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Resumo

Este trabalho tem como objetivo analisar a experiéncia dos jogadores na interacao com o jogo
digital Sensidex e a percepcao deles sobre a aprendizagem das emog¢des. O estudo realizado faz
parte da etapa de validacdo e teste do jogo desenvolvido pelo Grupo Edumidia CNPg/UFSC. Assim,
caracteriza-se como um estudo piloto que inclui a aplicacdo do jogo digital Sensidex em trés turmas
do ensino fundamental, tendo a participacdo de 71 criancas que apds jogarem responderam um
questionario e participaram de uma entrevista coletiva. Os resultados revelaram boa aceitacao do
jogo, facil compreensdo das regras e motivacdo para vencer o jogo. As criancas relatam aprender
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sobre as emoc¢des e como agir nas situacdes, destaca-se a honestidade como o aspecto mais citado
pelas criangas.

Palavras-chave: Regulagdo emocional; Tecnologia; Educagdo.

Abstract

This work aims to analyze the players' experience in interacting with the Sensidex digital game and
their perception of learning emotions. The study carried out is part of the validation and testing
stage of the game developed by Grupo Edumidia CNPq/UFSC. Thus, it is characterized as a pilot
study that includes the application of the Sensidex digital game in three elementary school classes,
with the participation of 71 children who, after playing, answered a questionnaire and participated
in a collective interview. The results revealed good acceptance of the game, easy understanding of
the rules and motivation to win the game. Children report learning about emotions and how to act
in situations, honesty stands out as the most cited aspect by children.

Keywords: Emotional regulation; Technology; Education.

Resumen

Este trabajo tiene como objetivo analizar la experiencia de los jugadores al interactuar con el juego
digital Sensidex y su percepcién del aprendizaje de las emociones. El estudio realizado forma parte
de la etapa de validacién y testeo del juego desarrollado por el Grupo Edumidia CNPg/UFSC. Asi, se
caracteriza como un estudio piloto que incluye la aplicacién del juego digital Sensidex en tres clases
de primaria, con la participacién de 71 nifios que luego de jugar respondieron un cuestionario y
participaron de una entrevista colectiva. Los resultados revelaron buena aceptacién del juego, facil
comprension de las reglas y motivacién para ganar el juego. Los nifios reportan aprender sobre las
emociones y cdmo actuar en situaciones, se destaca la honestidad como el aspecto mas citado por
los nifios.

Palabras clave: Regulacidon emocional; Tecnologia; Educacion.

Introducao

Neste trabalho abordamos os resultados dos testes iniciais de um jogo voltado para
o exercicio das competéncias emocionais na infancia. Tem-se como objetivo analisar a
experiéncia dos jogadores na interacao com o jogo digital Sensidex e a percepcao deles
sobre a aprendizagem das emocdes.

Diante disso, partimos das caracteristicas dos jogos digitais e da importancia da
competéncia emocional, para descrever os resultados iniciais dos testes com o jogo digital
ainda em processo de desenvolvimento. Nos testes foram realizadas intervencdes
utilizando o jogo com criancas no contexto escolar para avaliacdo do jogo e identificacdao

de indicadores relacionadas a aprendizagem.
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Parte-se da compreensdo de que o jogo digital pode ser caracterizado como um
sistema que promove a interacao ludica, combinando um conflito artificial, metas, regras,
narrativa, resultados quantificiveis e feedback imediato (SALEN, ZIMMERMAN, 2012;
MCGONIGAL, 2012; SCHUYTEMA, 2008).

Os jogos digitais tém sido desenvolvidos e utilizados em interven¢6es voltadas a
melhoria do bem-estar e satide de criangas. Um estudo preliminar desenvolvido por Ong et
al. (2019) analisou o uso do jogo RegnaTales, projetado para ajudar a controlar a raiva, com
72 criancas e adolescentes e reforcou o potencial dos jogos sérios em intervencdes de
saude mental.

De outro modo, Liu, Liao e Dou (2019) utilizam jogos comerciais para melhoria do
controle inibitério com 90 criancas sugere que os jogos digitais podem ser utilizados em
interven¢bes educacionais como alternativa para facilitar o desenvolvimento do controle
inibitdrio.

Destaca-se, ainda, o estudo desenvolvido por Schoneveld et al. (2016) com 136
criangas e seus pais para testar os efeitos do MindLight na preven¢do da ansiedade infantil,
observou a reducdo significativa geral da ansiedade.

Diante disso, reconhecendo o potencial dos jogos digitais e as evidéncias cientifica,
neste trabalho apresentamos o jogo Sensidex desenvolvido a partir de um projeto de
pesquisa financiado pela chamada Universal do ao Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnoldgico (CNPq) por uma equipe multidisciplinar vinculada ao Grupo de
Pesquisa Edumidia da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). O projeto prevé o

desenvolvimento e a avalia¢ao do uso no contexto escolar.

- Competéncias emocionais na educac¢ao

As competéncias emocionais sao contempladas tanto em politicas como em
documentos nacionais brasileiros, como por exemplo a Base Nacional Comum Curricular -
BNCC (BRASIL, 2017), quanto internacionais, como o relatdério para a UNESCO da Comissdo
Internacional sobre Educacado para o Século XXI, bem como o Collaborative for Academic,
Social, and Emotional Learning — CASEL (CASEL, 2006). Esses documentos orientam a¢des
de formacdo, a definicao de politicas educacionais e as praticas pedagdgicas desenvolvidas

nas escolas.
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As competéncias emocionais estdo relacionadas a tomada de decisGes, ao
raciocinio, ao funcionamento adaptativo (BUCKLEY; SAARNI, 2006) e envolvem um
conjunto de habilidades relacionadas a emocao, como a capacidade de identificar e
discriminar emocGes (LAU; WU, 2012). Além disso, Buckley e Saarni (2006) sistematizam
outras capacidades principais, como: a consciéncia sobre o estado emocional, o
entendimento das emoc¢des dos outros, a expressao adequada das emocdes, a empatia, a
adaptagdo das emogdes ao contexto, o modo como lidamos com as emogoes aversivas e
o entendimento em rela¢do aos relacionamentos.

Um aspecto importante que sustenta a proposicao de acdes pedagdgicas e
intervencbes para o seu aprimoramento é de que as competéncias emocionais sao
aprendidas (BUCKLEY; SAARNI, 2006), portanto podem ser influenciadas pelas
experiéncias, intera¢des sociais, uso de artefatos e tecnologias.

Nesse sentido, entende-se que o uso dos jogos digitais para desenvolver as
competéncias emocionais pode ser uma importante alternativa na Educacao Basica. Ao
ampliar os conhecimentos sobre o tema, valoriza-se a convivéncia pautada no respeito

mutuo e na colaboracao, se fortalece a cidadania para a conscientiza¢ao dos direitos e

deveres para efetivacdo de uma sociedade mais justa e democratica (BRASIL, 2017).

- Jogo digital Sensidex

O jogo digital Sensidex caracteriza-se como um serious game educativo e foi
desenvolvido utilizando o software Construct 3. O jogo caracteriza-se pela narrativa,
personagens, fases, regras, mecanicas, incluindo os desafios e recompensas (CHANDLER,
2012).

O Sensidex propde uma saga que narra uma trajetdria no espago em uma nave para
chegar até a terra (desafio final). A narrativa inicia em uma galédxia distante, na qual os
planetas estavam ficando cinza porque as emoc¢des estavam desaparecendo. Para mudar
esse panorama, o comandante galdctico convoca os jogadores a se juntarem a Patrulha
Galactica (os personagens) para ajudar, captando emogdes na trajetdria. Na trajetdria os
jogadores passam por diferentes planetas Figura 1, em cada um deles precisa coletar

estrelas e emocg0es, por meio da interacdo com o minigame do planeta.
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Figura 1. Tela com os planetas e a nave na trajetdria para terra

Os personagens possuem cores e estilos diferenciados, alguns foram inspirados em
personagens famosos de outras obras de ficcao cientifica. A Figura 2 apresenta alguns dos

personagens do jogo.

Figura 2: Personagens do jogo Sensidex.
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Ao longo da trajetdria do jogador, em cada planeta ha um minigame que aborda as
emocgdes, e o0 jogador precisa conquistar uma estrela, atingindo um valor minimo definido
de pontuacao. A partir dos feedbacks, as emocdes sao abordadas, promovendo a reflexdao
dos jogadores sobre seus sentimentos e atitudes. Os planetas apresentam trés tipos de
minigames: a) Que emoc¢do € essa?; b) O que eu sinto?; ¢) O que vocé faria?

O minigame Que emogado € essa? apresentado na Figura 3, utiliza a mecanica do jogo
de memdria desafiando o jogador a relacionar as expressdes das emocdo iguais. Nesse jogo

o feedback explica situacdes em que se sente a emocao.
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Figura 3: Tela do jogo “Que emocao é essa?”’

No minigame O que eu sinto? o jogador precisa escolher e arrastar a expressao da
emo¢ao que seja coerente com a situacdo representada pelo texto e pela imagem. O

feedback apresenta emogdes similares.

Figura 4: Tela do jogo “O que eu sinto?”’
NOJO LIMPEI O MEU QUARTO ANTES
DA MINHA MAE CHEGAR . .

< .y
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1

\ .
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O minigame O que vocé faria? é apresentada uma situagdo para que o jogador acerta
atirando com a nave o simbolo que corresponde a atitude que tomaria. O jogador escolhe
uma entre duas op¢des.

Figura 5: Tela do jogo “O que vocé faria?”
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Os feedbacks positivos e negativos foram trabalhados em todos os jogos de modo
a contribuir com a aprendizagem sobre as emoc¢6es, apresentando sinénimos, situagdes
em que comumente sentimos determinadas emoc¢des e questionando sobre as atitudes.
Na Figura 6 temos o exemplo de um feedback positivo em relacdo a escolha certano O que

vocé faria?

Figura 6: Exemplo de um feedback positivo.
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QUANDO

Ao passar pelos planetas o jogador, além de coletar até trés estrelas, conquista as
emocgodes que vao preenchendo o Sensidex e que entao da acesso a Terra. Nela tem o
desafio final que inclui seis minigames que apresentam a mesma mecanica. Em cada um é
apresentada uma situacdo e o jogador precisa coletar as trés emoc¢des relacionadas a

mesma e evitar ser atingindo pelas emocdes opostas a elas.

Fig

ura 7: Tela inicial da Terra de acesso aos trés minigames e uma tela do jogo.
000 2

MEDO  HORROR

O jogo finaliza quando o jogador consegue vencer os seis minigames da Terra.
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Metodologia

Apds o desenvolvimento da primeira versao do jogo, como pds-producao,
procedeu-se a sua aplicacao em trés turmas do 4° ano dos Anos Iniciais da Educa¢ao Basica
para testar o jogo e registrar as experiéncias dos jogadores. Participaram do estudo piloto
71 criancas com idade média de 9,3 anos (desvio padrdo 0,5). O projeto foi analisado e
aprovado pelo comité de ética da Universidade Federal de Santa Catarina sob o CAAE
63042822.5.0000.0121.

Foram realizadas trés sessbes de aplica¢dao do jogo, uma com cada turma. Cada
sessdo envolveu a interacao com o jogo por um periodo de aproximadamente 50 minutos,

a aplicagao de um questiondrio e realizagao de entrevista coletiva com a turma.

Figura 8: Registro fotografico da aplicacdo do jogo no laboratdrio de informatica.

T |

ApOs jogar, os participantes responderam um questiondrio sobre o jogo que
abordou a motivacao, o interesse pelo jogo e a avaliagdo de aspectos do jogo referente as
regras, feedbacks, pontuacdes recebidas, histéria em geral e aos personagens, por meio
de questdes objetivas com escala likert. A aplicacao do questiondrio foi realizada de forma
coletiva em sala de aula. A analise dos resultados baseou-se na estatistica descritiva.

Na sequéncia as crianc¢as participaram de uma entrevista coletiva orientada pelas
seguintes questdes: Como foi jogar o Sensidex? O que aprenderam jogando? Foi realizada
uma entrevista com cada uma das turmas. As entrevistas coletivas foram gravadas por
video, transcritas e analisadas pela codificacdo em relacdo as questoes (MATTAR; RAMOS,

2021).
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Resultados

Os resultados do piloto revelaram que, de modo geral, as criancas fizeram uma
avaliacao positiva do jogo. A motivacao e interesse pelo jogo foi medida pelo gosto das
criancas pelo jogo, segundo os dados do questiondrio 83,1% gostaram muito (n=38) ou

gostaram (n=21) de jogar o Sensidex, conforme Gréfico 1.

Grafico 1: Frequéncia de avaliagao do gosto pelo jogo.
Eu ndo gostei.

Eu gostei um pouco _

Estou em duvida. -
sim, eu gostei. |

sim, eu gostei muito.

No Grafico 2 podemos observar que a maioria das criangas avalia que foi facil
entender as regras do jogo, ja que 95,8% acharam muito facil (n=53) ou facil (n=15) entender
as regras dos minigames que compde o Sensidex. Apesar disso, na entrevista uma crianga
diz "O jogo da memdria para mim no comeco foi um pouco dificil porque os personagens,
tipo na diversao também tinha felicidade dai eu achei um pouco parecido dai as vezes eu

confundia" (aluno 44).
Grafico 2: Frequéncia de compreensao das regras do jogo.
N¥o foi facil [
Um pouco facil [
Estou em duvida.
sim, facil. || NG
sim, muito facil. |
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Destaca-se que 80,3% das criancas sentiram-se muito motivadas (n=36) e motivadas

(n=21) a ganhar no jogo, conformo demonstra o Gréfico 3.
Grafico 3: Frequéncia motivacao para ganhar o jogo.
N3o estava
Um pouco motivado
I'm in doubt

Sim, motivado

Sim, muito motivado

10 15 20 25 30 35

o
wn

Em relacdo aos feedbacks ao longo do jogo, conforme Gréfico 4, 76,1% das criancas

indicaram que os feedbacks ajudaram muito (n=30) e ajudaram (n=24) a entender o jogo.

Grafico 4: Frequéncia de avaliagdao do feedback do jogo.

N3do ajudaram
Ajudaram um pouco
Estou em ddvida.

sim, ajudaram [

Sim, ajudaram muito

No que se refere a narrativa e os personagens do Sensidex, no Grafico 5 observa-se
que 81,7% das criancas gostaram muito (n=33) e gostaram (n=25) da narrativa do jogo. Ja
em relacdo aos personagens 67% gostaram. Na entrevista coletiva algumas criancas
relataram que deveria ter mais personagens para escolher e que seria interessante que eles

tivessem poderes ou habilidades diferentes.
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Grafico 5: Frequéncia de avaliacdo da narrativa e personagens do jogo.
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Gostou da histéria do jogo? Gostou dos personagens do jogo?
B Sim, eu gostei muito. M Sim, eu gostei. M Estou em duvida.

M Eu gostei um pouco Eu ndo gostei.

Na entrevista revelam ter gostado de ter como personagens extraterrestre e da
nave. Segundo os alunos: "Eu gostei porque ele é de ET e também da nave" (aluno 21) e
"Eu gostei bastante porque é bastante colorido e eu gosto bastante de espaco, mas
poderia ter mais personagens" (aluno 13).

Sob outra perspectiva, a entrevista procurou analisar a percep¢ao das criangas
sobre o que elas aprenderam jogando. As respostas foram transcritas e com base na analise

de conteudo foi realizada a codificacdo que estd sistematizada na Tabela 1.

Tabela 1: Codificacao da aprendizagem percebida pelas criangas.

Categoria Freq. Exemplo
Conhecer emogoes 11 "Aprendias emogdes" (S4);
Saber como reagir 13 "Aprendia como reagir em cada situa¢ao" (S5)
Reconhecer " . = A = "
~ 5 Se a pessoa esta com uma expressdo e vocé conhece ou ndo conhece" (S9)
emocdes dos outros
Expressar

" H H n
centimentos 3 Aprendi a expressar o sentimento [..]" (530)

Controlar as

7  "Controlar as emocdes" (S60)

emocdes

Ter respeito 2 "Ajuda a pessoa malcriada e que ndo sabe respeitar as pessoas [...]" (52)
Ser honesto 23 "Afalar a verdade pra todo mundo e n3o ficar mentindo" (549)
Trabalhar em equipe 5  "Trabalhar em dupla[...]" (531)

Tomar de decisao 2 "Aprendi que a gente tem que pensar rapido" (518)

Jogar o Sensidex 4  "Aprendiajogar o jogo" (S40)

Outros (memorizar,
competir)
Nada 3 "Nada" (S37)

2 "Aprendia ser competitiva" (S20)

Cenas Educacionais, Caetité - Bahia - Brasil, v.6, n.e16480, p.1-15, 2023.
Doi: https://doi.org/10.5281/zenodo.13852277




r‘“ Dossié Tematico

ENSINO, EDUCACAO E TECNOLOGIA

e-ISSN: 2595-4881

Cenas Educacionais

A codificagdo revela que a maior frequéncia em relacdo ao que as criancas relataram
aprender foi a honestidade que correspondeu 28,75% do total de registros codificados. Na
sequéncia destaca-se “Saber como reagir” e “Conhecer emoc¢des” que correspondem a 16,

25% e 13,75% respectivamente.

Discussao

Os resultados evidenciaram boa aceita¢ao do jogo pelas criancas, ja que a maioria
das criangas gostou de jogar, entendeu com facilidade as regras e sentiu-se motivadas a
ganhar o jogo. O piloto possibilitou conhecer melhor o publico e o modo como as emogbes
podem ser mobilizadas em um jogo digital utilizado em um contexto educativo com o
apoio de um mediador que pode estimular a autorreflexdo, as trocas e auxiliar no
desenvolvimento de competéncias pro-sociais, culminando em uma experiéncia divertida
e motivadora (HROMEK; ROFFEY, 2009).

O feedback foi 0 aspecto que se observou menor frequéncia de concordancia das
criancas. Assim, cabe reforcar um trabalho de mediacdo do professor no uso em sala de
modo a valorizar sua importancia. Isso porque, de acordo com Ramos (2020), o feedback
é um aspecto que possibilita experiéncias oportunas ao exercicio da competéncia
emocional.

Considerando que o jogo foi desenvolvido para uso na escola, a mediacao pode
contribuir para ter melhores resultados. Abed (2016) corrobora com o entendimento
acerca da importancia do professor-mediador, considerado ser aquele quem pode
configurar situagOes significativas de aprendizagem, motivando os alunos a serem
coautores do conhecimento utilizando diferentes recursos e ferramentas como o jogo.

A narrativa e os personagens foram contextualizam o jogo e ajudam a dar sentido a
aprendizagem. Segundo Mendes (2006) as narrativas nos jogos conduzem histdrias e
criam a possibilidade do jogador sentir-se como o personagem. No jogo “O que vocé
faria?”’, por exemplo, varias situaces sdo representadas pelos personagens e narradas,
destacando-se para as criancas aquelas que envolviam a honestidade, como nao mentir ou

assumir um erro cometido.
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Em relagdo a aprendizagem as criangas citam importantes capacidades das
competéncias emocionais sistematizadas por Buckley e Saarni (2006), como o
entendimento das emocdes quando tem a indicacdo de que aprender sobre as emoc¢des.
Inclui-se ainda o reconhecimento das emocdes dos outros e o controle das emo¢des (LAU;
WU, 2012). A honestidade pode ser relacionada a capacidade de entender como as
emocdes influenciam sobre os relacionamentos e a empatia com o outro (BUCKLEY;
SAARNI, 2006).

Por fim, destaca-se que o estudo piloto, que se configurou como um momento de
teste do jogo, possibilitou adequar e definir com maior seguranca os aspectos constitutivos
do Sensidex de modo a criar melhores condic6es para que efetivamente ele possa ser

utilizado com crian¢as no contexto escolar para trabalhar as competéncias emocionais.

Consideracodes finais

Os resultados do estudo piloto que propds o uso do jogo para analisar as
experiéncias das criancas ao jogarem e o que perceberam aprender, indicou que o jogo foi,
de modo geral, bem avaliado pelas criancas e conseguiu cumprir o objetivo de aprimorar
as competéncias emocionais, que incluem a identificacao das emocdes e o reconhecimento
da associacao entre as emocdes e eventos contextuais.

Assim, entende-se que o jogo tem potencial para integrar praticas educativas
voltadas ao desenvolvimento mais holistico das criancas incluindo aspectos relacionados
as competéncias emocionais.

O jogo digital estd em fase de teste em etapa final de desenvolvimento. A partir do
piloto alguns ajustes e melhorias serdao implementadas e novas intervencbes serao
realizadas visando buscar evidéncias de que seu uso pode contribuir com o aprimoramento

das competéncias emocionais na infancia.
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