IREVAASIE

e-ISSN: 2177-8183

ENTRE O PLAY E O GAME OVER: POSSIBILIDADES DOS JOGOS
ELETRONICOS NO DESENVOLVIMENTO DE INTELIGENCIAS
MULTIPLAS

BETWEEN PLAY AND GAME OVER: POSSIBILITIES OF ELECTRONIC
GAMES IN THE DEVELOPMENT OF MULTIPLE INTELLIGENCES

ENTRE PLAY Y GAME OVER: POSIBILIDADES DE LOS JUEGOS
ELECTRONICOS EN EL DESARROLLO DE LAS INTELIGENCIAS
MULTIPLES

Willmara Marques Monteiro

willmaramarques@gmail.com

Especialista em Formagéao Docente em Educagéao a Distancia — ESAB Professora
Substituta de Computacao - IF Sertdo Campus Petrolina

Thamillys Marques de Oliveira

marques@ime.usp.br

Mestranda em Ciéncia da Computacao - Universidade de Sao Paulo - USP
Instituto Federal do Sertdo Pernambucano (IF-SERTAO-PE)

Ricardo Bitencourt

ricardo.bitencourt@ifsertao-pe.edu.br

Doutorando em Ecologia Humana e Gestéo Socioambiental (UNEB)
Instituto Federal do Sertdo Pernambucano (IFSERTAO-PE)

REVASF, Petrolina- Pernambuco - Brasil, vol. 12, n.28, p. xx-xx,
Agosto, 2022
ISSN: 2177-8183



IREVAASIE

e-ISSN: 2177-8183

RESUMO

Desde as atividades de trabalho, passando pela forma de se estudar e identificar
novos conhecimentos, a mediagdo influenciada pelas Tecnologias de
Informacdo e Comunicagao tendem a expandir suas areas de atuacdo. Dessa
maneira a concepgdo do conhecimento tem vindo de diferentes fontes e/ou
tecnologias. E valido pontuar que a inteligéncia, ao longo da histéria, tem
recebido diferentes definicdbes, mas, em sua maioria, tiveram como base o
raciocinio légico e o pensamento matematico. Contrariando esses pensamentos,
a teoria das Inteligéncias Multiplas, criada por Howard Gardner, mostra como
principal argumento que existem distintas inteligéncias e cada uma possui
particularidades que precisam passar por estimulos significativos para serem
desenvolvidas. Para tanto procede-se a seguinte metodologia, através de uma
pesquisa exploratéria, buscou-se neste trabalho analisar os jogos eletrénicos,
especialmente os considerados nao-pedagdgicos, como potencializadores
dessas variadas inteligéncias. Foi realizada uma revisdo sobre os jogos e sua
importancia para formagao do individuo, e, em seguida, realizada as indicagdes
de jogos especificos para estimular as 8 inteligéncias identificadas por Gardner.
Deste modo, observa-se que os resultados sugerem que os jogos apresentados
podem contribuir para o estimulo das inteligéncias multiplas, permitindo-nos
concluir que a experiéncia do jogo pode proporcionar momentos de
aprendizagem ao jogador.

Palavras-chave: Aprendizagem. Didatica. Avaliagao. Ensino hibrido.

ABSTRACT

From work activities, through the way of studying and identifying new knowledge,
mediation influenced by Information and Communication Technologies tend to
expand their areas of expertise. In this way the conception of knowledge has
come from different sources and / or technologies. It is valid to point out that
intelligence throughout history has been given different definitions, but mostly
based on logical reasoning and mathematical thinking. Contrary to these
thoughts, the theory of Multiple Intelligences, created by Howard Gardner, shows
as the main argument that there are distinct intelligences, and each has
particularities that need to pass through significant stimuli to be developed. In
order to do so, the following methodology is used, through exploratory research,
in this work we looked for analyzing electronic games, especially those
considered non-pedagogical, as potentializes of these varied intelligences. A
review was made on the games and their importance for individual training, and
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then performed the specific game indications to stimulate the 8 intelligences
identified by Gardner. Thus, it is observed that the results suggest that the
presented games can contribute to the stimulation of multiple intelligences,
allowing us to conclude that the experience of the game can provide moments of
learning to the player.

Keywords: Learning. Didactics. Evaluation. Hybrid teaching.

RESUMEN

Desde las actividades laborales, pasando por la forma de estudiar e identificar
nuevos conocimientos, las mediaciones influenciadas por las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion tienden a ampliar sus areas de actuacion. Asi, la
concepcion del conocimiento ha venido de diferentes fuentes y/o tecnologias. Es
valido sefialar que la inteligencia, a lo largo de la historia, ha recibido distintas
definiciones, pero, en su mayoria, se basaban en el razonamiento logico y el
pensamiento matematico. Contrariamente a estos pensamientos, la teoria de las
Inteligencias Multiples, creada por Howard Gardner, muestra como principal
argumento que existen diferentes inteligencias y cada una tiene particularidades
gue necesitan de importantes estimulos para ser desarrolladas. Para ello se lleva
a cabo la siguiente metodologia, a través de una investigacion exploratoria, este
trabajo buscd analizar los juegos electronicos, especialmente aquellos
considerados no pedagdgicos, como potenciadores de estas diversas
inteligencias. Se realizé una revision sobre los juegos y su importancia para la
formacion del individuo, y luego se realizaron las indicaciones de juegos
especificos para estimular las 8 inteligencias identificadas por Gardner. Asi, se
observa que los resultados sugieren que los juegos presentados pueden
contribuir a la estimulacidn de las inteligencias multiples, permiti€ndonos concluir
que la experiencia del juego puede brindar momentos de aprendizaje al jugador.

Palabras clave: Aprendizaje. Didactica. Evaluacion. Blended learning.

INTRODUCAO

No espaco escolar, ao observar a participagcao dos alunos em atividades
ludicas e, especialmente nos jogos eletrénicos, é perceptivel a atragado que estes
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tém por essas plataformas. Apesar de alguns jogos ndo possuirem objetivo
pedagogico, 0s jogos comerciais, eletrbnicos ou ndo, acabam por estimular
naqueles que os utilizam, diversas habilidades, que vao desde a percepg¢ao
visual, passando por estratégias de negociagao e indo até o desenvolvimento de
atividades fisicas.

E por este motivo que se torna importante o conhecimento sobre este
universo e sobre como ele pode auxiliar num possivel estimulo e
desenvolvimento de habilidades nos seus jogadores. Neste sentido, tomaremos
como base a concepgao de inteligéncias multiplas cunhada por Howard Gardner

e tentaremos identificar como os jogos eletrénicos podem estimula-las.

O presente trabalho promove uma discussao sobre o tema escolhido
através de uma revisdo bibliografica e tem como objetivos especificos:
investigar uma possivel relagao entre jogos eletrénicos e inteligéncias multiplas;
classificar jogos que possuem potencial para estimular as inteligéncias multiplas;
apontar jogos eletrénicos para cada tipo de inteligéncia multipla. Nesse sentido,
este trabalho propde uma classificacdo de uma selegcdo de jogos eletronicos

relacionando-os com as inteligéncias multiplas.

A secédo 2 aborda o conceito de jogo de acordo com visdo de Huizinga
(2001) e apresenta uma relagdo dos jogos eletrdbnicos e aprendizagem
apresentando duas geracgdes distintas: imigrantes e nativos digitais. Ainda
aponta a possivel contribuicdo dos games para o processo de ensino e
aprendizagem e descreve os elementos que tornam os jogos eletrénicos t&o
atrativos. Na subsecado 2.1 trata da teoria das Inteligéncias Multiplas proposta
por Howard Gardner (1995) que afirma que as pessoas possuem 8 tipos de
inteligéncias: logico-matematica, linguistica-verbal, visual/espacial, naturalista,

cinestésico-corporal, musical, interpessoal e intrapessoal. Ainda nessa secéao é
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ressaltada a importancia do dialogo entre os jogos eletronicos e as Inteligéncias

Multiplas e a maneira como eles se relacionam.

A metodologia apresenta as fases do trabalho e todo o percurso
metodoldgico da construgdo da pesquisa. E investiga a possivel contribuicdo
dos jogos eletronicos para estimulo das inteligéncias multiplas. A analise e
discusséo de dados apresenta os resultados de uma avaliagao realizada com
alguns jogos que podem atuar no estimulo e desenvolvimento de cada
inteligéncia.

Em seguida sao tecidas as consideragdes finais, ressaltando o jogo como

um eficiente meio estimulador das inteligéncias e da aprendizagem.

JOGOS ELETRONICOS E APRENDIZAGEM

De acordo com Huizinga (2001, p. 33), o jogo é uma atividade ou
ocupacao voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limites de tempo
e espacgo, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento
de tensao e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.

Percebe-se que o0s jogos possuem alguns componentes que o0s
caracterizam. E um ambiente com regras, no entanto é uma ag&o voluntaria -
deve-se jogar por querer n&o por obrigagao — caso contrario perde-se a diverséo,
a ludicidade.

Em meio a uma geracéo tecnolégica, a concepgédo da aprendizagem ja
ndo pode ser vista da mesma forma. Com as novas tecnologias, em especial os
videogames (jogos eletronicos), se faz necessario rever estratégias de ensino
que visem dinamizar o trabalho escolar. Prensky (2012) foi o criador dos
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conceitos de “nativos digitais” e “imigrantes digitais, - os estudantes atuais, os
nativos digitais, que cresceram familiarizados com as tecnologias — e as
geracgdes que tiveram que se acostumar e adaptar as tecnologias, os imigrantes
digitais. E uma geracg&o que aprende e constréi o seu conhecimento de maneira
diferenciada, através de novos caminhos, entre estes: os jogos eletronicos.
Nesse sentido, esse novo jeito de aprender dessa nova geracgao se justifica pelo
fato de ja nasceram em um contexto onde, por exemplo, a internet, videogames
sdo bastante presentes e essa familiaridade constréi a sua identidade. Nas
palavras de Prensky (2012), os estudantes usam até uma linguagem proépria, a
linguagem digital dos computadores, videogames e internet.

Machado (2014) afirma que no game o jogador tem a oportunidade de
considerar os seus erros e tem a chance de fazer melhor. Os jogos sem duvida
possuem elementos atrativos e promovem momentos de lazer e entretenimento.
E ainda se mostram como um novo meio de producado de conhecimento. Sao
inumeras as vantagens proporcionadas pelos jogos, entre elas estio: raciocinio
l6gico, agilidade de pensamento, maior atencdo, reflexdo, planejamento,
organizacgdo, curiosidade, criatividade, compromisso com atividades. Essas
vantagens apontadas v&o ao encontro do que afirma que Domingos (2008) que
aponta o uso dos jogos eletrdbnicos como ferramentas ideais para facilitar o
aprendizado, estimulando o interesse do estudante e desenvolvendo
habilidades, dentre elas: concentragdo, memdria, raciocinio légico. Ja Singer e
Singer (2007) sugerem que os games podem estimular a criatividade, iniciativa
e autoconfianga. Nesse sentido, observando os diversos pensamentos de
tedricos que relacionam aprendizagem e jogos eletrbnicos, os beneficios
proporcionados pelos jogos eletrénicos trazem dinamismo na aprendizagem

tornando a educacéo pluralista, diversificada e flexivel.
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INTELIGENCIA MULTIPLAS E JOGOS ELETRONICOS

Gardner (1995) destaca que existem, no cérebro humano, determinados
espacos de cognicdo que apresentam especificas competéncias e que
processam determinadas informagdes. Depois de muitos anos de pesquisas com
a inteligéncia humana, o psicologo concluiu que o ser humano tem pelo menos
oito diferentes pontos, no seu cérebro, que abrigam as diferentes inteligéncias
multiplas: linguistica, l6gico- matematica, cinestésico-corporal, espacial,
musical, naturalista, intrapessoal e interpessoal (GARDNER, 1995; ANTUNES,
2011).

Revisitando a teoria, vemos que o autor pontua que as experiéncias
vividas podem contribuir para o desenvolvimento de determinadas inteligéncias.
Partindo dessa perspectiva, e entendendo que o jogo eletrénico se constitui uma
experiéncia vivida pelo jogador, podemos sugerir que este é potencialmente
eficaz para favorecer o desenvolvimento cognitivo de quem joga. Portanto, se a
inteligéncia pode ser ensinada, treinada e desenvolvida, espera-se que o jogo
seja um caminho para desenvolver as capacidades intelectuais do jogador
(GARDNER, 1995; ANTUNES, 2011).

Umas das inteligéncias que pode ser estimulada pelos jogos eletronicos
é logico- matematica. Gardner (1995) afirma que essa inteligéncia se estabelece
principalmente no conhecimento e nas relagdes de exploracdo, ordenacgao e
avaliagao que o individuo realiza com as situagdes e os objetos. Ela se expressa
nos jogos desde a pontuagao, até o sistema de rodadas, poderes, saberes. O
fato desta inteligéncia ser a mais estimulada pelos jogos eletronicos se da pelo
fato de que os jogos eletrénicos funcionam a partir de algoritmos légico-
matematicos. Dessa maneira o jogador deve compreender o funcionamento do

jogo como todo para assim entender e prever as consequéncias de suas agdes
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durante a partida.

A inteligéncia verbal ou linguistica, segundo Gardner (1995), é a
sensibilidade da pessoa aos significados e empregos das palavras. Ela também
pode ser estimulada pelos jogos eletrbnicos. Estes apesar de possuirem
interfaces graficas intuitivas sempre fazem uso de uma boa quantidade de
linguagem verbal, seja escrita (através dos comandos do jogo) ou faladas e
ouvidas (falas de personagens virtuais ou de outros jogadores). Assim a
linguagem, escrita, ouvida ou dialogada, € parte fundamental dos jogos e se
constitui uma ferramenta para desenvolver estratégias nos jogos eletronicos.
Leffa et al. (2013) pontuam que o jogo eletrbnico pode se constituir em um

importante instrumento de mediagao na aprendizagem de linguas.

A inteligéncia visual-espacial caracteriza-se, segundo Gardner (1995),
pela capacidade da pessoa em perceber formas, objetos e espagos com
exatiddo. Ela pode ser desenvolvida pelo jogo eletrdnico é a visual/espacial. Isso
acontece pela interacdo do jogador com a interface grafica, imagens do jogo,
seja em 2D ou 3D. Alias raciocinar por imagens € pré-requisito fundamental para
o usuario compreender os jogos que, de maneira geral, sdo sempre repletos de
icones. O jogador ao manipular esses objetos virtuais, tem como misséo
entender a representagcdo de cenarios e espagos de jogo em um certo ritmo
acelerado de jogabilidade e dessa forma sua inteligéncia espacial € estimulada.

Outra inteligéncia destacada por Gardner (1995) é a musical, que esta
presente em pessoas que aprendem musica com facilidade, se comunicam muito
bem através da linguagem musical, podendo para tanto fazer uso da voz, do
corpo ou de instrumentos musicais. Ela também pode ser desenvolvida através
dos jogos eletronicos. A trilha sonora é umas das partes fundamentais de um

jogo, pois €é ela que dara emog&o aos momentos de suspense, agéo, entre outros
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que acontecem em uma partida de jogo. Existem games que séo especificos
para ensinar musica ao jogador. A musica é um recurso cada vez mais explorado
e gera efeitos cada vez mais harmoniosos, ritmicos, com estilo, e possibilita a
interagcéo e co-criagao do jogador.

Gardner (1995) descreveu o individuo que possui essa inteligéncia como
apto para reconhecer flora e fauna, fazendo distingbes relativas ao mundo
natural e para usar essa habilidade produtivamente na agricultura ou nas
ciéncias biolégicas. Os jogos eletrbnicos podem contribuir também no
desenvolvimento dessa inteligéncia. Ela pode ser estimulada, por exemplo, no
reconhecimento da posi¢gao do personagem do jogador no cenario do jogo. Em
sintese, os jogos eletrénicos influem nesta inteligéncia por meio da cartografia
do cenario do jogo. Esse recurso é comum em jogos de estratégia

A inteligéncia cinestésico-corporal de acordo com Gardner (1995), esta
presente em pessoas que exibem um elevado dominio da cultura corporal,
comunicam-se e se expressam por intermédio da linguagem corporal e
demonstram grande habilidade em trabalhar e lidar com os objetos e
instrumentos. E ela também pode ser estimulada através dos jogos eletronicos
de danca. Esses jogos voltados para a movimentagdo do corpo tem as suas
coreografias desenvolvidas por dangarinos profissionais.

Gardner (1995) ainda aponta as inteligéncias pessoais. A intrapessoal
que se refere capacidade do individuo de saber nomear, lidar, acessar e dominar
seus sentimentos, emocdes e afetos. E a interpessoal que esta voltada para as
relagbes sociais. Os games atualmente, tendem a explorar cada vez mais a
inteligéncia interpessoal. Um exemplo disso s&o as comunidades virtuais, clas,
féruns de debate, o convivio ludico em LAN Houses e outras formas de
interpessoalidade estdo sendo desenvolvidas no campo antropolégico dos jogos
eletrbnicos. Essa comunicagdo proporcionada pelos jogos acontece de forma
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ludica e gera novas formas de relacdes humanas. Ja a chamada inteligéncia
intrapessoal (conhecimento de si) de acordo com descobertas recentes esta
presente nos jogos. Isso se da pela forma como o cérebro processa informagéo
durante um jogo indica que a resolucédo de enigmas e desafios ludicos estimula
areas do ceérebro ligadas a auto-compreensdo. Isso indica que o0s jogos
eletrbnicos podem ser caminhos para obtenc&do do autoconhecimento. Ou seja,
as acgdes e decisdes do jogador no game poderdo desenvolver a inteligéncia
intrapessoal.

METODOLOGIA
Este trabalho teve como objeto de estudo a relagdo dos jogos eletrénicos
com as inteligéncias multiplas, e ainda se eles podem ser estimuladores dessas

inteligéncias.

Para investigacdo dessa tematica foi escolhida a pesquisa bibliografica e
exploratéria, que tem como foco explicar e discutir o tema escolhido pelo
pesquisador com base em referéncias tedricas publicadas em livros, revistas,
periddicos, entre outros. Procura também, conhecer e analisar conteudos
cientificos sobre determinado tema (MARTINS, 2001). Em outras palavras,
possibilita ao pesquisador um contato direto com tudo que se refere ao seu
objeto de estudo (MARCONI; LAKATOS, 2007).

Para o levantamento de dados foram utilizadas as bases de dados: Scielo
(Scientific Eletronic Library OnLine) e Periédicos da Capes. Nessa busca foram
usados os descritores/termos: jogos eletrénicos, inteligéncias multiplas e
aprendizagem com jogos. A populagdo do estudo foi composta de todos os
trabalhos que possuiam relagdo com o tema, com uma amostra construida com

base a partir uma filtragem dos estudos encontrados. A selegdo teve como
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critério distinguir cada trabalho a fim de separar os que atenderiam ao problema
investigado, uma vez que, vale destacar, as literaturas, abordavam os jogos
eletronicos sem os relacionar com as inteligéncias multiplas.

Ao término desse processo, foram definidos os préximos passos a serem
seguidos: o primeiro foi o estudo de cada inteligéncia multipla e de que maneiras
elas poderiam ser estimuladas. A partir dessa informacéao partiu-se para selegéo
dos jogos eletronicos, de uso comercial. Os critérios utilizados para escolher os
games foram: jogos comerciais conhecidos, estilo do jogo (por exemplo, se era
de estratégia, decisédo, construgio), objetivo do jogo, missdes do jogo. Além
disso, propositalmente foram selecionados jogos que ndo possuiam cunho
pedagaogico, para ir ao encontro do que afirma Gardner (1995) ao defender que
as inteligéncias multiplas podem ser estimuladas por inteligéncias vividas. Nesse
sentido ao experimentar, jogar um game, mesmo que de forma involuntaria,
diversas inteligéncias podem ser estimuladas. Ao todo foram escolhidos 12 jogos
que foram separados de acordo com as possiveis inteligéncias que os mesmos

poderiam estimular. Essa selecédo pode ser visualizada na Tabela 1, a seguir:

Tabela 1 - Resumo do levantamento de jogos

o
Inteligéncias Jogos N de
jogos
Logico- Matematica Clash of Clans | Minecraft 2
T Ragnarok | World of
Verbal — Linguistica Warcraft 2
Visual — Espacial SimCity | Xadrez Chess Live 2
Musical Sing Karaoké | Guitar Hero 2
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Cinestésico-Corporal Just Dance 1
Naturalista FarmVille 1
Interpessoal O que sou? 1
Intrapessoal The Sims 1

Fonte: Dados da pesquisa

Cada jogo foi analisado de acordo com a possivel inteligéncia que poderia
estimular. Ainda foi verificado se o mesmo poderia atuar em mais de uma
inteligéncia. Essas informagdes foram organizadas e as avaliagdes especificas
de cada jogo estdo demonstradas em tabelas para uma melhor visualizagao dos
resultados da pesquisa.

ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Conforme o que foi proposto na metodologia, foram analisados 12 jogos
e seus potenciais para desenvolver diferentes tipos de inteligéncias multiplas.
Nas tabelas que serdo apresentadas € possivel visualizar as avaliacdes
realizada com cada jogo relacionando-o com a inteligéncia multipla que podera
estimular. Ainda foi analisado se o0 mesmo pode atuar em mais de uma
inteligéncia.
Na Tabela 2 se encontra a avaliagdo dos jogos Clash of Clans e Minecraft, ambos
foram apontados como provaveis estimuladores da inteligéncia ldgico-

matematica.

Tabela 2 - Jogos estimuladores da inteligéncia I6gico-matematica
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Nome do jogo

Inteligéncia principal
Légico-Matematica

Outras inteligéncias

Minecraft

Raciocinio l6gico-
matematico, pensamento
estratégico.

Raciocinio l6gico- | Memorizar cenarios do
matematico, pensamento | jogo - Inteligéncia
Clash of Clans o P 109 . 9
estratégico. visual-espacial.
Imaginagéo para

construir ambientes no
jogo e habilidade viso-
espacial —

Inteligéncia
visual/espacial.

Fonte: Dados da pesquisa

O jogo Clash of Clans desenvolve no jogador o raciocinio légico que o

ajudara a administrar a sua vila de maneira estratégica. E ainda o raciocinio

matematico, necessario para a compra de recursos e para a construcédo de seu

cla. Ja o jogo Minecraft pode ser uma proposta para o aprendizado e € uma 6tima

ferramenta para se trabalhar assuntos como: geometria espacial, fragdes,

potenciacéo,

radiciacdo, volume, area de superficies, perimetro, analise

combinatoria, proporcionalidade e outros assuntos ligados a inteligéncia l6gico-

matematica.

A Tabela 3 apresenta os jogos selecionados para estimular a inteligéncia

linguistica-verbal. Foram escolhidos jogos Ragnarok e World of Warcraft.

Tabela 3 - Jogos estimuladores da inteligéncia I6gico-matematica

Nome do jogo

Inteligéncia

linguistica-verbal

principal:

Outras inteligéncias
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Vocabulario, criacéo

Percepcéao visual para
construcdo de espagos e
histérias no jogo — Inteligéncia

Ragnarok de narrativas. visual/espacial.

Trabalho em equipe —inteligéncia

interpessoal.

Percepcéao visual para
Word of | Vocabulario, criagdo | construcdo de espagos e
Warcraft de narrativas. histérias no jogo — Inteligéncia

visual/espacial

Fonte: Dados da pe

squisa

Ao fazer um comparativo dos dois jogos propostos foram detectados

alguns pontos: ambos os jogos possuem versao em portugués. O grafico de

Ragnarok € em 2D enquanto World of Warcraft é 3D. No entanto, o primeiro

possui mais interagdo entre os jogadores do que o primeiro. Os dois jogos

apresentam um possivel potencial para o desenvolvimento da inteligéncia

linguistico-verbal. O roteiro de ambos refor¢a que a linguagem, escrita, ouvida

ou dialogada, € uma ferramenta sem a qual ndo é possivel desenvolver

estratégias e habilidades nos jogos eletrénicos.

Quanto a inteligéncia visual-espacial foram selecionados dois jogos, 0

SimCity e jogo de xadrez virtual Chess Live. A Tabela 4, a seguir, apresenta a

avaliacdo dos mesmos.

Tabela 4 - Jogos estimuladores da inteligéncia visual-espacial

Nome do jogo

Inteligéncia principal
visual-espacial

: Outras inteligéncias
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Meméria Visual, resolugao | Trabalho em equipe
SimCity de problemas usando a — Inteligéncia
visualizacgao, interpessoal.
transformacao de
ambientes
Xadrez Chess | Memodria Visual, nogbes | Raciocinio Logico para
Live de direcao (direita, | tomadas de decisao
esquerda, frente, atras) e | durante a partida—
espaco. Inteligéncia Logico
Matematica.

Fonte: Dados da pesquisa

O SimCity € um jogo de simulag&o e constru¢ao de cidade. O objetivo do
jogo € administrar uma cidade e garantir seu sucesso. Nesse game, o jogador
assume o papelde prefeito e devera gerenciar a sua cidade e seus moradores,
os Sims. Ja o jogo Chess Live, assim como o jogo de xadrez em sua forma
convencional, trabalha a memdaria visual do jogador, imaginagao e raciocinio

l6gico durante as diversas jogadas.

Para inteligéncia musical foram escolhidos os jogos Sing Karaoké e o
Guitar Hero. Abaixo se encontra a Tabela 5 com as avaliagdes desses jogos.

Tabela 5 - Jogos estimuladores da inteligéncia musical

Inteligéncia principal:

Nome do jogo musical

Outras inteligéncias

Jogar coletivamente em
dupla ou em grupo -
Inteligéncia Interpessoal.

Guitar Hero Tocar instrumento — | Atengdo, Memoria visual
Inteligéncia musical. para acompanhar as
notas musicais -
Inteligéncia Visual-
Espacial.

Composicao, interpretacao

Sing Karaoké T -
9 e apreciagao de musicas
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Fonte: Dados da pesquisa

O Sing Karaoké, € um jogo que permite aos usuarios cantarem suas
musicas prediletas, nacionais ou internacionais. As musicas podem ser cantadas
solo, em dupla ou em grupo. O jogador ainda pode ter a oportunidade de cantar
com algum artista. Ja o Guitar Hero proporciona ao usuario a sensagao de estar
tocando um instrumento, a guitarra. Para se sair bem no jogo, o usuario deve
estar atento as notas musicais a serem reproduzidas. A cada acerto vai
acumulando uma pontuagado. Atualmente ha varios jogos, inspirados no Guitar
Hero, que s&o utilizados para ensinar guitarra e violdo para iniciantes. E valido
ressaltar que esses jogos citados para estimular a inteligéncia musical, sozinhos,
nao sao suficientes para aprender canto ou tocar instrumento, mas sdo um bom

incentivo e um pontapé inicial para quem quer aprender musica.

Quanto a inteligéncia cinestésico-corporal foi selecionado o jogo Just
Dance. Abaixo, na Tabela 6, é possivel visualizar a avaliagdo desse jogo.

Tabela 6 - Jogo estimulador da inteligéncia musical

Nome do Inteligéncia principal Outras inteligéncias
jogo cinestésico-corporal
Coordenacao Percepcdo e Memoria visual
Just Dance Motor |para acompanhar os passos
a, movimentar o corpo |de dancga — Inteligéncia Visual-
habilmente. espacial.

Fonte: Dados da pesquisa

O jogo Just Dance possibilita a movimentagdo do corpo e trabalha a
coordenacdo motora. A medida que os movimentos sdo executados de maneira

correta, o jogador vai acumulando pontos.

Para a inteligéncia naturalista foi apontado o jogo FarmVille. Na Tabela 7,

gue pode ser visualizada abaixo, se encontra a sua avaliagao.
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Tabela 7 - Jogo estimulador da inteligéncia naturalista

Nome do jogo | Inteligéncia principal Outras inteligéncias
naturalista

Curiosidade, exploracao, | Compra e venda de produtos —
FarmVille aventura, descobertas | Inteligéncia Logico Matematica.
sobre o mundo animal e|Jogar coletivamente com outros
vegetal. usuarios — Inteligéncia
Interpessoal.

Fonte: Dados da pesquisa

Nesse game o jogador precisa manter uma fazenda com todos os
desafios tipicos da vida rural: cuidar de animais, fazer planta¢des, entre outros.
Inicialmente o jogador € desafiado a tornar sua fazenda mais rentavel possivel.
Para isso deve investir em boas sementes para comegar a sua plantagdo. No
jogo tem a possibilidade de comprar animais, ferramentas, construgbes. De
modo geral, a inteligéncia naturalista pode ser estimulada por jogos que tenham
como cenario a natureza (fauna ou flora) e seja possivel o jogador explora-la e

o FarmVille possui essa caracteristica.

Para inteligéncias interpessoal e intrapessoal foram apontados dois jogos.
O jogo O que sou? (para inteligéncia interpessoal) e o The Sims (para
inteligéncia intrapessoal). Na tabela Tabela 8 ha uma descrigdo dos possiveis

estimulos que esses jogos podem promover.

Tabela 8 - Jogo estimulador da inteligéncia naturalista

Nome do jogo | Inteligéncia principal: Outras inteligéncias
Interpessoal
Coletividade, interagéo,Agilidade, raciocinio para
O que sou? comunicagao descobrir as palavras -

Inteligéncia Légico Matematica
Percepcdo e memoria visual —
Inteligéncia Visual-espacial.
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The Sims Autoconhecimento, Criar narrativas, construir,
capacidade para lidar comhistérias do personagem vivido no
situagdes e emogdes. jogo — Inteligéncia Linguistica

Verbal

Fonte: Dados da pesquisa

O jogo O que sou? trata-se de um divertido jogo de adivinhagdo de
charadas com mais de 20 categorias de opg¢des. E um game feito para jogar em
grupos, seja com a familia ou amigos. Esse tipo de jogo promove momentos de
interacao e coletividade. Pode ser uma possibilidade para o desenvolvimento de
relagdes interpessoais. Ja o The Sims € um jogo simulador da vida real, criado
em 2009. O objetivo do jogador é construir seu personagem desenvolvendo sua
vida pessoal e profissional através da imaginagao e criatividade. Outro ponto a
ser destacado é que o jogador pode decidir como ira encaminhar a solugéao de
um problema e avaliar as consequéncias do mesmo. Nesse contexto podera
projetar situagdes do seu cotidiano e lidar com elas de forma virtual. E um

momento que proporciona emogdes e autoconhecimento.

CONCLUSOES

Terminada essa investigacao, € importante tecer algumas consideragdes
sobre este trabalho. A teoria das Inteligéncias Multiplas € uma importante
vertente, pois apresenta um novo horizonte para a aprendizagem e desmistifica
o conceito de inteligéncia. Essa teoria defende cada individuo possui um ou mais
tipos de inteligéncias que precisam ser estimuladas. Um dos meios para esse

estimulo sdo os jogos eletrénicos.

Através da experiéncia de jogo, o jogador é exposto a diversos estimulos

que contribuem para o desenvolvimento dessas inteligéncias. Ressalta-se,
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porém, que cada individuo possui um ritmo de aprendizagem e o jogo eletrénico,
a sua maneira, tem o poder de despertar em cada tipo de jogador diferentes
aprendizados.

Visto que cada inteligéncia pode ser desenvolvida e aperfeicoada, os
jogos eletrbnicos podem auxiliar no desenvolvimento das chamadas
inteligéncias multiplas. E fato que existem outras estratégias para estimular
essas inteligéncias, no entanto uso dos games na educagdo abre novas

possibilidades metodoldgicas de ensinar e aprender.

Sabe-se que o jogar é um ato voluntario e os games possibilitam ao
jogador varias tentativas para completar uma missao. Mattar (2010, p.19) afirma
que “‘umas das caracteristicas dos games € que os jogadores determinam como
aprendem”. E a oportunidade de construir uma aprendizagem respeitando o
ritmo de cada individuo. Cada experiéncia vivida em um jogo pode ser um
estimulo a um aprendizado, a uma inteligéncia. O que reforga a ideia de que os

jogos eletrénicos possuem diversas facetas de aprendizagem.

Ressalta-se que o estudo dessa tematica n&do se esgota com esse
trabalho. Esta € uma contribuicdo para propagar mais pesquisas que envolvam
as Inteligéncias Multiplas e os Jogos Eletronicos. Espera-se que os
apontamentos que este trabalho trouxe sejam importantes ferramentas para a
promogao de melhorias no processo de ensino e aprendizagem. Como trabalhos
futuros pretende-se realizar testes com estudantes verificando as contribuigbes
dos jogos para estimulo de diversas inteligéncias. Pois entre o Play e o Game
Over ha possibilidades para diversao, aprendizagem e estimulos para as
Inteligéncias Multiplas.
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