem, uso da tecnologia para a
aprendizagem, jogos eletronicos como ferramentas de aprendizagem, assim como a utilizagao
de jogos em sala de aula, com a finalidade de aprofundar nos conhecimentos prévios, e
posteriormente se obter uma melhor compreensao, levantamento e discussao dos resultados.

Dessa forma, utilizamos as que mais correspondiam a pesquisa em questdo, sendo
elas: pesquisa bibliografica, a partir de estudos sobre textos ja trabalhados por outros
pesquisadores, como, por exemplo: “material ja publicado, constituido principalmente de:
livros, revistas, publicagdes em periddicos e artigos cientificos [...]”. (PRODANOV E
FREITAS, 2013, p.55);

Posteriormente procurou-se conhecer o universo de pesquisa, conhecer quantidade de
estudantes matriculados no campus Porto Nacional do IFTO, e em seguida, passamos a
buscar a quantidade de estudantes que jogam Clash of Clans. Para coleta dessa informacgao
com os alunos, foi elaborado e aplicado um questionario aos pesquisados (Apéndice A).

De acordo com Prodanov e Freitas (2013, p. 108), “O questiondrio, numa pesquisa, ¢
um instrumento ou programa de coleta de dados. [...] seu preenchimento serd realizado pelo
informante ou respondente”.

O questionario disponibilizado aos participantes possuia 20 (vinte) perguntas, estando
divididas em 4 (quatro) sessdes distintas: a primeira sessdo solicitava ao estudante que
confirmasse sua participacdo na pesquisa, bem como o cientificava sobre ela; na segunda
sessdo solicitava as informagdes pessoais do participante; na terceira sessdo, Seus
conhecimentos sobre jogos eletronicos; e na quarta sessdo, sobre jogos eletronicos no

processo de aprendizagem. Esse questionario foi enviado via formulario do google através do
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link (https://forms.gle/VmI1rtMQ7zYeH559B7) para todos os estudantes do campus Porto
Nacional do Instituto Federal do Tocantins.

Logo apés a aplicagdo do primeiro questiondrio (primeira fase), foi elaborado um
novo questiondrio, a ser aplicado aos estudantes que manifestaram interesse em participar da
pesquisa, dividido em 3 (trés) topicos, sendo o primeiro topico de consentimento do estudante
na participacdo e utilizagdo das respostas pelos pesquisadores; o segundo tdépico conhecendo
as perspectiva sobre o Clash of Clans; e o terceiro topico sobre o Clash of Clans no ambiente
de aprendizagem, e foi encaminhado para os estudante através do link
(https://forms.gle/Evz2MphdjxCapRb56).

Este segundo questionario (segunda fase) exigiu dos participantes conhecimentos do
game, e para isso foi necessario que os estudantes jogassem o jogo Clash of Clans, para
conhecer e obter suas conclusdes sobre o mesmo, caso ndo conhecessem, e assim pudessem
responder o segundo questionario. Para um acompanhamento mais préximo aos participantes,
foi criado um grupo no aplicativo de mensagens WhatsApp’, onde se obteve feedbacks dos

participantes sobre o jogo.

7 Segundo o portal web oficial do WhatsApp (2021), esta aplicacdo ¢ uma alternativa ao sistema de mensagens
via celular que possibilita o envio e recebimento de diversos arquivos de midia: textos, fotos, videos,
documentos ¢ localizagdo, além de chamadas de voz.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo sdo apresentados os resultados e discussdo a partir dos dados obtidos
na coleta de dados da pesquisa.

Com base na organizacao e aplicacdo dos instrumentos de coleta de dados, onde
obteve-se 35 (trinta e cinco) respostas no primeiro questionario € 12 (doze) respostas no
segundo questionario. Com o intuito de facilitar a leitura e compreensdo, apresentamos os
resultados na mesma ordem em que os dados foram coletados, conforme consta em

“Instrumentos de Coleta de Dados e Procedimentos Metodologicos™.

5.1 Dados do Primeiro Questionario (primeira fase)

Como foram passados dois questionarios aos estudantes, sera apresentado os dados da
primeira pesquisa, que foi realizada para conhecer mais sobre o perfil do estudante.

O primeiro questionario foi enviado a 861 estudantes do Instituto Federal do
Tocantins campus Porto Nacional, onde, 35 (trinta e cinco) responderam ao questionario.
Com as respostas obtidas para analise e discussdo, 80% (Oitenta) do total de alunos que
responderam o questiondrio, aceitaram participar da pesquisa que seria jogar o game Clash of
Clans, isso representa 28 (vinte e oito) estudantes que aceitaram contribuir com suas
respostas.

Os dados obtidos nos mostraram que o publico da pesquisa atingiu pessoas das idades
de 14 a 46 anos; sendo que 65,7% (23 estudantes) sdo do curso de Licenciatura em
Computacdo; 8,6% (igual a 3 estudantes) do curso de Sistemas de Informagdo; assim também
como 8,6% (igual a 3 estudantes) sdo do curso de Técnico em informatica subsequente; 5,7%
(igual a 2 estudantes) do curso Técnico em Meio Ambiente integrado ao ensino médio; € os
cursos de Técnico em Vendas, Técnico em Administracao, EJA - Assistente Administrativo e
Bacharelado em Administracdo, representou 2,9% (igual a apenas 1 estudante) cada.

Do publico em que se abrangeu a pesquisa, podemos observar o grafico 1, o qual

retrata sobre se as pessoas afirmaram gostar de jogos eletrdnicos ou nao.
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Grafico 1 — Se gosta de Jogos Eletronicos

® Sim
@® Nao

|

Fonte: Dados da pesquisa

Com base nos dados do grafico 1 percebe-se que 94,3% (33 estudantes) dos
entrevistados gostam de jogos eletronicos. Os estudantes também responderam o quanto
gostam de jogar, e 34,3% (12) responderam que muito; 31,4% (11) gosta bastante; 14,3% (5)
pouco; 11,4% (4) regular; 5,7% (2) muito pouco; e 2,9% (1) dos entrevistados ndo gosta.

A pesquisa de conhecimento do estudante também obteve a informacao de que 77,1%
(27) joga algum jogo regularmente, seja ele no computador, videogame ou celular. No grafico

2 logo abaixo mostra quais os dispositivos mais utilizados:

Grafico 2 — Dispositivos utilizados para jogar

Fonte: Dados da pesquisa

Além dos dispositivos para se jogar, 97,1% (32) dos estudantes da pesquisa costumam

acessar os jogos em suas casas; 20% (12) na casa de conhecidos; 14,3% (6) no ambiente de
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trabalho; e apenas 2,9% (1) na escola e casa de familiares. Os participantes também
responderam que preferem jogar mais sozinhos, sendo 82,9% (29); com os amigos 34,3%
(12); jogar online com desconhecidos 31,4% (11); com os irmaos 11,4% (4); e com os pais,
apenas 2,9% (1).

A seguir, ja temos o grafico mostrando a quantidade de vezes que os estudantes

utilizam jogos eletronicos por semana:

Grafico 3 — Quantidade de vezes que se joga por semana

@ Todos os dias

@ 3 a5 vezes por semana
1 a 2 vezes por semana

@ Raramente

Fonte: Dados da pesquisa

A pesquisa também identificou que 71,4% dos estudantes possuem uma preferéncia
de jogo. Os jogos mais destacados pelos pesquisados foram: League of Legends, Free Fire,
Paciéncia, Minecraft, Roblox, Brawlhalla, Jogos de Corrida, Valorant, Jogos de celular,
Tekken, GTA, Reventure, Jogos online, Suspecs: Mansdo Misteriosa, Fall Guys, Counter-
Strike, God of War, Subway Surf, Cody Cross, PES, Jogos de Tiro, Jogos educativos, jogos de
aventura e memoria e jogos de habilidades.

Ja em relagdo a influéncia dos jogos eletronicos na aprendizagem, foi identificado que
97,1% (34) acreditam que os jogos eletronicos tém influéncia no processo de aprendizado de
um estudante que tem o habito de jogar.

Ja em relacdo a aquisicdo de habilidades conforme os participantes que destacaram o:
raciocinio rapido, raciocinio ldgico, comunicagdo e estratégia, desenvolvimento cerebral,
visdo ampla de conteudo, desenvolvimento de reflexos, capacidade cognitivas rapida, tomada
de decisdo, menos estresse, concentracao, percepcao das coisas tanto no virtual como mundo
real, dedicacdo, determinagdao e confianga, conhecimentos em inglés, historia, criatividade,
curiosidade, agilidade, resolu¢dao de problemas e estilo competitivo, pode ser adquirido para

estudantes que possuem o habito de jogar.
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Grafico 4 — Estudantes que tém o habito de jogar pode adquirir alguma habilidade

® Sim
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Fonte: Dados da pesquisa

O gréfico 4 apresenta que 97,1% (34) dos alunos que responderam a pesquisa, creem
que um estudante que tem o hébito de jogar, pode adquirir alguma habilidade que o possa
auxilid-lo no processo de aprendizagem.

Outra informagdo importante obtida com os participantes da pesquisa foi sobre se eles
como educadores utilizariam os jogos como uma ferramenta de ensino. Mesmo com 97,1%
(34 estudantes) dos pesquisados acreditando que os jogos tém influéncia no processo de
aprendizagem e podem auxiliar os estudantes, apenas 82,9% (29) utilizariam os jogos
eletronicos como uma ferramenta de ensino se fossem educadores, ou seja 17,1% (6) ndo
utilizaria.

No questionario foi perguntado ao estudante se ele ja conhecia o Clash of Clash e o
resultado foi que 31,4% (11) dos pesquisados ja conheciam o game, mas nunca jogaram, €
outros 31,4% (11) ndo conheciam.

Grafico 5 — Clash of Clans.

@ Ja Conhece, mas ndo Joga
@ Ja Ouviu falar

@ Conhece e costuma Jogar
@ Nzo conhece

Fonte: Dados da pesquisa
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Observamos também que além dos estudantes que conhecem e os que ndo conhecem,
temos os estudantes que j& ouviram falar no game, representando 22,9% (8) dos pesquisados,
além ainda dos estudantes que conhecem e costumam jogar, representando 14,3% (5).

O jogo Clash of Clans ¢ simples desde sua instalagdo até sua jogabilidade, como ja
discorrido no capitulo trés, e isso foi o que fez 8,6% (3) dos estudantes que jogaram o game a
baixa-lo. Dos estudantes pesquisados, 28,6% (10) jogam por ser um jogo que exige
estratégia; e 25,7% (9) jogam por ser divertido; 11,4% (4) jogam pelo motivo de desafiar seus

amigos € 5,7% (2) por desafiar outras pessoas nas disputas dentro do game.

5.2 Dados do Segundo Questionario (Segunda fase)

Ap6s a aplicacdo do primeiro questiondrio, que tinha como ultima pergunta, se o
pesquisado tinha interesse em participar da segunda etapa desta pesquisa, o resultado foi que
80% dos estudantes responderam que sim.

Com isso foi criado um grupo no WhatsApp para obter um contato mais aproximado
com esses estudantes, acompanhando-os no periodo de utilizagdo do game. No grupo tivemos
12 estudantes participando de forma ativa, além dos pesquisadores, ou seja, apOs a primeira
etapa da pesquisa (primeiro questionario), onde 35 estudantes responderam, 28 confirmaram
participar e avancar a para a segunda fase deste trabalho, sendo que 16 estudantes entraram
no grupo de Whatsapp, onde apenas 12 estudantes participaram ativamente do grupo e
responderam o questionario.

O segundo questiondrio foi focado em obter informagdes mais precisas sobre a
influéncia do game Clash of Clans na percep¢ao dos estudantes participantes. Com foco no
Clash of Clans foi necessario confirmar se todos os estudantes ja conheciam o game, apenas

uma pessoa confirmou que ndo conhecia.
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Grifico 6 — Participacao dos estudantes

@ Diariamente

@® 5 a6 vezes na semana
) 4 a5 vezes na semana

@® 3 a4 vezes nasemana

@® 2 a3 vezes nasemana

® 1 vez na Semana

@ Jogo as Vezes

® Nao Jogo

Fonte: Dados da pesquisa

A partir do grafico 6 acima pode-se notar que os estudantes que responderam o
questionario foram bastante participativos € mantiveram um controle para jogar o game,
sendo que a maioria visitou o game duas a trés vezes por semana, representando 25% (3
estudantes) dos participantes. Na sequéncia, temos os participantes que afirmaram jogar de
cinco a seis vezes por semana; os que afirmaram jogar uma vez por semana; € 0S jogaram
apenas algumas vezes (esporadicamente), cada um representando 16,7% (2 estudantes).

Além dessas informagdes, procuramos entender como foi a experiéncia que os
participantes sentiram ao jogar o game Clash of Clans no periodo da pesquisa. As principais
respostas foram:

e “Sensacdo de liberdade, pois € isso q o jogo proporciona, temos liberdade
pois podemos fzr de tudo no jogo” (Resposta do participante A, do
Apéndice A). A resposta confirmando o relatorio da Education Arcade
(KLOPFER, OSTERWELL e SALEN, 2009), sobre a liberdade que as
pessoas encontram nos jogos, otimizando assim suas experiéncias:
liberdade para experimentar; liberdade para fracassar; liberdade de
experimentar novas identidades; e liberdade de esforgo;

e “Sensacdo de conquista, de algo bem-feito quando dava 3 estrelas no
ataque"; e “Uma experiéncia unica, cada dia um desafio” (Resposta do
participante F, do Apéndice A). Assim como Prensky acreditava que os
principios dos jogos seriam sua diversdo, as pessoas se consideram

jogadores mais do que aprendizes, ¢ viciante, as habilidades do jogador
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progridem conforme ele joga, ¢ o jogo encoraja reflexdo sobre o que estd
sendo aprendido.

e “De que tenho que focar nas acdes, planejar cada passo para ndo perder a
vila e subir de nivel”. (Resposta do participante B, do Apéndice A). De
acordo com (MATTAR, 2010) dentro do ambiente do jogo, os usudrios
sdo livres para descobrir, como e criar arranjos de aprendizado que
funcionem para eles. Ou seja, eles sdo livres para encontrar caminhos que
os auxiliem no sucesso dentro do jogo.

e “Uma das melhores sensagdes ¢ a questdo de vc estd sempre bolando
estratégias. Ou seja, cada passo que vamos dar tem q ser bem pensado ou
td pode sair de maneira complicada para nossa vila.” (Resposta do
participante D, do Apéndice A). Confirmando o conceito do pesquisador
Clark Aldrich (2005), referéncia no uso de games em educagao, ele afirma
que os games sao maneiras divertidas de se expor e se familiarizar com
algumas ferramentas e ideias. Enquanto mundos virtuais sdo mais livres, as
simulagdes virtuais, por sua vez, sdo processos rigorosos para desenvolver
habilidades especificas, as quais podem ser transferidas diretamente ao

mundo produtivo.

Os participantes da pesquisa, em suas respostas, corroboram com o que Mattar (2010)
cita sobre a diminui¢do do medo fracasso no momento em que jogam, como discorremos no
capitulo trés, dando-se a oportunidade de se arriscar mais, principalmente nas guerras. Outras
respostas nos mostram também que o jogo exige um progresso de estratégias, entdo se o
jogador se arriscar de maneira descontrolada, pode perder todo o progresso ja construido no
jogo, logo, deve-se ir devagar e estudar as melhores estratégias antes de se arriscar no game
Clash of Clans.

Consequentemente, os participantes acreditam que ¢ um perigo se arriscar na vida real
como se faz dentro dos jogos, como cita um dos participantes da pesquisa: “se vocé ndo se
arrisca corre o risco de perder inimeras oportunidades”, ou seja, caso vocé se arrisque, pode
vencer ou perder. Vencendo sua recompensa sera grande, nao se arriscando pode ser atacado
e perder, e assim em “tudo h4 um risco, mas ndo se pode perder as oportunidades” conforme

participante J, Apéndice A.
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Ja quanto a utilizacdo de jogos contribuirem para o desenvolvimento de habilidades
criticas, por exemplo, conforme ja citado no terceiro capitulo deste trabalho, 100% (12
estudantes) dos participantes desta pesquisa confirmam esse pensamento, onde os jovens
gamers sdo capazes de descobrir, aprender de maneira rapida, trabalhar em grupo, colaborar,
compartilhar, ter iniciativa, inovagao, criatividade, senso critico, saber resolver problemas,
tomar decisoes (rapidas), lidar com a tecnologia, além de ser capaz de filtrar a o conteudo de
uma informagao.

J4, quanto aos fatos que determinaram que que fizeram os participantes jogarem o
game Clash of Clans, as respostas foram bem variadas, conforme podemos ilustrar no grafico

a seguir.

Grafico 7 — O que o fez jogar o game Clash of Clans

@ Faz parte da minha cultura
@ Esta ligado a algo que eu ja conhecia
O tema "estratégia" ja fazia parte do

meu dia-a-dia
8,3% @ Exige do jogador que ele seja ativo

@ Meus amigos jogavam

Fonte: Dados da pesquisa

A maioria jogou pelo fato de exigir do jogador que ele esteja ativo o maximo possivel,
ou seja, ficar sempre atento a sua vila, mesmo sem estar jogando, pois ela fica exposta para
outros jogadores online atacarem, e isso exige que o usudrio fique o maximo possivel atento
aos acontecimentos do game. Outros participantes se identificaram com o game como
estando ligado a algo que ja4 conheciam, representando 25% (igual a 3 estudantes) das
respostas. Por ser um jogo de estratégia, os participantes se identificaram com algo que ja
fazem no dia a dia e também da sua cultura.

Sobre o nivel de contribuicdo, como Kenski (2003), afirma o capitulo 1, que o
processo de aprendizagem nao pode ser mais solitdrio, mas sim trabalhado de forma
colaborativa, para os entrevistados, 33,3% (4 estudantes) acreditam que o jogo Clash of Clans
contribui em um fator de 70% para a aprendizagem, e 16,7% (2 estudantes) acreditam que o

jogo contribui 100% para a aprendizagem, conforme ilustrado no grafico 8.
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Grifico 8 — Contribuiciao do Clash of Clans na perspectiva de Kenski (2003)

@ 100%
® 90%
@ 80%
® 70%
@ 60%

® 50%

® 40%

® 30%
8,3% | 8,3%

12V

Fonte: Dados da pesquisa

Para os participantes da pesquisa, o jogo Clash of Clans possui contribui¢do para o
processo de aprendizagem, possuindo apenas um ponto negativo para 54,5% (igual a 6
estudantes) dos participantes, que ¢ sua utilizacdo sendo possivel apenas com acesso a
internet. Os outros participantes que concluiram que o jogo ndo possui nenhum ponto
negativo, representou 27,3% (igual a 3 estudantes).

Aos participantes da pesquisa, na 13° (décima terceira) pergunta do segundo
questionario, onde questiona se cada um se considera uma pessoa boa na resolugdo de
situacdes tensas, de problemas, apenas pelo fato de jogar o game Clash of Clans, com o

resultado ilustrado no grafico abaixo.

Grafico 9 — Capacidade de resoluciao de problemas

® sim
® Nzo
@ Na maioria das vezes
@ Na minoria das vezes

Fonte: Dados da pesquisa
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Observa-se no grafico 9 que 16,7% (igual a 2 estudantes) dos participantes confirmam
o pensamento de James Paul Gee, ja citado no capitulo 1 (um) de que os envolvidos nos
games sdo aprendizes energizados capazes de resolver problemas, assim como ha as fases
dentro de um jogo, ajudando a resolver tarefas, mantendo ativos a compreender o mundo.
Das respostas, 16,7% (2 estudantes) dos participantes ndo acreditam que se tornaram uma boa
pessoa na resolucdo de problemas. E, devido ao fato de jogar Game Clash of Clans, 41,7%
(igual a 5 estudantes) dos participantes acreditam que que na maioria das vezes, sdo boas na
resolugdo de problemas apos jogar o game, enquanto 25% (igual a 3 estudantes) acreditam
que na minoria das vezes sdo capazes de conseguir resolucdo aos problemas, ou seja, 58,4%
(igual a 7 estudantes) dos pesquisados afirmam, ter, ao menos da maioria das vezes,
capacidade na resolugdo de problemas.

Sobre a questdo da aprendizagem, os participantes da pesquisa sobre a jogabilidade de
forma colaborativa citar por Mattar no capitulo 2 (dois) Para os estudantes: 83,3% (igual a 10
estudantes) concordam que aprendem jogando sozinho e interagindo com outras pessoas;
enquanto 16,7% (igual a 2 estudantes) aprendem jogando sozinho o jogo Clash of Clans,

como ilustra o grafico 12:

Grifico 10 — Capacidade de aprendizagem individual

@ Somente jogando sozinho

@ Somente interagindo com outros
Jogadores
Aprendo jogando sozinho e interagindo
com outras pessoas

@ Nazo aprendo enquanto jogo o game
Clash of Clans

Fonte: Dados da pesquisa

Observando o grafico acima, podemos visualizar que os estudantes tiveram
contribui¢cdes em seu aprendizado jogando o game Clash of Clans, pois a op¢do de “Nao
aprendo enquanto jogo o game Clash of Clans” esta em 0%.

Sendo assim, na sequéncia, quando questionados sobre os conhecimentos adquiridos
ao utilizarem o game Clash of Clans, 18,2% (igual a 2 estudantes) confirmam com Libaneo

(2004) sobre a capacidade de resolver problemas; 27,3% (igual a 3 estudantes) concordam
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com Valente (2014) sobre o individuo que joga ser ativo no cumprimento das tarefas; Praticar
e experimentar, conforme Tardif (2007), onde 54,5% (6 estudantes) dos participantes
concordam com esse pensamento; em relacdo a teoria de Papert (2008) de construir sua
propria aprendizagem, 45,5% (5 estudantes) dos participantes acreditam que ¢ verdade sobre
a pessoa que joga possuir a capacidade de desenvolver métodos para a construgdo
conhecimento; sobre definir objetivos e cumpri-los, 54,5% (igual a 6 estudantes) dos
participantes concordam com esse pensamento trazido por Prensky (2007), ja citado
anteriormente; ja sobre ligar conceitos teoricos aprendidos ao que estd sendo jogado, tratado
por Gee (2007), 27,3% (3 estudantes) dos pesquisados confirmam com o autor; sobre o
pensamento de Mattar (2010) na capacidade de tomar decisdes rapidas, 72,7% (8 estudantes)
dos entrevistados confirmam com o autor; sobre trabalhar de forma colaborativa, também
trazida por Mattar (2010), 36,4% (4) dos participantes concordam com o autor; sobre integrar
tempos e espacos, de Moran (2015), 18,2% (2) dos entrevistados responderam confirmando
esse modo de pensar do autor; e sobre interagir com a sociedade € o meio, na teoria
sociointeracionista de Vygotsky (1984), nenhum dos participantes confirmaram a presenga,
na pratica, dessa teoria, ja que eles (jogadores) ndo se relacionaram.

Essas habilidades apresentadas e confirmadas pelos autores, sdo as que os
participantes da pesquisa acreditam que se manifestaram através da utilizagdo do game com

frequéncia no seu cotidiano.

Grifico 11 — Houve aprendizagem ao jogar o game Clash of Clans

® Sim
® Nao

Fonte: Dados da pesquisa

O grafico acima apresenta dados dos estudantes participantes da pesquisa, sendo
como 8,3% (1 estudante) a taxa de respostas dos estudantes que ndo conseguiram extrair

nenhum conhecimento, ou seja, ndo criaram modos que os fizessem se adaptar ao modo de
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jogabilidade do Clash of Clans, por exemplo. Enquanto 91,7% (11 estudantes) dos estudantes
obtiveram aprendizado como: resolver problemas, trabalhar de forma colaborativa, construir
sua propria aprendizagem, ser ativo no cumprimento de tarefas e entre outros conforme
consta no Apéndice A, e assim sentiram que se desenvolveram, seja por meio do encontro do
caminho para a vitoria no universo do jogo, e/ou a partir de regras que eles descobriram,
criaram e aprenderam.

Os jogos ainda estdo se desenvolvendo nos ambientes educacionais, segundo os dados
da pesquisa 58,3% (7 estudantes) dos estudantes tiveram experiéncia com 0s games nos
ambientes educacionais, enquanto 41,7% (5 estudantes) ainda ndo tiveram que passar por
essa experiéncia.

O jogo Clash of Clans ¢ do tipo de facil jogabilidade game de estratégia simples mas
com objetivos e excelentes graficos, os estudantes participantes da pesquisa expressaram sua
opinido sobre o jogo, confira algumas opinides: “O jogo ¢ 6timo, ele da oportunidades para a
pessoa ser criativa além de estabelecer métodos para os jogadores, como por exemplo esta
sempre aumentando o nivel da vila para q o resto possa ficar mais forte” (Resposta do
Participante A, Apéndice A); “De que ajuda na formacdo critica do aluno, auxilia no
desenvolvimento cognitivo de quem esta jogando, pois como na aprendizagem € preciso ter
foco para se chegar a um resultado satisfatorio.” (Resposta do Participante B, Apéndice A);
“A exigéncia de ser ativo, ser agil, aprender a tomar decisdes.” (Resposta do Participante C,
Apéndice A); “Uma das impressdes que eu tive foi o fato de vc sempre pensar em novas
estratégias para alcangar determinado objetivo. Algo que posso levar para melhorar meu
aprendizado.” (Resposta do Participante D, Apéndice A); “E um 6timo jogo, se for pra
indicar a uma matéria seria a educacao financeira” (Resposta do Participante F, Apéndice A);
“A pratica de jogar games proporcionam ao usudrio muito aprendizados, com Clash of Clans
ndo ¢ diferente, pois o mesmo trabalha de diferentes formas estratégia, conhecimentos
prévios, pensamento ldgico entre outras coisas. Mesmo que sendo caracterizado por muito
como um jogo para divertimento e distracdo ele pode contribuir significativamente no
desenvolvimento de determinadas capacidades cognitivas de seus usudrios.” (Resposta do
Participante H, Apéndice A); “eh um jogo que ensina estratégia e controle” (Resposta do
Participante J, Apéndice A); e “Ele ¢ um jogo simples, leve e muito divertido. Um ponto ruim
¢ que minha vila era atacada a todo momento, fora isso ¢ muito bom trabalhar a mente com
estratégias de batalha e administracdo de uma pequena vila” (Resposta do Participante L,

Apéndice A).
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Essas foram algumas impressdes gerais que o jogo Clash of Clans deixou nos
estudantes participantes desta pesquisa.
E assim, apods os resultados obtidos, teceremos no proéximo capitulo as consideragdes

finais.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve como principal objetivo investigar as contribuigdes do jogo
eletronico Clash of Clans para o aprendizado dos estudantes do campus Porto Nacional do
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia-(IFTO), e para alcance deste objetivo
maior, tivemos ainda como objetivos especificos: descrever sobre o processo de
aprendizagem e; discorrer sobre jogos eletronicos como ferramentas de aprendizagem.

Este trabalho contou com a participagdo dos estudantes do campus de Porto Nacional
para o levantamento de dados, onde foi elaborado e aplicado questionarios, buscando
entender melhor os conhecimentos € o modo de pensar dos estudantes, sendo estes
questionarios, convites aos estudantes a participarem da pesquisa, jogando por um periodo o
game Clash of Clans, para assim obter-se dados necessarios para analise dessa pesquisa.

Para os estudantes que iniciaram o periodo de jogabilidade do game Clash of Clans,
foi criado um grupo pelo WhatsApp, onde foi possivel acompanhé-los no andamento da
pesquisa. Com muita diversdo foi possivel ver a participa¢do dos estudantes em jogar e tirar
duvidas, compartilhando os conhecimentos e estratégias encontrados no jogo. Pelo fato de o
jogo ser estratégico, alguns dos pesquisados contribuiram com respostas as duvidas de outros
participantes. Apos o periodo de jogabilidade do game, os estudantes responderam ao
segundo questionario, finalizando assim, a etapa da coleta de dados.

Dentre os resultados obtidos, pode-se observar o comprometimento dos participantes
com o jogo. As respostas, de modo geral, foram positivas para a contribuicdo do Clash of
Clans para a aprendizagem, pois além do jogo ser simples e divertido, ele exige atencao do
jogador, com estratégias de defesa e manutencao da sua vila.

Contudo, durante a realizacdo desta pesquisa, tivemos algumas dificuldades, como o
periodo de distanciamento em decorréncia da pandemia causada pelo novo coronavirus, onde
ndo se pode reunir com os participantes fisicamente, evitando assim encontros para debater
sobre o andamento da pesquisa, sendo assim todo o debate feito de maneira a distancia,
utilizando o Aplicativo WhatsApp, para realizar toda comunicacdo. Os participantes da
pesquisa tinham dificuldades, pois as vilas eram atacadas todas as noites, e muitas vezes as
pessoas ndo conseguiam acompanhar esse ritmo de outros jogadores, que muitas vezes eram
estrangeiros.

Através deste trabalho € possivel observar a importancia da tecnologia, e, conforme a

proposta deste trabalho, com ponto focal em um jogo eletronico. no caso, o Clash of Clans,
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que, conforme os dados da pesquisa, mostrou contribui¢des no desenvolvimento estratégico
do participante.

Dentre os resultados obtidos, ¢ observado ainda que os participantes possuem
opinides distintas, mas que levam a um conceito de importancia da utilizacdo do game para a
aprendizagem. Sendo um jogo simples de se jogar, segundo os participantes, tendo muito a
contribuir com a aprendizagem dos estudantes.

Como trabalho futuro, propomos que novas pesquisas sejam realizadas, ampliando o
publico e utilizando outras categorias de jogos, mostrando a importancia dos jogos
eletronicos, que quando utilizados da maneira correta, trazem beneficios muito além da

aprendizagem, mas também para outras areas da vida cotidiana das pessoas.
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APENDICE

Apéndice A

Participante A

T, e Chmncrian - Coribusgles t Jogo siettnoo Clash of Clar w suss poastil dades pecagagces ana o proosses S koo de aovesdizager des sstedanbes 9o campus Pordc Neconal esti. |

Questionario - Contribuigdes do Jogo eletronico Clash of Clans e
suas possibilidades pedagogicas para o processo de formagao da
aprendizagem dos estudantes do campus Porto Nacional Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins.

05 (") esid sendo convidadeda) o participar da pesquias "Contribuigies o Jogo eletrénico Clash of Clans e suos possibitidades pedagigices para o
processo de formacho do aprendizagem dos estudantes do campus Porto Macional instituio Federal de Educacho, Ciéncia ¢ Tecnologla do Tocanting”, de
responsabilidede do pesguisador: Talles Daniel Tavares Morinho, sob orkentocio do prolesser Me: Dérmis Carlos Fonseca Gomes do IFTO.

A pesquiss propodta estd sendo desenvolada no campus Porto Macional do krstituto Federal de Educagbo. Ciéncia ¢ Tecnologia do Tocanting (IFTO)
Coloca-ge como proposta pars ss1a coleta de datos, baiscar reapoztag que nos auxiliem a dar prozseguimento & pesquiza. Logo, justifica-ze que o trabalho
requer dades Hdedignos encaminhodos pelos cotudantes, o fim de so obter uma andlise mais precisa das informogoes,

Expara-ma que o irabalho favoreca oporiunidades para reflexho individual & conjunta da pratics de aprendizagem dos alunos & contribua para tomadas de
decisdes guanio ao irabalho pedagogico desemodvido com éste phblico peculiar de jovens e odulos.

Destn forma, contamos com sua colaboragfc e consentimento ne Qe 1ange o contribuig fo-de-ideine, opinifes ¢ esclarecimento sobre sua pritica relatia
& aprendizagem, a qual inchilrd sua participacdo na resclugho de um questiondrio sobte aspecios que nos permitind analisar & disculic guanio sos dados
elucidados pelos demals envolvidas no trabalha.

Garantic-se-4 101al igito db Sua wentidade, tendo em visth que sua peilCipacho NesTa pesquisa & voluntafia e que 8ste conpentimento poderd wef felitado &
qualguer tempo, sem projuizos b continuidade da pesquisa

Alipa SROCK ol Com A S TR LL T Tl asl Brrshd np (I w eI ELIPH Y C L i wapor iy LR ]
N 1A Crapancnan - CONMGoN 00 2000 serDro Clah of Tinnd o fuds DOLDT a0 DOCAI0OM a0 0 FMOSTs 08 ATraio 0 Aok aargem 0ot eatusanien J0 cavwiut Pono Macorad irarm

O Game Clash of Clans & um joge para Android e i05. com mais de 500 milhdes de downloads apenas na loja Google Play (2021), senda
seu publico alve: os usudrios de aparelhos celulares, A escolha do Clash of Clans foi pela razao de ser um jego conhecide, disponivel aos
usuarios de apareihes celulares gratuitamente, além de requisitar pouco espago de armazenamento, sendo ainda um jogo que possul
facil jpgabilidade para iniciantes, Segundo o portal de tecnologia TecnoBlog (2020), o Clash of Clans esta entre os jogos estratégicos
miats populares dos usunos de celulares. A tecnologia & algo que se altera lodos o5 diss, o Clash of Clans se destaca pelo seus controlées
taceis, bons graficos 8 um animado conjunto de efeitos sonoros que misturam a dindmica de estratégla com gerenciamento de cidadea,
mantendo a jogabilidade instigante e divertida, conforme o portal TechTudod 2014). Clash of Clans precisa apenas do aparelho calular,
gue segundo TechTudo(2015) ndo precisa ser dos mais avangados, pois o jogo é leve & requer apanas 512MB de mamiria RAM, sendp o
grande destaque seu baixo consumo de conexlo com a internel, pois sendo online, consegue-se jogar até com baixo sinal de internet
2G. Com Isso nota-se facllidade para a jogabifidade do Clash of Clans. sendo ele uma referéncia no género. *

® JaConhecia essa informagdes

[@RL T

Declaro ter sido informadolal & concondo continuar participando. comeo voluntdriofa). do projeto de pesquisa acima descrito. *

® Concordo

NESTE SGHE, DHI4MOE COPMBTH U DPIMIAS BODME [0G00 SHNOMICo, Tends coma focs pANCIDEL o pame 8 Bxirategia Clash of Clans.
g o e com et A TRLL TRaflanl Prdb gD o @ amTELIPHYCIE niwerapee set TU] Udfiﬁim S
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Participante B

T, a5 Fhaamtarara - Constusgies do g sewtrecs Clasn o Clem e o e o wtalartes on Tamgs Bt Nacoral Imdk

Questionario - Contribuicoes do Jogo eletronico Clash of Clans e
suas possibilidades pedagogicas para o processo de formagao da
aprendizagem dos estudantes do campus Porto Nacional Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins.

0 8¢ {*) estd sendo convidado{a) o participar da pesgulss “Contribul¢des do Jogo eletrdnico Clash of Clans e suas possibilidades pedagdgicas path o
processo de formacho do aprendizagem dos estudantes do campus Parto Nacienal Instituto Federal de Educaclo. Cigncia ¢ Tecnolegia do Tecanting”, de
responsabilidade do pesquisador: Talles Danlel Tavares Mannha, sob orientagio do professor Me; Démis Carlos Fongeca Gomes do IFTO

A pESQUisD Proposta estd sendo disenvolada no campus Pono Nacional do knstituto Feders! de Educaglio, Ciéncia @ Tecrologia do Tocanting (IFTO),
Coloca-se como proposia para esta coleta de dades, buscar respostas que nos auxiliem a dar prosseguimento & pesquisa, Logo, justifica-se que ¢ rabalho
requer dados fidedignos enceminhados pelos estudantes, a fim de se obter Uma andlise mais precisa das informagbes.

Ezpera-se que o trabalho favorecs oportunidades para reflexdio indrvidual @ conjunta da pratica de aprendizsgem dos alunos & contrisus pam tomadas de
decisies quanta a0 trnbalho pedagagico desenvolvido com este pdblico peculiar de jovens ¢ pdultos

Diestn formn, contamos com sun colaboragBo ¢ consentiments no que tonge a contribuicho de ideias, opinibes ¢ esclarocimentc sobre sua pratica relativa
& aprendizagem, a qual Inchird sua participagio na resolucho de um questiondno sobre aspectos que nos permitind anabizer e dizcutir guanie sos dados
elucidndos pelos demats emvolvidos no trabalho.

Garantir-se-d 1ol sigilo da sva identidade, tendo om vists que sua participacdo nesta pesquisa & voluntiria & que este consentimento poderd ser tetirado a
qualquer empo, sem prejuizos a continuidade da pesquisa.

S AR 0GR S TorTr £ T T FLL T Bnl, et LTI b P mn EL PV I g crmant 1z
Wit 1929 Cusaiionann « Comriusgles do Jogo semlron Sl of Clrra o suss povshiidaces pedagigeonm parn 0 processo de femacko da spewagen 0w sucdaries 00 Campos P Meconal i

O Game Clash of Clans & um jogo para Android & iOS, com mais de 500 milhdes de downloads apenas na loja Google Play (2021), sendo
seu plblico sivo. 0s usuarios de aparefhos celulares, A escolha do Clash of Clans fol pela razSo de ser um jogo conhecido, disponivel aos
usudrios de aparelhos celulares gratuitamente, além de requisitar pouco espago de armazenamento, Sendo ainda um jogo que possui
facil jogabilidade para iniciantes. Segundo o portal de tecnolegia TecnoBlog (2020). o Clash of Clans esta entre os jogos estratégicos
mais populares dos usuarios de celulares. A tecnologla é algo que se altera todos os dias, o Clash of Clans se destaca pelo seus controles
faceis. bons graficos e um animado canjunto de efeilos sonoros que misturam a dindmica da estratégia com gerenciamento de cidade,
mantendo a jogabilidade instigante e divertida. conforme o poartal TechTudo{2014), Clash of Clans precisa apenas do aparelho celular,
que sequndo TechTudo{2015) néo precisa ser dos mais avangados. pois 0 jogo & leve e requer apenas 512MB de memdria RAM, sendo o
grande destaque seu baixo consumo de conexio Com a internet, pois sendo onne, consegue-se jogar até com baixo sinal de ntermet
2G. Com isso nota-se facilidade para a jogabilidade do Clash of Clans, sendo ele uma réferéncia no género. *

|:_'| Ji Conhwecin essn informagies

® oo sati

Declaro ter sido informadola) e concordo continuar participando, coma veluntario{a), do projeto de pesquisa acima descrito. *

® Concordo
(O} Descendo
I o SO 4T FLLTRGE, SrSMHS G DIERIHAZ ELIPHY CIE citiresgoses T0 '["_';u_—;]'d!-’ﬂ;:i
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Participante C

S5, 1Al Rumsturany - Constuspien. do g st Gl of Clemnos o formario s v e Fhotn Mol it
Qual a sud personalidade dentro do game Clash of Clans? *

extrovertids, buscondo sempee 0 Mmelhar caminho pro chegar em umobletive

Utiliza ou jb utilizow algum jogo eletronico em ambiente de aprendizagem (escolafuniversidade)? *

@® sim

(J Nia

S a resposta anterior foi SIM, qualls) gamels)?

i SO

Quallis) a suals) Impressho(bes) geralfis) scbre o jogo eletrénico Clash of Clans para o aprendizado? *

De gue ajuda na formag o critica do akmao, auolia no desenvolvimento cognitiva de gem esta joganda, pois como no aprendizagem & prectsa tef foco para
&& chegar a um resultado satisfatdnio

Eatr fovimubibens fiod criodo wen Estuidenties G instano Fedwsl do Tooentee.

Google Formularios

S R0 00 L Torrr i Ty T FLL TR Bant, Rt O T I P e L VI M oot nnx

AT 196 Cusstionars « Contritusgie oo Jogo slemlroo Gl of Chrrae sl pon a0 e de AL pgee ) O AR T 00 Carmius Porl Necors mil

Questionario - Contribuicoes do Jogo eletrénico Clash of Clans e
suas possibilidades pedagogicas para o processo de formagao da
aprendizagem dos estudantes do campus Porto Nacional Instituto
Federal de Educacéao, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins.

0 Sr (%) estd sendo convidado(a) 8 participar da pesguisa "ContribuigBes do Jogo cletrdnics Clash of Clans ¢ suas possibllidades pedagdgicas paa o
praceszo de formacio da aprendizagem dos exludantes do campus Porto Nackenal Institute Federal de Educagio, Cidncia e Tecnokegla do Tocanting”, de
reaponsabilidade do pesquizador Talles Daniel Tavares Mannho, sob orenfacdio do professor Me! DéEmis Carlos Fonseca Gomes do IFTO.

A pesquisn proposta estd sendo desenvolvida no campus Porto Macional do instiduto Federa! de Educagin, Ciéncia @ Tecnodogia do Tocanting (IFTO).
Coloci-sa como proposta para osta coleta de dades, buscar que nos liem a dar guimianto i pasqusa. Logo, ustilica-se que o rabatho
requer dados fidedignos encaminhados pelos estudanies,  fim de se obter uma andlise mals precisa das informagbes.

Espera-ge que o tralbaiho favoress oportunidedes pard reflexdo individual @ conjunta da pratica de aprendizegem dos BIURGS & CONMIDUA para tomsdat de
decisdes quanto ao trabalho pedagagico desenvolvido com este plblico peculiar de jovens & adultos

Deata forme, contamos eom sus colaboragio & congentiments no que tanga a contribiiglo de ideias, opinides & esclarecimena sobre sua pratica relativa
& nprendizagem, o qual incluird sua participaglo no reachscio de um questiondrio sobre-aspectos que nosa permiticd analizar & discutlr guanto sos dados
elusidados pelos demaks envlvidos no trabalhe

Garantir-ge-i total sigllo da eea identidade, tendo em vista que sua participago nesta pegquiss & voluntdra @ que egte consentimento poderd ser reticgdo a
quabguer lempo, sem prejuizos b continuidade da pesquisa.

AP ek (e ST 3T FLL T BesBal BrrShH v E A P i ELPH Y T ST agecenees Tu'ut-‘«efmb
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Participante D

%, s Prmstunans + Gortrisiples do Joga sletsies G of Clene L] formacha da don waturiarten, on camgs Pon Naconal invies

Questionario - Contribui¢bes do Jogo eletronico Clash of Clans e
suas possibilidades pedagogicas para o processo de formagao da
aprendizagem dos estudantes do campus Porto Nacional Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins.

08¢ (*) estd senido convidado{a) a participar da pesgulsa “Contribul¢des do Jogo eletrdnico Clash of Clans e subs possibilidades pedagdgicas paia o
processo de formaco da aprendizagem dos estudantes do campus Porto Nacional Instituto Federal de Educacho, Cigncia @ Tecnologia do Tecanting”, di
responsabilidade do pesquisador: Talles Danlel Tavares Maninho, sob orientagio do professor Me: Démis Carlos Fonseca Gomes do IFTG

A peEquisd proposta esté sendo desanvolida no campus Porto Nacional do tnstituto Federal de Educagdo, Ciéncia ¢ Tocnologia do Tocanting (IFTO),
Coloca-se como proposta pari e51a coleta de dades, buscar resposiag que nos auxiliem a dar progseguimento i pesquisa, Lago, justifica-ze que ¢ trabathe
requer dados fidedignos encaminhados pelos estudantes, a fim de se obter Lma andlise mais precisa das informactes,

Expera-se que o trabalho favoreca oporiunidades para refiexBia individual e conjunita da prética de aprendizagem dos alunos e contribus para temadas de
declstes guanto a0 trnbalho pedagagico desenvolvido com este plblico peculiar de jovens & ndultos

Desta formn, cortamos com syl colobornglo ¢ consentimants no que Longe a contribuicho de idelas, opinibes ¢ esclarecimento sobnt sua pritica relativa
& aprendizagem, a qual inchird sua participagio na resalucho de um questiondno sobre aspectos que nos permitind anabizer e discutic guanto aos dedos.
elucidndos pelos dematy envelvidos no trabalho.

Garantir-S¢-i 10tal sigile da sva identidade, tendo em vists que sua participacio nesta pesquisa & volunidrio & que esie consentimento poderd ser tetirsdo a
qualquer iempo, sem prejuizos & continuidade da pesquisa

g, ahoos goagie Dom FITRLLTHBanL 4 A THE v T B8 e BT 3w e wn
AN, 1RTE Comatonan « Convitusples 00 Jogo shewlrec Clavn of Clara @ s posstaliades pedgdgens par o Procmss de Enmachi 61 arewridsgen 00n sstayiie 00 Camges Poro Neconsl it

0O Game Clash of Clans ¢ um jogo para Android & iOS, com mais de 500 mithdes de downloads apenas na loja Google Play (2021), sendo
seu plblico sivo. os usudrios de apareihos celulares. A escolha do Clash of Clans fol pela razSo de ser um jogo conhecido, disponivel aos
usuérios de aparelhos celulares gratuitamente, além de requisitar pouco espago de armazenamento. sendo ainda um jogo que possui
facil jogabilidade para iniciantes, Segundo o portal de tecnologla TecnoBlog (2020). o Clash of Clans esta entre os jogos estratégicos
mals populares dos usudrios de celulares. A tecnologla é algo que se altera todaos os dias. o Clash of Clans se destaca pelo seus controles
faceis. bons graficos & um animado conjunto de efeitas sonoros que misturam a dindmica de estratégia com gerenclamento de cidade,
mantendo a jogabilidade instigante & dvertida, conforme o portal TechTudo{2014). Clash of Clans precisa apenas do aparelho celular,
que segundo TechTudo{2015) ndo precisa ser dos mais avangados, pois o jogo @ leve e requer apenas 512MB de memdria RAM, sendo o
grande destaque seu baixt consumo de conexbo com a internet, pols sendo onine, consegue-se jogar até com baixo sinal de ntermet
2G. Com Isso nota-se facilidade pars a jogebilidede do Clash of Clans, sendo ele uma referéncia no género. *

@ Jib Conhecin essa informagdes

() NioSabia

Declaro ter sido informadola) e concordo continuar participando, como voluntario{a). do projeto de pesquisa acima descrito. *

@ Cohcordo
I:l Doscardo
e eiC o CORNRITIRAN 1) ST F LLTBGEasL SrShHApGDE wIH P ang ELIPHYCIE sdsresgosnet Tu_"[uu_—_l‘retﬂ‘;

75



76



77



78



79



Participante E

TEALEH, 1940 Cumstonar + Coretuspies. do Jogo et Clad of Claro 8 o L rikary a0 e Prrdo Nacoral

Qual a sua personalidade dentro do game Clash of Clans? *

My

Utiliza ou ja utilizow algum jogo eletronico em ambiente de aprendizagem (escolafuniversidade)? *

@ sim

~

&) L i

Se a resposta anterior foi SIM, qualls) gamels)?

Kahoat

Quallis) a sunis) impressho(bas) geral{is) sobre o jogo eletrénico Clash of Clans para o aprendizado? *

Uma das impressdes que eu live fol o fato de vo sempre pensar em novas estratégias para slcancar determinado objetive. Algo gue posso levar para
melhorar meu aprendizado

[t Ivmuibnie fovcrisdo em Estademis oo Instituts Fede sl do Tocenbee.

Google Formularios
P b ongHe Cxm FITFLL BB 4TI TH S EL WY C IR M regotnns FERRT]
T, 1 Crmstnan « Convitasgles 0o Jogo skemlrecs Sl of Clarm o S posstliedes fedigigean, Pard O pocmec de OnmaCio 61 el s 00n i 00 Tamgs Porty acoral i

Questionario - Contribuicoes do Jogo eletrénico Clash of Clans e
suas possibilidades pedagogicas para o processo de formagéao da
aprendizagem dos estudantes do campus Porto Nacional Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins.

0S¢ (*) estd sendo convidado{a) o participar da pesguisa "ContribuigBes do Jogo eletrdnics Clagh of Clans ¢ suas possibilidades pedagdgicas paea o
proceszo de formacho da sprendizigem dos estudantes do campus Parcto Nackenal Institule Federal de Educaclo, Ciéncla e Tecnolagla do Tocanling”, de
tesponsabilidade do pesquisador Talles Danlel Tavares Matinho, sob orentaglo do professor Me: Dimis Catlos Fonseca Gomes do FT0

A pesquisn proposts estd sendo desenvolvids no campus Porte Macional do instituto Federal de Educagan, Ciéncia ¢ Tecnologia do Tocanting (IFTO).
Colocs-sa como proposta pard esta coleta de dades, buscar respostas que nos suxilem a dor prosteguimento & pasquisa. Logo, jusiilica-se que o trabalho
requer dados fidedignos encaminhados pelos estudantes, » fim de se obter ma analise mats precisa das informagbes

Espera-se que o trabalho favoreca oportunsdades pars reflexdo indovidual @ conjunta db pratica de aprendizagem 0os Alunds & CONDUa Para tomadss de
decizdes quanto a0 trabalho pedagagico desenvalvido com este plblico peculiar de jovens ¢ adultos

Diesta forms, comamos com sul colaboragbo & consentinenta no que tange a contribissBo de ideias, opiniden @ esclarecimento sobing sua pratica relativa
& aprendizagem, o qual inchrdrd sua pamicipacio no resoluglo de um questiandrio sobre aspectos que nos permitid analizar e discutir quanto ags dados
elucidados pelos demais envedvidos no trabalha:

Garantir-ge-d 1otal sigilo da cea identidade; Tendo em vista que sia participacio nesta pegquiza & vohmitans e que este consentimento podierd ser retirado a
quabquer lempo, sem prajuizos i continuidade da peseguisa,

A ek (e ST T FLL THesBikal SerahH ponvE o Pt i EL MY CIE e re gt TU'UET&*RJ:&
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Participante F

T, 1RdE s - Crondréusgfion do Jogo el Greon Clash of Clene o uae posstideses pedagigea pans o procevss 8 kommacis da sprerctiasgees o ssuderies. oo camgeon P bscoral i

Questionario - Contribuicées do Jogo eletronico Clash of Clans e
suas possibilidades pedagogicas para o processo de formagao da
aprendizagem dos estudantes do campus Porto Nacional Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins.

0 S, () es1d sendo convidadoeln) a participar da peaguisa “Contribuiges do Jogo detrbnico Clash of Clans ¢ suas possibilidades pedagdgicas pata o
processo de formacio da aprndizagem dos estudantes do campus Poro Nacional Institute Feders! de Sducacho, Citncia o Tecnologia do Tocanting”, de
responsabilidade do pesquisador: Talles Daniol Tavares Marinho, sob oneataco do prolessor Me: Démis Carlos Fonseca Gomes do IFTO

A pesquisa proposta estd sendo desenvolvida ne campus Porto Nacional do Instituto Federal de Educago, Ciéncia & Tecnologia do Tocanting (IFTOL
Coloca-38 COMGO proposta para et colita dé dados. buscar respogtas que nos auxiliem a dar prosseguinento b pesquisa. Loge, justilica-se que o trabalho
requer dados fidedignos encaminhados pelos estudantes, a fim de se obter uma andlise mais preciss das informagbes

Ezpera-se que o frabalho favcreca oporiuridades para reflexdio incividual @ conjunta da pritica de aprendizagem dos alunos e contnbus pam tomadas de
decisbes quante ao irabalho pedagbgico desenvelvido com este plblico peculiar de jovens & adullos

Desta forma, contamos com sun colaboragio & congentimento no que lange o contribuigdo de ideiss, opinides ¢ esclorecimento sobre sua pritica relotiva
# aprendizagem, a qual inchlrd sua participagio na resolucio de um questiontnio sobne sspectos que nos permitind analiaas & discutir quanio sos dados
elucidados peios demots envolvdos no trabalhe

Garantit-5e-a total sigilo da sua identidade. lendo em vista qui sua parlicipagso nesta pesquisa @ voluntina e que esie consentimento poderd sor relimado a
qualguer tempo, sem prejuizos o continuidade da pesguisa

Pt pcm ool oy e oy A TFILL Tl L ELFHYCIE 572

TN, RSN Chmationans - Contrituiies o Joga skettlno Clesh of Clans » s T T 0% R O BT RI g 004 Sk 00 LR PeTo Naoondl il

O Game Clash of Clans & um jogo para Android g iOS. com mais de 500 milhdes de downloads apenas na loja Google Play (2021), sendo
seu plblico alve, os usudrios de aparelhos celulares. A escolha do Clash of Clans foi pela razdo de ser um jogo conhecido, disponivel aos
usuérios de aparelhos celulares gratuitamente, além de requisitar pouco espago de armazenamento. sendo ainda um jogo que possul
faci jogabilidade para iniciantes, Sequndo o portal de tecnologia TecnoBlog (2020). o Clash of Clans esta entre os jogos estratégicos
mais populares dos usuarios de celulares. A tecnologla @ algo que se altera todos o dias, o Clash of Clans se destaca pelo seus controles
facels. bons graficos @ um animado conjunto de efeitos sonoros que misturam a dinamica de estralegia com gerenciamento de cidade.
mantendo a jogabilidade instigante e divertida, conforme o portal TechTudo(2014). Clash of Clans precisa apenas do aparelho celular,
que segundo TechTudo{2015) ndo precisa ser oS mais avangados. pois 0 joga é lave e requer apenas 512MB de memaria RAM, sendo o
grande destaque seu baixo consumo de conexdo com ainternatl, pois sendo onling, consegue-5e jogar até com baixo sinal de internet
2G. Com isso nota-se facilidade para'a jogabiidade do Clash of Clans, sendo ele uma referéncia no género, *

@ i Conhecsa essa mfonmaghes

() W&o Sabin

Declaro ter sido informadola) e concordo continuar participando, como voluntariola). do projeto de pesquisa acima descrito, *

® Concordo

() Descordo

e o, o Som TorTme 18 Ty STFLLTBlia L B E w P amI ELIPH Y EE ndiirmaponaes TU'UcrEﬂﬁJh
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Participante G

TALE, 1A Crmntiorane - Conbréysgfias do Jogo b Grecn Clash of Clan e saes possdlisses padaginoe s o processs o ksl de sprercizsges dos ssSafertes, oo camgon Podn dacoral

Gual a sua personalidode dentro do game Clash of Clans? *

Mo

Utiliza ou ja utiizou algum jogo eletrdnico em ambients de aprendizagem (escolafuniversidade)}? *

[:_j Sim
@® nie

Se a resposta anterior foi SIM, qualis) gamaeds)?

Qualiis) a sual(s) impressio(fes) geral{is) sobre o jego eletrdnico Clash of Clans para o aprendirado? *

E um otimo joge, se for pra indicar & uma materia seria a educasao financeira

Este jidnia fei 0 et o Federsl o Tocmitie.
Google Formularios
g Ad0os. googl oy ey iy S TRLL THofias e LM YCIE #6133
T, 1958 Cumaonins - Contritaiylus 60 Ao sheitbnun Clash of Clns o s o BTGl 8 ST O04 SAudane 0 Ly Pty Nacoral it

Questionario - Contribuicées do Jogo eletronico Clash of Clans e
suas possibilidades pedagogicas para o processo de formacgao da
aprendizagem dos estudantes do campus Porto Nacional Instituto
Federal de Educacéao, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins.

0 8¢ () esid sendo convidado(a) o participar da pesquisa “Contribuigbes do Jogo eletrdnico Clash of Clans @ suas possibilidades pedagdgicas pam o
praocesso de formacio da aprendizegem dos estudantes do campus Porla Macional Instituts Federal de Educagdo, Cidneia e Tecnologia do Tocanting”, de
rezponsabilidade do pesquisedor Talles Daniel Tavanes Marinho, sob otiemacho do professor Mo Démis Carlos Fonsecs Gomes do IFTO

A pirsquisn proposta estd sendo detenvolvidln no campus Porto Nacional do Insttute Federal de Educagio, Ciencia e Tecnologia do Tocanting {IFTO)
Coloto-se como proposta para esta colita de dados, buscar respostas que nos ausiliem a dar prosseguimento & pesquisa. Logo, justifica-se que o trabalho
requer dados (dedignos encaminhados pelos estudantes, o fim de s¢ obler uma ondlise mals precing das informag des.

Espera-se que o trabalho favorece oportunidades para refledio individual e conjunia da pritics de aprendizagem dos alunos e contnibus pars tomadas de
decisfes quamio ao irabalha pedagégico desenvalvido com sste plblice peculiar de jovens ¢ adulas

Desta forma, CoNTamos Com sun colaboraglo & CONSEniments no que [ange & contribuicho de ideins, opinldes ¢ esciarecimento sobre sua pratica relativa
& nprendizagen, o qual incluird aus participagio na resolugho de um questiondrio sobre aspectos que o3 permitind analens e discutic guants sos dados
elucidados pelos demals envolwidos no trabalha,

Garantir-ge-& total sigilo da sca kdentidade, 1endo em vista que sua parlicipaclo nesta pesquise & voluntdria & que este consentimenio podedd ser retirvdo @
qualquer tempo, sem prejuizos & continuidade da pesquisa.

P ko e oo T8 1y 5T FLL THfkan L BrSb HagGh T wiss s ELIFH Y COE reiireaponnss ‘ru‘[u::i‘&',‘!ﬂ_;:.
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Participante H

AV, s Rrsnnonana + Corsrtugipfe do Joga sleirecs Cleh of Clen e sues possbdulaces padagioenn e o ermacko de o et Porto Nacoral ity

Questionario - Contribui¢oes do Jogo eletrénico Clash of Clans e
suas possibilidades pedagogicas para o processo de formagao da
aprendizagem dos estudantes do campus Porto Nacional Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins.

0S¢ (*) estd sendo convidadofa) a participar da pesguisa “Contribulgbes do Jogo eletrdnico Clash of Clans ¢ subs possibdlidades pedagdgicas para o
processo de formaco do aprendizagem dos estudantles de campus Parta Nacional Instituto Federal de Educagho, Cibncia Tecnolegia do Tocanting”, di
responsabrlidade do pesquisador: Talles Daniel Tavares Maninha, sob orfientagio do professor Me; Démis Carlos Fonseca Gomes do IFTQ

A peEsquish proposta esté sendp desenvolvida no campus Forto Nacicnal do instituto Federal de Educaglio, Ciéncia ¢ Tecnologia do Tocanting (IFTD),
Coloca-se come proposta para e51a coleta de dades, buscar respostas que nos auxiliem a dar progseguimento i pasquisa, Logo, justiica-se que o rabalhe
requer dados fidedignos enceminhados pelos estudantes, a fim de se obier uma andlise mais precisa das informagbes.

Espera-ge que o trabalho favoreca oporfunidades para reflexlio indevidual ¢ conjunta da pratica de aprendizagem dos alunos @ contribua pars tomadas de
decisies quanta a0 trabatho pedagégico desenvolvido com este plblico pecidiar de jovens & ndultos

Desto forma, contamos com sua colvbomnglo ¢ consentiments no que Longs a contribuigho de ideias, opinies ¢ estlarecimento sobre Sua pratica refativa
& agrendizagem, 4 qual incherd sua participagiio na resaleglo de um questiondrio sobre aspectos que nos pemiticd analizor e discutic guanio sos dedos.
wlucidados pelos demats envalvidos no trabalho.

Garantir-se-a wotal sigile da sua identidade, tendo em vidta que sua participasdo nesta pisquisa & voluntdnia o que este corgentimena poderd ser retirndo a
quakiuer WEMRo, S8M prejulzos o continuidade da pesguisa.

A 08 N SomrTT il Ty TFLL TG A pCh I wab P ama EL M VGO i renporees T

T, 1R Dreadeonan « Corriuegle do bogo seirecs Cledh of Clars o suss possteldades pedsgdgecan pars 0 processo de L 00 Camgea Portu Necoral il

O Game Clash of Clans ¢ um jogo para Android & iOS, com mais de 500 mithdes de downloads apenas na loja Google Play (2021), sendo
seu pdblico alve. os usudrios de aparelhos celulares. A escolha do Clash of Clans fol pela razéo de ser um jogo conhecido, disponivel aos
usudrios de aparelhos celulares gratuitamente. além de requisitar pouco espace de armazenamento. senco ainda um jogo que possui
facil jogabilidade para iniclames. Segundo o portal de tecnologla TecnoBlog (2020). o Clash of Clans esta entre o5 jogos estratégicos
mals populares dos usudrios de celulares. A tecnologia é algo que se altera todos os dias, o Clash of Clans se destaca pelo seus controles
faceis. bons graficas @ um animado conjunto de efeitos sonoros que misturam a dindmica de estrategia com gerenciamento de cidade,
mantendo a jogabilidade instigante e divertida, conforme o portal TechTudo(2014). Clash of Clans precisa apenas do aparelho celular,
que segundo TechTudo{2015) ndo precisa ser dos mais avangados, pois o jogo ¢ leve e requer apenas 512MB de memdria RAM, sendo o
grande destaque seu baixo consumo de conaxdo com a internet, pois sendo online, consegue-se jogar atd com baixo sinal de intemet
2G. Com isso nota-se facilidade para a jogabilidade do Clash of Clans, sendo ele uma referéncia no género, *

@ Ja Conhecia essa informagdes

l:) Mo Sabia

Declaro ter sido informadola) & concordo continuar participando, como voluntariola). do projeto de pesquisa acima descrito. *

@ Concordo

() Descerdo

P fhocs pesngie comm oy STFLL T Bl BerShith g CrDiE b PremanZ ELIPHYCIE ciliresgoones ‘{P'.!'I\'Jll:f:‘fﬂ/:i
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Participante |

FEANE, 1Al Pressunans - Contritsspies do doga sledirecs Gl of Clen e PR G dermackn da o wvtariantes on ramgios Born Necoral s

Questionario - Contribuigdes do Jogo eletronico Clash of Clans e
suas possibilidades pedagogicas para o processo de formagao da
aprendizagem dos estudantes do campus Porto Nacional Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins.

0 8¢ (¥} estd senido convidado{o) a participar da pesgulsa “Contribulgdes do Jogo eletrdnico Clash of Clans e suas possibilidades pedagdgicas para o
processo de formacho da aprendizagem dos estudanias do campuen Parto Nacional Institute Fedoral de Educacho, Cidncia e Tecnhologia do Tocanting”, da
responsabilidade do pesquisador. Talles Danlel Tavares Maninha, sob ofentagdo de professor Me: Bdmis Catlos Fonseca Gomes do FT0

A persquisa proposta estd sendo desenvolvida no campus Forlo Nacional do Institulo Federe! de Educaciio, Cidncia e Tecriologia do Tocanting (IFTD),
Coloco-se come proposta para e5la coleta de dades, buscar resposias que nos auxilem a dar progseguimento i pasquisa. Lago, justifica-se que ¢ rabatho
requer dados fidedignos enceminhados pelds estudantes, & fim de se obter uma andlise mais precisa das informagGes,

Ezpera-ge que o trabalho favorecs oportunidades para reflexdio individual @ conjunta da prética de aprendizagem dos alunos e contribus para tomades de
decisdes gunnto o0 trnbatha pedagagico desenvolvido com este pliblico peculiar de jovens & adultos

Desta forma, conamos com sun coloboraglo ¢ consentimants no que Lange a contribuigio de-ideias, opinides ¢ esclarecimento sobre Sua pratica relmiva
& sprendizagem, a qual incheird sua participag o na resalecho de um questiondrio sobre aspectos gue nos permiticd analizar o discutic guanto aos dados.
elucidados pelos demals emvolvidos no trabalho

Garantir-se-d total sigilo da sva identidade, tendo em vista que sua participacdo nesta pesguisa ¢ voluntdnia o que este consentimenio poderd ser retirado a
quakquer lempo, sem prejuizos & continuidade da pesquisa

P B O LR T i AT FLL THoRasL A o O ok Do amZ FLEPReY C3E st eaporsss M
LT, 18R Cumsbonan « Convriburples b0 Jogo sheivlreo Clavn of Clara @ st poscbdidades pedegdgen. porn 0 proceuso de lnmegho ¢ scewilsgen g st 00 Camgus Poro Necors il

O Game Clash of Clans & um jogo para Android e i0S, com mais de 500 milhdes de downloads apenas na loja Google Play (2021), sendo
seu piblico alve. os usudrios de aparelhos celulares, A escolha do Clash of Clans fol pela razéo de ser um Jogo conhecido, disponive! aos
usudrios de apareihos celulares gratuitamente, além de requisitar pouco espago de armazenamento, sendo ainda um jogo que possui
facil jogabilidade para iniclames. Segundo o portal de tecnclogla TecnoBlog (2020). o Clash of Clans esta entre o5 jogos estratégicos
mais populares dos usiiarios de celulares. A tecnologia é algo que se altera todos os dias, o Clash of Clans se destaca pelo seus controles
faceis. bons graficos e um animado conjunto de efeitos sonorgs gque misturam a dinamica de estrategia com gerencliamento de cidade,
mantendo a jogabilidade instigante e divertida, conforme o portal TechTudo{2014). Clash of Clans precisa apenas do aparelho celular,
que segundo TechTudo{2015) ndo precisa ser dos mais avangados, pofs o jogo € leve e requer apenas 512MB de memoria RAM, sendo o
grande destagque seu baixo consumo de conaxdo com a internet, pois sendo online, consegue-se jogar até com baixo sinal de internet
2G. Com isso nota-se facilidade para a jogebilidade do Clash of Clans, sendo ele uma referéncia no género. *

C\‘I M ondwices easa micrmagdos

(ORI EE

Declaro ler sido informadola) e concordo continuar participando, coma voluntanio(a). do projeto de pesquisa acima descrito. *

@ Concordo
|f:_l Daacardn
e e g oo |y STFLL Thebasl BorSMH gD w Ik nd ELIWYVCE mriresscmne fotoefaitos
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Participante J

T, 1540 (hmmoners - Coniréusgias do Jogo sebtneon Clash of Clans s k] s A cha aprmnongsge don ssatantes oo A B bacoral e

Cual a sua persenalidade dentro do game Clash of Clans? *

Do seitegico

Utiliza ou j utilizou algum jogo eletrdnico em amblente de ap agem (escolafuniversidade)? *

® s

() Mie

Se a resposta anterior fol SIM, qual(s) gama{s)?

Esiidglon e ekackivg

Qual{is) a sual(s) impressio(bes) geral{is} sobre o jogo eletrénico Clash of Clans para o aprendizado? *

As mefhorag possivel
! T O WD Felrnl 40 ToCeiline.
Google Formularios
g AR, googis comy e by S TRLL Tl i MIELIPHYCIE ]
W, 150 Chomsionins - Contriaies 6o Koo sheiDreon Clash of s s prastlenes Sangon i finn o prees 5o amacho dd soner-Rsge oo mtalanie 50 Cargps Pulo Necoral It

Questionario - Contribuicdes do Jogo eletronico Clash of Clans e
suas possibilidades pedagogicas para o processo de formagao da
aprendizagem dos estudantes do campus Porto Nacional Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins.

0 S (*) estd seado convidado(a) o participar da pesquiza “Contribuk(des do Jogo cletrdnico Clash of Clans e suas possibilidades pedagdgicas para o
precesso de formacBo da sprendizegem dox estudantes do campus Forto Maclonal Instituto Federal de Educaclo, Ciéncia e Tecnologia do Tocamting”, de
responsabilidade do pesquisador Talles Danlel Tavanes Marinho, sob otientacio do professor Me: Démis Carlos Fonseca Gomes do IFTO.

A pesquisa proposta estd sendo desenvolvida no campus Porto Nacional do Institute Federal de Educagio, Ciéncia ¢ Tecnologia do Tocanting (IFTD).
Colotarsa coma proposta par esta coltta de dados, buscar respostas que nos auxiliem a-dar prosseguemento d pesquisa. Lago, justilica-se que o trabalho
requer dados fidedignos encaminhados pelos estudantes, o fim de se obter uma andlise mais preciss das informaghen.

Espera-ge que o trabalho favoreca oportunidades para reflendio individual e conjunia de pritica de aprendizagem dos alunos e contribua pars tomadas de
decizdes quanto ao irsbalha pedagigics desenvalvido com aste plblico peculiar de jovens & adulios

Desta forma, CONTAMOS Com fun colaboragio @ consamimenta no que [ange a contribuicho de ideins, opinides & esclarecimento sobre sua pritica refativa
& aprendizagem, o qual inchulrd sun participacio na resslucho de um questionidnio sobre aspectos que nos permitind analsnr e dizcutir quanto sos dados
elucidados pelos demats ermvolvidos no trabalbg,

Garantir-ge-6 total sigilo do sua kdentidode, tendo em vista que sua panicipacio nesto pesquisa & voluntdsia o gue este consentimento poderd ser retirado @
tualquer tempo, sem prejuizos & conlinuidade da pesquisa.

e ks, e S Porrien 15 1y STH LL TEefts L BArSh Mg TE WM amTE LM Y IE ecimipaponsss Tu‘!ur:l'é'!?u:.
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Participante K

AU, 15 Crantnnany - Contrtspies. da g steeires Cleen of Chem e suss possbdadates. eigrnlionn o & QImoea i rmacks de sprwr sgnm oo sstaiaries oo camgs o Necoral v

Questionario - Contribui¢des do Jogo eletronico Clash of Clans e
suas possibilidades pedagogicas para o processo de formagao da
aprendizagem dos estudantes do campus Porto Nacional Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins.

0S¢ (%) estd sendo convidado{o) a participar da pesguisa "Contribulgbes do Jogo eletrdnics Clash of Clans ¢ suas possibilidades pedagdgicas para o
pracesso di formacho da aprendizegem dos estudantes do campus Pocto Nacional Instituto Fedoral de Educagio, Cigncia @ Tecnalogia do Tocanting”, i
responsabrlidade do pesquisador: Talles Danlel Tavares Maninho, sob orlentagio do professor Me: Démis Carlos Fonseca Gomes do IFTO

A posquish proposta estd sendo desenvolvida no campus Forto Nacicnal do Enstitutlo Feders! de Educaglio, Ciéncia ¢ Tecnologia do Tocanting (IFTD),
Colocise come proposta para e5ta coleta de dades, buscar respasiag que nes auxibem a dar prosseguimenta i pasquisa, Logo, justifica-ze que o vabalhe
requer dados fidedignos encaminhados pelos estudantes, a fim de se obier bma andlise mais precise das informagbes.

Ezpera-ge que o trabalho faverecs oportunidades para reflexdo indevidual @ conjunta da pratica de aprendizagem dos alunos e contrioga pars tomadas de
decisdes qguanto a0 trnbalho pedagagico desenvolvido com este plblico pecidiar de jovens & adultos

Desta forma, contamos com sun cofeboragio e consentimenta no gue tong# o contributglo de ideias, opinifes ¢ estinrealmenio sobre Sua pratica relatva
& aprendizagem, a qual incherd sua participag o na resolecho de um guestionddio sobre aspectos que nos permiticd anahasr e discutic guanic sos dados
#Hueidados pelos demais erolvidos no trabalho.

Garantir-Se-a 1otal sigile da sua identidade, tendo em vists que sua participacdo nesta pesquisa & voluntario o que este consentimento poderd ser tetirado a
qualquer empo, sem prejuizos § continuidade da pesquisa.

g MO ogiel P RonTI Y 1y T FLL THGBasL At s p i wir S amd ELIPHY COE iniitirespormes PIGEs]
T, 1R Duesbonans « Conriuegles da bogo seplreco Tl of Chars o sy possibddaces pedagdgecan pors 0 prooessc de ormacho da soeencilegon G sxiodies 00 Carmgss Porio Nacoral il

O Game Clash of Clans ¢ um jogo para Android e i0S, com mais de 500 milhdes de downloads apenas na loja Google Play (2021), sendo
seu publfico alve. os usudrios de aparelhos celulares. A escolha do Clash of Clans fol pela razéo de ser um jogo conhecido, disponive! aos
usudrios de aparefhos celulares gratuitamente, além de requisitar pouco espage de armazenamento, sendo ainda um jogo que possui
facil jogabilidade para iniclames. Segundo o portal de tecnclogla TecnoBlog (2020, o Clash of Clans esta entre os jogos estratéglcos
mais populares dos usuarios de celulares. A tecnologia é algo que se altera todos os dias, o Clash of Clans se destaca pelo seus controles
faceis. bons graficos @ um animado conjunto de efeilos sonoros que misturam a dinamica de estrategia com gerenciamento de cidade,
mantendo a jogabificdade instigante e divertida, conforme o portal TechTudo{2014). Clash of Clans precisa apenas do aparelho celular,
que sequndo TechTudo{2015) ndo precisa ser dos mais avangados, pois 0 jogo & leve e requer apenas 512MEB de memdria RAM, sendo o
grande destaque seu baixa consumo de conexdo com a internet, pois sendo online, consegue-se jogar até com baivo sinal de intermat
2G. Com isso nota-se faciidade pars a jogebilidade do Clash of Clans, sendo ele uma referéncia no género. *

[L'I i Conhecin psa nformagtes

@ ribe Sabia

Declaro ter sido informadola) e concordo continuar participando, coma volunténio(a), do projeto de pesquisa acima descrito. *

@ Concordo
() Desceuda
R ke o Eomm oty 1y T FLL TheaBel, SrvihdHa D P ELIFM Y COE s reageormaens TL!‘I’U“.‘.‘f&"“J:i
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Participante L

AT, 1A Crmntiorene - Contréysgfians do logo ateb Grecn Clash of Clan e saes possdlistes padaginee s o proceess o ksl de sprercizsges dos ssSafertes, oo camgon Pordn bacoral s

Gual a sua persenalidade dentro do game Clash of Clans? *

oo sl defiok
Utiliza ou ja utilizou algum jogo eletrnico em ambiente de aprendizagem (escolafuniversidade)? *
) Sm

® nie

Se a resposta anterior fol SIM, qual(s) gamads)?

Qualiis) a suais) impressao{Ges) geral{is} sobre o jogo eletrbnico Clash of Clans para o aprendizado? *

Mazsa
AR foimciinG T o kedd I Bl tes do Mo Fedeesl 60 Tocesdim.
Google Formularios
PO 00n. googl ooy i Hy S TRLL THofias e LM YCIE N
A, 19 Chomatinins - Contribues &0 Jogo shettbnun Clash of Chin o s, b g Borrarplh (b ST g 008 #A0AIANMS 50 g Pty Nacoral i

Questionario - Contribuicoes do Jogo eletrénico Clash of Clans e
suas possibilidades pedagogicas para o processo de formacgao da
aprendizagem dos estudantes do campus Porto Nacional Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins.

0 S (%) estd sendo convidado{a) o participar da pesquiza “Contribul(des do Jogo eletrdnico Clash of Clans e suas possibilidades pedagdygicas pafs o
processo de formagBo da aprendizagem doz estadantes do campus Porto Macional institule Federal de Bducaglo, Ciéncia e Tecnologla do Tocanting”, da
rezponsabilidade do pesquissdor Talles Danlel Tavates Marinho, sob oriemtacio do professor Me: Démis Carlos Fonseca Gomes do IFTO

A pesquisa proposta estd sendo desenvolvida no campus Porte Macional do Instiiute Fedenl de Educagio, Ciéncia ¢ Tecnologha do Tocanting (IFTO)L
Calotar-sa coma proposta para esta coleta de dados, buscar respostas que nos ausiliem a dar prosseguimento d pesquisa. Lago, justilica-se que o trabalho
fequér dados lidedignos encaminhados pelos estudantes, » fim de se obter umna andlise mals preciss das miormagdes

Espara-3e que o trabalho favorecs oportunidades para reflexdio individual & conjunia da pritics de aprendizagem dos slunes e contribus pars tomadas de
decisfes quanio a0 frabalha pedagégics desenvalvido com este publico peculiar de jovens ¢ sdultos

Desta forma, contamos Com sun colaborago & consentiments no que [ange & contribuigho de ideins, opinides & escinrocimento sobre sua pritica relativa
i aprendizagem, & qual inclulrd sua participacio na resolucho de um questiondrio sobre aspectos que nos permitind analianr & digoutie guanto sos dados
elucidados pelos demais ervolvidos no trabalha

Garantir-ge-d total sigilo da sua identidade. tendo em vista que sua participacio nesto pesquisa & voluntdria e gue este consentimento poderd ser retirndo @
ualquer lempo, sem prejuizos b continuidade da pesguisa

P ko e oo T8 1y 5T FLL THfas L BrS HagGh E I s ELIFH Y CIE reiirpaponnss Tuiuo:i'aﬁ.;:.
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