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APRESENTACAO

Como verificado na obra Digital Games and Learning volume 1, nos ultimos anos,
tem havido um crescente interesse no uso de jogos digitais para melhorar o ensino
e a aprendizagem em todos os niveis de ensino, tanto em contextos formais quanto
informais. Assim este segundo volume vem permitir aos leitores complementar e
aprofundar seus conhecimentos, por meio de mais 16 trabalhos relevantes envolvendo
a relacéo entre jogos digitais e aprendizagem.

Deste modo, esta obra relne debates e analises acerca de questdes relevantes,
tais como: uma analise das percepc¢des dos formandos sobre o modelo de formacgao
que habilita para a Educacao Pré-escolar e para o 1.° Ciclo do Ensino Basico de
uma escola de formacédo de Portugal; entender a relacdo existente no processo de
desenvolvimento de novos produtos, e a mudanca organizacional proveniente destes
novos produtos, servicos e sistemas; levantamento de fatores culturais mineiros para
possiveis inspira¢cdes na producéo de jogos digitais; mapear aspectos da identificacéo
dos gamers com 0s jogos e relaciona-la ao processo de Design de Personagens,
objetivando gerar uma contribuicdo no sentido de provocar reflexbes a respeito
de diversidade e representatividade de género no universo dos jogos eletrénicos;
implementacao de uma inteligéncia artificial que consegue se adaptar ao seu oponente
durante a luta; os elementos dos jogos organizados em um modelo de game design,
o Modelo Artefato-Experiéncia, que discute a relagdo entre gameplay e os elementos
dos jogos e pode ser utilizado como ferramentas por diversas pessoas da area de
jogos; uma pesquisa realizada com profissionais de educacdo, na qual se analisa
como estes compreendem a tematica da “gamificacdo da educacao”, como tratam,
em suas praticas, essa perspectiva e, também, suas percepcdes sobre a mesma;
analisar as praticas efetuadas na industria brasileira de jogos digitais, com foco na
realidade dos profissionais para apontar modelos de negdécios vélidos para estes
profissionais; uma proposta de gamificacdo da pesquisa genealdgica e elaboracéo
da histéria familiar; uma pesquisa com tematica central que visa abordar a relacao
entre as politicas publicas promovidas pelo Estado, por meio da Administracao Publica
Direta e Indireta, e o efetivo desenvolvimento da industria criativa de serious games,
o qual busca garantir a democratizacédo do acesso a essa tecnologia que tem como
objetivo promover a cultura nacional, a educacgéao, a saude, a segurancga, e a formacgéao
profissional.

Aos autores dos diversos capitulos inclusos nesta obra, meu agradecimento pela
submissao de seus relevantes estudos na Editora Atena. Aos leitores, espero que este
livro possa ser de grande valia para ampliar seus conhecimentos nesta importante
tematica, estimulando a reflexdo e a busca por novas pesquisas cada vez mais
significativas e inovadoras.

Ernane Rosa Martins
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CAPITULO 8

A “GAMIFICACAO DA EDUCACAO” NA
COMPREENSAO DOS PROFISSIONAIS DA

Fabiano Rodrigues de Paula
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Rutinelli da Penha Favero
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Vitéria — Espirito Santo

RESUMO: O wuso das tecnologias da
informacdo e da comunicacédo tornou-se parte
importante do processo educacional. Com base
nisso e atentando para os recentes estudos
e pesquisas que utilizam elementos de game
design ou mesmo jogos digitais como parte
de uma possivel praxis educacional, este
artigo apresenta uma pesquisa realizada com
profissionais de educacao, na qual se analisa
como estes compreendem a tematica da
“gamificacdo da educacao”, como tratam, em
suas praticas, essa perspectiva e, também,
suas percepcOes sobre a mesma. Utilizam-se
aspectos da pesquisa quantitativa e qualitativa
de cunho exploratério para o desenvolvimento
deste estudo, cujo resultado revelou vozes
conflitantes sobre as definicbes, 0s usos e
a importéncia da gamificacdo da educacgao.
Conclui-se esta pesquisa verificando-se a
necessidade de maior aprofundamento sobre
0s usos da gamificacdo na educacgao, o que
se buscard compreender melhor em futuras
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EDUCACAO

entrevistas.
PALAVRAS-CHAVE: Aprendizado, Educacao,
Gamificagao.

ABSTRACT: The use of information technology
has become an important part of the educational
process and looking the recent studies and
research that use elements of “game design”
or even digital games as part of a possible
educational practice. This article presents the
search realized with researchers and educators,
where it is analyzed as they work the theme of
“gamification of education” to understand their
perceptions of the subject. We apply aspects
of quantitative and qualitative research to bring
to surface the answers of the participants. Our
research revealed conflicting voices around the
definitions, uses and qualities at “gamification
of education.” We conclude with the need for
more research about the uses of “gamification”
in education that will be explored in future
interviews.
KEYWORDS:
Learning

Education, Gamification,

11 INTRODUCAO

Os jogos eletrbnicos possuem uma
crescente relevancia académica, principalmente
no campo da educacdo, dado o uso de jogos
educacionais ou a apropriacdao de algumas
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técnicas do design de jogos na praxis educacional, fato este que pode ser percebido
no aumento do numero de artigos que utilizam o termo ‘gamification’ (HAMARI,
KOIVISTO, SARSA, 2014). Entretanto, por muitas vezes, varios autores utilizam
diferentes significacdes e contextos de aplicacdo para o termo “Gamificacao”, assim,
buscou-se entender a ‘gamificacdo da educacao’ com base na opinido e experiéncias
daqueles que a praticam, ou seja, os profissionais que trabalham com a gamificacéo
da educacéo.

A expectativa é analisar alguns processos em andamento no Brasil, por entender
a importancia dessa relacdo games/gamificacdo na educacao (MATTAR, 2010) e por
esta fazer parte da agenda atual de politicas educacionais, por meio do Plano Nacional
de Educacéao quando este relaciona, entre as metas da educacao, o desenvolvimento
de tecnologias educacionais e o uso de praticas pedagogicas inovadoras (BRASIL,
2014).

2| TRABALHOS RELACIONADOS

Este trabalho busca somar-se as pesquisas e estudos que se concentram em
analisar o estado da gamificacao, em especial da educacgao. O trabalho de (HAMARI,
KOIVISTO, SARSA, 2014), por exemplo, € um importante estudo que investigou o
estado da gamificagcado nos Estados Unidos; nele, os autores ressaltam as limitacoes
metodoldgicas encontradas para a sua realizagdo indicando a necessidade de
acontecerem mais estudos qualitativos sobre o tema, mas respondem afirmando que a
gamificac&o funciona e que, apesar de existirem alguns pontos a serem aprofundados,
indicam que ela pode trazer resultados positivos.

Também entendemos a relagcdo da pesquisa ora apresentada com o trabalho
de [4], que, ao entrevistar um abrangente grupo de professores americanos em uma
pesquisa quantitativa, apresenta resultados sobre 0 uso de jogos na educagéao basica
(k-8) dos Estados Unidos. Para a realizacédo deste estudo, criou-se um perfil destes
profissionais da area, indicando a experiéncia que 0s mesmos possuiam com jogos
e como as escolas americanas estavam contextualizadas em relagdo ao tema em
questdo. Um dos pontos que o estudo ressaltou é que os professores que jogam
jogos digitais sdo mais propensos a usar jogos digitais em sala de aula do que os
professores que n&o jogam jogos digitais.

Os trabalhos (HAMARI, KOIVISTO, SARSA, 2014) e (TAKEUCHI, VAALA, 2014)
serviram de substrato tedrico para a formulacao das questdes levantadas no artigo ora
apresentado, entretanto, focando-se especificamente no publico brasileiro.

Além desses, existe o trabalho de (CONTRERAS-ESPINOSA, EGUIA-GOMEZ,
HILDEBRAND, 2014), no qual realizou-se uma pesquisa qualitativa sobre a relacao de
jogos e a educacéao na visao de professores, indicando as dificuldades decorrentes de
sua implementacao na vivéncia escolar.
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E preciso ressaltar, ainda, as pesquisas brasileiras que investigaram tal assunto,
dentre as quais devemos mencionar (REGALADO et al, 2015), que produz um extensivo
detalhamento do uso de gamificacdo em ambientes de aprendizado virtual, e (OGAWA,
2015), em que se busca identificar o procedimento de avaliagdo em processos de
gamificacao a partir da analise de trabalhos de gamificacao. Importante ressaltar que
tais trabalhos buscam realizar uma analise do estado das pesquisas da “gamificacao
da educacédo”, portanto, esta pesquisa aqui apresentada prossegue nesta area de
estudo, mas dando voz, agora, aos produtores desta relacéo jogos e educacgao.

31 GAMIFICACAO

Na elaboracdo deste artigo, adota-se o termo Gamificacdo como traducéo
de ‘Gamification’, definindo-se o termo por meio da sintese frente a conceituagcao
apresentada por diversos autores em diferentes trabalhos. (DETERDING et al, 2011),
por exemplo, define gamification como “o0 uso de elementos do game design em
contextos de n&do-jogo” (p.2, tradugao prépria), entretanto, o mesmo afirma que “Néo
é possivel determinar se um sistema empirico € uma aplicagdo gamificada ou um
jogo sem recorrer as intengcdes do game designer ou a experiéncia do usuario” (p.6,
traducdo propria). Ja (HUOTARI, HAMARI, 2012) entendem como “0 processo de
melhorar um servigco com affordance [potencial de algo ser usado como foi projetado]
para a experiéncia jogavel” (p.19, traducao propria, selecao nossa). Dessa forma,
entende-se essas duas abordagens como complementares a exemplo de (MEDER,
JAIN, 2014); portanto, conclui-se ser a ‘Gamificagdo da Educacédo’ como uma nova
praxis educacional que envolva ndo sé a utilizacdo de games como ferramentas de
ensino, mas uma nova op¢ao de pedagogia que utilize o game design como ferramenta
de modificacédo do ensino, a exemplo de (BRASIL, 2014)..

Precisa-se deixar claro que gamification e ludification sao definicbes diferentes,
ou seja: enquanto a ludification se relaciona, pelo nosso entendimento, com o ‘homu
ludus’ de (HUIZINGA apud SATO, 2009) , gamification € um termo mais recente e esta
intimamente ligado aos jogos digitais, como (DETERDING et al, 2011) explicita em seu
texto. Portanto, no desenvolvimento deste artigo utiliza-se gamificagdo como a melhor
traducao para gamification.

41 METODO

Desenvolveu-se uma pesquisa qualitativa, que também utilizou aspectos
quantitativos, como parte da técnica de levantamento no qual se intencionou medir
variaveis descritiveis de aspecto exploratério, na qual se buscou mais esclarecimentos
e maior profundidade sobre a pesquisa e o trabalho dos pesquisadores com o tema
(GIL, 1999). Utiliza-se uma amostragem nao probabilista, amostra por julgamento, na
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qual escolhemos os autores que escreveram artigos para o Simposio Brasileiro de
Games (2014) no periodo de 2010-2014 e trataram do tema educacgéao e jogos.

Para proceder a analise dos artigos e escolher os participantes foram realizados
dois processos de levantamento de dados. No primeiro processo foi feito o fichamento
de artigos, no qual se analisou: a apresentacdo do termo educag¢ao no resumo ou
nas palavras-chaves do artigo; a existéncia de um produto final como resultado; e, a
utilizagdo ou o estudo de jogos. Foram considerados, ainda, dados para a organizacéo,
tais como a instituicdo na qual atuava o primeiro autor, a localizagao desta instituicao,
dentre outros. O segundo processo foi realizado a partir dos resultados do primeiro
e dele foram utilizadas as informacgdes referentes aos autores, como nome e e-mail,
para posterior contato.

Foram analisados 400 artigos dentro do recorte estabelecido, dividos em trés
trilhas: Computacéo, Cultura e Arte/Design, sendo esta separagéo a do proprio evento.

Dos 400 artigos analisados, 136 deles apresentaram algum aspecto que nos
fez identifica-los como trabalhando a tematica da educacgao e jogos, portanto 34%
do total de artigos analisados tratavam de educacdo. Dos 136 artigos classificados
como de educacgao, 75 (55%) se encontravam na trilha de cultura, 47 (34%) na trilha
de arte/design e 14 (10%) na trilha de computagao. Pode-se perceber que a tematica
educacional relacionada ao (SBGAMES, 2014) é tratada com maior frequéncia
dentro da trilha de cultura, sendo tais dados similares aos do trabalho de (MUSTARO,
FORTIM, 2012), que, também mostrou predominancia da tematica educacional na
trilha de cultura.

Arte/

Ano | Computacdo | Cultura Design Total
2010 27 23 22 72
2011 29 28 21 78
2012 20 14 27 61
2013 27 24 54 105
2014 27 27 30 84
Total 130 116 154 400

Tabela 1: Artigos divididos por Ano e Trilha

Fonte: Propria
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= Educacao = Outros

Figura 1: Porcentagem de Artigos de Educacao no periodo 2010/2014

Fonte: Propria

O total de autores dentre todos os artigos analisados foi de 1452, e destes 472
enfocavam atematica da educacéo, sendo que ambos os dados ndo excluemduplicatas.
Apos filtragem dos dados, excluindo autores repetidos, chegou-se ao numero de 321
autores unicos com e-mails validos, e para estes foi enviado um formulario com as
questdes criadas para este trabalho. A pesquisa foi realizada utilizando a ferramenta
de formularios do Google, que permitiu a apresentacédo online do questionéario e a
coleta das informacdes em diferentes pontos do pais. Dos 321 autores convidados
a responderem o questionario, 51 autores responderam as questdes possibilitando o
inicio de uma investigacao sobre o fenébmeno desejado.

Como ja explicitado, o grupo de participantes foi escolhido por julgamento, visto
gue “a caracteristica chave da amostragem por julgamento € que os elementos da
populacao sao selecionados intencionalmente. Esta sele¢ao é feita considerando que a
amostra podera oferecer as contribui¢cdes solicitadas.” (CHURCHILL apud OLIVEIRA,
2001) e resultou em um grupo que poderia nos ajudar a entender suas percepcoes
sobre o fendbmeno da gamificacéo da educacgao.

Para tratar as questdes qualitativas, vinte e cinco perguntas foram elencadas
para aplicar ao publico, as quais abarcavam a formacdo académica, a experiéncia
com educacao e jogos, a pesquisa que desenvolvem, 0 game design e as percepcoes
gue tém sobre o uso de gamificacdo na educacao, utilizando-se aspectos da analise
de conteudo (BARDIN apud VERGARA, 2005) de carater exploratério, portanto, as
suposicoes foram definidas ao longo do trabalho, utilizando-se uma grade aberta que
permitiu identificar as categorias conforme elas surgiam durante a coleta dos dados
(BAUER, GASKELL, 2002). Entendemos categoria como “[...] rubricas ou classes,
as quais reunem um grupo de elementos sob um titulo genérico, agrupamento esse
efetuado em razao dos caracteres comuns destes elementos” ( VERGARA. 2005).
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51 RESULTADOS

5.1 Perfil dos participantes

Do universo de 51 participantes, constatamos que 40% (20) possuem formagéao
relacionada diretamente a area de educacéo e 60% (31) ndo possuem uma formacéo
direta com educacédo. Em relacédo a uma formacao diretamente relacionada a area
de jogos, ha um equilibrio em relacao as porcentagens, visto que 25 participantes
possuem formacdo e 26 nao possuem. Dos 51 participantes, 17% possuem ambas
as formacdes, divididas entre diversos graus de formacao (graduados, mestres e
doutores). As areas de formacdo mais presentes, dentre os 51 participantes, foram:
Computacdo, com 13 apari¢des; Design, com 6 aparicdes; e Psicologia, com 4
aparicoes. E, também, 84% dos participantes possuem experiéncia trabalhando com
educacéao atuando como professor e/ou pesquisador.

Sobre o quesito experiéncia trabalhando com jogos, 92% (47) dos participantes
relataram possuir tal experiéncia, a maioria atuando como pesquisadores (41).

Quanto aos tipos de metodologia de pesquisas desenvolvidas, elas se equilibram,
pois diversos pesquisadores trabalham com mais de um tipo de pesquisa, como fica
exposto na tabela 2.

Tipo de Metodologia de Pesquisa Desenvolvida Quantidade
Pesquisa Empirica (Ex. Estudo de Caso, entre outros) 35
Pesquisa Prética ou de Intervencéao 33
(Ex. Pesquisa a¢ao, entre outros)
Pesquisa Teorica (Ex. Bibliografica) 40
Pesquisa Desenvolvimento 2

Tabela 2: Tipo de Pesquisa

Fonte: Prépria

A relacdo dos participantes com os jogos ocorre fora do campo da educacéo,
sendo que 76% (39) jogam games nao educacionais, de aventura, rpg, esporte,
estratégia, luta e outros. Também disseram utilizar Consoles como Playstation, Xbox
e Wii, o Computador e o Celular, e ainda relataram usar consoles portateis como
Nitendo 3DS e PSP, e formas analégicas de jogo como Livros de RPG, Cartas e Jogos
de tabuleiro.

Ainda investigando a relacdo dos partitipantes com jogos nédo educativos, foi
qguestionado quais seriam 0s jogos aprovados pelas caracteristicas de game design, e
0s que se destacaram com 3 apari¢cdes foram zelda (série), mario (série) e the last of
us. Sobre estes, observa-se que cada um apresenta jogabilidade e género diferentes,
mas todos possuem um forte componente de narrativa envolvido.
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Os participantes também foram questionados sobre quais jogos eles aprovam
por possuir uma relacéo de ludicidade e educagao, ou seja, jogos que possuem um
potencial educacional e, também, uma jogabilidade de qualidade, e nesse ponto se
destacaram os jogos de gerenciamento e relacdo direta com o contetdo de histéria.
Outros jogos foram citados, mas os com o maior numero de apari¢cdes foram Age of
Empires, Assasins Creed, Civilization, com forte relacdo com eventos histéricos da
Europa, e Age of empires, Civilization, Sin City, com elementos administrativos e de
gerenciamento.

Jogo Aparicoes
Age of Empires 6
Assasins Creed 4
Civilization 4
Sim City 4

Tabela 3: Jogos aprovados pelo potencial educacional

Fonte: Propria

E possivel encontrar um alto nimero de artigos que relacionam o jogo digital
Age of Empires com o ensino de histéria em sala de aula, dai este dado aponta para
a sintonia dos entrevistados em nosso estudo com os demais pesquisadores de jogos
e educacéo.

5.2 Motivacao

Uma parcela de 53% dos participantes indicou que a motivacéo de seus trabalhos
com jogos e educacao era buscar melhorar o ensino-aprendizagem de seus alunos.
Corroborando este fato, transcrevemos abaixo o descrito por um dos participantes
quanto a pergunta: O que te motivou a trabalhar com jogos e educacao?

Visar novas abordagens para o ensino-educacdo ao meio dos que hoje sé&o
identificados como nativos digitais, pessoas que ja estao imersas na tecnologia.
Portanto procurar um meio de assimilar 0 ensino a tecnologia seria natural.
(Participante 4).

Foi possivel encontrar nas respostas um viséo otimista sobre o uso da tecnologia,
em especial os jogos digitais como meio de melhorar a educacédo e torna-la mais
atraente para os alunos.

5.3 Publico com o qual trabalham

0 publico alvo dos estudos dos participantes é bem diverso, mas os destaques
foram: criancas e adolescentes, com 17%, e graduacao (alunos, professores e cursos),
com 16% de citagcdes, em um universo de 62 cita¢des, sendo a faixa de idade média de
13 a 28 anos. encontrado Para o desenvolvimento destes estudos, 0os pesquisadores
trabalham com grupos bastante diversos indicando, em seus relatos, que as pesquisas
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podem ocorrer com criangas de 3 anos até pessoas idosas de 90 anos, sendo que a
idade do grupo pesquisado depende, em muito dos casos, do objetivo da pesquisa.

Publico Aparicoes

Criancas e adolescentes 11

Graduacgao 10
Fundamental
Adolescentes

Trabalhadores

Academia

Professores

Estudantes

Idosos
Jogadores
Jovens
Médio

Nao Possui

Acessibilidade
Adultos
Alfabetizacao
Educacéo Basica
Ead
Escolares
Extencionistas

Infantil
Po6s-Graduacéo
Primaria

[¢)]

S G [ gy puig) g puirg) purg g SR E TSI SRR A SIS I RN ES

Tabela 4: Publico alvo dos estudos

Fonte: Prépria

Em relacdo a pesquisa aqui apresentada, os participantes citaram 23 grupos
distintos, Tabela 4, com predominancia de criancas, com 11 apari¢des, e Graduacgao,
com 10 aparigbes. Ressaltamos que utilizamos o método qualitativo de grade aberta,
portanto, os grupos foram encontrados a partir das respostas dos participantes, sendo
que, em alguns casos, o participante trabalha com mais de um grupo listado.

5.4 Experiéncias

Os participantes da pesquisa indicaram que, em suas experiéncias, resultados
importantes ocorreram quando foram utilizados jogos, tais como: diminuicdo da taxa
de evasao; maior motivacao dos envolvidos; aumento da aprendizagem quando o
ensino foi associado ao uso de jogos; que jogos nao educativos também podem ser
usados para na escola; e maior socializagao dos alunos. Ratifica tais resultados duas
respostas, dadas pelos entrevistados e transcritas a seguir, para a questao: O que te
motivou a trabalhar com jogos e educacgao?

Aumento de tempo do jovem na escola, maior interagdo com o professor e com 0s
colegas de classe (Participante 22);
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Os alunos se sentiram motivados. A taxa de evaséo foi menor no ano em que foi
aplicada. Através de um questionario para medir motivacdo notou-se um aumento
na mesma (Participante 11).

Foi destacado pelos participantes que diferentes publicos prezam por jogos
diferentes e que, portanto, é preciso tomar o cuidado de nao apresentar um processo
massificado e repetitivo, 0 que se soma a critica de que muitos jogos educacionais
apresentam uma falha no que se refere ao fator jogo, nesse caso entendido como as
caracteristicas de jogabilidade e diverséo, visto que “A maioria dos jogos avaliados
deixa em segundo plano o aspecto motivacional do jogo, focando apenas nos aspectos
pedagdgicos ou neuropsicoldgicos” (Participante 05) ou, ainda no fator educacional,
“Alguns jogos sao declarados educacionais sem sabermos como” (Participante 44).

5.5 Game design

Quando questionamos quais aspectos do game design eram considerados mais
importantes para a educacéo, apresentada na forma de uma questdo de resposta
aberta, as respostas foram classificadas nas categorias: Desafio, Diversao, Gréaficos/
Arte, Imersao, Jogabilidade e Narrativa.

Essa questdo abriu espago para questionamentos sobre o que se entende
por gamificacdo. Uma resposta que se destacou foi: “Considero importantissimo
nao tomar por game o0 que néo é game - e ai admito que comecei a responder essa
pesquisa porque acho que gamificagcdo nao € game” (Participante 8). Essa resposta €
emblematica porque aponta o cerne de uma discussao sobre o entendimento do que é
gamificacao, ja que alguns participantes entendem que gamificacao é se apropriar das
caracteristicas de game design e outros entendem que produzir um jogo educacional
jd € um ato de gamificacdo em si, como podemos observar na resposta de outro
entrevistado, que mostra a percep¢ao de que o ato de gamificacédo se restringe ao jogo:
“Todos aqueles [elementos de game design] que possam deixar 0 jogo interessante
gréafica e em termos de jogabilidade. Os jogos precisam ser interessantes para o publico
com o qual trabalho” (Participante 47). Ja [6], que definiu o termo ‘gamification’, conclui
que subjetividade e contextualizagado sdo pontos importantes na ‘gamificacéo’, logo,
identificar se um sistema é gamificado ou ndo vai depender da andlise das intengdes
dos designers ou da experiéncia dos usuarios.

Outro ponto importante € o alto nivel de subjetividade e contextualizacdo na
identificacdo de ‘gamificacdo’. N&o é possivel determinar empiricamente se um
sistema € ‘uma aplicacdo gamificada’ ou ‘um jogo’ sem recorrer as intencoes dos
designers ou as experiéncias dos usuarios [6].

Foram elencadas categorias do Game Design para buscar entender qual ponto
da gamificacdo, na opinido dos participantes, era mais interessante de ser utilizado,
como ja foi estabelecido anteriormente. Nosso entendimento de gamificacéo para
pesquisa é o de caracteristicas do game design utilizadas fora do contexto de jogo,
categorias estas utilizadas neste artigo e também trabalhadas em (PAULA, FAVERO,
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2015).

No desenvolvimento da analise, cada participante pdde escolher trés categorias,
em ordem de importancia de 1 a 3. Logo, a categoria que era escolhida como mais
importante, na primeira escolha, ganhava 3 pontos; a segunda, ganhava dois pontos;
e a terceira, ganhava 1 ponto. Esses resultados eram somados e apresentados
como a pontuacao total da categoria, sendo 0 mesmo processo realizado para definir
quais categorias os participantes julgavam n&o importantes. Na Tabela 6 e Tabela
7, apresentamos a Categoria, 0 numero de vezes que ela foi escolhida primeiro e 0
numero total de pontos que ela alcangou ao analisar todos os participantes.

Na Tabela 5, verificamos que Imersdo é o tema mais importante para os
participantes, demonstrando que o envolvimento do aluno com o produto da gamificacao
€ algo almejado pela maioria dos pesquisadores, seguido por Ludicidade do Ambiente
e Respostas rapidas/Feedback ao usuéario. Na tabela 6, temos a Classificacéo
e a Repeticao como elementos ndo importantes do game design, o que pode ser
explicado por esses elementos ja existirem no cotidiano escolar e, portanto, ndo serem
considerados uma “inovagao”.

Os participantes puderam mencionar com quais das categorias listadas eles
trabalhariam em suas pesquisas e, nesse caso, eram livres para escolher quantas
categorias julgassem necessarias, sem que tivéssemos aplicado qualquer valoragéao
a elas, portanto, a metodologia usada para listar as categorias foi o numero de
ocorréncias de cada uma.

Categoria Escolhio Primeiro | Total
Imersao 16 60
Ludicidade do ambiente 12 47
Respostas rapidas / Feedback 8 38
ao usuario
Cooperacao 3 27
O sistema de recompensa 4 26
Narrativa 2 22
Dificuldade controlada 2 21
Tratamento dos erros do ’ 13
usuario
Competicao 1 5
O sistema de constante 0 5
monitoramento do usuario
O sistema de Classificacao 1 4
Individualizacdo 1 3
O sistema de repeticéo 0 1

Tabela 5: Categorias Importantes / Desejaveis

Fonte: Propria
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Categoria Escolhio Primeiro Total
Sistema de classificagéo 8 46
Sistema de repeticédo 9 44
Individualizagdo 5 41
Sistema de constante . 40
monitoramento do usuario
Tratamento dos erros do
usuario ° 26
Sistema de recompensa 4 25
Dificuldade controlada 3 21
Competicao 1 17
Ludicidade do ambiente 4 16
Imerséo 1 9
Cooperagéo 1 7
Narrativa 1 7
Respostas rapidas / 5 2
Feedback ao usuario

Tabela 6: Categorias Nao Importantes / Indesejaveis

Fonte: Prépria

Um dos pontos mais interessantes € a aparicdo do Sistema de recompensa a
frente de Imerséao e Ludicidade do ambiente. Ao analisarmos a Tabela 5 e a Tabela 6,
pudemos constatar que o Sistema de recompensa apresenta posi¢cées bem similares,
demonstrando percepcdes antagbnicas por parte dos participantes quanto ao uso e
a necessidade dessa categoria de game design. Isso reflete, por vezes, um conflito
existente na base teérica que os participantes possuem, ou seja, um conflito entre
Construtivismo e Behaviorismo principalmente, como podemos vislumbrar ao analisar
a base tedrica (ver item 5.9). O mesmo pode ser dito do Sistema de classificagcéo,
gue € a categoria acentuadamente nao importante na visdo dos participantes, mas
que possui 10 apari¢cdes dentro da Tabela 7 de Categorias trabalhadas, fato similar
gue ocorre também com o Sistema de repeticao, que figura como uma das categorias
menos importantes, mas ressurge como uma das categorias trabalhadas.

Categoria Trabalhada Aparicoes
O sistema de recompensa 25
Ludicidade do ambiente 19
Imerséao 18
Narrativa 18
Competicao 15
Cooperacéo 15
Respostas rapidas / Feedback ao usuario 15
Individualizacao 11
O sistema de classificacao 10
O sistema de repeticao 8
Dificuldade controlada 7
O sistema de constante monitoramento do usuario 7
Tratamento dos erros do usuario 3

Tabela 7: Categorias Trabalhadas
Fonte: Prépria
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5.6 A gamificacao pode ser negativa

Observou-se que 70% dos participantes enxergam pontos negativos na
gamificacéo da educacgao, e as justificativas dadas para isso se basearam em uma
critica a volta aos métodos tradicionais de ensino, no qual a competicao pode ser muito
valorizada. Outros pontos que apareceram sao: a gamificagao vista como modismo; a
incapacidade de ‘aplica-la’ da maneira correta gerando jogos chatos ou que n&o séao
educativos; e a perda do foco educacional, caindo em puro divertimento. Uma das
respostas mais significativas neste seguimento foi:

No modelo como eu vejo a gamificacdo sendo pensada e praticada quase o tempo
todo, ela € usada para retornar a educacao aos tempos da competicao, da medalha
para os melhores, da vergonha para os piores, com um novo rétulo, que disfarca
esse retrocesso. (Participante 8)

Este participante revela um ponto que parece ter sua origem no uso contraditorio
do game design por parte dos participantes, que idealizam um sistema imersivo mas
praticam um sistema de recompensa.

5.7 Aprendizado utilizando gamificacao

Verificou-se que 90% (46) dos entrevistados concordam que existe diferenca
entre os resultados do aprendizado com e sem o apoio da gamificacdo, sendo que
as justificativas para a existéncia de uma diferenca se concentraram em trés pontos
mencionados pelos participantes:

1 — 0 aprendizado gamificado nao trata com a “realidade” — Essa percepcéo
ocorre quando os participantes mencionam que 0 uso de jogos coloca o aluno
em uma realidade diferente da presente no cotidiano;

2 — a gamificagao permite uma experiéncia mais imersiva — Essa percepgao se
caracteriza pelo maior envolvimento do aluno com o conteudo;

3 — a gamificacao trabalha com um processo mais ativo, que permite ao aluno
atuar no processo — Essa percepcao indica que atividades educacionais

gamificadas, na visdo dos participantes, permitem uma autonomia maior do
aluno, levando-o a se tornar o sujeito ativo das acgdes.

Um depoimento que exemplifica essas visdes é encontrado na resposta:

Aprender fazendo e se divertindo ativa diferentes areas do cérebro, sem contar os
recursos midiaticos utilizados na construgao de um jogo. Aprender com um jogo é
uma experiéncia muito diferente (Participante 32).

Percebe-se que ai este participante ressalta o carater diferenciado do jogo, que
permite um aprendizado ligado diretamente com a acao de fazer e se divertir.

5.8 Caracteristicas de gamificacao

Os participantes foram questionados sobre algumas caracteristicas existentes
nos Jogos Digitais e na Educagéo, assim, buscamos avaliar como se da a percepcao
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do mesmo conceito em diferentes ambientes e de tal forma exemplificar como ocorre
a utilizacao da gamificacao.

5.9 Repeticao

Observou-se que 86% (44) dos entrevistados acreditam que a repeticdo no jogo
€ positiva, visto que as respostas apontaram que depende da situagcdo em curso e do
perigo da repeticédo tornar o processo do jogo enfadonho ou condicionar o usuario, o
gue se pode verificar no depoimento a seguir:

Depende de como ela ocorre. A repeticao simples pode levar a inducéo da resposta
e, consequentemente, a um condicionamento do jogador, sem que haja garantia
de aprendizado. No entanto, a repeticdo de um assunto ou tema pode estar contida
em diferentes cenarios e problemas, permitindo repetir o assunto sem tornar
enfadonho o processo do jogo e permitindo a reflexdo do jogador. Entretanto, isto
depende e deve ser observado de acordo com o propésito do jogo (Participante
26).

Quando a questéao foi a repeticao no &mbito da escola, as repostas apresentaram
um valor similar a repeticdo no jogo, com 84% (43) dos entrevistados afirmando que
ela é positiva, como o que é ressaltado na fala a seguir:

Dependendo de como ela ocorre. Se disfarcada em diferentes problemas ela
€ natural e necessaria. Se apenas se repete o condicionamento e a decoreba
acontece, sem que o aluno entenda de fato o problema e possa replica-lo em
outras situacoes (Participante 34).

Para os participantes, novamente vai depender da situacao aplicada, mas estyes
ressaltam que a repeticdo nunca deve ser a ‘mesma’ e sim vir sobre uma nova forma,
para nao cansar o aluno, o que demonstra uma preocupagao com a recepgao que 0s

estudantes tém das atividades propostas.

5.10 Classificacao

A classificacao no jogo € positiva para 82% (42) dos entrevistados, visto que
estes afirmam que a classificacdo pode servir para nivelar, estimular e incentivar, o
que se pode verificar no seguinte depoimento:

Mas a classificacdo nao pode ser o aspecto mais importante do jogo. Ela tem que
estar disponivel para quem gosta de competir e escolhe ser classificado e poder
ser dispensada por quem nao gosta e quer jogar sem competir com os demais
(Participante 11).

Entretanto, ao questionar a classificagdo na escola ocorreu uma divisédo de
opinides, com 41% (21) dos entrevistados a entendendo como negativa e 59% (30)
dos entrevistados a entendendo como positiva. Os entrevistados que responderam
nao, afirmaram que a classificacdo nao apresenta carater motivador, ou seja, “Ela néo
apresenta carater motivador” (Participantes 12 e 19).

Os entrevistados que responderam sim, afirmam que a escola deve preparar
para o mundo ‘real’ e, portanto, deve simular o que acontece fora da escola, o que faz
parte do processo evolutivo e ajuda o aluno a aferir seu nivel de aprendizado, como
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bem é destacado na fala: “Sim. Ha varias situagdes no futuro profissional dessa forma,
e a escola é um local de aprendizado, para preparar os estudantes para a realidade
social” (Participante 32).

5.11 Competicao

Quando questionados se a competicdo no ambiente de jogo é positiva, 88%
(45) dos entrevistados responderam positivamente afirmando que, além de ajudar a
incentivar o jogador estimulando-o a descobrir habilidades que antes ele nao conhecia,
ajuda na imersao e melhora o desempenho, destacando que “A competicao é o que
desperta o interesse. E isso é fundamental pra tornar o jogo atrativo” (Participante 48).
Ao questionar sobre a competicdo no ambiente escolar,0s entrevistados se
dividiram 50% (26) responderam negativamente e 49% (25) de maneira positiva.
Os entrevistados que responderam nao, afirmaram que cada individuo possui
necessidades especiais, o0 refor¢co positivo e que deve prevalecer a cooperacao. “Ela
nao apresenta carater motivador” (Participante 29). Entretanto aqueles que defendem
a competicao explicam:
E ingénuo achar que ha inexisténcia de competigao no ambiente escolar. O fato de
um individuo querer se superar para se igualar ou superar 0s seus pares a meu ver
€ positiva quando leva uma melhoria nas capacidades cognitivas individuais.O fato

de ndo haver a necessidade de superacéo tem levado as criancas ao “6cio”, pois
simplesmente “tanto faz” até onde elas podem chegar, uma vez que o minimo ja

tem sido o suficiente.Desta forma, acredito que a competicéo é positiva, desde que
néo leve ao prejuizo do colega, mas apenas a melhora de cada um (Participante
41).

Logo os participantes que entendem a competicdo como positiva no ambiente
escolar lembram que é ingénuo acreditar que ndo existe competicdo dentro da escola
e que a competicao estimula o conhecimento, prepara para a vida e incentiva os alunos
a melhorar de desempenho, mas os participantes ressaltam o cuidado para que essa

competicdo ndo se torne algo nocivo.
5.12 Base tedrica educacional

Ao questionar qual método de ensino-aprendizagem os participantes julgavam
importante adotar ao trabalhar com jogos e educacédo, somente 54% (28) dos
participantes responderam, e os demais n&o responderam ou afirmaram nao saber
responder a pergunta. Entre as respostas encontradas, destacam-se o Construtivismo,
com 11 citacdes, e o Behaviorismo, com 3 citacdes, e os autores citados foram: Piaget,
com 3 indicacdes, e Vygotsky, com 2 indicacdes. E importante ressaltar que essa
resposta pode demonstrar uma superficialidade com que o referencial teérico € tratado
em um primeiro momento nas pesquisas com jogos educacionais, visto que tendem
a ser mais praticas, entretanto, na etapa seguinte do projeto, que estd em fase de
finalizacdo, na qual ha entrevistas por audio com dois participantes, foi encontrado
um referencial tedrico muito rico e apurado, com a indicac&o de autores e bibliografia.
Portanto, € preciso observar esses numeros com cuidado em um primeiro momento,
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pois eles nado refletem com exatidédo o estado das pesquisas com gamificacdo da
educacao. Essa questao foi aberta, portanto, foram dadas como respostas diferentes
Modelos Pedagogicos, cujos citados foram: Aprendizagem Significativa; Behaviorista;
Construcionismo; Construtivismo; Design Instrucional; Instrucionista; Interacionista
Construtivista Sistémica; Neuropsicologia; Participativa; Perspectiva da Cognicéo
Enativa; Psicologia Positiva; Recompensa; Situacbes Didaticas; Sociointeracionista;
Teoria Comportamental; e Zona de Desenvolvimento Proximal.

6 | DISCUSSAO

Neste artigo, buscou-se dar espaco as diferentes visdes dos participantes sobre o
tema da “gamificacdo da educacédo”, ndo favorecendo ou desmerecendo nenhum dos
pontos levantados, esperando-se, desse modo, apresentar uma visao ampla do estado
dos estudos da gamificacdo da educacao. Uma questao que entendemos ser recente e
levantar profundas divergéncias, como a propria tradug¢ao do termo “gamification” para
o portugués, como mencionado na se¢ao 3, € a questdo da aplicagcao da gamificagcao.
Enquanto para muitos esta questéo se limita apenas ao uso de caracteristicas do game
design em situagcdes de nao jogo, alguns dos participantes subervetem essa definicéo
e entendem um jogo educacional como produto da gamificacao da educacéo.

Apesar da discordancia a respeito de qual metodologia utilizar ou como trabalhar
a gamificagcao, todos os participantes se mostraram muito entusiasmados e motivados
sobre as possibilidades que o uso de jogos digitais oferece para a educacéo, refletindo
uma visao positiva dos participantes sobre o meio de jogos digitais.

Ainda podemos ressaltar a importancia de um espag¢o como SBGAMES [13] para
proliferacao e discussao do tema da gamificagcao da educacao, mas que n&o se resuma
somente a gamificacdo, mas a todas as atividades que envolvem o uso de jogos e
sua relagdo com a educacgao. Portanto, um apontamento preliminar é a indicacéo de
que o [13] poderia criar uma trilha exclusiva para a discussao da relacao de jogos
e educacao, possibilitando que o tema fosse discutido a partir do ponto de vista de
jogos digitais. Como este trabalho aponta e o de [14] ja havia apontando anteriormente
a participacao substancial de artigos com a teméatica de educacéo dentro do [13],
observa-se que esse evento € um marco importante para pesquisas relacionadas a
essa tematica.

7 1 CONCLUSAO

A participacao de educadores em questoes que envolvem jogos e educacgao e a
“gamificacdo da educacao” apontam o otimismo que esses pesquisadores nutrem em
relacdo ao uso das tecnologias para fins educativos, principalmente no que se refere
a buscar maior integracdo com o cotidiano do aluno, buscando tornar o ensino mais
atraente aos seus olhos. Entretanto, mais que uma praxis ou modelo de ensino, 0s
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jogos e a “gamificacéo” aparentam ser ferramentas de suportes para as praticas de
educacgao, portanto, podem ser utilizados em diferentes modelos pedagdgicos.

Ainda assim, existe uma discrepancia de entendimentos e percep¢des sobre a
definicdo de ‘gamificacdo’. E sendo esta uma questdo recente e aberta a exploracgéo,
as fronteiras ainda nao estao rigidas e os profissionais da educagao buscam contribuir
com as novas discussdes, dai € comum surgirem pontos dissonantes.

Essa condicdo pode ser uma oportunidade de aprofundamento nas questdes
que parecem estar mais frageis, como, por exemplo, as definicbes tedricas que
devem embasar as agcdes educacionais. Entretanto, é preciso ressaltar que o termo e
a utilizacdo da gamificacdo pode se tornar uma estratégia para mascarar o retorno a
métodos arcaicos de ensino.

Portanto, & necessario um acompanhamento continuo dos estudos envolvendo a
abordagem da ‘gamifica¢do’, abrindo a possibilidade de um estudo de maior alcance,
focado apenas em analisar esse ponto mais detalhadamente. Indicamos que o
desdobramento dessa pesquisa sera aprofundar os pontos explicitados aqui por meio
de entrevistas.
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