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Resumo

Este artigo explora a teoria e pratica da aprendizagem tangencial. E uma revisdo de
literatura com o objetivo de mapear suas definicbes e seus usos contemporaneos.
Foram pesquisadas as seguintes bases de dados: Google Académico, Portal de
Periddicos Capes (que inclui Web of Science e Scopus) e Cicco (do Conselho de
Ciéncia e Tecnologia do Paraguai). De um resultado inicial de 166 textos, de 2012 a
fevereiro de 2017, em portugués, espanhol e inglés, foram selecionados 82 para
leitura de resumos, e a filtragem por critérios de inclusdo, exclusdo e qualidade
resultou em 13. A andlise elaborou quatro categorias: conceito (definicdo de
aprendizagem tangencial), forma (como é planejada e aplicada), midia (em que
midias é aplicada) e tempo (em que momentos aparece nas midias). Apesar da
autonomia dos aprendizes, do prazer da busca e da informalidade da aprendizagem,
a discussao mostra que podem fazer falta aos aprendizes feedback, orientagéo,
mediadores e debates para a avaliagdo e reflexdo sobre as informacgdes
encontradas no processo da aprendizagem tangencial. Apesar de originariamente
associada aos games, a aprendizagem tangencial aparece também em filmes e
programas de TV, surgindo em diferentes momentos nas midias. A conclusdo
sugere trabalhos futuros.

Palavras-chave: aprendizagem ativa, aprendizagem pela descoberta, ensino
controlado pelo estudante, aprendizagem centrada no estudante, aprendiza-
gem tangencial.
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Abstract

This article explores the theory and practice of tangential learning. It is a literature
review with the objective of mapping its definitions and uses. The following data-
bases were searched: Google Academic, Portal de Periédicos Capes — Brasil
(which includes Web of Science and Scopus) and Cicco (Council of Science and
Technology of Paraguay). From a total of 166 texts identified, from 2012 to February
2017, in Portuguese, Spanish and English, 82 were selected for reading abstracts or
parts, and filtering by inclusion, exclusion and quality criteria resulted in 13. The
analysis developed four categories: concept (definition of tangential learning), form
(how it is conveyed), media (in which media it is applied) and moment (when it ap-
pears in the media). Despite the autonomy of learners, reference to external topics,
search pleasure and informal learning, the discussion shows that there is a lack of
feedback, guidance, mediators and debates for the evaluation and reflection on the
information found in tangential learning. Although the concept is originally associated
with the universe of videogames, although it also appears in films and TV shows, and
it appears at different moments in the media in which it is applied. The conclusion
suggests future works.

Keywords: active learning, discovery learning, learner controlled instruction,
student centered learning, tangential learning.

Introducéao

O conceito de aprendizagem tangencial sugere que podemos aprender indiretamen-
te (pela tangente) e ativamente ao sermos expostos a uma experiéncia rica que nos
desperte o prazer da pesquisa sobre temas diversos. Procura, assim, construir uma
ponte entre o design de games e o design educacional, estabelecendo um equilibrio
entre dois extremos: 0 uso de games para diversao (que nao sejam educativos) e o
uso de games para educacdo (que nao sejam divertidos). (FLOYD; PORTNOW,
2008; PORTNOW, 2008; RATH, 2015).

Apesar de a expressao ser recente, o conceito ndo é totalmente original, a-
proximando-se de pelo menos duas outras teorias: aprendizagem colateral e apren-
dizagem periférica. A aprendizagem colateral (collateral learning), termo empregado
por Johnson (2005) a partir das teorias de John Dewey, procura explicar a aprendi-
zagem contingencial de algo a partir de uma experiéncia ou um fazer indiretamente
relacionados, como, por exemplo, aprender com atividades que tenham um propdési-

to a principio diverso do que se pretende ensinar. JA o0 conceito de aprendizagem
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periférica (LOZANOV, 1978) procura explicar como a aprendizagem € enriquecida
pelos “sinais fracos” ou periféricos, ressaltando a importancia das sugestbes que
acompanham o processo central de ensino. Em um discurso oral, por exemplo, 0s
gestos e atitudes do professor podem ser intencionalmente executados para a me-
lhor fixacdo dos conteddos, ou os elementos decorativos distribuidos em sala de
aula podem portar significados e ser acessados e assimilados pelos estudantes de
uma maneira ndo estruturada. Esta é, alias, a definicdo mais aceita de gamificacao,
expressao que passou a ser utilizada intensamente nos ultimos anos: “o uso de ele-
mentos de design de games em contextos que ndo sao de games” (DETERDING et
al, 2011, p. 10, traducéo nossa).

O conceito de aprendizagem tangencial, por sua vez, esta associado ao uni-
verso dos videogames e a ideia de envolvimento por prazer (motivacao intrinseca),
nao por mera execucao de tarefas e cumprimento de objetivos externamente orien-
tados (motivacao extrinseca). Ao contrario da aprendizagem periférica, por exemplo,
qgue gira ao redor de um nucleo central, a aprendizagem tangencial se abre do nu-
cleo central para a periferia, sendo apenas inicialmente orientada, com diregao e
extensdo dependentes do estudante.

Para que a aprendizagem tangencial ocorra, o design do game deve prever,
além de referencialidade, um estimulo a busca de informacg@es relevantes que ge-
rem aprendizagem, mas que ndo sejam o centro de interesse do jogador, por meio,
por exemplo, de links a péaginas web, informacdes relevantes, Wikipédia etc.
(FLOYD; PORTNOW, 2008).

Como a aprendizagem tangencial ocorre a principio em um processo auto-
guiado, pode deparar-se com algumas dificuldades, tais como: “A desinformacao
online, a falta de uma estrutura de aprendizagem e um publico com uma baixa capa-
cidade de critica as fontes” (RATH, 2015, p. 1, traducdo nossa). A preocupacao de
Rath (2015) refere-se principalmente a baixa capacidade que usuarios de jogos po-
deriam ter em distinguir informagdes veridicas das ficcionais, algo parecido com o
gue ocorre com os leitores de romances histéricos que contém uma parcela de in-
formacdes documentadas e outra de informacdes ficticias inseridas pelo autor. Por
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iSso, sua preocupacédo, na analise de jogos online, centra-se na formacao dos joga-
dores, ndo na critica aos autores dos games. Sua proposta é oferecer recursos onli-
ne para que jogadores possam compreender as informacdes neles referenciadas por
meio de uma critica explicativa (explanatory criticism) com a intencao de facilitar a
aprendizagem (RATH, 2015).

Levando essa concepcao inicial em consideracao, este artigo, por meio de
uma revisao da literatura sobre a aprendizagem tangencial, apresenta uma discus-
séo sistematizada sobre quatro temas clarificadores do que seja a aprendizagem
tangencial: a) o que é e como se pode conceitua-la; b) como é veiculada em conteu-
dos desenvolvidos (ou ndo) para a aprendizagem; c) em que contextos e midias a-

parece; e d) em que momentos aparece nesses contextos e midias.

Metodologia

A reviséo de literatura, realizada em fevereiro de 2017, seguiu 0S passosS pPropostos
por Okoli (2015). Foram consultadas as seguintes bases de dados: Portal de Perio6-
dicos da Capes — que inclui bases como Web of Science e Scopus, Cicco (do Con-
selho de Ciéncia e Tecnologia do Paraguai) e Google Académico. Foram filtrados
resultados de busca entre 2012 e fevereiro de 2017. As buscas foram sempre reali-
zadas em trés idiomas — inglés, portugués e espanhol, com as seguintes expres-

sdes: “tangential learning”, “aprendizagem tangencial” e “aprendizaje tangencial”. A

Tabela 1 indica os resultados preliminares da busca.

Tabela 1 — Resultados encontrados nas bases de dados pesquisadas.

Base Devolucdes (em ordem de termos de busca) Total
Capes 10/00/00 10
Cicco 51/01/00 52
Google Académico 81/19/04 104
Total 166

Todos os artigos originais indexados, livros, dissertacoes e teses encontra-
dos no periodo de 2012 a 2017 foram incluidos e selecionados de acordo com o flu-

xograma abaixo:
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Figura 1 — Fluxograma de processo de selecdo dos artigos pesquisados.

Referéncias recuperadas (166)

Exclus&o de duplicados (78) ’

Excluidas ap6s leitura de titulos (06) ’

Selecionadas para leitura de resumo
ou de parte de capitulo ou tese (82)

Excluidos apds leitura de resumo,
de parte de capitulo ou de tese (69)

Total de referéncias selecionadas: 13

Figura 1 — Fluxograma de processo de selecdo dos artigos pesquisados.
Fonte: fluxograma adaptado de Menezes (2011).

A selecao das referéncias em cada etapa obedeceu aos seguintes critérios:
todas as referéncias duplicadas foram excluidas e seis referéncias foram excluidas
apos a leitura dos titulos e uma breve verificacdo de que néo se tratavam de material
cientifico oriundo de revistas arbitradas nem de fontes confiaveis, o que resultou em
82 referéncias selecionadas para leitura de resumos ou partes.

A incluséo final de referéncias para leitura integral obedeceu aos seguintes
critérios, sempre considerando os trés idiomas de pesquisa: artigos publicados em
periddicos ou anais de congressos que contivessem “aprendizagem tangencial” no
resumo ou nas palavras-chave; dissertagcdes e teses que contivessem “aprendiza-
gem tangencial” no resumo ou nas palavras-chave, nos titulos ou subtitulos do su-

MAario ou nas quais aparecesse 0 conceito em busca interna no documento de forma
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relevante e discutida, e ndo apenas como menc¢éo ou referéncia a outras publica-
cOes; em relacdo a capitulos de livros, adotou-se o mesmo critério utilizado para dis-

sertacOes e teses.

Resultados

Apds a execucdo do procedimento detalhado na secdo anterior, chegou-se ao
seguinte resultado:

Tabela 2 — Referéncia para leitura final separadas por categorias.

Categorias Qt.
Artigos arbitrados 07
Anais de congressos 02
Capitulos de livros 02
Dissertacao 01
Tese 01
Total de referéncias 13

Para a elaboracao da analise, as referéncias selecionadas foram codificadas
em quatro categorias gerais: a) o que é aprendizagem tangencial e como se pode
conceitua-la, codificada como Conceito; b) como é veiculada em conteludos
desenvolvidos ou ndo para a aprendizagem, codificada como Forma; ¢) em que
midias e contextos é aplicada, codificada como Midia; e (d) em que momentos
aparece nesses contextos e midias, codificada como Tempo.

Essas categorias principais foram elaboradas dedutivamente, apds a leitura
dos resumos e com base nos interesses desta pesquisa, enquanto categorias
secundarias foram elaboradas indutivamente, a partir das leituras e selecdo da
frequéncia com que apareciam nas referéncias, em funcdo das quatro categorias
principais. A Tabela 3 apresenta a frequéncia da ocorréncia das categorias principais

e secundarias nos textos selecionados para a revisao.

Tabela 3: Codificagbes com o nimero de mengdes entre parénteses.

Conceito (50) Forma (48) Midia (09) Momento (13)
Estudo autodirigido (15) Implicitamente (02) Filmes (03) Indeterminado (01)
Estudo dirigido (11) Debate (08) Games (05) Integralmente (01)
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Curiosidade (09) In-game Codex (01) Programa de | Ao vencer o nivel
TV (01) (03)
Interesse (07) Topicos Externos (33) Entrevista pés-
atividade (01)
Motivacéo (07) Elementos Internos (04) Independente (07)
Né&o intencional (01)

A Tabela 3 demonstra uma clara preocupacado em relacdo a definicdo da
expressdo “aprendizagem tangencial” e a maneira pela qual € conduzida ou
disponibilizada como processo de aprendizagem, que apresentam respectivamente
50 e 48 mencdes nas fontes selecionadas. Com uma frequéncia muito menor,
aparece 0 interesse em demarcar 0 momento mais propicio para consolidar o
processo de aprendizagem (13), e, com o menor numero de mencgdes (9), a
preocupacao com a midia utilizada.

Em relacdo as categorias secundéarias, destaca-se a recorréncia da
associacdo da aprendizagem tangencial com tépicos externos (33), o que faz parte
da definicdo original de Floyd e Portnow (2008) e Portnow (2008). A variacdo da
associacdo da aprendizagem tangencial com o estudo autodirigido (15) e dirigido
(11) demanda analise e interpretacdo, o que faremos na préxima secdo. Nota-se
também uma predominancia das questdes relacionadas a curiosidade (9), interesse
(7) e motivacao (7), um dos fundamentos da aprendizagem baseada em games e da

gamificacdo (KAPP, 2012), o que também sera explorado na préxima sec¢ao.

Discussao

Esta secdo procura analisar e interpretar os resultados apresentados na secéo
anterior, e sua exposicdo esta organizada em subsecfes em funcdo das quatro
categorias primarias de codificacao.

Como o conceito de aprendizagem tangencial nasce no universo dos jogos
digitais, esta naturalmente associado a aprendizagem baseada em games e a
gamificacdo, conforme ja comentado. Apresentamos entdo a seguir a Figura 2 que

associa algumas teorias da aprendizagem ao design da gamificacdo, que servira

Universidade Federal do Rio de Janeiro — Escola de Comunicacdo Laboratdrio de Pesquisa
em Tecnologias da Informacdo e da Comunicagdo — LATEC/UFRJ
22



Laboratorio de Pesquisa em Tecnologias da Informagao e da Comunicagio ~ Escola de Comunicagio — UFR|

REVISTA PES———— ‘N“—lw

EDUCOMUNICACAO 4
EDUCAGAO E NOVAS TECNOLOGIAS (ateg) 78

Volume 11 — N° 1 — Janeiro / Abril de 2017

como referéncia para a andlise e interpretacdo dos resultados da revisdo da

literatura.
Figura 2 — Teorias de aprendizagem e seu impacto na gamificacéo
Impacto no Design da Gamificacéo I

Teoria

Modela o comportamento desejado de
maneira que o aprendiz o observe e
processe internamente.
O cenério e 0 ambiente devem ser auténticos
e oferecer feedback e orientacdo para a
atividade do aprendiz.
Adapta-se continuamente para manter o
aprendiz em um estado constante de
interesse. O sistema se adapta ao nivel de
desafio adequado para o aprendiz, ndo tao
facil e ndo tao dificil.

Fornece recompensas, pontos e badges
apropriados, de maneira variavel, para
manter o interesse do aprendiz.
Prende a atencéo do aprendiz e contém
informacao relevante e nivel apropriado de
desafios, de maneira que o aprendiz se sinta
confiante de que obter4 sucesso,
oferecendo elementos motivacionais
intrinsecos e extrinsecos.

Inclui elementos de desafio, fantasia e
curiosidade.

Teoria da Aprendizagem Social (Robert
Bandura)

Aprendizagem (Apprenticeship) Cognitiva —
teoria da Cognicéo Situada

Fluxo (Mihaly Csikszentmihalyi)

Condicionador Operante (Skinner)

Modelo ARCS (Atenc¢éo, Relevancia,
Confianca e Satisfacdo) de John Keller
http://www.arcsmodel.com/

Teoria do Ensino Intrinsecamente Motivador
de Thomas Malone https://www.learning-
theories.com/intrinsically-motivating-
instruction-malone.html
Principios de Design Instrucional para
Motivacéo Intrinseca de Marc Lepper

Inclui elementos de controle sobre a
aprendizagem, desafio, curiosidade e
contextualizacao.

Inclui elementos motivacionais internos e
externos como desafio, curiosidade,
controle, fantasia, cooperagéo, competicao
e reconhecimento.

Oferece ao aprendiz oportunidades para
autonomia, sentimento de competéncia e
ligacdo com os outros.

Jogar de tempo em tempo para oferecer
repeticao espagada do contetdo do jogo.
Comece oferecendo bastante orientagéo e
passe a oferecer cada vez menos, até que o
aprendiz esteja resolvendo problemas com

Taxonomia das Motivagdes Intrinsecas para
a Aprendizagem (combinacéo dos modelos
de Malone e Lepper)

Teoria da Autodeterminacao

Pratica Distribuida

Suporte (scaffolding)
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independéncia.

Meméria Episddica Evoque emocdes do aprendiz para codificar
com mais riqueza os ensinamentos do jogo
na memoria.

Fonte: adaptacao, tradugdo e ampliagdo da tabela (com informacgdes disponiveis no capitulo) de Kapp
(2012, p. 74). Importante ressaltar que o autor considera a utilizacdo de games em educacao como
um tipo de gamificacéo.

Conceito

Encontramos na categoria conceito uma énfase na utilizacdo da aprendizagem
tangencial associada a autonomia do estudante (estudo autodirigido). A
aprendizagem surgiria ndo do contetdo, mas do hébito da busca e da descoberta
autbnoma (LEITE, 2016). Esse processo autdbnomo de busca, muitas vezes
associado ao prazer de conhecer mais sobre determinado assunto, centra a
pesquisa nos topicos de real interesse do estudante, ao contrario de aulas
tradicionais, que néo seriam estimulantes (BROWN et al, 2013). Cabe lembrar que a
Figura 2 apresenta a teoria da autodeterminacdo, para oferecer ao aprendiz
oportunidades para sua autonomia e um sentimento de competéncia.

A aprendizagem tangencial, a partir do estudo autodirigido ou auténomo,
surge como emergente (ALBUQUERQUE, 2016), facilitada por um ambiente atrativo
e envolvente — game (MOZELIUS; FAGERSTROM; SODERQUIST, 2016). Afetaria
somente uma parte dos jogadores (DOMINGOS, 2014), em funcéo do interesse na
sua prépria autoeducacdo, que entdo poderiam utilizar a internet, mais
especificamente “o Google e a Wikipédia” (ALJILANI; KADOBAYASHI, 2015), agora
desvinculados da “experiéncia do jogo” (HAX; FERREIRA, 2015).

O autor mais conhecido que defende o poder de os aprendizes se auto-
organizarem para a aprendizagem autdbnoma e autodirigida talvez seja Sugata Mitra.
Suas experiéncias, iniciadas com a abertura de um buraco na parede do escritorio
de uma empresa de tecnologia, de onde jovens de baixa renda passaram a observar
o trabalho dos profissionais, e continuadas com a instalagdo de computadores em
diversos espacos publicos na india, concluiram que os alunos tém capacidade de

aprender sozinhos, sem a necessidade de orientagcdo nem de professores (MITRA,
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2003, 2005; DANGWAL et al, 2005; MITRA et al, 2005). Porém, o préprio
pesquisador, em estudo posterior (MITRA; DANGWAL, 2010), questiona os limites
dos sistemas de auto-organizacdo da aprendizagem, reconhecendo a importancia
da mediagéo.

Na teoria que fundamentava os programas One Laptop per Child (OLPC), a
crenca no poder de os aprendizes se autoeducarem foi estendida a uma capacidade
de também educarem seus educadores. Cristia, Ibarraran, Cueto, Santiago e
Severin (2012) apresentam o que denominam a primeira avaliagdo randomizada em
larga escala dos impactos do programa. O estudo foi realizado em 319 escolas
primarias publicas em comunidades rurais pequenas e pobres no Peru, durante os
15 primeiros meses de implementacdo do programa. Nessas escolas, um professor
d& aula para alunos do primeiro ao sexto ano na mesma sala. As escolas foram
divididas em dois grupos: de tratamento (209 escolas em que o OLPC foi
implementado) e de controle (110 escolas que ndo receberam os laptops). Houve
naturalmente um aumento consideravel no acesso e no uso de computadores pelos
alunos do grupo de tratamento, tanto nas escolas quanto em casa. Entretanto, n&o
foram encontradas evidéncias de que o programa tenha melhorado a aprendizagem
dos alunos nem em matematica, nem em linguagem. Além disso, o programa nao
afetou nem os habitos de leitura dos alunos, nem as matriculas, nem a frequéncia as
aulas, nem a motivacao para a aprendizagem, nem o tempo dedicado ao estudo em
casa. Tampouco parece ter afetado a qualidade da instrucdo nas aulas, tendo
produzido, no maximo, modestas mudancas nas praticas pedagdgicas. Como
resultado positivo, o programa parece ter gerado alguns beneficios em habilidades
cognitivas gerais, além de ter naturalmente desenvolvido habilidades de uso de
computador. O estudo reforca que o foco na tecnologia, associado a falta de
formacdo adequada dos professores para a incorporacdo dessas tecnologias a
educacgdo, e sem objetivos alinhados ao curriculo, ndo geram automaticamente
resultados positivos para a aprendizagem dos alunos.

Mas é possivel fazer varios outros questionamentos a partir desses
resultados do OLPC, que nos interessam diretamente na avaliacdo das
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possibilidades da aprendizagem tangencial. Desenvolveu-se, a partir da publicacao
do estudo, uma interessante discussdo no Educational Technology Debate
(https://ledutechdebate.org/). Becerra (2012), que participou do design e da
implementagéo do programa, faz inicialmente sua defesa. A disposi¢cao dos alunos
para aprender coisas que consideram importantes teria aumentado
significativamente. Na discussdo nos comentarios ao post de Becerra, ha uma critica
a estratégia de se entregar diretamente ao aluno a oportunidade de aprender,
deixando o professor em segundo plano. A prépria crianga, “naturalmente” mais
capaz de entender a tecnologia, estimularia o professor a aprender. Por isso, nédo
seria necessario capacitar adequadamente os professores, mesmo porgue 0S
laptops ndo eram para eles, mas para as criancas: o que pode ser lido como uma
tentativa de justificar as falhas da formacdo de professores no projeto. Segundo
Cruz (2012), parte da explicacao para os resultados negativos do estudo poderia ser
o baixo nivel de suporte técnico e pedagoégico oferecido aos professores, que
tiveram um treinamento de apenas 40 horas. Cruz faz ainda uma pergunta: a
simples presenca de laptops seria suficiente para energizar as criangcas para
aprender? Isso poderia ser visto como um exagero do modelo de autoaprendizagem.
O case deve servir para mostrar que o sucesso de um programa ndo depende de
uma maquina individual, mas, antes, de envolver os stakeholders e o contexto.

Uma critica a esse otimismo em relagdo ao estudo autodirigido aparece, nos
resultados desta revisao de literatura, em Rath (2015), ao afirmar que, mesmo que
aprendizagem tangencial esteja alinhada com os games, os estudantes podem se
sentir sem orientagcédo e feedback, ndo conseguindo assim avaliar adequadamente
as informacdes encontradas em suas buscas. Como alternativa, o autor propde a
utilizacdo do estudo orientado (dirigido), por meio de um método que chama de
“‘explanatory game criticism”, uma forma de escrever sobre determinado game e
disponibilizar essa informacdo na internet, com a intencdo de melhorar o
entendimento dos jogadores sobre 0s aspectos sociais, historicos, econdmicos e
politicos nele envolvidos. A Figura 2 apresenta algumas teorias de aprendizagem
gue podem sustentar a proposta de Rath, como: teoria da aprendizagem social de
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Robert Bandura (que propde a modelagem do comportamento desejado, gerando
observacdo e reflexdo por parte do aprendiz), cognicdo situada (que pressupde
feedback e orientacdo para as atividades do aprendiz) e scaffolding (Que propde que
a orientacao passe a ser reduzida com o tempo).

Para Brown et al (2013) e Albuquerque (2016), a aprendizagem tangencial
deve ser desenvolvida a partir de topicos sugeridos durante as atividades de lazer, e
para Hax e Ferreira (2015, p. 238), esses topicos necessitam “mediadores capazes
de estimular a aprendizagem”, como referencias histéricos que possam ser
posteriormente desenvolvidos pelos professores, evitando o que Mozelius,
Fagerstrom e Sddesquist (2016, p. 501) chamam de “interrup¢des com exercicios de
aprendizados obrigatérios” dentro do proprio jogo. Hax, Ferreira e Ribeiro (2015)
também defendem o uso de mediadores nos jogos para uso dos professores. Cabe
lembrar que um dos recursos normalmente utilizados para a avaliacdo, em jogos
educacionais, sdo os testes de mudltipla escolha, que quase sempre retiram o
jogador do estado de fluxo, como definido por Csikszentmihalyi (2008), que, ao
contrario, propde a adaptacdo constante do sistema, para manter o jogador no
estado de imersdo. As teorias do condicionador operante (Skinner) e o modelo
ARCS (John Keller), também apresentadas na Figura 2 sugerem da mesma maneira
a variacdo das recompensas e dos desafios para manter a motivacdo dos
aprendizes.

Curiosidade e motivacdo aparecem emergentemente associadas a
aprendizagem tangencial, como incentivadores de busca por mais informacoes, a
partir das referéncias encontradas nos jogos. Esses dois fatores podem ser
encontrados em varios dos textos revisados, como: Leite (2016), Brown et al (2013),
Albuquerque (2016), Rath (2015), Aljilani e Kadobayashi, (2015), Amaral et al (2013)
e Leland (2014). Além do modelo ARCS, que procura trabalhar a motivagédo
intrinseca e extrinseca, a Figura 5 apresenta ainda: a teoria do ensino
intrinsecamente motivador (Thomas Malone), os principios do design instrucional
para a motivacao intrinseca (Marc Lepper) e a taxonomia das motivacdes intrinsecas
para a aprendizagem (combinacdo dos dois modelos anteriores), que incluem
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elementos de motivacdo e curiosidade. Ou seja, h& diversas teorias para
fundamentar a proposta de a aprendizagem tangencial trabalhar com esses
elementos, identificados na reviséo de literatura.

Para Leite (2016), os cenarios criados nos jogos sdo a fonte do interesse,
despertando nos estudantes a vontade de pesquisar temas tangenciais, e por iSso
recomenda o uso de links para recursos web relevantes. Outra fonte de interesse
seria 0 prazer em pesquisar os temas apresentados nos jogos: historia, civilizacdes
e outros elementos interativos de instrucdo (BROWN et al, 2013; ALJILANI;
KADOBAYASHI, 2015). A teoria da cognicdo situada (apresentada na Figura 2)
chama a atenc¢do para a importancia da autenticidade do cenério e do ambiente, que
deveriam também oferecer feedback e orientacdo para as atividades dos
aprendizes. Ou seja, a aprendizagem tangencial pode planejar essa assisténcia ao
aprendiz também indiretamente (sem a interferéncia do professor).

Por fim, de acordo com Aljilani e Kadobayashi (2015), a aprendizagem
tangencial é alcancada, na maioria das vezes, de forma nao intencional. Os autores
a encaram, portanto, como uma tendéncia emergente e com amplo espago para

desenvolvimento.

Forma

Com relacédo a forma como a aprendizagem tangencial é trabalhada ou apresentada,
Leite (2016) propde apoiar-se na curiosidade dos jogadores e na sua autonomia
para pesquisar 0os temas de aprendizagem que estdo implicitos nos jogos, ou seja,
gue aparecem ao longo dos games, mas sem objetivo de ensinar. Também
Mozelius, Fagerstrom e Soderquist (2016) defendem a ideia de que os jogos, para
serem educativos, ndo tém que, necessariamente, ensinar temas de forma direta, e
gue podem inspirar os estudantes para futuros estudos, de forma autbnoma.

Uma maneira um pouco mais estruturada para o professor conduzir a
aprendizagem tangencial € o debate (LEITE, 2016). Os comentérios e descri¢cdes
dos estudantes podem ser aproveitados para uma avaliagdo conjunta entre

professores e alunos sobre as possibilidades de desenvolvimento da aprendizagem
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tangencial a partir de atividades prazerosas sem finalidade de ensinar, ndo limitadas
as atividades de jogos. Outras possibilidades seriam trazer para a sala de aula as
referéncias encontradas nos jogos como forma de aprofundamento (HAX;
FERREIRA, 2015) e utilizar o “codex” dos jogos, que trazem informacdes adicionais
para os jogadores (BROWN et al, 2013).

Os jogos também podem trazer em si mesmos elementos explicitamente
elaborados para oferecerem aprendizagem tangencial, como a inclusdo de um
glossério ou referéncias com explicacdes sobre questbes historicas, por exemplo a
Civilopédia de Civilization VI (LELAND, 2014), ou exercicios de aprendizagem
obrigatérios, que devem ser resolvidos para que se possa avancar no jogo
(MOZELIUS; FAGERSTROM; SODERQUIST, 2016) — desde que, como ja foi dito,
se evite com isso retirar o aprendiz da condicdo de fluxo. Também é possivel criar
recompensas no jogo pela aquisicdo de alguma informacado tangencial, ou montar
enigmas ou quebra-cabecas que exijam informacfes adicionais (BROWN et al,
2013), sem a obstrucdo de seguir o jogo sem a informacé&o, o que tiraria o jogador
da imerséo.

Talvez a estratégia mais utilizada na aprendizagem tangencial seja a
referéncia a tépicos externos, como pesquisas pré-direcionadas e links
especialmente elaborados e incluidos nos jogos (LEITE, 2016), além de sites

especializados em aprofundar teméticas relacionadas com os games (RATH, 2015).
Midia

Com relacéo as possiveis midias, encontramos, além de games, o uso de filmes
(LEITE, 2016) e programas de TV (EHIOBUCHE; JUSTUS, 2016) com 0 mesmo
sentido dos jogos: aprendizagem tangencial a partir de uma atividade de prazer, e
nao de ensino. Considerando-se que a aprendizagem tangencial tem sua origem no
universo dos games, e as diferencas entre jogos digitais e outras midias, ndo deixa
de ser curiosa essa derivagao de sua aplicagéo.

Segundo Lehto (2009), por exemplo, o cinema esta baseado na estética da

narracdo audiovisual, enquanto 0s games estdo baseados na estética da
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experiéncia. Um game pressupde interacdo (com os colegas) e/ou interatividade
(com seus proprios elementos), ou seja, sua exploracdo ndo pode se constituir em
uma visita guiada, pré-planejada ou pré-enlatada, devendo incluir a possibilidade de
construgcdo do caminho pelo préprio usuério, liberdade, inclusive certo grau de
incerteza, que garantam a imersdo do jogador. Essa interagdo e interatividade
colocariam os games um passo além do cinema e de outras formas estaticas de
experiéncia estética. Jogar um game seria diferente de testemunhar uma histéria ou
um filme contemplativamente. Assim, para o autor, se é possivel falar de uma
narrativa textual e de uma imerséo cinemética, com os games seria necessario falar
de uma interacéo ludica. A estrutura dos games (desafios, fronteiras, regras) seria
uma mera desculpa, uma ilusdo necessaria para penetrarmos no reino da
interatividade. Deveriamos entdo falar de uma imerséo interativa, uma estrutura que
€ preenchida e moldada pelos atos do proprio jogador (principio de personalizacdo
de GEE, 2007).

Galisi (2009, p. 26) traca diferencas similares entre 0os games e outras
midias:

[...] um jogo é um objeto que se assemelha a muitos outros, mas possui as
suas especificidades; sendo assim, tem a sua propria metodologia de
desenvolvimento. Ele se assemelha a um website, pelo fato de possuir uma
interface digital e visual, mas um website ndo tem elementos fundamentais
para o sucesso de um videogame, como regras e estratégias de jogos; é
similar a um filme, pois, em muitos casos, apresenta cenario, personagens e
roteiro, mas, até que se prove 0 contrario, 0 cinema é um meio cuja
estrutura (quadro a quadro) é linear e cuja interagdo € pouco participativa,
no que diz respeito a construcdo da narrativa por parte do usuario.
Desenvolver um jogo é, muitas vezes, parecido com construir um software
aplicativo, mas este é uma ferramenta, e o jogo é um produto de
entretenimento e cultura.

Portanto, se essas diferengcas s&o tdo marcantes e importantes, como
explicar que o conceito de aprendizagem tangencial tenha contemporaneamente se
apropriado de midias como televisdo e cinema? A resposta talvez esteja justamente
na tangencialidade: umas das estratégias que identificamos é que a aprendizagem
ocorra para além do game, para além da midia que a provocou. Portanto, esses
elementos de incentivo a busca do aprendiz ndo precisam necessariamente vir de

um jogo digital: poderiam até mesmo estar inseridos em simples textos. O
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importante € que o aprendiz viva uma experiéncia prazerosa, e 0 mais interativa
possivel, para entdo sair daquela midia e exercitar sua autonomia para a
aprendizagem. Este é um resultado importante desta revisdo de literatura: mostrar
que a aprendizagem tangencial ndo esta mais restrita, nem em sua teoria, nem em

sua pratica, aos jogos digitais.

Tempo

Com relacdo ao momento em que a aprendizagem tangencial é favorecida ao
longo das midias em que é aplicada, a revisdo de literatura encontrou diferentes
tipos de distribuicéo:

a) de forma indeterminada e aleatéria durante a midia (LEITE, 2016);

b) ao longo de toda a midia (BROWN et al, 2013);

c) na passagem de um nivel a outro, dentro do jogo (BROWN et al, 2013);

d) no uso de entrevistas e debates, ao final da midia (ALBUQUERQUE, 2016);

e) de forma totalmente independente das midias, sejam jogos, filmes ou

programas de TV, e que dependerdo sempre da iniciativa e da autonomia
dos estudantes em buscarem informacdes adicionais (RATH, 2015; HAX;
FERREIRA, 2015; e ALJILANI; KADOBAYASHi, 2015), que tem a
vantagem de nao interromperem nem forcarem os jogadores a buscarem
informacdes extras, ou a exercerem a aprendizagem tangencial de maneira
compulsoéria.

Ou seja, a revisdo de literatura mostrou que sao possiveis diferentes
estratégias para definir o momento em que os elementos que podem favorecer a
aprendizagem tangencial possam aparecer, na midia que a provoca ou mesmo fora
dela. Cabe lembrar que a Figura 5 mostra também essa preocupacdo em
fundamentar, com teorias da aprendizagem, a decisdo sobre o momento adequado
para a insercdo de estratégias de gamificacdo, tanto com a teoria da pratica
distribuida, que propde jogar de tempo em tempo para oferecer repeticdo espacada
do conteudo do jogo, quanto com a teoria da memaria episddica, que propde evocar

emocOes do aprendiz para codificar com mais riqueza os ensinamentos do jogo na
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sua memoria. Essas — e outras teorias de aprendizagem —, portanto, podem servir
para fundamentar o planejamento do tempo das atividades que podem incentivar a

aprendizagem tangencial.

Conclusao

Um dos desafios dos games educacionais e da gamificacdo é alcangar um equilibrio
adequado entre o ludico e o educacional, ou seja, nem produzir um jogo de pura
diversdo, nem um software voltado apenas para a aprendizagem. Nesse sentido, é
necessario combinar estratégias de design instrucional com estratégias de design de
games. Obrigar o jogador a responder a um teste de multipla escolha durante a
imersdo, por exemplo, pode facilmente tird-lo do estado de fluxo caracteristico dos
games. Impedir o progresso no jogo em funcéo de um ou alguns erros pode causar
0 mesmo efeito.

A aprendizagem tangencial procura enfrentar esse desafio pela tangente.
Exergames, por exemplo, convidam inicialmente os jogadores a brincar, dancar e
jogar, mas acabam contribuindo para mudancas de habitos sedentarios e, por
consequéncia, para a melhora da saude. Cuberos et al (2015), por exemplo,
exploram os efeitos dos exergames na saude de criancas em idade escolar e indices
de obesidade.

Esta revisdo de literatura procurou mapear os usos do conceito nos ultimos
cinco anos. Apesar dos encantos da autonomia, mostrou-se importante combina-la
também com orientacdo. Algumas das estratégias para alcancar esse equilibrio,
identificadas na reviséo, foram: adequacao e variacao continuas dos desafios e das
recompensas para manter o aprendiz curioso e motivado. Outra estratégia
interessante identificada pela revisdo foi a possibilidade de inserir elementos de
feedback e apoio no proprio material de aprendizagem, que ndo dependam da
atuacao do professor.

Detectou-se também que a aprendizagem tangencial ja se desvencilhou de seu
nascimento no universo dos games, sendo ja utilizada em outras midias, como

filmes e programas de TV.
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Por fim, a revisdo de literatura mostrou que as estratégias de aprendizagem
tangencial tém sido utilizadas em diferentes momentos, nas proprias midias que a
provocam, ou mesmo fora delas, quando o aprendiz ja se encontra no momento de
busca autonoma (em relag&o ao objeto inicial de aprendizagem) pelo conhecimento.

Este artigo mostrou também que ha relagdes diretas entre a aprendizagem
tangencial e a gamificacdo. Trabalhos que procurem relacionar os aspectos de cada
uma dessas estratégias tendem a colaborar para uma taxonomia que sirva de
fundamento para as duas é&reas. Independente da discussdo sobre a maior
autonomia ou orientagdo no processo de aprendizagem, o conceito de
aprendizagem tangencial mostra-se um rico apoio ao planejamento de atividades

gamificadas na educacéo.
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