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RESUMO

Considerando o engajamento discente como um dos aspectos importantes na
sala de aula, percebemos que alguns professores ainda encontram dificuldades em
manter seu grupo de alunos engajados. Nossa pesquisa propde avaliar a efetividade
da utilizacdo de Gamificacdo como estratégia para o engajamento de alunos dos
anos finais do ensino fundamental I. Para isso, foi realizada uma pesquisa
participativa e de campo com uma turma de 21 alunos de uma escola publica da
cidade do Recife. Foram realizados seis encontros, divididos em trés momentos. Os
desafios criados para compor nosso estudo foram baseados na Plataforma digital
gamificada de aprendizagem Plinks. Foi realizado um estudo nos objetos de
aprendizagem presentes na plataforma, bem como a narrativa que a permeia e sua
matriz pedagdgica de referéncia. Para a coleta de dados foram aplicados diferentes
instrumentos: observacdo, entrevista semiestruturada e questionario. Os dados
obtidos foram tratados e analisados através de um cruzamento das informacdes
coletadas. A analise inicial partiu da classificacdo dos alunos em seus estilos de
aprendizagem e perfis de jogador, agrupando-os em quatro grupos para observacao.
Em relacdo a andlise do engajamento dos alunos, foram levadas em consideracao
0s badges recebidos, as observacdes em relacdo ao comportamento apresentado
durante os desafios, como também o cruzamento das respostas as entrevistas em
relacdo a andlise do processo. Constatamos que 0S grupos que tiveram um bom
balanceamento e desempenho em relagéo ao perfil dos participantes obtiveram as
melhores médias nos indicadores de engajamento estabelecidos pela pesquisa. A
divisdo das equipes por perfil de jogador favoreceu o trabalho em equipe
contribuindo para o cumprimento do nosso objetivo de pesquisa, ou seja, utilizar
estratégias de gamificagdo para o engajamento dos estudantes. A partir das analises
dos dados coletados em relacdo aos indicativos estabelecidos pela pesquisa,
conseguimos identificar algumas atitudes docentes que podem favorecer o
engajamento discente, bem como contribuir para o processo de aprendizagem,
partindo da reflexdo da necessidade de criar estratégias didaticas capazes de

desenvolver as competéncias e habilidades pretendidas para seu grupo de alunos.

Palavras-chave: Engajamento. Gamificagdo. Plataforma Digital. Narrativa.
Aprendizagem.



ABSTRACT

Considering student engagement as one of the important aspects in the
classroom, we noticed that some teachers still find it difficult to keep their group of
students engaged. Our research proposes to evaluate the effectiveness of the use of
Gamification as a strategy for the engagement of students of the final years of
elementary school I. For this, a case study was conducted with a class of 21 students
from a public school in the city of Recife. Six meetings were held, divided into three
moments. The challenges created to compose our study were based on the Plinks
digital learning platform. A study was carried out on the learning objects present in
the platform, as well as the narrative that permeates it and its pedagogical matrix of
reference. For the data collection, different instruments were applied: observation,
semi-structured interview and questionnaire. The data obtained were treated and
analyzed through a cross-analysis of the information collected. From the initial
analysis in which we classify students from their learning styles and player profiles,
grouping them into four groups for observation. Regarding the student engagement
analysis, the received badges, the observations regarding the behavior presented
during the challenges were taken into account, as well as the crossing of the
responses to the interviews in relation to the process analysis. We found that the
groups that had a good balance and performance in relation to the profile of the
participants obtained the best averages in the indicators of engagement established
by the research. The division of teams by player profile favored teamwork
contributing to the fulfilment of our research objective, that is, to use gamification
strategies for student engagement. Identifying which teacher behaviors may favor the
learning process helps the teacher to create effective learning strategies, as they
already provide indicative of interesting attitudes to students in the classroom, such
as: what | need to create to improve my didactic planning and what skills can be with

your group of students.

Keywords: Engagement. Gamification. Digital platform. Narrative. Learning.
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1 INTRODUCAO

A introducéo apresenta uma visao geral do trabalho, discorrendo sobre o
contexto relacionado a pesquisa, nossa justificativa, o problema, os objetivos
gerais e especificos e a estrutura da dissertacdo apresentada de forma

resumida.
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Ser desafiado € algo que pode ser considerado um fator importante no
processo de aprendizagem e 0s jogos, sejam eles digitais ou analégicos,
propéem desafios que instigam, geram dificuldade e podem promover a
interatividade na sala de aula.

Gabriel (2013) diz que um dos maiores desafios da educacdo na era
digital é conseguir, em meio a tantos estimulos e midias digitais, fazer com que
0s estudantes se interessem por conteudos especificos das areas do
conhecimento. Esse desafio nos leva a refletir sobre o comportamento que
alguns docentes tém hoje em sala de aula e a necessidade que vem surgindo
de serem criadas novas estratégias de aprendizagem com intuito de
transformar os alunos em sujeitos mais ativos e participativos no processo de
aprendizagem.

Para Lira (2016), seria interessante nesse processo de transformacgéo,
uma mudanca em relacdo as situacbes de aprendizagem e a interacao
estabelecida entre professor e aluno na escola. O autor cita como exemplo, a
necessidade que o docente vem sentindo em iniciar uma revisdo da sua prética
didatica e a maneira de como a relacdo de comunicacdo esta sendo
estabelecida no ambiente escolar.

Essa relacdo de interacdo entre os atores do processo de aprendizagem
deixa de lado uma comunicagao unilateral, geralmente presente nos espacos
escolares e passa a ser uma via de mao dupla, onde o aluno precisa estar
engajado ndo s6 com o seu proprio aprendizado, mas também com o corpo
docente e com seus colegas de turma.

Com essa aproximacdo maior entre professor e aluno, surgem também
algumas mudancas na rotina da sala de aula em relacdo aos métodos de
ensino. Hoje, o professor vem buscando assumir o papel de mediador e
orientador, acompanhando os discentes durante pesquisas e mediando a
aprendizagem atraveés de orienta¢des, buscando transformar as informacoes
adquiridas, tanto as cientificas, quanto as que fazem parte do seu cotidiano, em
reflexdes sobre acontecimentos presentes na sociedade, para que o aluno
além de pesquisar e pensar, também consiga resolver problemas e
compreender as mudangas que acontecem ao seu redor.

Pensando nesse contexto de mudanca, no que concerne a relacdo dos

participantes do processo de ensino e aprendizagem e na forma como o0s
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conteddos de sala de aula vém sendo abordados, motivar os estudantes vem
sendo visto com um dos grandes desejos dos docentes. A vontade de
transformar as atividades que envolvem a aprendizagem dos conteudos do
curriculo escolar, em situacbes didaticas mais atraentes, reflexivas e
desafiadoras, podem ser um inicio para vencer esse desafio. E falando em
motivacdo, uma grande contribuicdo da Psicologia Cognitiva ao campo da
Educacdo: o fenbmeno do engajamento discente em atividades de
aprendizagem. Esse sentimento de participacdo das atividades pedagdgicas de
forma voluntaria, pode ser disparado nos estudantes pelo uso de algumas
tecnologias digitais, que de acordo com Prensky (2012), muitos individuos as
utilizam como instrumento de diverséo, lazer e entretenimento.

Posto isso, para este estudo, selecionamos trés tipos de engajamento
para investigacdo, e a partir das suas carateristicas definimos dez categorias
para andlise do comportamento dos sujeitos da pesquisa. Entendemos que as
categorias selecionadas sdo fundamentais para o atender o nosso objetivo
geral de pesquisa. Séo eles:

1. Engajamento comportamental (Interacdo, participacdo, colaboracéo,
trabalho em grupo).

2. Engajamento cognitivo (Persisténcia na realizacdo das atividades
propostas, se questiona e se interessa pelo conteldo apresentado,
envolvimento com as atividades propostas, frequéncia nos encontros).

3. Engajamento emocional (Reacdo positiva ou negativa durante as
atividades propostas, diversao durante as atividades).

Assim, esse estudo torna-se um desafio, visto que um grande nimero de
Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDIC) vem sendo
utilizadas na escola, mas muitas vezes os cenarios criados a partir delas, nao
estdo sendo propostos como situacdes didaticas capazes de transformar as
atividades promovidas em estratégias para atingir o0s objetivos de
aprendizagem.

Segundo Gabriel (2013, p.190), “A diversdo € um dos mais poderosos
estimulos positivos que pode ser usado no engajamento, pois funciona como
catalisador para mudangas de comportamento”. Sendo assim, percebe-se um
fator interessante que pode contribuir para o engajamento de alunos no

processo de aprendizagem. Essa nova geracdo vem fazendo o uso amplo de
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tecnologias como o computador, celulares e os consoles de videogame
(LAZZARO, 2005; McGONIGAL, 2011; GEE, 2003).

A cada dia que passa smartphones, tablets e computadores estéo
fazendo parte do nosso cotidiano e, mesmo em contextos desprovidos de
recursos tecnoldgicos digitais, pode-se observar a importancia dada a esses
aparelhos. Como essas novidades vém fazendo “sucesso” entre jovens do
século XXI, a introducdo desses artefatos digitais em sala de aula torna-se
mais que bem-vinda, podendo ser considerada, dependendo da forma que sera
utilizada pelos docentes, como um artefato engajador e motivador para
aprendizagem.

Um dos recursos que vem sendo muito utilizado em sala de aula como
instrumento facilitador da aprendizagem, sao os jogos digitais. Prensky (2012)
cita o uso desse artefato como recurso motivador e que além de ser bem
interessante aos olhos dos alunos, que gostam de “diversao”, transformam sua
participacdo em um momento de recompensa. Sendo assim, olhando para
esse contexto de jogo, temos o conceito de gamificagdo como parametro de
construcdo e orientacdo do design dos cenarios educacionais que serao
propostos para a pesquisa.

Outro ponto também abordado por Alves e Coutinho (2016), é a
importancia que deve ser dada ao desenvolvimento de estratégias que
contribuam para a criagdo das formas de organizar os pensamentos presentes
nesse confronto de geracdes. O autor fala no desenvolvimento de estratégias
com base em meios analdgicos e digitais, pois seria uma combinacéo capaz de
promover aos estudantes um nivel de interacao dindmica e instantanea.

Olhando para a ideia da criacdo desses cenarios de aprendizagem,
utiizando a gamificacio como estratégia para engajamento estudantil,
percebe-se a necessidade de pensar sobre a criacdo de novos cenarios
educacionais capazes de viabilizar a aprendizagem de forma ludica a partir do
uso das novas tecnologias digitais. A ideia é de criarmos estratégias de
aprendizagem que vao além do simples fato de saber usar o artefato
tecnolégico, dominar o conteldo ou a metodologia, o interessante sera que
facamos uma combinacdo de vérios fatores responsaveis pelo desempenho

desse trabalho que sera realizado em sala de aula.
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Nesse contexto, a nossa questdo de pesquisa é: o uso de gamificacédo
pode contribuir para o engajamento estudantil”? E como o0s cenarios de
aprendizagem colaboram para isso?

Diante disso, 0 nosso estudo tem como objetivo geral analisar como o
uso da gamificacdo em cenarios de aprendizagem pode contribuir para o
engajamento estudantil de alunos das séries finais do fundamental | de escolas
municipais da cidade do Recife.

A partir desse contexto, algumas questbes suscitaram nosso estudo e
tornaram-se nossos objetivos especificos: (a) analisar a relagdo entre a
intervencao feita na sala de aula e o engajamento dos alunos participantes; (b)
avaliar um modelo de gamificacdo, baseado em perfil de jogadores e técnicas
de engajamento, como promogao para engajamento estudantil.

O estudo da dissertacao esta estruturado em seis capitulos:

No capitulo 1 serdo abordadas a definicdo de cenarios de aprendizagem
e as contribuicbes da gamificacdo no seu processo de criagdo. Também serdo
tratados o conceito e as caracteristicas dos tipos de estilos de aprendizagem
de acordo com Kolb e o conceito de narrativa no cenario promovido.

No capitulo 2 apresentamos o conceito de gamificacdo, bem como suas
caracteristicas e os arquétipos (tipos) de jogadores de acordo com Bartle
(1999).

No capitulo 3 falamos sobre a relagdo entre motivagdo e engajamento:
motivacao intrinseca e extrinseca, engajamento dos estudantes, indicadores de
engajamento e algumas formas de promové-lo.

No capitulo 4 est4 a Metodologia na qual apresentaremos a natureza da
pesquisa, como se deu a criacdo e a escolha dos instrumentos de analise a
partir da metodologia mais adequada para o nosso objetivo. Serdo abordados
também a pesquisa e 0s participantes, como foi 0 acesso ao campo, 0 passo a
passo da definicdo das atividades, os critérios para analise do engajamento
dos alunos, as técnicas utilizadas na coleta de dados e a descricdo da
Plataforma de jogo utilizada como inspiracdo para a criacdo das atividades
(missdes) presentes no processo de gamificagao.

No capitulo 5 trazemos a Analise dos resultados, no qual fazemos a
analise descritiva dos dados, apresentando a compreensao dos resultados em

relacdo a coleta de dados, relacionada a nossa discusséao teorica.
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No capitulo 6 estdo as Consideracdes Finais, no qual abordamos nossos
objetivos, conclusdo dos resultados obtidos, limitacbes e dificuldades
encontradas e ideias para trabalhos futuros.

Assim, esta pesquisa se justifica principalmente pelo interesse em
investigar a insergédo da gamificacdo na sala de aula como forma de engajar 0s
alunos no processo de aprendizagem. Essa relacéo existente entre a educacao
e a forma como a tecnologia vem contribuindo no processo de aprendizagem
esta presente em quase todos os estudos que tém se dedicado a analisar o
contexto educacional atual, pensando em perspectivas para um novo tempo

marcado por mudancas constantes.
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2 CENARIOS DE APRENDIZAGEM

Este primeiro capitulo descreve a revisdo da literatura sobre cenarios de
aprendizagem e apresenta 0 conceito e caracteristicas dos Estilos de
Aprendizagem (KOLB, 1981), bem como a importancia da insercdo do

processo de gamificacdo nos cenarios de aprendizagem.
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Matos (2014) diz que um cenario de aprendizagem é caracterizado
como uma situacao hipotética (imaginaria ou real, mas amplamente mutavel)
composta por um conjunto de elementos que consegue descrever o contexto
em que a aprendizagem acontece, bem como o ambiente em que a mesma se
desenrola condicionada por fatores relacionados com a area ou dominio de trés
elementos relevantes que o constituem: o desenho organizacional do ambiente,
a definicdo dos papéis dos atores, enredo e estratégias de trabalho.

E falando em cenarios de aprendizagem, paramos para olhar um pouco
para o cenario atual educacional. Bacich; Neto e Trevisani (2015) dizem que
nos ultimos 30 anos 0 mundo vem passando por grandes mudancas, assim
como os meios de producédo e as relacbes sociais, mas 0s espacos escolares
continuam utilizando o formato que atendem a demanda de uma sociedade que
ndo existe mais. Meira (2013) fala que a sala de aula ainda vive de metaforas
de transmissao de informacao, absorver aprendizagem ou reter conhecimento.

Um dos fatores que vem causando mudancas na maneira de pensar, em
relacdo ao processo de aprendizagem e a dindmica da escola, é o fenbmeno
da internet e seu impacto na vida das pessoas (COLL, 2013). Com o
surgimento das tecnologias digitais na educacédo, os docentes vém percebendo
uma necessidade de buscar estratégias de aprendizagem capazes de prender
a atencdo dos alunos e motiva-los a querer aprender nas situacdes didaticas
propostas em sala de aula. Dinamicas interativas, situacdes de cooperacéo,
acOes partilhadas e resolucdo de problemas em equipe, geralmente sao
utilizadas nesse novo cenario educacional, com intuito de despertar a
curiosidade, o desejo e interesse do docente nas atividades que fazem parte do
processo de ensino e aprendizagem. De acordo com Rosa (2007, pag.19)

Aprender a aprender envolve a curiosidade, caracteristica que
revela uma inteligéncia aberta a realidade, a qual é inesgotavel,
seja ela fisica, biolégica ou sécio-cultural. Sempre é possivel
aprofundar mais, compreender e estabelecer mudltiplas
relagbes, as quais sao, estritamente falando, infinitas. O
aprendiz revela-se um curioso, caracteristicas profundamente
humanas. O que se fecha a novas aprendizagens esta matando
um pedaco da humanidade. Ser € evoluir no conhecimento.

Durante o processo de construcdo desses cenarios que tem como

propésito estimular a aprendizagem dos alunos, 0os docentes procuram criar
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mentalmente uma imagem do contexto, selecionam as ferramentas ou
instrumentos necessarios, fazem a escolha dos conteudos, definem a logistica
e a metodologia de aprendizagem, levando em consideracdo as diversas
vertentes em que podera acontecer a acdo dos alunos. Essa acdo pode ser
influenciada por fatores como: publico-alvo, recursos existentes, motivacdes
intrinseca ou extrinseca, 0s objetivos necessarios almejados pelo professor e,
principalmente, pelo cenario disposto para que ocorra a aprendizagem.

Um fator importante que deve ser levado em consideracédo, é a atencao
que os docentes podem dar ao contexto e as necessidades dos seus alunos.
Barros (2014) diz que cada individuo enfoca a aprendizagem de forma peculiar.
N&o existe um estratégia de aprendizagem que chegue da mesma forma a toda
turma e cada aluno tem sua especificidade e seu estilo de aprendizagem.
Pensando nisso, com intuito de criarmos cenarios de aprendizagem capazes
de promover engajamento docete, resolvemos utilizar o Modelo de Kolb (1981)
para identificar o estilo de aprendizagem dos alunos participantes da nossa
pesquisa e assim facilitar na construcdo dos desafios que fizeram parte do
NOsSSO circuito de atividades.

2.1 ESTILOS DE APRENDIZAGEM

Batista, Saldanha e Zamponi (2016) dizem que temos diferentes formas
de aprendermos os conteludos das mais variadas disciplinas. Alguns
estudantes aprendem através da observacdo, outros preferem ouvir
atentamente, outros ainda entendem melhor quando sdo levados ao
movimento ou a explorar algo, entre outras formas. Os autores ainda falam que
um aluno apresenta diferentes estratégias para solucionar problemas, elaborar
conclusdes e assimilar conteludos.e a essas estratégias ele nomeia como
Estilos de Aprendizagem.

Barros (2014) diz que a importancia de conhecer, compreender, e
empregar os estilos de aprendizagem esta exatamente no aspecto de facilitar a
aprendizagem do aluno. E Batista, Saldanha e Zamponi (2016) falam que os

estilos de aprendizagem, ndo é mais uma nova teoria de aprendizagem, mas
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estudos que demonstram que cada pessoa tem uma forma propria para ensinar
e aprender.

Em geral, um dos motivos que leva os professores a terem problemas
em relacdo ao processo de aprendizagem na sala de aula, seria porque eles
costumam ensinar de acordo com seus proprios estilos de aprendizagem,
desconsiderando as formas peculiares de aprendizagem de seus estudantes
(BATISTA, SALDANHA e ZAMPONI, 2016, p.5).

Olhando para o viés da nossa pesquisa, dentre as varias teorias que
existem em relacdo aos estilos de aprendizagem, resolvemos utilizar a
desenvolvida por David Kolb por apresentar caracteristicas semelhantes aos
tipos de jogadores de Bartle (1999) . Jericé (2016) relata que em 1984, o
professor universitario David Kolb descobriu que os adultos tém diferentes
maneiras de aprender e que isso depende de como € percebida a realidade e

de como a processamos. De acordo com Barros (2014, p. 51)

David Kolb iniciou com a reflexdo da repercusséo dos estilos de
aprender na vida adulta das pessoas explicando que cada
individuo enfoca a aprendizagem de uma forma peculiar fruto
da heranca, experiéncias atuais do ambiente em que se move
Kolb identificou cinco for¢cas que condicionam os estilos de
aprendizagem a de tipo psicolégico,a especialidade de
formacao elegida, a carreira profissional, o trabalho atual e a
capacidade de adaptacéo.

Olhando para os estilos de aprendizagem, Jericdé (2016) diz que em
relacdo a maneira de captar a informacéao, percebe-se que os alunos tém duas
maneiras de processar informacodes, a que se pde a mao na massa (acao) e a
partir da reflexdo sobre o que observam (pensamento). Segundo o autor, essas
caracteristicas definem o0s quatro estilos de aprendizagem, conforme
apresentada na figura 1: o acomodador (fazedores), o divergente (cheio de
ideias criativas), o convergente (se dedicam a uma sé coisa) e o assimilador

(especialistas em conceitualizag&o).



Figura 1: Estilos de Aprendizagem - David Kolb

SENTIR
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FAZER

Experimentacdo
Ativa

Experiéncia Concreta

Acomodador = Divergente
E SE?

POR QUE?

Convergente = Assimilador
COMO?

0 QUE?

Conceitualizagdo Abstrata

PENSAR

Fonte: Disponivel em:

http://slideplayer.com.br/slide/6035164/

Assim, analisando as caracteristicas dos quatro estilos de aprendizagem

classificados por Kolb, criamos o Tabela 1 no qual apresenta uma

sistematizacdo das principais caracteristicas e comportamentos presentes nos

discentes. Sao elas:

Tabela 1 - Sistematizacao dos Estilos de aprendizagem - David Kolb

Estilos de O que o descreve?
aprendizagem Trevelin (2011)

Pontos fortes
Barros (2014)

Caracteristicas
comportamentais
Zelada (2015)

Divergente Observador

Imaginacéo - confronta
as situacdes desde
multiplas perspectivas.

Possuem vasto interesse
cultural e gostam de pessoas.
Preferem trabalhar em grupo,
ouvindo sugestdes com mente
aberta e recebendo feedbacks
pessoais. Gostam de



http://slideplayer.com.br/slide/6035164/
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autonomia na busca de
conhecimento.

Convergente

Examinador

Aplicagdo pratica das
ideias.

Possuem poucas habilidades
sociais e intra pessoais,
preferindo trabalhar sozinhos
realizando tarefas técnicas
sem se relacionarem com
outras pessoas. Néao
apresentam dificuldades ao
experimentar inovacdes para
solucionar problemas praticos.

Assimilador

Pensador

Se baseia na criacéo
de modelos teéricos e
cujo raciocinio indutivo
é a sua ferramenta de
trabalho.

Tem propensdo para a
carreira cientifica. Gostam de
explorar modelos analiticos e
de ter tempo para pensar e
refletir sobre as coisas

Acomodador

Atuador

Execucéo,
experimentacéo.

Sdo0 sociaveis, preferindo

trabalhar em equipe.
Costumam ser importantes em
situacdes onde séo
necessarias acOes e

iniciativas para a realizagéo de
tarefas.

Fonte:

Elaborada pela autora

Desta forma, percebemos que o Ciclo de Aprendizagem de Kolb seria

uma das ferramentas a ser utilizada durante nosso processo de construcéo dos
perfis dos alunos e que tinha um potencial pedagogico capaz de nos sinalizar
quais seriam as melhores estratégias de aprendizagem a serem utilizadas

durante o processo de gamificagdo com os alunos.

2.2 GAMIFICANDO CENARIOS DE APRENDIZAGEM

Diante dos desafios propostos pelo surgimento de novas ferramentas na
educacdo, vem se percebendo a necessidade de inserir novas formas de
aprender, ensinar e prender o foco do aluno durante o processo de ensino e
aprendizagem dentro e fora da sala de aula. A ideia seria uma mudanca tanto
na postura do docente, que até entédo era considerado o centro do processo de
aprendizagem e o Unico detentor do saber como também na reestruturacéo

curricular e na preocupacdo de cenarios de aprendizagem capazes de
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promover engajamento, colaboracao e desafios aos discentes. Segundo Meira
e Pinheiro (2012, pag.3)

As baixas taxas de inovacdo na escola sao, claro, fruto de
multiplas razdes. Acreditamos que uma delas estd associada
ao que a escola (personificada por seus gestores e
educadores) entende ser sua missdo: o ensino. Em nossa
opinido, um dos grandes obstaculos a inovacao na escola esta
na preocupacao excessiva com 0s métodos de ensino e a
pouca énfase concedida a criacdo de cenéarios de
aprendizagem. A estruturacdo dos curriculos como listas de
conteudos apenas, as praticas de ensino fortemente
monoldgicas e centradas no professor, desbalanceamento dos
desafios apresentados aos alunos e auséncia de espagos para
a ludicidade, curiosidade e a colaboracdo, produzem um
cenario menos que propicio a emergéncia do novo.

Pensando nesse contexto educacional, utilizar recursos capazes de
contribuir para o desenvolvimento da aprendizagem através da diversdo em
ambientes educacionais, pode ser uma estratégia de motivacéo e engajamento
a ser utilizada pelos docentes. Os jogos digitais podem ser considerados um
exemplo desses recursos digitais e alguns professores ja vém enxergando
nesse artefato um grande potencial pedagdgico capaz de favorecer a
aprendizagem de forma divertida e que dependendo da forma que ele esteja
inserido no planejamento pedagdgico, bem como na criacdo dos cenarios de
aprendizagem, pode provocar estimulos para o desenvolvimento integral do

aluno. Prensky (2012, p.36), diz que

A verdadeira revolugdo da aprendizagem do século XXI é que a
forma de aprender — em treinamento e escolas — esta
finalmente se livrando das algemas da dor e do sofrimento que
a tém acompanhado por tanto tempo. Durante boa parte da
nossa vida, a aprendizagem estarq, na maioria das vezes,
realmente centrada no aprendiz, e sera divertida — para alunos,
instrutores, professores, pais, supervisores, administradores e
executivos. A enorme barreira que separava a aprendizagem
da diversdao e o trabalho do jogo nos ultimos séculos esta
comecando a estremecer e, em breve, vai desmoronar, para a
felicidade de todos. E, apesar de essa barreira ainda resistir por
um tempo, assim como o Muro de Berlim no mundo politico,
qguando finalmente cair, as pessoas debandardo rumo a
liberdade.
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Partindo da premissa de que o uso de jogos digitais pode contribuir para
0 processo de ensino e aprendizagem, chegamos ao conceito de gamificacao.
Investigar a sua contribuicdo e relagdo com o engajamento dos estudantes,
leva-nos a pensar sobre a relacao entre tecnologia, cultura e sociedade e sobre
algumas mudangas que vém acontecendo atualmente no ambito escolar, a
partir da introducdo de digitais, visto que os “jogos” permeiam a sociedade

desde o inicio da formacéao das civilizacoes.

Nos estudos psicanaliticos de Winnicott (1975) e na filosofia de
Huizinga (1980) j4 se destacam o importante papel da
brincadeira e do jogo para a formacdo do sujeito, e do prazer
como motor de engajamento em cenarios de aprendizagem.
Apesar disso, muitos educadores relutam em aceitar o papel
fundamental da diversdo na aprendizagem, ou a reservam
apenas para as criangas da educacao infantil. O jogo, e o prazer
a ele associado, na forma de videogames por exemplo,
apresenta notaveis elementos de engajamento do aprendiz
(crianga, jovem ou adulto) em situacdes de aprendizagem
diversas. O linguista James Paul Gee (2007), ademais,
argumenta que as aprendizagens realizadas no contexto dos
jogos séo eficazes porque o jogador aprende numa condig&o in
time (quando se faz necessario) e in situ (em situacdes
pragmaticas de uso) (MEIRA e PINHEIRO, 2012, pag.3)

McGonigal (2012) conceitua jogo como uma atividade voluntaria e que
as criancgas sao levadas a jogar pelo instinto, brincam porque gostam de brincar
e é ai que reside a liberdade do artefato. O autor ainda destaca outras

caracteristicas que podem ser atribuidas aos jogos, como:

A meta é o resultado especifico que os jogadores vao trabalhar
para conseguir. Ele foca atengdo e orienta continuamente e
participacdo deles ao longo do jogo. A meta propicia um senso
de obijetivo.

As regras imp8em limitacbes em como os jogadores podem
atingir a meta. Removendo ou limitando as maneiras Obvias, as
regras estimulam os jogadores a explorar possibilidades
anteriormente desconhecidas para atingir o objetivo final. Elas
liberam a criatividade e estimulam o pensamento estratégico.

O sistema de feedback diz aos jogadores o quéo perto eles
estdo de atingir a meta. O sistema pode assumir a forma de
pontos, niveis placar ou barra de progresso. Ou, em sua forma
mais béasica, pode ser tdo simples quanto tomar conhecimento
de um resultado objetivo: “O jogo estara concluido quando...” O
feedback em tempo real serve para uma promessa para 0S
jogadores de que a meta é definitivamente alcancavel, além de
fornecer motivacéo para continuar jogando.



29

Finalmente, a participacdo voluntéaria exige que cada um dos
jogadores aceite, consciente e voluntariamente, a meta, as
regras e o feedback. Isso estabelece uma base comum para
mdultiplas pessoas jogarem ao mesmo tempo. E a liberdade
para entrar ou sair de um jogo por vontade propria assegura
gue um trabalhador intencionalmente estressante e desafiador
€ vivenciado como uma atividade segura e prazerosa.
(MCGONIGAL, 2012, p.30, grifo do autor)

Sendo assim, olhando para as estratégias de jogo como uma forma de
engajar o aluno no processo de aprendizagem e com o contexto no qual esta
inserido, a gamificacdo pode ser considerada um processo que pode facilitar a
aprendizagem de contetdos pedagdgicos curriculares, bem como potencializar
o desenvolvimento de diferentes habilidades cognitivas, como planejamento,
negociagao, disciplina, respeito a regras e tomada de decisdo durante a
realizacdo de desafios. Cabe ao docente também observar e avaliar o nivel de
desenvolvimento e evolugdo dos alunos, diagnosticando possibilidades e
necessidades individuais, para criar intervencées necessarias de cada aluno.

Para Kenski, 2012, p.64) gamificar

... hdo é apenas a aplicagdo de tecnologias a velhos modelos
de engajamento, como, por exemplo, no caso da premiacéo de
esquiadores com insignias diferenciadas, A gamificagdo cria
modelos de envolvimento completamente novos. Seu alvo séo
as novas comunidades de pessoas e 0 objetivo € motiva-las
para que atinjam metas que elas préprias desconhecem.

Em um mundo em constante mudanca, a educagéo escolar tem
de ser mais do que uma mera assimilagdo de conteudo
certificada de saberes, muito mais do que preparar
consumidores ou treinar pessoas para a Uutilizacdo das
tecnologias de informacdo e comunicagdo. A escola precisa
assumir o papel de formar cidaddos para a complexidade do
mundo e dos desafios que ele propbe. Preparar cidadaos
conscientes, para analisar criticamente 0 excesso de
informagdes e a mudanca, a fim de lidar com as inovacdes e as
transformagfes sucessivas do conhecimento em todas as
areas (KENSKI, 2012, p.64).

Fardo (2013, p. 63), diz que a gamificacdo pode promover a
aprendizagem

...porque muitos de seus elementos sdo baseados em técnicas
gue os designers instrucionais e professores vém usando ha
muito tempo. Caracteristicas como distribuir pontuacdes para
atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboracdo em
projetos sdo as metas de muitos planos pedagdgicos. A
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diferenca é que a gamificagdo prové uma camada mais
explicita de interesse e um método para costurar esses
elementos de forma a alcancar a similaridade com os games, o
gue resulta em uma linguagem a qual os individuos, inseridos
na cultura digital, estdo mais acostumados e, como resultado
conseguem alcancar essas metas de forma aparentemente
mais eficiente e agradavel.

Diante de tal cenario, percebe-se que ainda existe uma trilha a ser
seguida e que passa pela formacéo docente, no que diz respeito ao processo
de criacdo dos cenarios de aprendizagem gamificados, de como inserir essas
mecanicas utilizadas nos jogos em situagfes de sala de aula. Essa insercao
ultrapassa a ideia de colocar o aluno simplesmente para jogar, a gamificacao
tenta enquadrar o conteddo escolar durante o processo, estabelecendo
habilidades e competéncias a serem desenvolvidas pelo grupo, introduzindo
estratégias didaticas capazes de facilitar o processo de aprendizagem de forma

significativa.
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3 GAMIFICACAO

Este capitulo descreve a revisdo da literatura sobre Gamificacéo.
Inicialmente serdo contemplados seu conceito e caracteristicas, bem como sua
importancia e a forma como acontece o processo de insercdo na sala de aula.
Outros pontos abordados, serdo as categorias do uso da gamificacdo, o
conceito de Designer de experiéncia do jogador e quais s&o os tipos de
jogadores de acordo com a categorizacdo de Bartle, bem como suas

representagoes.
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O surgimento das Tecnologias da Informagdo e Comunicacédo, vem
acarretando a consolidacdo de uma rede de conexfes globais, dinamicas e
proporcionando situacdes cotidianas de facil interacdo. Essa interacdo e a
facilidade comunicacional promovidas pelo uso desses artefatos, vém
provocando uma mudanca na educacao no que concerne as formas de ensinar
e aprender na qual o docente vem percebendo a necessidade de tentar buscar
novas estratégias pedagogicas, capazes de ultrapassar os muros da escola.

Exemplos de alguns recursos que vém sendo muito utilizados por
educadores na construcdo dos seus planejamentos didaticos, sdo o0s
dispositivos moveis e 0s jogos digitais. Esses artefatos vém sendo vistos como
recursos pedagogicos, que de acordo com sua utilizacdo em sala de aula, pode
tornar-se um instrumento capaz de contribuir no desenvolvimento de
habilidades e competéncias nos alunos através de atividades ludicas e
prazerosas.

Os jogos digitais sédo ferramentas sociais que estdo se ajustando a esse
novo processo, permitindo o compartilhamento de conhecimentos, a resolugéo
de desafios e a realizacdo de atividades em horarios diferenciados, envolvendo
de forma assincrona e sincrona o estudante no processo de aprendizagem,
contribuindo para o seu engajamento na sala de aula unindo o ensino e a
diverséo, sem perder o foco na aprendizagem.

Pensando nesse cendrio em que 0S games Sao recursos que podem
despertar o interesse do aluno em aprender, surge o conceito de gamificacao
na educacdo. No ano de 1980, Richard Bartle, game designer e pesquisador
britanico, foi envolvido em um projeto que recebeu o nome de “MUDI” (ALVES,
2015). Esse foi o primeiro sistema de jogo on-line, no qual as pessoas puderam
participar de um ambiente colaborativo. Com o passar do tempo, outros
estudos sobre o tema comecaram a surgir e varios grupos de pesquisas
comegaram a se interessar em buscar formas de como transformar as
situagdes didaticas mais divertidas. Mas como de fato surgiu a gamificagao?
Segundo Alves (2015, pag.25)

E no ano de 2003 que o termo Gamification surge no formato
que o conhecemos hoje. O termo € atribuido a Nick Pelling,
programador de computadores e inventor nascido na Inglaterra,
na década de 60. Ele funda uma consultoria chamada
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“Comunda” com o objetivo de promover o Gamification de
produtos de consumo. Como ndo tem muito sucesso, acaba
fechando a empresa.

Gamificagdo € um processo que utiliza mecanica de jogos em situacdes
de ndo-jogo, com intuito de captar o interesse e a motivacdo dos participantes
das atividades. Este conceito vem sendo aplicado em ambientes educacionais,
partindo da ideia de transformar a sala de aula em um ambiente interessante e
divertido, capaz de motivar e engajar os estudantes no processo de ensino e
contribuir na resolucdo de problemas referentes a aprendizagem, a partir da
construcdo de cenarios capazes de facilitar o caminho que o estudante seguira
de forma prazerosa e assim conseguir alcancar seu objetivo de aprendizagem.

De acordo com Burke (2015, pag.9)

Com frequéncia falhamos em atingir nossos objetivos. N&o
porque eles ndo sejam inspiradores, mas pelo fato de o
caminho para chegar até eles ser arduo demais, longo demais
ou apenas por ndo sabermos por onde comegar. Portanto, o
objetivo ndo é o problema e sim a jornada para alcanca-lo.
Delinear essa trajetéria € uma das maneiras pelas quais a
gamificacdo podera ajuda-lo. Ao dividir seu objetivo em uma
série de passos administraveis e encorajar as pessoas ao longo
do caminho, solu¢gbes gamificadas poderdo ajuda-las a atingir
sua meta final.

Competir sempre instigou e motivou as pessoas. Desde criangas somos
estimulados a competitividade: buscamos ser o melhor nos esportes, o melhor
aluno da turma, o primeiro lugar do vestibular, entre outros. Estamos
acostumados e gostamos de competir, principalmente quando sabemos que
podemos vencer ou ganhar algo, sermos recompensados e reconhecidos por
nossas vitorias. Assim, a ideia de gamificar ambientes de aprendizagem
utilizando algumas estratégias de competicdo de jogo, como é o exemplo de
rankings positivos (premiam os bons, mas ndao expdem os ruins), medalhas,
badges e desafios € possivel favorecer o desempenho e a execucao de tarefas
pré-estabelecidas. Mas serd que gamificar um processo, estd apenas em
inserir recurso de jogos em situagbes de ndo-jogo? Burke (2015, pag. 84) diz

que
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a gamificagdo ndo gira em torno de atribuir pontos e
distintivos a atividades e transforma-las em algo envolvente,
como em um passe de magica. O conceito diz respeito a
compreender os objetivos e as motivacbes dos participantes e
a projetar uma experiéncia capaz de inspira-los a atingir seus
objetivos.

E Alves (2015, pag. 9), afirma que

O uso de elementos de games (feedback em tempo real,
evolucdo em relacdo ao seu objetivo e diferentes fases de
rendimento) mobiliza vocé para fazer exercicios, acompanhar
SEeu progresso e prosseguir seus objetivos. Isso contribui para
gue vocé mude seu comportamento.

O objetivo da gamificagdo € conseguir visualizar um determinado
problema e criar solu¢cdes a partir do ponto de vista de um game designer
(profissional responsavel pela criacdo de jogos eletrénicos). Esse profissional
geralmente, tem uma expertise em criar experiéncias que concentram o foco
dos usuérios na resolucéo de problemas em ambientes virtuais (MCGONIGAL,
2011). No entanto, a gamificacdo ndo implica em criar apenas um game que
trate um problema, recriando a situagdo dentro de um mundo virtual, mas sim
em utilizar as mesmas estratégias, meios e pensamentos utilizados para
resolver desafios presentes em situacées do mundo real, no caso que estamos
falando, de problemas relacionados ao processo de aprendizagem levando em
consideracao a experiéncia que desejamos proporcionar aos alunos.

Burke (2015) diz que experiéncias Sao encontros pessoais que
perduram ao longo de algum tempo e sdo capazes de impactar profundamente
nossas percepcdes. Albiero (2015) fala que cada pessoa processa as
informacgdes a partir da sua propria subjetividade a ideia € de criar situacdes
gue sejam unicas, temos que pensar como games designers, se colocando no
lugar dos jogadores.

O processo de designer de experiéncia do jogador, esta concentrado em
atender os objetivos do jogador, pois assim, o processo de gamificacao tera
reduzida a quantidade de tempo e os riscos que envolvem o projeto. A figura 2

demonstra o passo a passo de como acontece esse processo.
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Figura 2: Processo de designer de experiéncia do jogador
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Fonte: Burke (2015, p.80)

Ao observarmos a figura 2, percebemos alguns pontos de atencdo que
Burke (2015) levanta como serem importantes na hora de criar um espaco de
aprendizagem gamificado. Em primeiro lugar, a imagem apresenta 0s
‘resultados” como o primeiro ponto focal no processo de gamificacdo. O
objetivo a ser alcancado pelo mediador precisa estar bem claro, tanto para ele,
como para todos os participantes do processo. Em segundo lugar, ele aponta
que é necessario identificar o publico-alvo como ponto de importancia do
processo. Fazendo uma analogia ao contexto educacional, podemos comparar
com a ideia de identificar quem sao nossos alunos, conhecer seus objetivos
(localizado na posicdo 3 na figura), estilo de aprendizagem e suas motivacdes
antes da criagcdo de um modelo de gamificacdo capaz de engajar (posi¢ao 4) o

corpo discente no processo de aprendizagem.
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Em relac@o as etapas 5 e 6 do processo de designer de experiéncia, sao
considerados fatores que podem despertar a motivacdo dos alunos e assim
engaja-los. Estdo presentes nestes itens a questdo da competicdo, da criacdo
de um espaco favoravel a execucdo dos desafios, as regras do jogo, a
determinacdo da pontuacdo das missdes, entre outros. E por ultimo est4 o jogo
em si e seus testes, podendo ser replanejada a sua construcdo de acordo com
a forma que aconteceu o programado inicialmente.

Assim, a gamificacdo vem se apresentando como um fendmeno em
progresso com muitas potencialidades de aplicacdo em diversos campos da
atividade humana, pois a linguagem, metodologia e designer dos games séo
bastante interessantes e eficazes na resolucdo de problemas e aceitas com
muita naturalidade pelas atuais geracdes que nasceram e estdo crescendo em
meio a esse contexto social, no qual as tecnologias digitais fazem parte do seu

dia a dia e estao interagindo sempre com esse tipo de entretenimento.

3.1 ARQUETIPOS DE BARTLE: QUE TIPO DE JOGADOR VOCE E?

Na construcao de situacdes de aprendizagem gamificadas que procuram
atender aos objetivos estabelecidos de aprendizagem € fundamental entender
como os alunos (jogadores) se comportam. O que realmente é importante para
eles? Como funciona seu processo de decisdo? Como reagem aos varios tipos
de estimulos de jogo? Sao competitivos e/ou colaborativos?

Bartle rotulou esses estilos ou tipos de jogadores de predadores ou
Killers, Conquistadores ou Realizadores, Comunicadores ou Socializadores e
exploradores (ALVES, 2015). Essa sera a classificagdo que iremos utilizar para
identificar em que tipo de jogador, nosso grupo de alunos pesquisados se

identifica.

Bartle (2009) em seu artigo “Hearts, clubs, diamonds, spades: Players
who suit muds”, apresenta 0s quatro tipos de jogadores, bem como suas

caracteristicas:
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1) Os predadores (Killers) sdo os jogadores que entram para ganhar, com
0 intuito de derrotar seu adversario e tem como meta ndo apenas

vencer, mas eliminar o maior nimero de jogadores possiveis.

2) Os Conquistadores ou Realizadores (Achievers) - Os jogadores se dao
metas relacionadas ao jogo e estabelecem vigorosamente para alcanca-
las. Isso geralmente significa acumular e descartar grandes quantidades
de tesouros de alto valor, ou cortar uma plataforma através de hordas de

celulares (ou seja, monstros construidos no mundo virtual).

3) Os Exploradores (Explorers) - Os jogadores tentam descobrir o maximo
possivel sobre o mundo virtual. Embora inicialmente isso signifiqgue
mapear sua topologia, mais tarde, ele adianta a experimentacdo com

sua fisica.

4) Os comunicadores ou Socializadores (Socializers) - Os jogadores usam
as instalacdes comunicativas do jogo e aplicam o role-playing que estes
engendram, como um contexto no qual conversar (e de outra forma

interagir) com seus colegas jogadores.

O modelo de classificacdo de Bartle (figura 3) sera utilizado em nossa
pesquisa para identificar os tipos de jogadores que fazem parte do nosso grupo
de alunos participantes do projeto e assim conseguir atingir nossos objetivos de

aprendizagem durante o processo de gamificagcdo dos cendrios educacionais.

Figura 3: Tipos de jogadores - Richard Bartle (1984)

ACTING

Killers

PLAYERS WORLD

INTERACTING

Fonte: Disponivel em: http//www.mud.co.uk/richard/hcds.htm
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3.1.1 Interacao entre os tipos de jogadores

Utilizamos a classificagéao de tipos de jogadores de Bartle, como um dos
requisitos para divisdo dos grupos e para a criagcdo do processo de gamificacao
que fez parte da nossa pesquisa. O que se segue, € uma breve explicacdo de
como os jogadores de um tipo véem o0s outros jogadores e como eles se

relacionam quando estdo jogando (BARTLE, 2009, p.11):

e Congquistadores X Conquistadores: Os conquistadores consideram 0s
outros jogadores como competidores que devem ser derrotados. O
respeito é dado aos outros conquistadores que, obviamente, sao
extraordinariamente bons, mas geralmente os conquistadores vao citar a
ma sorte ou a falta de tempo como razdes para ndo serem tao
avancados no jogo como seus concorrentes. Os conquistadores néo
precisam da presenca de nenhum outro tipo de jogador para serem
encorajados a participar de um jogo: eles ficam felizes se o jogo estiver
vazio, permanecendo no desafio (embora alguns sintam necessidade de
descrever suas facanhas a quem quiser ouvir). Por isso, um jogo néo
pode ter muitos conquistadores.

e Conguistadores X Exploradores: Os conquistadores tendem a
considerar os exploradores como perdedores. O numero total de
exploradores tem apenas um efeito marginal sobre a populacdo de
conquistadores. Em esséncia, mais exploradores significard que poucos
dos objetos realmente poderosos estardo a disposicdo para que 0S
conquistadores usem, os exploradores por sua vez, usardo suas
habilidades para obté-los primeiro para usa-los em sua experiéncia.

e Conquistadores X Socializadores: Os conquistadores simplesmente
toleram os socializadores. Normalmente, os conquistadores tratam 0s
socializadores com uma mistura de desprezo, desdém, irritacdo e
piedade, e falam com eles de maneira afiada ou condescendente.
Ocasionalmente, acontecem conflitos entre diferentes grupos de
socializadores e realizadores podem surgir, e estes podem estar entre
0S piores para parar: 0s conquistadores nao querem perder o

argumento, e os socialistas ndo querem parar de falar.
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e Conquistadores x Predadores: Os conquistadores ndo gostam
particularmente de predadores. Eles veem os predadores como um
adversario necessario para tornar a realizacdo significativa e valer a
pena (ndo h& como "perder" o jogo se qualquer tolo pode "vencer"
apenas por perseguir lentamente sem ser questionado), no entanto, eles
nao gostam de ser atacados a menos que seja O0bvio desde o inicio que
eles vao ganhar. Eles também néo gostam de ser interrompidos no meio
de algum grande esquema para acumular pontos, e eles ndo gostam de
se armar contra-ataques surpresa sempre que comegam a jogar. Os
conquistadores, ocasionalmente, recorrem a taticas de vencer, a fim de
causar problemas para um rival ou colher quaisquer recompensas que 0
proprio jogo oferega para o sucesso, no entanto, os riscos geralmente
sdo muito altos para eles perseguirem essas op¢des com muita
frequéncia.

e Exploradores X Conguistadores: Os exploradores consideram o0s
conquistadores como jogadores incipientes, que buscam objetivos sem
sentido. Eles estdo, portanto, dispostos a fornecer-lhes informacoes,
embora, como todos o0s especialistas, raramente digam a historia
completa quando eles podem legitimamente dar pistas criticas. Além do
fato de que eles as vezes conseguem o caminho, e geralmente nao
entregardo objetos que sejam necessarios para experiéncias, 0s
conquistadores podem viver ao lado de exploradores sem muitos
problemas.

e Exploradores X Exploradores: Os exploradores tém grande respeito
em relacdo aos bons exploradores. Uma das piores coisas que um
explorador pode fazer € dar informacgdes incorretas, acreditando que
seja verdade. Além disso, 0s exploradores prosperam em contar uns as
outras suas Ultimas descobertas, e geralmente se ddo muito bem. Os
exploradores aproveitam a companhia de outros exploradores, e jogam
com mais frequéncia se tiver com pessoas a sua volta. Infelizmente,
muitas pessoas nado tém o tipo de personalidade de ir em busca de
descobertas e explorar assuntos fascinantes, entdo os numeros de

exploradores sdo notoriamente dificeis de aumentar.



40

Exploradores X Socializadores: Os exploradores consideram que 0s
socializadores sédo pessoas a quem eles podem impressionar, mas que,
de outro jeito, ndo sdo importantes, a0 menos que eles possam apreciar
os talentos do explorador, sem achar perda de tempo.

Exploradores x Predadores: Os exploradores muitas vezes tém um
respeito rancoroso pelos predadores, e acham seu comportamento
cansativo. Por outro lado, muitos predadores estdo bastante preparados
para discutir os detalhes mais refinados com os exploradores. As vezes,
um explorador pode tentar atacar outros jogadores como um exercicio, e
eles podem ser extremamente eficazes nisso. Os exploradores que séo
particularmente irritados por um predador podem até mesmo decidir
"reagir sobre isso".

Socializadores X Conquistadores: Os socializadores nao gostam
particularmente de falar com os conquistadores; no entanto, gostam de
falar sobre eles.

Socializadores X Exploradores: Os socializadores geralmente
consideram os exploradores como personagens tristes que precisam
desesperadamente de uma vida. Ambos os grupos gostam de falar, mas
raramente sobre as mesmas coisas, e se eles se juntam geralmente,
porque o explorador quer soar erudito e o socializador ndo tem nada
melhor para fazer no momento.

Socializadores X Socializadores: Os socializadores podem conversar
uns com o0s outros sobre qualquer assunto por horas. O fator-chave é
que se ha um topico aberto de conversa em um ambiente semelhante a
um jogo, o proprio jogo fornece o contexto para a discussao, seja ele o
acontecimento de outros jogadores ou as fracas tentativas de um
socializador para tentar jogar. Em um ambiente que ndo é do jogo,
geralmente é necessario outro assunto para estruturar conversas.
Socializadores X Predadores: Esta é talvez a relagdo mais fragil entre
os tipos de grupos de jogadores. No entanto, a principal razao pela qual
0s socializadores tendem a desprezar os predadores é que eles tém
motivos completamente anti sociais, enquanto que os socialistas tém (ou
gostam de pensar) uma atitude muito mais amigavel e util para com a

vida.
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e Predadores X Conquistadores: Os predadores consideram 0s
conquistadores como suas “presas” naturais. Os conquistadores sao
bons lutadores, mas eles ndo séo tdo bons quanto os predadores, que
sd0 mais especializados. Isso da a "emoc¢ao da perseguicao” que muitos
predadores desfrutam - um conquistador pode realmente ser capaz de
escapar, mas geralmente sucumbira em algum estagio, assumindo que
eles ndo percebem o sentido e saem primeiro. Os conquistadores
também ndo gostam de ser atacados, o que torna a experiéncia de
ataca-los ainda mais divertidos; além disso, € improvavel que eles
parem de jogar depois de serem acuados por um predador.

e Predadores X Exploradores: Os predadores tendem a deixar os
exploradores sozinhos. Os exploradores podem ser formidaveis
lutadores (com muitas taticas inesperadas a sua disposicao), mas
muitas vezes eles ndo se preocupam em ser atacados - um fato que é
muito frustrante para os predadores. Muitas vezes, exploradores
particularmente irdo ignorar o ataque de um predador e ndo tentaram se
defender contra ele.

e Predadores x Socializadores: Os predadores consideram 0s
socializadores com alegria ndo disfarcada. Os socializadores sentem
uma dor terrivel quando atacados (especialmente se resultar na perda
de sua personalidade), e é isso que os predadores gostam de desfrutar.
Além disso, os predadores tendem a gostar de ter uma ma reputacéo, e
se ha uma maneira de levar as pessoas a falar sobre vocé, € atacar um
socializador proeminente.

e Predadores X Predadores: Os predadores tentam ndo atravessar 0s
caminhos de outros predadores, exceto em jogos de desafio pré-
organizados. Parte da psicologia dos predadores parece mostrar que
eles desejam ser vistos de alguma forma superiores aos outros
jogadores; ser derrotado por um predador no jogo aberto prejudicaria
sua reputacao e, portanto, eles evitariam arriscar-se.

Foi a partir dessa relagéo estabelecida por Bartle, que realizamos a
divisdo das equipes, bem como os desafios que foram propostos a turma com

intuito de alcancarmos o engajamento dos atores participantes do processo.
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3.2 A ARTE DE CONTAR HISTORIA

Com a evolucdo dos meios de comunicagdo, em especial, 0os que
surgiram a partir do uso da Internet, como é o caso dos féruns, blogs, redes
sociais e sites para discussédo, as pessoas vém tendo a oportunidade de
manter uma relacéo, ndo so de dialogo, mas de inserir uma narrativa, na qual
muitas vezes ligadas a historias pessoais, como instrumento motivador e
engajador no processo de interacdo e expansado do universo comunicacional.
De acordo com Vogler (2006, p.29)

E verdade que novas es excitantes possibilidades s&o criadas
pelos computadores e pelo raciocinio ndo-linear que eles
provocam. No entanto, sempre existira o prazer do “Me conte
uma histdria”, As pessoas sempre se divertiram entrando no
transe de uma histéria e se deixando conduzir pela narrativa de
um hébil teceldo de histérias. E divertido dirigir um carro, mas
também pode ser divertido ser dirigido num carro e, como
passageiros, podemos ver mais paisagens do que se fossemos
obrigados a nos concentrar na estrada. (VOGLER, 2006, p.29)

Prado e Rodrigues (2015) dizem que narrativa € uma pratica discursiva
gue viabiliza a atribuicdo de sentido as vivéncias, pois € ao mesmo tempo, um
objeto de estudo, um método de investigacdo e uma forma de organizacdo do
relatorio de investigacao.

Sendo assim, com o intuito de promover engajamento e envolvimento
dos usuarios, os jogos digitais vem incorporando a narrativa de forma Iudica e
desafiadora. A construcédo, o desenvolvimento dos personagens e a producdo
do enredo de uma histéria, sdo conceitos considerados importantes na
construgéo de narrativas, assim como acontece no mundo dos games. Falcdo
(2009, p.14), diz que

Se, por um lado, a narrativa vai se diversificando em meios no
decorrer da historia, ganhando formas cada vez mais
sofisticadas de manifestacdo - da linguagem oral, passando
pela escrita, ao cinema, e entdo para as novas midias
contemporaneas -, por outro, o jogo também se refina em
termos de complexidade e formas: da simulacdo a abstragéo,
cria-se um paradigma autbnomo, que se potencializa num dos
meios mais expressivos do nosso tempo. Entendemos isto
guando consideramos estes elementos como representacdes
de alguns impulsos basicos do ser humano: contar e ouvir
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historias, simular microcosmos momentaneos em que limites
impostos s8o  superados,saciando uma  necessidade
competitiva igualmente fundamental. Narrativo e jogo atuam,
neste sentido, em campos convergentes.

Como nos jogos, a narrativa também vem sendo muito utilizada durante
0 processo de gamificacdo como um recurso interessante de conducédo e
execucao dos desafios propostos durante uma missao.

Se percebemos o jogador, assim como o leitor como protagonistas, as
suas interacdes irdo influenciar muito no desenrolar da histéria. A narrativa
vem apenas para dar um complemento, trazer imersdo ao jogador naquele
universo a partir de pontos estratégicos da historia. Novack (2010), cita a
interatividade, a ndo linearidade, o controle pelo jogador, a colaboracdo e a
imersdo, como algumas das caracteristicas presentes no jogo e em que a
narrativa pode fazer parte desse processo como recurso que pode favorecer
para o envolvimento dos jogadores.

No livro “Jornada do Escritor”, versdo escrita por Christopher Vogler,
baseada na obra “O Heréi das Mil faces”, o autor estrutura a narrativa em trés
atos (figura 4). Vogler (2006) diz que cada ato pode ser visto como o
movimento de uma sinfonia, com seus proprios inicios, meio e fim, e com seu

préprio climax (o ponto mais alto de tensdo) vindo logo antes do final do ato.

Figura 4 - Diagrama circular - Os trés atos

Inicic & Fim
{Climax do terceiro ato
Py
e de toda a histdria)
Primeiro Limfar Caminhc de Volta
(Climax do (Climax da segunda
primeiro ato) parte do segundo ata)
Provagao
{Climax da primaira
parte do sagundo ata)

Fonte: Vogler (2006, p.31)
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Oliveira (2013) em seu artigo “A Jornada do Escritor: teoria e a pratica

nos roteiros de games”, faz uma descricdo dos trés atos narrativos que

consiste na Jornada do Herd6i. Sao eles:

Primeiro ato

Mundo Comum: € a rotina do herdi, a sua vida cotidiana, que nada
acontece e que logo vem alguma coisa para tira-lo desse conforto.
Chamado a aventura: é aquela forma de levar o heréi ao mundo que a
aventura ir4 ocorrer.

Recusa ao Chamado: € aguele momento que o herdi ainda ndo esta
comprometido com a aventura e reluta em participar dela, seja por
inseguranca, medo ou sem vontade mesmo.

Encontro com o Mentor: o mentor € aquela pessoa que orientara o
heroi.

Travessia do 1° Limiar: € o momento que o herdi se compromete com
a aventura e esta em transicdo do mundinho pacato e comum dele ao

especial da aventura.

Segundo ato

Testes, aliados e inimigos: o herdi, para se fortalecer, precisa passar
por provacdes das mais diversas, obter pessoas que o ajudem nessa
jornada, além de enfrentar inimigos pelo caminho.

Aproximacdo da caverna oculta: € aquele momento em que esti
chegando muito perto do desafio mais forte, o inimigo mais perigoso.
Provagdo suprema: € o enfrentamento com o Vvildo ou com o desafio

maior da historia.

Recompensa: E o fruto da vitoria.
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Terceiro ato

e Caminho de volta: E o momento de voltar. A aventura ainda n&o
terminou. Em alguns jogos, vocé acha que terminou por ali o desafio,
mas ele vai la e se transforma, gerando um desafio ainda maior.

e Ressurreicdo: € o momento de renascimento do heréi. Dependendo do
jogo, pode ser mesmo um momento de vida ou morte que ele sobrevive.
Ele comeca um processo de transformacao.

e Retorno com o Elixir: sdo as conclus@es finais da historia e a reflexéo
do herdi sobre as transformacdes que sofreu nessa jornada. Ele volta ao

mundo comum mudado e com uma nova Visao sobre ele.

Olhando para esse cenario de construcdo de narrativa, bem como sua
base tedrica, principais caracteristicas e percebendo sua importancia no
processo de engajamento dos alunos, ela sera um dos nOSSOS recursos
utilizados durante o processo gamificacdo dos cenarios de aprendizagem.

Nossa escolha em relacdo a criacdo dos personagens, do tema, o
enredo, a trama (aventura), os badges, as conquistas, enfim, serdo feitas a
partir de pontos importantes percebidos durante nossa pesquisa na literatura,
como também a andlise do perfil do aluno e sua classificacdo nos tipos de
jogadores, fatores que consideramos ser importantes no processo de

engajamento discente na participacdo de um jogo.
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4 MOTIVACAO E ENGAJAMENTO ESTUDANTIL

Este capitulo apresenta os conceitos de engajamento e motivacao
encontrados na literatura, bem como algumas consideracbes sobre a
importancia que cada um tem no processo de ensino e aprendizagem, seus
tipos e suas especificidades.

Outro ponto importante é que esse estudo serviu também como subsidio
para a compreensao e identificagdo dos indicadores de engajamento que iréo
fazer parte do método da nossa pesquisa.
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A atencdo das pessoas estd se tornando um bem cada vez mais
escasso e disputado, e isso € particularmente importante na educacédo e
aprendizagem (GABRIEL, 2013, p.187).

A capacidade de se motivar € uma das qualidades mais importantes na
vida de uma pessoa, tanto do ponto de vista pessoal, quanto nos estudos, ou
na gestdo de sua carreira (GUADAIM, 2010). Mas para que isso aconteca €
necessario compreender o universo de estratégias capazes de nos motivar,
bem como motivar pessoas a realizar as mais diversas tarefas e agbes, mesmo
que estas sejam dificeis, cansativas ou cansativas de realizar. De acordo com

Burke (2015, p.11) as pessoas sdo motivadas

...pela manutencdo de um senso de autonomia, em que
progridem rumo ao dominio de um determinado tépico e se
envolvem com um propdsito maior que elas mesmas.

hY

Falar em motivagdo muitas vezes nos remete a definicdo de
engajamento, no qual em alguns momentos sédo confundidos conceitualmente.
Mas e qual é a diferenca entre uma pessoa motivada e uma engajada?
Oliveira (2016) diz que na pratica uma pessoa motivada cumpre as tarefas
dadas a ela, enquanto que a engajada ndo s6 cumprira suas atividades como
buscara novos desafios na organizacgao.

Silveira e Jr (2016) diz que os autores defendem o engajamento como
um processo eminentemente volitivo, no que se refere a vontade do agente em
de fazer algo e Vazzoler (2016) conceitua motivacdo como as razfes que
conduzem um individuo a realizar uma determinada acao.

Mas apesar de motivagcdo e engajamento apresentarem conceitos
diferentes, ambos estao relacionados. Nao podemos falar sobre engajamento
sem reconhecermos a motivacao como primordial durante seu processo.

Todas as pessoas tém “programas mentais” ou estratégias para os mais
diversos comportamentos (LIBERO, 2010). Assim, pensando no contexto
educacional, nos remete a olhar para os conceitos de motivagao, engajamento
e nas estratégias que podem ser criadas a partir dos comportamentos

identificados dos alunos, bem como sua importancia identificar as
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possibilidades que podem conduzi-los a realizar as atividades propostas de
maneira voluntaria e prazerosa.

Entdo, ao falarmos em conhecer os alunos como fator importante no
processo de engajamento, levando em consideragcdo seu comportamento e 0s
motivos que os levam a realizar acdes de forma espontanea e voluntaria,
percebemos que apesar de motivacdo e engajamento ndo terem o mesmo
significado, podem ser considerados parceiros para a criacdo de cenarios de

aprendizagem capazes de impactar e desafiar os estudantes.

4.1 MOTIVACAO

A sala de aula pode ser vista pelo docente como um espaco de
investigacdo e construcdo do saber. E, ainda, um ambiente de formacdo que
busca promover aprendizagem de acordo com a forma em que esse processo
de ensino esta sendo conduzido. S6 que hoje, os docentes vém encontrando
um grande problema em sala de aula, que € o manter os estudantes
emocionalmente envolvidos para atingir o melhor resultado (BURKE, 2015).
Durante muitos anos acreditava-se que o professor era o centro do processo
de aprendizagem e o aluno um receptor de mensagem (ANTUNES, 2014), mas
hoje percebe-se a importancia dessa mudanca de postura e o docente vem
assumindo o papel de mediador da aprendizagem.

Motivacdo é, atualmente um dos conceitos mais usados por professores
e outras personas na area de educacdo, como forma de atrair a atencdo dos
alunos no processo de aprendizagem. De acordo com Chiavenato (1999),
motivagdo € tudo aquilo que impulsiona o individuo a agir de determinada
maneira ou da origem a um comportamento especifico. Ela pode ser
compreendida como um aspecto dinamico, que leva o sujeito a agir, iniciar uma
acdo, a orienta-la em funcdo dos objetivos estabelecidos. E, portanto um
processo que nos mobiliza, a partir de uma relacdo estabelecida entre o
ambiente, a necessidade e o objeto de satisfacéo.

Segundo Alves (2015) a palavra motivacdo vem do latim moveres que
significa mover. Condicdo do organismo que influencia a direcdo do

comportamento, a orientagdo para um objetivo e, por isso, esta relacionado a
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um impulso que leva a uma agao. Quando estamos motivados, desprendemos
grande esforco e dedicacdo necessarios para a realizacdo de uma tarefa.
Huertas (2001) diz que motivacdo é um processo psicolégico no qual interagem
as caracteristicas de personalidade e as caracteristicas ambientais percebidas
pelos estudantes.

Falar sobre esse assunto € bem mais complexo do que se imagina.
Vérias teorias estdo envolvidas nesse processo de construcdo e entendimento
conceitual. Bottion (2014, p. 2) resume as ideias dos principais tedéricos da
Teoria de Motivagdo da seguinte forma:

Skinner, por exemplo, estudou a motivagio como um
condicionamento da mente; Kurt Lewin considera que a
motivacdo é determinada em grande parte pela influéncia do
meio ambiente sobre o individuo; Murray e Maslow dao
especial importancia a questdo das necessidades humanas
como ponto determinante da motivacdo; € muito popular hoje
em dia a Piramide de Necessidades de Maslow, um modelo
gue classifica as necessidades em grau de urgéncia, iniciando
naquilo que é indispensavel a vida (fisiologia, seguranca,
relacionamento) e chegando ao grau mais refinado, das
necessidades que proporcionam a sensacdo de realizacdo
pessoal.

Assim, a motivacdo pode ser considerada como um dos aspectos
importantes no processo de ensino e aprendizagem. Alguns estudos a apontam
como um fator de grande influéncia no desempenho dos alunos. Mas para que
iISSO aconteca, € necessario que as metas e objetivos dos docentes estejam
bem claros, como também uma andlise dos estilos de aprendizagem dos
alunos para criar cenarios e desafios capazes de contemplar da melhor

maneira seus objetivos educacionais.

A motivacdo influencia tanto o processo de aprendizagem
gquanto o0 seu conhecimento anterior e experiéncias
relacionadas ao assunto em questdo. O seu estilo de
aprendizagem também afeta a forma e a velocidade com que
se aprende. Pode ser que vocé seja explorador e goste de
aprender por conta prépria, buscando o conhecimento de que
necessita em funcdo da importancia que isso tem para vocé
num dado momento. E possivel também que o desafio seja
para vocé um grande motivador e mobilize a sua vontade para
aprender algo. Ou ainda é possivel que o simples fato de sentir
gue esta contribuindo para a construcdo de algo, desperte em
vocé um sentimento altruista que demonstra que a cooperacao
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é fundamental para que vocé aprenda. Todos esses aspectos
precisam ser levados em conta no momento de gamificar
(ALVES, 2015, p. 54).

Para Alves (2015) a motivacdo esta dividida em dois eixos cognitivos: a
motivacdo interna (intrinseca) e a externa (extrinseca). Ele chama de
Motivacao intrinseca quando o gosto, a vontade e a satisfacdo do individuo em
realizar algo sao disparados a partir de sentimentos internos e de motivacéo
extrinseca quando ela acontece por meio de um estimulo ou fator externo.
Marques (2015) diz que a motivacdo pode estar relacionada a fatores internos
— como as emocgdes, por exemplo -, ou externos — como as relagcdes no

ambiente de trabalho. A motivagéo intrinseca

.... para nos, em seus aspectos relacionados ao processo e
aprendizagem, acontece quando o aprendiz quer aprender o
gue propomos, percebe a relevancia da atividade proposta e
desfruta do processo de aprendizagem e desfruta do processo
investigando, explorando e se engajando por conta propria,
independentemente da existéncia de algum tipo de
recompensa (ALVES, 2015, p.57).

Enquanto que a Motivacao extrinseca,

O comportamento proveniente da motivacdo extrinseca
acontece para que o individuo obtenha alguma recompensa ou
evite uma determinada punicdo. Se vocé observar, por
exemplo, que o comportamento de participar da aula e fazer
perguntas com frequéncia faz com que o professor dé a vocé
um ponto a mais em sua nota, vocé aprende a participar e fazer
perguntas para melhorar sua nota (ALVES, 2015, p.57).

Percebendo como a motivacao pode influenciar no processo de ensino e
aprendizagem e como a experiéncia e o interesse que o usuario tem sobre o
conteudo explorado é relevante nesse processo, Alves (2015) afirma que a
motivagdo com certeza € um dos maiores responsaveis pelo interesse
crescente pelo Gamification. Mas por que sera que 0s jogos atraem tanto as
pessoas e por que os jogadores sentem tanta satisfacéo e prazer durante uma
partida de jogo? Segundo Alves (2015), 0 game encanta 0S USUAarios por se

tratar de wuma atividade voluntaria que fazemos porque queremos,
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espontaneamente, se tivermos que jogar porque alguém mandou deixa de ser

um game.

As pessoas jogam, envolvem-se e dedicam seu tempo a esta
atividade em busca de emocbes positivas e diversdo, desta
forma a motivacdo € um ponto de extrema importancia quando
0 assunto é Gamification e aprendizagem (ALVES, 2015, p.56)

Lumsden (1994) fala que quando fazemos uma relacdo de motivacao
com os estudantes, pensa-se no desejo que o0 aluno tem em participar do
processo de aprendizagem, ou seja, 0S motivos ou objetivos que fundamentam
0 envolvimento ou ndo envolvimento em atividades académicas, pois embora
0s estudantes estejam igualmente motivados, durante a execucdo de uma
tarefa, as suas fontes de motivacdo podem ser diferentes.

Chega-se a conclusdo que, para construir um cenario interessante
nesse atual contexto educacional, seria o0 professor ter em mente a
multiplicidade de estilos motivacionais existentes na sala de aula e ser capaz
de adaptar as caracteristicas dos procedimentos didaticos a essa
multiplicidade. Outro ponto importante € o fato de que o conhecimento prévio
do aluno pode influenciar no processo de constru¢cdo do conhecimento, visto
que uma estratégia de aprendizagem criada a partir das suas caracteristicas
individuais aliadas com o0s seus estilos motivacionais e cognitivos, podem
consolidar um objetivo de aprendizagem desejado pelo professor. Alunos
pedagogicamente motivados, tornam-se curiosos e reagem melhor em

situacOes de aprendizagem.

4.1.1 Modelo Motivacional de Aprendizagem

Todo educador tem o desafio de estimular e sustentar a motivacado do
aluno. Contudo, também é verdade que a maioria dos professores tem
dificuldade em encontrar métodos confidveis e validos para motivar os alunos
(KELLER, 2000). Uma das abordagens que pode contribuir nesse desafio € um
modelo de motivacdo que o autor nomeou de ARCS, capaz de fornecer
orientacdo para analisar as caracteristicas motivacionais de um grupo de

alunos e projetar estratégias motivacionais baseadas na analise.
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O modelo ARCS é baseado em uma sintese de conceitos e
caracteristicas motivacionais em quatro categorias de Atencdo, Relevancia,
Confianca e Satisfacdo (KELLER, 2000). Segundo o autor esse € um modelo
que apresenta quatro categorias e um conjunto de condi¢cdes necessarias para
gue uma pessoa seja totalmente motivada.

Keller (2000) destaca algumas caracteristicas presentes nas quatro

categorias estabelecidas por ele no modelo ARCS:

e Atencdo: A atividade deve chamar a atencdo do aprendiz. Téticas para
isso podem variar de simples eventos inesperados (um assobio alto,
uma palavra invertida em um visual) para mentalmente ir estimulando
problemas que envolvem um nivel mais profundo de curiosidade.

e Relevancia: Mesmo que a curiosidade seja despertada, a motivacao é
perdida se conteddo ndo tem valor para o aluno. Resultados de
relevancia surgem a partir da conexao do conteudo, das instru¢des para
alcancar os objetivos importantes para os alunos, seus interesses
pessoais e seus estilos de aprendizagem.

e Confianca: Os alunos estabelecem expectativas positivas para o
sucesso. Muitas vezes, os alunos tém pouca confianga porque eles nao
tém compreensdo do que se é esperado deles. E mais facil construir
confianca quando os objetivos do que se é proposto estéo claros. Outro
aspecto da confianca € como alguém atribui as causas de um sucesso
ou falhas. Ser bem-sucedido em uma situacdo pode melhorar a
confianga geral se a pessoa atribuir sucesso ao esforgo ou habilidade
pessoal.

e Satisfacao: Refere-se a sentimentos positivos sobre as realizagdes e
experiéncias de aprendizagem. Isso significa que o reconhecimento e a
evidéncia do seu sucesso, apoiam seus sentimentos intrinsecos de

satisfacdo e eles acreditam que foram bem-sucedidos.

As motivacdes intrinseca e extrinseca desempenham um grande papel
em relagdo ao desenvolvimento das técnicas motivacionais utilizadas no
processo de aprendizagem, como também no processo de gamificacdo. Essas

técnicas serdo de grande importancia durante a construcdo dos cenarios de
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aprendizagem. E também nos que fardo parte da nossa pesquisa. O primeiro
elemento a ser considerado é o da atencdo, ou seja, as atividades a serem
propostas precisam despertar o interesse dos alunos nos conteudos
abordados, seja por meio de resolucdo de problemas ou apresentacdo de
conflitos que estimulam a curiosidade, situacdes em que o discente consiga
fazer relacdo com seus interesses pessoais.

Em relacdo ao elemento relevancia, este elemento é de grande
importancia no que se refere a permanéncia e ao aumento da motivagdo do
grupo. Os cenarios de aprendizagem serdo construidos a partir da criacdo do
perfil dos alunos da turma, fazendo relacdo com seus interesses pessoais,
nivel de conhecimentos, estilos de aprendizagem e perfil de jogador, pois
entendemos que para atingir o engajamento a partir da motivagéo do aluno, as
atividades propostas precisam estar no mesmo nivel de conhecimento e
interesse do grupo para que ndo ocorra o abandono durante o percurso.

Em seguida temos a terceira técnica motivacional, a confianca. Esse é
um elemento de grande importancia e precisa ser estabelecido durante o
processo de execucao das atividades na sala de aula. As chances de sucesso
dos aprendizes e os objetivos de aprendizagem precisam estar bem claros
para os estudantes, bem como a apresentacdo de feedbacks ao longo do
processo, para que eles consigam acompanhar sua evolugcdo, perceber seu
crescimento e compreender que 0 seu sucesso € resultado do seu esfor¢o. E
por ultimo a satisfacdo, que é atribuida ao aprendente a partir da pratica de
atividades que envolvam os conhecimentos adquiridos ao longo do percurso
das atividades realizadas.

A unido destas técnicas de motivacdo serd de grande importancia
durante a criagdo do nosso processo de gamificagéo, pois temos a ideia de que
a motivacao, o engajamento e a aprendizagem andam juntos, S&0 parceiros no

processo educacional.
4.2 ENGAJAMENTO ESTUDANTIL
Um dos maiores desafios dos educadores na era digital esta sendo

conseguir, em meio a tantos meios tecnologicos, que 0s alunos se interessem

pelas atividades oferecidas na sala de aula e que elas possam de alguma
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forma contribuir para a sua formacao, bem como aprofundar suas reflexdes
através do pensamento critico e resolucéo de problemas.

Burke (2015) diz que as pessoas sentem inspiracdes de varias maneiras
diferentes e que uma das formas mais eficientes de as motivar € apresentar
desafios préaticos e encoraja-las a atingir varios niveis de desafios, deixando-as
envolvidas emocionalmente para atingir seu melhor resultado.

Mas como conseguir a atencdo dos alunos em meio a essa
multiplicidade de situacdes e elementos tecnolégicos presentes no mundo de
hoje? Engajamento estudantil, assim como a mediacdo pedagdgica, podem ser
considerados temas bem interessantes da literatura no que diz respeito a esse
contexto de aprendizagem no século XXI.

Por estarem muito préximos, muitas vezes a motivacdo pode ser
confundida com o conceito de engajamento. E importante lembrar, de que
apesar de serem considerados processos distintos, a motivacdo pode ser
considerada um processo psicolégico como forma de atingir o engajamento,
relacionado as razdes ou motivos que levam o individuo a agir de determinada
maneira ao conjunto de atividades a serem realizadas.

Ao falarmos em motivacdo, nos remetemos a um ponto importante no
processo de gamificacdo que é o fato de como as recompensas intrinsecas e
extrinsecas podem influenciar no comportamento humano. As caracteristicas
desses dois tipos de motivagOes sdo consideradas pontos importantes durante
0 processo de criacdo de cenarios de aprendizagem capazes de contribuir no
processo do estado de engajamento dos alunos. Burke (2015) conceitua as
recompensas internas, como forma de sustentar o envolvimento durante uma
atividade, pois atuam em um nivel emocional, enquanto que as externas,
ocorrem em um nivel transacional, ou seja, através das relagdes interpessoais.
Em relacdo aos motivadores intrinsecos, Burke (2015, pag.7) diz que ele

apresenta trés elementos essenciais:

1°) Autonomia - o desejo de comandar nossa prépria vida; 2°)
Dominio - a necessidade de progredir e se tornar melhor em
algo que importa; e 3°) Propésito - o desejo de fazer o que
fazemos por causa de algo maior que nés mesmos.
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Esses elementos motivacionais intrinsecos, inseridos em cenarios de
aprendizagem, podem ser considerados fatores de grande importancia durante
processo de engajamento estudantil, visto que os conteddos e a relevancia que
as atividades ofertadas tem na vida dos estudantes podem contribuir de forma
significativa no processo de desenvolvimento do estado de engajamento,
GABRIEL (2013).

De acordo com Finn (1989) os primeiros estudos sobre engajamento
estudantil eram voltados para alunos em situagcdo social de risco visando
diminuir os indices de abandono escolar. Hoje em dia, com intuito de despertar
0 interesse dessa nova geracdo de alunos no processo de aprendizagem,
percebe-se uma mudanca no foco deste estudo, vendo o engajamento como
fator de mudanca positiva em situacbes nas quais a desmotivagcdo dos
estudantes vem sendo causada pelo sistema educacional tradicional muitas
vezes considerado como ultrapassado (PRENSKY, 2012).

As pesquisas sobre engajamento comecaram em meados da década de
oitenta, onde, a principio, o intuito do estudo era o de responder questbes
referentes a resultados académicos de estudantes de forma meio
descontextualizada. Ao longo dos anos esse pensamento foi sendo modificado
e substituido por uma andlise, ndo apenas das praticas docentes, do modo de
aprender dos alunos e no resultado, mas de buscar entender o processo pelo
qual acontece a dinamica (CLAXTON, 2007). Essa nova abordagem sobre o
tema, passou a criar diferentes percepcdes sobre o conceito de engajamento
na visdo do professor e do aluno, além de parametros motivacionais de
aprendizagem.

A atencdo e o engajamento das pessoas com relacdo a algo estdo
diretamente associados a relevancia que esse algo tem para elas (GABRIEL,
2013). A autora chama de relevancia o interesse que alguém tem sobre algo
em um determinado momento, em dado local (tempo e espago). Portanto,
entende-se que compreender como o0s alunos estdo se sentindo em
determinado momento e tentar conhecer o0s interesses do corpo discente que
fara parte do processo de aprendizagem, serdo fatores importantes e
essenciais para antecipar uma possivel desmotivacdo e interesse por parte do
grupo durante a participacao nos cenarios de aprendizagem propostos em sala

de aula.
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Pensando assim, se a relevancia é considerada um dos fatores
principais para se alcancar o engajamento, sera que € possivel alcancar esse
objetivo através de uma situacdo em que inicialmente percebe-se que nao ira
prender a atencédo dos envolvidos no processo de aprendizagem por ser um
assunto de baixa relevancia para os alunos? Exemplo desse contexto, seria a
reflexdo de como fazer para engajar os alunos em aulas em que as disciplinas
e 0s conteudos nao fossem de sua preferéncia, mas que sao importantes para
sua formacao enquanto estudante e cidadao?

De acordo com Gabriel (2013), para se conseguir alcancar engajamento
em situacdes ndo relevantes, seria a utilizacdo da metodologia dos 3Es -
Educacao, Estrutura e Estimulo. A autora ainda fala na importancia que esse
método pode ter em situacdes de engajamento em que as pessoas passem a
atuar em situacdes contrarias a seus interesses criando como meta alcancar o
objetivo coletivo. Os 3Es sao:

7

Primeiro E: Educacdo - A educacdo é a base dos
relacionamentos sociais. Quando se educa, a educacao por si
engaja as pessoas com o0 bem comum, relegando a um
segundo plano o interesse pessoal. A educacdo, quando
incorporada huma populacao regula a propria sociedade.
Segundo E: Estrutura, ou mais genericamente, processos e
tecnologia. Muitas vezes, para conseguir que as pessoas
adquiram educacdo para se engajarem, S80 necessarios
processos que auxiliem.

Terceiro E: Estimulo, ou “incentivo para fazer’. Em alguns
casos, mesmo existindo processos adequados (estrutura),
eventualmente estes podem nao ser suficientes para engajar
guando ainda ndo existe a educagdo (GABRIEL, 2013, p.189.
Grifos no original).

Quando Gabriel (2013) se refere ao “estimulo” como um dos Es do
método para engajar pessoas, ela o subdivide em duas partes e aponta
algumas situagbes nas quais esse conceito pode ser utilizado durante o
processo de engajamento de pessoas: No primeiro, o qual o chama de
estimulo positivo, ela cita a premiacdo como forma de incentivar o individuo a
realizar acbes da melhor forma possivel. O outro ela chama de estimulo
negativo, no qual toma como exemplo as restri¢coes.

Mas sem duvida, pensando pelo lado do engajamento estudantil, o “E”

que corresponde ao fator Educacédo pode ser considerado o fator principal no
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processo de engajar os alunos em um ambiente educacional. O ideal € que se
consiga fazer a unido dos 3 Es para conseguir alcancar o objetivo, unir
Educacao, Estrutura e Estimulo, no processo de construcdo de ambientes que
tenham como objetivo engajamento no processo de aprendizagem.

Burke (2015) fala sobre o uso da gamificacdo no processo de
engajamento dos alunos na sala de aula. Segundo o autor, a solucdo
gamificada deve construir uma série de desafios que engajem os jogadores em
um nivel emocional e motive-0s a alcancar metas que sejam significativas para
eles.

A diversao pode ser considerada um dos maiores estimulos para que se
consiga atingir o engajamento, sendo percebida como um fator interessante de
mudanca de comportamento no individuo (PRENSKY, 2012). Nesse sentido,
percebe-se 0 jogo como um dos recursos que pode ser utilizado como um
instrumento ladico de aprendizagem e que pode provocar essa mudanca a
partir de varios elementos presentes no seu contexto de criagdo, como € o
exemplo da competicdo e das metas a serem alcangadas ao longo do jogo, que
de alguma forma pode induzir, através de suas condi¢des chegar a vitdria, uma
mudanc¢a de comportamento no individuo com o intuito de alcancar o sucesso.

Huizinga (2010, pag. 119), fala sobre a questdo da competi¢édo

A ansia de ser o primeiro assume tantas formas de expressdo
guantas as oportunidades que a sociedade para tal oferece. As
maneiras segundo as quais os homens sdo capazes de competir
pela superioridade sdo tdo variadas quanto os prémios que séo
possiveis de se ganhar. A decisdo pode ser dada pela sorte,
pela forca fisica, pela destreza ou pela luta armada. [...] A
competicdo permite-se assumir a forma de um oraculo, de uma
aposta, de um julgamento, de um voto ou de um enigma. Mas,
seja qual for a forma sob a qual for a forma sob a qual se
apresente, € sempre de jogo que se trata, e é sob este ponto de
vista que devemos interpretar sua funcéo cultural.

E em relacdo as metas, Burke (2015, p. 10), diz que

As vezes é preciso estabelecer as metas que cada jogador
devera alcancar e fazer com que estas sejam adotadas como
deles. [..] Com frequéncia, os objetivos somente sao
significativos para uma comunidade especifica, e neste caso,
os designers precisam criar premiagces que motivem o publico-
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alvo. [...] De maneira simplificada, a motivacdo para alcancar
uma meta €, em geral, criada por designers experientes e
adotada pelo publico-alvo.

4.2.1 Indicadores de engajamento

Ao se falar em engajamento estudantil, algumas pesquisas apresentam
indicadores ou variaveis com o intuito de observar se houve mudancas no
contexto a partir de suas intervencgdes, combinando comportamento, emocgao e
cognicdo em uma Unica escala de avaliacao.

“A participagao pode ser vista como um indicador de comportamento
ativado pela motivagdo do aluno” (BEER et al. 2010, p.2). Embora a
participacdo seja evidentemente um aspecto importante do envolvimento dos
alunos, essa construcdo requer uma maior atencdo em relacdo a maneira pela
qual serdo apresentadas as atividades que fazem parte dos cenarios de
aprendizagem. Os alunos dedicam-se a atividades educativas capazes de
contribuir e favorecer o alcance dos seus resultados, seja conseguir tirar notas
altas ou atingir sua satisfacdo pessoal provocada pelo processo no qual esta
participando.

Em relacdo a persisténcia e participacdo durante a realizacdo das
atividades, BEER et al. (2010) dizem que existe uma relacdo entre tempo
dedicado, esfor¢co e motivagédo. Eles definem como o periodo que os alunos
ficam completamente focados executando as atividades propostas em busca
da aprendizagem e do sucesso em relacdo ao desempenho académico.

Outro ponto que serd abordado, é a relacdo entre os niveis de
realizacdo (resultados como pontuacdes, frequéncia durante a pesquisa) e 0s
niveis do envolvimento dos alunos na processo de ensino e aprendizagem
(TAYLOR; PARSONS, 2011), ou seja, a frequéncia da turma durante a
realizacdo do projeto e o nivel da persisténcia que os alunos tém durante a
realizacdo e a entrega das atividades propostas.

Chin (2002) diz que o engajamento também pode ser avaliado a partir
da situagdo em que os alunos se sentem confortaveis em fazer perguntas em
relacdo aos conteddos abordados, ndo ficam constrangidos em fazer

guestionamentos. O autor indica que, é possivel identificar se 0 aluno esta
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engajado em determinada atividade, mediante suas indagacdes ao longo do
processo educacional.

Stelko-Pereira; Valle e Williams (2015) dizem que o engajamento
cognitivo pode ser medido por itens que verificam a flexibilizacado na resolucéo
de problemas, preferéncia por trabalhar, motivagéo intrinseca e preferéncia por
atividades desafiadoras; também pode ser avaliado através da observacéo das
turmas em relacdo ao desempenho da proposta pedagdgica em sala de aula.
Ser& que os alunos conseguem desenvolver atividades em equipe, através da
colaboracdo e cooperacdo durante a realizacdo das atividades de sala de

aula? Cool e Monero (2010, p. 28) falam da importancia do trabalho em equipe

Tradicionalmente, contudo, na educacao, formal e escolar, demonstrar
a propria competéncia significa mostrar que se é competente em
cooperacdo ao resto dos aprendentes da mesma turma, da mesma
escola ou do mesmo nivel educacional, o que geralmente se traduz em
entrar em competicdo com os demais, as vezes de maneira muito
explicita (por exemplo, quando as notas sdo dadas a partir de uma
distribuicdo normativa de pontuacdes que se expressam graficamente
em uma “curva de graus” e outra de maneira mais encoberta.

E, para finalizar, alguns estudos mostram que ha uma forte relacdo
entre a diversdo e engajamento. Taylor e Parsons (2011) acrescentam que o
comprometimento em relacdo a execucdo das atividades, pode ser avaliado
baseado no nivel de retencao, envolvimento e satisfacdo do aluno. Com isso,
guanto mais realizar atividades divertidas melhor o seu nivel de engajamento.

Em resumo, a partir das ideias dos autores citados no capitulo,
determinamos quais seriam os indices de engajamento a serem observados

durante nossa pesquisa. Na tabela 2, pode se observar quais serdo esses

indicadores:

Tabela 2 - Indicadores de engajamento
Tipo de engajamento Categoria/descricdo Fonte(autores)
Engajamento Participagdo:  envolvimento  dos | Beer C.; Clark K.; Jones D,
comportamental alunos com as atividades e

participacéo.
Persisténcia na realizacdo das | (2011); Windham (2005)
atividades.

2010, Taylor & Parsons
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Frequéncia: frequéncia do grupo de
alunos presencialmente na sala de
aula, bem como o uso a distancia da
plataforma digital.

Taylor & Parsons (2011)

Entrega: esforcgo que o aluno
desprende para a entrega das
atividades.

Taylor & Parsons (2011);
Windham (2005)

Engajamento cognitivo

Discente questionador: o aluno se
interessa pelos contelidos
apresentados e tira davidas sem
constrangimentos.

Chin (2002); Windham
(2005)

Colaboracéo, interacdo e cooperagéo
na realizacdo de atividades.

Trabalho em grupo: Consegue
estabelecer boa relagéo no grupo e
contribui com as atividades na
equipe..

Cool e Monero (2010

relagcdo as atividades realizadas:
diversao, interesse (relevancia)

Envolvimento com as atividades | Stelko-Pereira; Valle e
propostas: esforco que o aluno faz Williams (2015); Windham
para entender conteddos e resolver
os problemas propostos. (2005)

Engajamento emocional Reac0es positivas e negativas em Prensky (2012; Taylor &

Parsons (2011).

Fonte: Elaborada pela autora

Olhando para os nossos objetivos especificos, ou seja, o de analisar a

relacdo entre a intervencao feita na sala de aula e o engajamento dos alunos

participantes; e avaliar um modelo de gamificagcdo, baseado em perfil de

jogadores e técnicas de engajamento, como pPromocao para engajamento

estudantil, a revisdo da literatura realizada foi de grande importancia para

alcancarmos 0s nossos objetivos, visto que foi a partir dela que selecionamos

0s autores que embasaram a escolha das nossas categorias de analise, bem

como contribuiu para o entendimento das caracteristicas presentes nos trés

niveis de engajamento.
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5 METODOLOGIA

Neste capitulo apresentamos e justificamos a metodologia utilizada, seu
conceito e objetivos, bem como a descricdo do experimento e as etapas da

pesquisa necessarias para a realizacéo deste trabalho.
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Segundo Tozoni-Reis (2007), a fonte dos dados indica a modalidade de
pesquisa por isso, relembramos nosso objetivo geral que € analisar como 0 uso
da gamificacdo em cenarios de aprendizagem pode contribuir para o
engajamento estudantil de alunos das séries finais do fundamental | de uma
escola municipal da cidade do Recife. Considerando este objetivo, nossa

pesquisa possui uma abordagem qualitativa, pois,

Por pesquisa qualitativa entendemos uma modalidade segundo
a qual a compreenséo dos contetdos é mais importante do que
sua descricdo ou sua explicacdo. Isso significa dizer que, nas
ciéncias humanas interessa muito mais desvendar o0s
significados mais profundos do observador do que
imediatamente aparente. Nesse sentido, o papel do
pesquisador € mais do que mero observador dos fendmenos.
Ele é o principal instrumento de investigacdo na pesquisa
qualitativa (TOZONI-REIS, 2007, pag.25).

Em relacéo a investigacdo dos procedimentos de coleta, ou seja, o0 tipo
de procedimento metodoldgico, nossa pesquisa foi de cunho participativo e de
campo. Gonsalves (2001) define a pesquisa participativa como uma analise
gue propde uma efetiva participacdo da populacdo pesquisada no processo de
geracdo de conhecimento. Gil (1994) diz que a pesquisa participativa é a que
tem a interacdo entre os membros participantes da pesquisa e o pesquisador.
E em relacdo a pesquisa de campo, Gonsalves (2001, p.67) define como o

[...] tipo de pesquisa que pretende buscar a informacao
diretamente com a populagdo pesquisada. A pesquisa de
campo é aquela que exige do pesquisador um encontro mais
direto. Nesse caso 0 pesquisador, precisa ir ao espaco onde o
fenbmeno ocorre — ou ocorreu — e reunir um conjunto de
informagdes a serem documentadas.

Um dos instrumentos de coleta de dados utilizado durante a pesquisa,
foi a entrevista semiestruturada. Foram realizadas duas entrevistas com 0sS
alunos, uma inicial para identificar o perfil no qual estava classificado e outra
durante a avaliacdo final, pois através desse recurso 0 entrevistado teve a
possibilidade de discorrer sobre o tema proposto, sem respostas ou condi¢cdes
prefixadas, mantendo-se uma flexibilidade na exploragdo das questdes. De

acordo com Vianna (2003, p.34), a entrevista semiestruturada, “se desenrola a
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partir de um esquema basico, porém néo aplicado rigidamente, permitindo que

o entrevistador faga as necessarias adaptagdes”. Segundo o autor

[...] na entrevista a relacéo que se cria € de interagdo, havendo
uma atmosfera de influéncia reciproca entre quem pergunta e
guem responde. [...] a grande vantagem da entrevista sobre
outras técnicas € que ela permite a captacdo imediata e
corrente da informacdo desejada, praticamente com qualquer
tipo de informante e sobre os mais variados topicos (VIANNA,
2003, p.33).

Além das entrevistas semiestruturadas, foram aplicados dois testes
(questionéarios) on-line com os alunos: um para identificar o estilo de
aprendizagem dos alunos e outro para conhecer o tipo de jogador em que eles
estavam classificados. A andlise dessas informacdes foi de grande importancia
para a formacao das equipes e a criacdo do processo de gamificacao.

Além da entrevista semiestruturada realizada no final do processo,
também foram utilizados outros instrumentos de coleta de dados com intuito de
chegarmos ao resultado, como: filmagens e o registro das falas dos alunos
ambos feitos através de um celular.

Apods as informacbes coletadas durante a pesquisa, realizamos uma
analise cruzada de dados. Esse cruzamento foi realizado a partir das
observacdes realizadas durante as atividades executadas em sala, as
respostas dadas nos questionarios e nas entrevistas e 0 nosso referencial
tedrico. Para a analise das entrevistas, foi utilizada a técnica da anélise de

conteudo, que para Moraes (1999, p.09):

[..] constitui uma metodologia de pesquisa usada para
descrever e interpretar o conteddo de toda classe de
documentos e textos. Essa andlise, conduzindo a descri¢cdes
sisteméticas, qualitativas ou quantitativas, ajuda a reinterpretar
as mensagens e a atingir uma compreensdo de seus
significados num nivel que vai além de uma leitura comum.

O meétodo utilizado na pesquisa esta dividido em seis se¢des: na secao
5.1 sdo apresentados os participantes e o contexto no qual a pesquisa foi
realizada. Na 5.2 apresentamos as informac¢fes de acesso ao campo; na 5.3
sdo abordados os requisitos para a criacdo das atividades gamificadas que
fizeram parte do processo de gamificacdo. Na secdo 5.4 descrevemos as
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atividades realizadas durante o processo de gamificacdo. Na 5.5 os critérios de
analise de engajamento; na 5.6 a definicdo dos instrumentos de coletas de
dados e na 5.7 descrevemos a plataforma digital que foi utilizada como norte

para criagao das atividades gamificadas utilizadas na pesquisa.

5.1 CONTEXTO E PARTICPANTES

Nosso campo de estudo foi em um anexo de uma escola da Rede
Municipal da cidade do Recife, localizada no bairro da Boa Vista. A escolha da
escola e da turma se deu a partir de um projeto da prefeitura no qual participei
como mediadora do processo de aprendizagem a partir do uso de games na
sala de aula. Foi a partir dessa experiéncia nessa turma que resolvemos criar
os cendrios gamificados de aprendizagem no qual fui pesquisador participante
do projeto.

A pesquisa foi realizada com 21 alunos de uma turma de 5° ano (turno
manha), com idades entre dez e treze anos (apresenta um grupo fora de faixa)
e alguns que apresentavam dificuldades em relagéo a leitura e escrita.

Os encontros ocorreram uma vez por semana (as segundas-feiras),
totalizando 06 aulas com uma hora de duracdo cada uma, com foco na
disciplina de matematica. O conteudo trabalhado durante o projeto foi “as
quatro operagdes”, apontado pela docente como um dos assuntos que os
alunos apresentavam mais dificuldades durante as aulas. Os encontros foram
ministrados pelo pesquisador, em conjunto com a professora da turma, bem
como a criacdo e execucao dos planejamentos. Segundo Tozonni-Reis (2007,
p. 25), na perspectiva da pesquisa participativa

...0 envolvimento do estudioso com o campo nhao impede o
processo de investigagdo, ao contrario, cria condi¢des

concretas para que se possa captar os significados dos
fendbmenos estudados.

A participacdo da docente durante a pesquisa foi de grande contribuicéo
na construgdo e no acompanhamento do processo de gamificacao.
Percebemos que seria de grande importancia sua participa¢do, pois ninguém

melhor que a professora para entender melhor o comportamento dos alunos,
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as maiores dificuldades de aprendizagem em relagdo aos conteudos
abordados em sala de aula e a relacdo de amizade entre o grupo. Outro ponto
importante foi que ela conduziu alguns momentos dos encontros contribuindo
com minhas observacfes em relagdo as reacbes dos alunos durante as

atividades realizadas.

5.2 ACESSO AO CAMPO

Nossa primeira visita a escola foi a de reconhecimento de campo, na
qual realizamos uma entrevista com a professora com o intuito de conhecer um
pouco o perfil da turma, como: faixa etaria dos alunos, nivel de leitura e os
principais conteudos que o0s alunos apresentavam dificuldades de
aprendizagem para escolhermos o conteudo curricular a ser abordado durante
as aulas. O conteudo foi escolhido de acordo com o nivel de dificuldade
apresentado pela docente.

Durante a visita, também procuramos conhecer a estrutura da escola: se
havia laboratorio, equipamentos tecnolégicos (notebook, data show, tablets,
som). Essas informacgfes foram utilizadas para saber quais artefatos tinhamos

a nossa disposi¢cao durante os encontros.

5.3 DEFINICAO DAS ATIVIDADES - CRIACAO DOS CENARIOS DE
APRENDIZAGEM

No primeiro encontro apresentamos 0 projeto aos alunos, bem como a
forma que iriam acontecer os encontros, dia da semana, periodo e regras.

Apés apresentacdo do projeto, foram realizadas as entrevistas e 0s
testes on-line para identificar o estilo de aprendizagem e perfil de jogadores
dos alunos, dados importantes para a criagdo dos cenarios de aprendizagem.
As atividades gamificadas foram desenvolvidas a partir das seguintes

observacoes:

1. Reconhecimento de campo - conhecimento o espaco fisico da escola: a
quantidade de tablets disponiveis para a realizacdo das aulas, se

possuia data show, numero de computadores, o espago da sala e o
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agendamento, com a professora da turma, dos dias que aconteceram 0s
encontros.

2. Perfil da turma - identificacdo da idade dos alunos, do nivel de leitura, se
possuem computador em casa, se gostam de jogar, a frequéncia que
jogam e os tipos de jogos que gostam e jogam.

3. Conteudo programatico - Conversa com o docente da turma, com intuito
de identificacdo dos conteudos que os alunos sentem mais dificuldades
em relacdo a aprendizagem e quais 0s que a professora desejaria que
fossem trabalhados durante a experiéncia.

4. Identificacdo do estilo de aprendizagem (questionario on-line baseado
nos conceitos de David Kolb

(http://www.cchla.ufpb.br/ccmd/aprendizagem/) - Reconhecimento de

como os alunos aprendem, percebem, interagem e respondem aos
ambientes de aprendizagem.

5. Teste on-line para Identificar o perfil dos jogadores - Entendimento de
como os alunos interagem quando levados ao estado de jogador
(http://pandemicquiz.com/pt/a/answer/que-tipo-de-gamer-e-
voce#.Wr0Qh2rwblU).

5.4 DESCRICAO DOS ENCONTROS

1° dia - No primeiro momento houve a apresentacdo do projeto aos alunos, o
objetivo da nossa pesquisa e a forma como seriam realizadas as atividades
durante nossos encontros. No segundo momento realizamos uma entrevista

semiestruturada para identificar o perfil social dos alunos.

2° dia - Realizamos dois testes (questionarios) on-line para identificar o estilo
de aprendizagem dos alunos e em qual perfil de jogador o grupo estava
inserido. Ambos os testes foram mediados pela pesquisadora para que nao
houvessem duvidas em relagcdo a algumas nomenclaturas presentes no

percurso.


http://www.cchla.ufpb.br/ccmd/aprendizagem/
http://pandemicquiz.com/pt/q/answer/que-tipo-de-gamer-e-voce#.Wr0Qh2rwbIU
http://pandemicquiz.com/pt/q/answer/que-tipo-de-gamer-e-voce#.Wr0Qh2rwbIU
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3° dia - Inicio do processo de gamificacdo: no primeiro momento foi sugerida
as equipes que escolhessem um nome que 0S representasse durante a
competicdo. Feito isso, iniciamos a apresentacdo da narrativa que iria nortear a
missao que seria dada a turma. As atividades que fizeram parte do processo de
gamificacdo, foram apresentados durante a leitura do texto no formato de
desafios. Nesse 1° dia do processo de gamificacdo trabalhamos em cima do
conteudo de adicdo. Todos os desafios foram criados com intuito de que os
grupos libertassem o mundo do vildo das quatro operacdes e que eles
conseguissem inicialmente libertar o raciocinio sobre as continhas de “mais”,

assim chamadas pelo grupo.

Desafio 1:

Os aprendizes participaram individualmente de um Jogo de perguntas e
respostas no Kahoot!. As questdes que fizeram parte do desafio, foram
baseadas na proposta da Plataforma de jogo digital Plinks?. O desafio foi
composto de cinco pergunta e a pontuacao foi acompanhada de forma on-line.
O vencedor da competicdo ganhou o poder de fogo para a equipe na qual
estava inserido.

O poder do fogo atribuiu a equipe vencedora a bencéo de poder destruir
duas alternativas, do proximo desafio, caso tenham duivida em relacdo a

alguma pergunta da nova etapa.

Desafio 2:

Em um jogo de perguntas e respostas (individual e em grupo), as
equipes puderam ganhar o poder da invisibilidade e adquirir forcas para
encontrar o vildo malvado, de forma que ele ndo os enxergasse. Primeiro foi
realizado um sorteio para estipular a ordem dos grupos que responderiam as

perguntas. Antes de realizar os desafios, cada equipe sorteou a forma que

1 O Kahoot é uma plataforma que permite realizar atividades interativas entre a plateia e o
orador, ou seja, ao contrario de muitas outras ferramentas, oKahoot permite obter, em tempo
real, feedback, resposta e contributo de diversas pessoas num grupo, através do uso de um
dispositivo digital.

2 O PLINKS é uma plataforma de aprendizagem ludica que envolve estudantes e educadores
numa aventura divertida através do conhecimento.
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ilam responder as perguntas: “individual” ou em “grupo”. O desafio foi
composto por oito perguntas (duas por equipe) e foram apresentadas no data

show.

4° dia - Iniciamos a aula com a leitura da nova etapa da narrativa e atribuimos

novos desafios a turma.

Dois dias depois da libertacéo da adicao, o Vildo das quatro operacoes,
volta a cidade a procura dos aprendizes de feiticeiros que haviam sido
escolhidos para salvar o mundo das maldades desse Vildo. S6 que dessa vez,
0s aprendizes precisavam libertar a subtracao.

O primeiro desafio foi a resolucdo de enigmas na Plataforma Plinks, uma
plataforma habitada pelos amiguinhos de um mundo bem pertinho do que eles
habitavam. O desafio foi mediado por um feiticeiro mestre (interpretado pelo

pesquisador).

Desafio 1: Cada equipe teve 03 desafios na Plataforma Plinks. Foram
escolhidos dois integrantes que responderam individualmente os desafios
propostos e 01 desafio foi realizado pelo grupo. O grupo de aprendizes
vencedor do desafio, ganhou o poder da invisibilidade e teve a oportunidade de
escolher uma equipe adversaria para tirar 100 pontos e inserir no seu

inventario de pontuacao.

Desafio 2: Cada grupo construiu trés problemas de subtracdo e em

seguida realizamos um jogo de acordo com as seguintes regras:

1. A equipe que acertar o desafio feito por outro grupo, ganha 150
pontos para seu inventario.

2. A equipe que errar o desafio proposto pelo outro grupo, néo
ganha pontos e a pontuacdo ird para o inventario da equipe que

fez o desafio.

A equipe vencedora ganhou o poder do fogo e teve a oportunidade de

tirar 50 pontos do inventario de outro grupo de aprendizes e colocar no seu.
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Além desses pontos, ganharam também a pontuacdo adquirida durante a

realizacdo do desafio.

5° dia - Foi apresentada a narrativa do episodio final do processo de
gamificacdo. Nesse Ultimo dia tivemos a equipe que conseguiu, enfim, salvar o
planeta do Vilao malvado que atrapalha o mundo das quatro operacbes. A
pontuacao final foi dada de acordo com o percurso realizado durante os trés

encontros.

Desafio 1:

Os alunos jogaram individualmente um Jogo de perguntas e respostas
no Kahoot. As perguntas que fizeram parte do desafio, foram baseadas na
proposta da Plataforma de jogo digital Plinks. O desafio foi composto de 15
perguntas, no qual foi computado os pontos de forma on-line e no final saiu um
vencedor. O vencedor desse desafio ganhou o poder “congelante”. Com esse
poder, a equipe vencedora ganhou o poder de congelar “uma jogada” do

préximo desafio de uma das equipes participantes.

Desafio 2:

O desafio final foi um jogo de perguntas e respostas, no qual os
jogadores levantaram as placas relativas a letra que representassem as
respostas. O desafio foi composto por 15 perguntas, com cinco alternativas

como opcoes de respostas.

No final da competicdo foram computados os pontos referentes aos trés
encontros e a equipe vencedora conseguiu, enfim, libertar o mundo do Vilao
das quatro operacdes. Os componentes da equipe foram condecorados como
Conselheiros dos feiticeiros. Como forma de representar essa vitoria, 0 grupo
abriu o balu dourado, onde o0s sinais das quatro operagfes estavam
aprisionados como forma simbdlica de libertacdo. Feito isso, distribuiram

pirulitos em forma de coracdo simbolizando o amor.
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6° dia - Avaliagdo do processo de gamificacdo: foi realizada uma entrevista
semiestruturada com os alunos para identificar o que eles tinham achado das
atividades propostas; qual desafio mais gostaram de ter realizado; sinalizaram
0 que podia ter sido melhor e se tinham sugestbes de melhorias para o

percurso.

5.5 CRITERIOS PARA ANALISE DE ENGAJAMENTO

Com o intuito de estabelecer os critérios para avaliar o engajamento dos
alunos, selecionamos trés tipos de engajamentos e estipulamos algumas
categorias para andlise dos dados, como foi demonstrado na Tabela 2,
localizada na secao de indicadores de engajamento, no capitulo 3,

Foi a partir do cruzamento dos dados levantados durante as
observacbes em relacdo a esses critérios, que mapeamos o0 nivel de
engajamento da turma. Foram estipuladas médias aos comportamentos dos
alunos, de forma individual, nas categorias estabelecidas na pesquisa, durante

0S trés encontros.

5.6 TECNICAS DE COLETAS DE DADOS

Pensando em como responder ao nosso problema de pesquisa,
selecionamos alguns instrumentos de coleta de dados que fossem capazes de
nos trazer informacgcdes de como foi nosso percurso metodolégico e avaliar os
dados coletados enquanto pesquisador.

A fase de coleta de dados aconteceu desde o primeiro encontro com a
professora da turma para entender as maiores dificuldades dos discentes em
relacdo a aprendizagem de conceitos matematicos, até a aplicacdo da
entrevista final, utilizado como um dos critérios de avaliacdo do processo. Para

isso, foram adotadas algumas técnicas, apresentadas a seguir.

5.6.1 Observacao

O tipo de procedimento metodoldgico da nossa pesquisa foi de cunho

participativo e de campo. Pensando nisso, escolhnemos a observagcdo como um



71

dos instrumentos de coleta de dados da nossa pesquisa. De acordo com
Tozonni-Reis (2007) a observacdo € uma das técnicas de pesquisa mais
usadas nas ciéncias humanas, mas esta mais diretamente ligada a pesquisa de
campo.

Utilizamos durante a pesquisa a observagao participante na sala de
aula. Tal procedimento buscou entender o comportamento dos alunos,
contribuindo para a percepcao do estado de engajamento dos mesmos nas
atividades durante o processo de gamificacdo. Tozonni-Reis (2007) diz que o
pesquisador participante é aquele que tem contato direto com o fenbmeno a
ser estudado, modificando-o ou sendo modificado por ele.

Foram realizados seis encontros ao longo do projeto, os quais
aconteceram uma vez por semana, toda segunda-feira.

A cada visita foram feitas observacdes, e estas foram registradas em um
diario de campo acerca do engajamento dos alunos. Outro instrumento
utilizado durante as observacfes, foi uma planilha na qual estipulamos médias
em uma escala de 0 a 5 aos niveis de engajamento utilizando de 10 critérios de
observacdo, em relacdo as reacbes dos alunos durante as atividades:
interacdo, participacdo, colaboracdo, trabalho em grupo, persisténcia na
realizacdo nas atividades propostas, frequéncia nos encontros, questiona e se
interessa pelo contedado apresentado, reacdo positiva durante as atividades
propostas, envolvimento com as atividades propostas e diversdo durante as
atividades. O resultado dessas observacdes foi um dos critérios para identificar
situacdes onde o aluno estava mais engajado ou nao.

A escala utilizada para atribuicdo das médias dos aluno, foi criada a
partir da ideia de construcdo da escala de Likert, que assim como nossa
pesquisa, a escala é fundamentada em categorias e serve para capturar a
intensidade dos sentimentos dos respondentes, que no nosso caso, foi a
avaliacdo do comportamento dos participantes.

Segundo Schermann (2017), a escala de Likert foi criada em 1932 pelo
norte-americano Rensis Likert, e que ela mede as atitudes e o grau de
conformidade do respondente com uma questao ou afirmagao. No nosso caso,
nao foram feitas perguntas e sim atribuimos médias na escala de 0 a 5 em

relacdo as reacdes dos alunos nas categorias estipuladas para analise. Na
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tabela 3, podemos entender melhor o parametro utilizado para atribuir as

médias aos alunos:

Tabela 3 - Escala de observacao

Médias (escala) Significado Representacao

1 Nenhum envolvimento A

( )
2 Pouco envolvimento .
—~

3

Houve envolvimento =9,
4 Bom envolvimento 00

S

5 Excelente envolvimento A :

Fonte: Elaborada pela autora

5.6.2 Entrevista

Para esse estudo, a entrevista teve como objetivo fazer um diagnéstico
do perfil dos alunos, como também trazer informacdes em relacdo a avaliacdo
dos alunos sobre o processo de gamificacdo promovido pela pesquisa. De
acordo com Tozonni-Reis (2007), a entrevista estd muito presente na pesquisa
de campo e tem como objetivo buscar informag¢des por meio da “fala” dos
sujeitos a serem ouvidos, 0s entrevistados.

Antes de iniciarmos as entrevistas, os alunos foram informados sobre os
objetivos da pesquisa, a confidencialidade de suas respostas e a importancia
de responder a cada item questionado com sinceridade, ou seja, de acordo

com a sua realidade.
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5.6.3 Entrevista 1: conhecendo o perfil da turma

Com o intuito de identificar os maiores problemas em relacdo a
aprendizagem dos alunos e entender a percepc¢éo que docente e discentes tém
em relacdo a metodologia de ensino utilizada em sala de aula, realizamos uma
entrevista semiestruturada com o professor regente da turma e o grupo de
alunos participantes da pesquisa.

Inicialmente foi apresentado uma breve descricdo da importancia das
respostas dadas por ele e a sua finalidade para o estudo. Foram no total, 7
(sete) perguntas direcionadas ao professor e 11 (onze) aos alunos, podendo
ser modificadas de acordo com as respostas dadas pelos participantes.

Os dados coletados durante essa fase da pesquisa, foram de grande
importadncia para o processo de criacdo dos cenarios de aprendizagem
gamificados, visto que procuramos buscar ac6es de melhoria para o problema
apresentado pelo grupo em questdo e assim engaja-los no processo de

aprendizagem.

5.6.4 Entrevista 2: avaliacdo do processo de gamificacéo

A entrevista semiestruturada com os alunos em relacdo a avaliacao do
processo de gamificagdo promovido pela pesquisa, aconteceu no ultimo
encontro com a turma (6° aula).

Foram selecionadas cinco perguntas, com intuito de conhecer um pouco
sobre o que eles tinham achado de ter participado das aulas, o que tinham
mais gostado durante os encontros, 0 que menos gostaram de ter realizado, o
gue acharam que poderia ter sido melhor e foram pedidas sugestdes de como
teria sido mais legal e divertido o processo.

As informacdes coletadas em relacdo a avaliagdo do grupo sobre as
aulas, foi de grande importancia para confrontarmos com a observacdo da
reacdo dos alunos em sala de aula, e para entendermos um pouco do que
faltou ou poderiamos ter feito diferente para ter alcancado mais ainda o

engajamento da turma em geral.
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5.6.5 Questionéario

Wainer (2007) diz que o uso de questionarios € um método bastante
eficiente para coleta de dados, pois utiliza variaveis objetivas com resultados
numéricos, favorecendo a comparacdo dos resultados através de meios
estatisticos.

Para nossa pesquisa, utilizamos dois questionarios no formato de teste
on-line: um para identificar o estilo individual de aprendizagem, de acordo com
0 modelo de David Kolb e outro para classificar os alunos no perfil de jogador

de acordo com o Modelo de Bartle (Bartle 2009).

5.6.6 Questionario on-line - Estilo individual de aprendizagem - David Kolb

Como criar estratégias de aprendizagem para os alunos sem conhecé-
los? Sem saber das suas dificuldades ou do que sera necessario valorizar
durante a participacdo discente durante as atividades? Alonso e Gallego
(20014), dizem que os estilos sdo conclusdes de como as pessoas atuam e
reagem diante novas informacfes. Barros (2014) fala da importancia do
docente conhecer os Estilos de Aprendizagem predominantes nos seus alunos,
e utilizd-los como critério para criacdo de espacos de aprendizagem capazes
de desenvolver as competéncias e habilidades almejadas em cada individuo.
Assim, identificar os estilos de aprendizagem dos alunos nos possibilitou a
identificar as preferéncias e caracteristicas dominantes na forma como
recebem e processam informagoes.

O modelo de Kolb, conforme mostra a figura 5, € um teste que visa
identificar os aspectos mais valorizados no processo de aprendizagem e nao o
grau de facilidade ou dificuldade que se aprende. Foi pensando nisso, que
resolvemos conhecer os alunos com o intuito de proporcionar um processo de
gamificagcdo que atendesse ao perfil dos alunos e buscamos criar desafios que

respondessem as expectativas do grupo.
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Figura 5: Gréfico alvo - Estilo pessoal de aprendizagem

Estilo
Acomodador

Estilo
Divergente

Estilo
Assimilador

Estilo
Convergente

Fonte: Disponivel em:

http://lwww.ufjf.br/eep/files/2011/03/7_Estilo_Individual_de_Aprendizagem_KOLB.pdf

Segundo Zelada (2015, p.1), Kolb caracteriza os estilos da seguinte

maneira:

1.

4.

Acomodativo (EC/EA) — sao pessoas que aprendem melhor
experimentando e realizando, através de atividades praticas,
apresentacoes, role-plays e debates. Combinam o gosto de colocar “a
mao na massa” com atividades concretas.

Convergente (EA/CA) — sao pessoas que aprendem melhor pensando e
realizando. Combinam o gosto de colocar “a m&o na massa” com
aspectos tedricos.

Divergente (OR/EC) — sao pessoas que aprendem melhor combinando
sensacdes com observacfes, ou seja, através de atividades praticas
seguidas de um retorno. Possuem muita sensibilidade artistica e
conseguem ver as coisas de perspectivas diferentes. Preferem observar
ao invés de agir.

Assimilador (CA/OR) — aprendem melhor combinando observacgéo e

pensamento, por isso suas preferéncias por palestras, conferéncias e
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aulas. Para eles, ideias e conceitos abstratos sdo mais importantes do

gue pessoas, portanto sdo pouco sociaveis.

Foi a partir dessas caracteristicas que categorizamos 0s alunos em
relacdo aos seus estilos de aprendizagem. Os discentes realizaram um
questionario on-line, no qual abordavam caracteristicas dos estilos de
aprendizagem e foram organizados a partir da sua classificacdo. As equipes
foram formadas a partir da perspectiva de ter pelo menos 1 participante de

cada tipo de jogador.

5.6.7 Categorizando os tipos de jogadores - arquétipos de Bartle

Com o intuito de identificar em que perfil de jogador os participantes da
pesquisa estavam classificados, utilizamos a categorizacdo de Richard Bartle
(2009).

Segundo Bartle (2009), as quatro coisas que os jogadores gostam nos
games, sao:

1) Realizacdo dentro do contexto do jogo: os jogadores se dao
metas relacionadas ao jogo e fazem de tudo para alcanca-las.

2) Exploracéo do jogo: os jogadores tentam descobrir o maximo
possivel sobre o mundo virtual. Procuram mapear o ambiente.

3) Socializar com o0s outros: 0s jogadores usam as instalacdes
comunicativas do jogo e aplicam o role-playing que estes
engendram, como um contexto no qual conversar (e de outra
forma interagir) com seus colegas jogadores.

4) Imposicao sobre os outros: os jogadores usam as ferramentas
fornecidas pelo jogo para causar sofrimento (ou, em

circunstancias raras, para ajudar) outros jogadores.

Olhando para essas caracteristicas de Bartle (2009) em relacdo aos
tipos de jogadores, caracterizamos os alunos em quatro perfis basicos, séo
eles: os Killers (assassinos), os Socializers (socializadores), os Achievers

(conquistadores) e os Explorers (exploradores).
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Figura 6: Perfis basicos dos jogadores - Arquétipos de Richard Bartle

v
INTERACTING

Fonte: Disponivel em:

https://pt.linkedin.com/pulse/pokemon-go-o0-game-que-4-entre-tipos-de-jogadores-

gostam-jc-rodrigues

O grupo de alunos respondeu a um questionario on-line

(http://www.opusphere.com/qual-o-seu-perfil-de-jogador-sequndo-bartle/) com

perguntas referentes as motivacbes e comportamentos que teriam a partir de

algumas situagdes de jogo.

5.7 PLATAFORMA DIGITAL DE APRENDIZAGEM - PLINKS

A plataforma de jogos digitais utilizada como inspiracdo para a criacao
das atividades que fizeram parte do nosso processo de gamificacdo, foi a
Plinks, uma plataforma digital de aprendizagem ladica, néo serializada, criada a
partir de temas nucleadores que aparecem transversalmente com o0s
conteudos, habilidades e competéncias previstas na Prova Brasil. Nela, os
conteudos programaticos sdo trabalhados a partir de um plot narrativo,
promovendo uma aventura entre professores e alunos do 2° ao 5° Ano do
Ensino Fundamental I. A plataforma conta a estdria de seres alienigenas que
passeiam pelo universo a procura de aventura, quando de repente encontram
um planeta bem parecido com a terra desabitado chamado Mondo. Por serem
seres aventureiros e desbravadores, resolveram explorar um pouco esse lugar,
conhecer sua linguagem, como conviver, se comportar e entender o ciclo de

vida daguele planeta. O ambiente é online, e por isso nos déa a possibilidade de


https://pt.linkedin.com/pulse/pokemon-go-o-game-que-4-entre-tipos-de-jogadores-gostam-jc-rodrigues
https://pt.linkedin.com/pulse/pokemon-go-o-game-que-4-entre-tipos-de-jogadores-gostam-jc-rodrigues
http://www.opusphere.com/qual-o-seu-perfil-de-jogador-segundo-bartle/
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interacdo entre usuarios em tempo real, criando avatares (Plinks) para realizar

a jornada (Manual da Expedicdo do Educador).

Figura 7- Nave dos Plinks

© %2637 ofl

Fonte: Disponivel em: www.plinks.com.br

Figura 8: Mondo do Plinks

Fonte: Disponivel em: www.plinks.com.br



http://www.plinks.com.br/
http://www.plinks.com.br/
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A partir dessa ideia de exploracdo, foram criados os quatro ambientes
gue fazem parte desse Mondo: as Montanhas de Cuschi que faz faz mencao
ao linguista brasileiro, Luiz Anténio Marcuschi (figura 9); o Deserto de Baska,
fazendo alusdo a formula de béaskara (figura 10); as Ruinas de Witt,
homenageando Wittgenstein, um pragmatista do campo da linguagem e do
pensamento (figura 11) e a Baia de Vergé, em homenagem a Pierre Vergé,

um etndlogo autodidata (figura 12).

Figura 9 - Montanhas de Cuschi

Fonte: Disponivel em: www.plinks.com

Figura 10 - Deserto de Baska
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Fonte: Disponivel em www.plinks.com.br



http://www.plinks.com.br/
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Figura 11 - Ruinas de Witt

Chat

e
Emcicons.  AgBes  Amimde  Nawe

Fonte: Disponivel em:
www.plinks.com.br

Figura 12 - Baia de Vergé

Fonte: Disponivel em:
www.plinks.com.br

Cada ambiente presente no Mondo é composto por objetos digitais de
aprendizagem (ODAS) que fazem relacdo entre os temas abordados e as
disciplinas introduzidos através de uma narrativa, a expedi¢do Plinks. S&o eles:
Enigmas, Plinkkspath, Bookgame e Minijogo. Os enigmas sdo questdes que
que procuram buscar a formacgéo do aluno, a partir de um trabalho realizado
com a perspectiva de construir competéncias e habilidades aliadas aos
conteudos curriculares e trazendo alguns elementos da narrativa em seu

contexto (figura 13). O PlinksPath é uma atividade de exploragéo de conceitos


http://www.plinks.com.br/
http://www.plinks.com.br/
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através de palavras e imagens de um mesmo campo conceitual, um jogo que
procura levar o aluno ao raciocinio légico e a construcdo significativa de um
conceito pedagoégico (figura 134). Bookgame é um livro digital criado com
narrativas de ficcdo que permitem ao usuario mudar o percurso da historia
através de suas escolhas (figura 15). E por fim, os Minijogos, games
construidos a partir de mecanicas classicas bem conhecidas entre 0s usuarios
de jogos. Os conteudos dos jogos se apresentam de forma periférica, dando
oportunidade ao docente escolher a melhor forma de abordar o contelddo

mediante seu objetivo de aprendizagem (figura 16).

Figura 13 — Totem dos enigmas

4
\»

Fonte: www.plinks.com.br

Figura 14 — Totem Plinkspath

Fonte: Disponivel em:
www.plinks.com.br



Figura 15 - Totem Bookgame

Fonte: Disponivel em:

www.plinks.com.br

Figura 16 - Totem Minijogo

Fonte: Disponivel em:

www.plinks.com.br
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6 ANALISE DE RESULTADOS

Este capitulo apresenta a discusséo e a analise dos dados coletados durante a
nossa pesquisa.
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6.1 ANALISE DESCRITIVA DOS DADOS

Dentre os 23 alunos que fazem parte da turma participante da pesquisa,
apenas 21 compareceram aos encontros. Pode-se perceber no gréfico 1 que
ao longo do processo obtivemos um aumento no que se refere a presenca dos
alunos durante as atividades, se levarmos em consideracdo o0 primeiro

encontro realizado na turma.

Grafico 1 - Presencga dos alunos nos encontros

Encontro1 Encontro2 Encontro3 Encontro4 Encontro5 Encontro6

B Period 1

Fonte: Elaborado pela autora.

Em relagcdo a dindmica de gamificacdo desenvolvida na sala de aula,
organizamos em quatro momentos: 1) apresentagcdo do projeto e a realizacao
de uma entrevista para montar o perfil social da turma; 2) aplicacdo de dois
guestionarios on-line utilizados para: (a) identificar o estilo de aprendizagem
dos alunos e (b) descobrir o perfil de jogador dos alunos; 3) o terceiro momento
foi dividido em trés encontros para a aplicagdo do processo de gamificacdo e 4)
avaliacao do projeto.

De acordo com a analise feita dos dados coletados através de uma

entrevista semiestruturada, a maioria dos alunos tinham entre 10 e 11 anos,
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totalizando 19 e 02 tinham entre 12 e 13 anos (Tabela 4), dos quais 12 eram

meninos e 09 meninas.

Tabela 4 - Idade dos alunos

Idade Quantidade
10 08
11 11
12 01
13 01

Fonte: Elaborada pela autora

Foi identificado também através da entrevista, o perfil dos alunos em
relacdo ao nivel de leitura. Dos 21 alunos pesquisados, 13 responderam ter
dificuldade enquanto que os 08 alunos apresentam facilidade em relacdo a
leitura (Tabela 6). Em relacdo a dificuldade com a aprendizagem de conteddos
na disciplina de matematica, 11 disseram néo ter dificuldade de aprendizagem,
04 tem um pouco de dificuldade e 06 disseram ndo compreender os conteldos.
Outro item pesquisado entre os alunos, foram os artefatos digitais que eles
utilizavam para estudar em casa. Chegamos a conclusao de acordo com suas
respostas, que por mais que os alunos tenham acesso a tecnologia, 0 seu uso
para fins educacionais ainda se apresenta um pouco limitada quando se trata
de dispositivos digitais. O computador foi considerado o dispositivo com maior
uso entre os alunos como auxilio nas atividades escolares, totalizando 10

(47,61%) dos alunos pesquisados (Tabela 8).

Tabela 5 - Nivel de leitura

Nivel de leitura Quantidade
Bom 08
Tem dificuldade 13
Nao lé 0

Fonte: Elaborada pela autora



Tabela 6 - Nivel de dificuldade em compreender os conteddos de matematica

Nivel de leitura Quantidade
Nao tem dificuldade 11
Um pouco de dificuldade 04
Tem dificuldade 06

Fonte: Elaborada pela autora

Tabela 7 - Dispositivos digitais que utiliza para estudar

Dispositivos digitais que Quantidade
utiliza para estudar

Computador 10

Tablet 01

Celular 03

Nenhum 05

Fonte: Elaborada pela autora
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Como o foco do nosso projeto € a insercéo do processo de gamificacdo

como fator disparador de engajamento na sala de aula, questionamos ao grupo

de alunos sobre o interesse que eles tinham em relacdo ao uso de jogos

digitais. Dos 21 alunos, 19 demonstraram interesse em relagcdo ao uso de jogos

no seu dia a dia. Foram observados também aspectos referentes ao periodo

gue o aluno acessa os jogos digitais (Grafico 2). Do total, 09 alunos jogam

todos os dias, 08 durante o final de semana, 03 ndo acessavam todos os dias,

mas também jogavam durante a semana e apenas 1 aluno, informou que n&o

tinha interesse em jogar em nenhum dia da semana.
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Grafico 2 - Frequéncia do uso de jogos digitais

10 B Frequéncia do uso de
jogos digitais

=]

Todos os dias Final de Dias variados N&o joga
semana

Fonte: Elaborado pela autora

Em relagdo a preferéncia pelo tipo de jogo que os alunos se
interessavam, com o total de 6 alunos os jogos de agdo ocuparam O primeiro
lugar na turma (Grafico 3). Outros jogos também foram citados pelo grupo,
como por exemplo: jogos de tiro (02), luta (04), carro (04), vestir boneca (03) e
futebol (02).

Grafico 3 - Preferéncia - Jogo Digital

Acdo Tiro Luta Carro Vestir Futebol
boneca

Fonte: Elaborado pela autora
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Outro ponto levado em consideracdo durante a pesquisa, foi o de
verificar o interesse do grupo por jogos analdgicos. De acordo com o
questionario realizado, houve um empate e a maioria dos alunos gostam de
jogar xadrez e jogos de montar (05). Dama (03), bingo (03) e domind (03)
também foram citados durante pelo grupo de alunos (Grafico 3).

Gréfico 4 - Preferéncia por Jogos analdgicos

Dama Xadrez Binco Doming Jogos de MNEo
montar jogam

Fonte: Elaborado pela autora

No segundo momento da pesquisa realizamos dois testes on-line: um
para identificar o perfil de jogador dos alunos e ou outro o estilo de
aprendizagem. Bartle (1985), diz que entender as formas que as pessoas
interagem em um game sao informacfes essenciais para identificar o perfil
psicol6gico dos jogadores e para nossa pesquisa essas informacfes serdo de
grande importancia para a construcdo do processo de gamificacdo. O teste de
perfil de jogador de Bartle, tem como base principal o género MUD (Multi-User
Dungeon) e MMORPGs (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game).
Pensando nisso, resolvemos conhecer quais eram os perfis de jogador dos
alunos da turma. De acordo com o questionario on-line realizado pelos alunos
(Tabela 9), a maioria da turma foi classificada no tipo de jogador Explorador,
totalizando 07 discentes.
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Tabela 8 - Perfil de jogador

TIPO Quantidade
Killer - predador 05
Exploradores (Explorers) 07
Conquistadores (Achievers) 05
Socializadores (Socialites) 04

Fonte: Elaborada pela autora

Em relacdo a identificar o Estilo de aprendizagem dos alunos, foi
realizado um questionario on-line, no qual suas perguntas eram baseadas nos
conceitos abordados por Kolb (1984). Barros (2014) fala da importancia do
docente conhecer os Estilos de Aprendizagem predominantes nos seus alunos,
e utilizad-los como critério para criacdo de espacos de aprendizagem capazes
de desenvolver as competéncias e habilidades almejadas em cada individuo. O
modelo de Kolb € um teste que visa identificar os aspectos mais valorizados no
processo de aprendizagem e ndo o grau de facilidade ou dificuldade que se
aprende. A divisdo dos estilos de aprendizagem da turma ficou bem

balanceada conforme podemos observar na Tabela 9:

Tabela 9 - Estilos de aprendizagem

ESTILO QUANTIDADE
ASSIMILADOR 6
DIVERGENTE 4
CONVERGENTE 6
ACOMODADOR 5

Fonte: Elaborada pela autora

Olhando para os resultados dos dois testes realizados, percebemos
semelhancas em relagcdo ao processo de classificagdo dos alunos em relagcéo
aos estilos de aprendizagem e tipos de jogador. A tabela 10 apresenta o estilo
de aprendizagem e o tipo de jogador de todos os alunos que participaram da
pesquisa. De acordo com nossa analise, dentre os 21 alunos, 14
apresentaram similaridade em relagdo a sua classificacdo (destacados em

amarelo).
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Participantes Estilo de aprendizagem Tipos de jogador
Aluno 1 Divergente Conquistador
Aluno 2 Divergente Predador
Aluno 3 Assimilador Predador
Aluno 4 Convergente Explorador
Aluno 5 Acomodador Predador
Aluno 6 Convergente Explorador
Aluno 7 Convergente Socializador
Aluno 8 Assimilador Predador
Aluno 9 Acomodador Socializador
Aluno 10 Convergente Explorador
Aluno 11 Assimilador Explorador
Aluno 12 Assimilador Explorador
Aluno 13 Divergente Conquistador
Aluno 14 Acomodador Explorador
Aluno 15 Acomodador Socializador
Aluno 16 Acomodador Socializador
Aluno 17 Convergente Explorador
Aluno 18 Divergente Conquistador
Aluno 19 Divergente Conquistador
Aluno 20 Divergente Conquistador
Aluno 21 Convergente Predador

Fonte: elaborada pela autora
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Assim, pensando na relacdo entre estilos de aprendizagem e tipos de

jogador, organizamos algumas caracteristicas, relacionando-as quanto a sua

proximidade conceitual e perfil

psicologico. A tabela 11 apresenta o

pareamento criado de acordo com a nossa revisao da literatura.

Tabela 11: Relacéo de tipos de jogadores X Estilo de aprendizagem

Tipos de jogador - Bartle (1999)

Estilos de aprendizagem Kolb (Zelada, 2015)

Killer (predador) - Jogadores que querem
sempre derrotar os outros jogadores. S&o
pessoas de poucas palavras

Assimilador - Para esse grupo, ideias e
conceitos abstratos sdo mais importantes do
gue pessoas, Sa0 pouco sociaveis

Explorers (explorador) - Jogadores que tem
como motivagdo a vontade de descobrir 0
maximo possivel sobre o jogo. Procuram
descobrir como as coisas funcionam.

Convergente - Combinam o gosto de colocar “a
mao na massa’ com aspectos tedricos. Nao
apresentam dificuldades ao experimentar
inovacdes para solucionar problemas préticos.

Achievers (conquistadores) - Sao jogadores
gue consideram os pontos de coleta e 0
aumento nos niveis como seus objetivos
principais.

Divergente - A denominacgao “divergentes” se
da pelo fato de terem bom desempenho em
situacbes que requerem geracdo de ideias.
Gostam de autonomia na busca de
conhecimento.

Socialites (socializadores) - As relacdes entre
jogadores sdo importantes: empatia com as
pessoas, simpatia, brincadeira, entretenimento
e escuta.

Acomodador - S&o pessoas que aprendem
melhor experimentando e realizando. Fazem
muitas perguntas, sdo sociaveis e gostam de
trabalhar em equipe

Fonte: Elaborada pela autora

Foi com base nos dados coletados no inicio da pesquisa que buscamos

atender as expectativas da turma em relacdo a participacdo das atividades, de

forma mais especifica, utilizando as técnicas mais adequadas durante o

processo de gamificacdo, bem como a promocao de experiéncias didaticas

engajadoras aos alunos.

A classificacdo realizada descreveu os alunos de acordo com suas

preferéncias e seu perfil de interacdo com o sistema de gamificagéo,

possibilitando uma previsdo de como 0S mesmos se comportariam perante as

situacdes propostas e nos respondeu a duas questdes: quem eram os alunos

participantes do processo de gamificacdo e o que fazer para eles se
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divertissem e que gostassem das atividades propostas ao ponto de entrarem
em estado de engajamento e assim, atingir o nosso objetivo.

Como nosso cenario de pesquisa foi composto por um processo de
gamificacdo, optamos por selecionar algumas categorias e atribuir Badges
(simbolos de conquistas) aos alunos, referentes aos critérios de analise,

conforme a Tabela 12.

Tabela 12 - Categorias e Badges atribuidos

Categoria Badges

Participou com éxito nas atividades

Envolvimento nos desafios

Colaboracéo

Trabalho em grupo

Questionador
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Persistente

W

Fonte: Elaborada pela a autora

Burke (2015) diz que a solucdo gamificada deve ter uma série de
desafios que engajem os jogadores em um nivel emocional e 0os motive a
alcancar metas que sejam significativas a si proprio. Assim, durante a
participacdo dos alunos na nossa pesquisa, avaliamos o grupo em relagéo a
diferentes aspectos referentes ao estado de engajamento (comportamental,

cognitivo e emocional).

6.2 RESULTADOS

Taylor e Parsons (2011), dizem que a ideia de trabalhar sobre o
envolvimento dos alunos (engajamento), teria a intencdo de chamar os alunos
"desmotivados” de volta ao encantamento da escolaridade. Windham (2005)
sugere que para envolver os alunos no processo de aprendizagem, deve-se
incluir nas atividades pedagégicas e no novo curriculo educacional as
seguintes categorias: Interacdo (os estudantes de hoje sdo sociais e
interativos), exploragcdo (os alunos querem que seus professores o0s
reconhecam como pessoas), relevancia (os alunos querem que seus
professores saibam como eles aprendem), multimidia (artefatos capazes de
promover suportar conexdes) e instru¢ao (criar uma cultura de aprendizagem).
Foi a partir das ideias desses autores, que estipulamos as 09 categorias de
observacdo da nossa pesquisa: participacdo, interacédo, colaboracéo, trabalho
em grupo, frequéncia, envolvimento com as atividades, persisténcia na
realizagdo dos desafios, se questiona ou se interessa pelo conteudo
apresentado, reacao e diversao.

Pensando em realizar uma analise mais criteriosa dos cenarios
propostos da nossa pesquisa, selecionamos uma das equipes, formada por 5

estudantes, para acompanharmos durante todo o processo. Achamos que se
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observassemos as quatro equipes, a qualidade dos dados a serem coletados
podia ndo atender as nossas expectativas.

A tabela 13 apresenta os dados coletados em relagéo a participacédo da
equipe escolhida para observagao. Procuramos caracterizar os estudantes de
acordo com a nossa observagao em relagdo ao comportamento dos mesmos,
médias durante o0s desafios levando em

atribuindo-lhes propostos,

consideracéo os indicadores de engajamentos selecionados.

Tabela 13 - Médias dos indicadores de engajamento

N Indicadores de engajamento Alunos
Integrante | Integrante | Integrante | Integrante | Integrante
1 2 3 4 5
01 | Interacéo 5 4,5 4,5 4,5 4
02 Participacao 5 3 4,5 3,75 5
03 Colaboracéao 4 3,5 4 4 45
04 | Trabalho em equipe 4 3,5 4 4 5
05 [ Persisténcia na realizagédo das 5 4 4 3,5 5
atividades propostas
06 Freguéncia nos encontros 6 aulas 4 aulas 6 aulas 5 aulas 6 aulas
07 Questiona e se interessa pelo 4,5 4 2,5 3 2,5
contelido apresentado
09 [ Envolvimento com as 4,5 3,5 4 4 5
atividades propostas
09 Se divertiu durante as 5 4,5 4 4 5
atividades

Fonte: Elaborada pela autora

As médias das equipes em relacdo aos indicadores de engajamento,
foram determinadas a partir do calculo realizado em uma escala (entendimento
do observador) de 0 a 5 ( 0 - Nenhum envolvimento; 1 - pouco envolvimento; 2
- houve esforco; 3 - houve envolvimento; 4 - bom envolvimento; 5 - excelente

envolvimento, de acordo com a pontuacao apresentada na tabela 14. Ao final
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da analise, as notas foram atribuidas de forma individual aos integrantes da

equipe.

6.3 CATEGORIAS DE ANALISE DO RESULTADO

(a) Analisar a relacdo entre a intervencdo feita na sala de aula e o

engajamento dos alunos participantes.

Um dos objetivos especificos da nossa pesquisa foi o de analisar a
relacdo entre a intervencéao realizada e o engajamento dos alunos durante as
atividades propostas. Sendo assim, com intuito de alcancarmos nosso objetivo,
realizamos algumas observac¢des durante a participacéo dos alunos atribuindo-
lhes médias de acordo com seu comportamento levando em consideragdo uma
escala de pontuacdo de 0 a 5 (0 - Nenhum envolvimento; 1 - pouco
envolvimento; 2 - houve esforco; 3 - houve envolvimento; 4 - bom
envolvimento; 5 - excelente envolvimento).

Ao analisarmos o indicador Participacdo observamos que houve um
equilibrio entre as médias dos participantes do grupo de controle. Os
participantes 1 e 5 obtiveram média 5, no entanto, os participantes 2 e 4,
ficaram com médias 3 e 3,75 respectivamente, apresentando as menores
médias da equipe, mas mesmo assim ficaram na média de acordo com a
escala. Em resumo, de acordo com as médias da equipe, 0s cinco integrantes
demonstraram envolvimento com as atividades propostas pelo projeto. Ao
verificarmos os badges referente a esse indicador “Participou com éxito nas
atividades”, identificamos que todos os participantes do grupo de controle
receberam o selo durante as atividades, totalizando 13 badges nos trés
encontros. Com isso, € possivel perceber que os alunos que receberam mais
badges, também obtiveram as maiores médias nos indicadores de
engajamento.

Em relagdo a categoria Persisténcia na realizacdo nas atividades
propostas, os integrantes 1 e 5 apresentaram a maior média da equipe.
finalizaram o circuito com média 5. Os integrantes 2, 3 e 4 atingiram as médias
4, 4 e 3,5, respectivamente. Os alunos disseram que sentiram um pouco de

dificuldade em responder aos desafios, pois se sentiram prejudicados na
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divisdo das equipes, acharam gque sua equipe ndo sabia muito o conteudo, mas
mesmo assim ndo ficaram desmotivados para ganhar e tentar acertar as

atividades propostas.

Achei dificil tia, mas minha vontade era de ganhar e salvar o
planeta daquele malvado vildo. Eu e meu grupo, fizemos tudo
direitinho, fizemos as continhas até dar certo. (Participante 5,

grupo analise).

Em relacdo a categoria Frequéncia, selecionamos os dados da turma
inteira e pode-se perceber no grafico 5 que a maior frequéncia dos estudantes
aconteceu nos quatro ultimos encontros. A professora relatou que alguns
alunos comentavam durante suas aulas, que ficavam ansiosos para o dia em
gue acontecia nosso encontro. Exemplo foi que no quinto encontro, que
aconteceu um imprevisto e precisamos adiar a aula. A professora comentou

que ao avisar a turma, um aluno ndo gostou do adiamento e e disse:

O que tia? Ela ndo podia ter feito isso com a gente. Passei 0
final de semana todo esperando para ter essa aula de jogo e
chega hoje, ela ndo vem. Vou falar com ela para que isso nao

aconteca mais. (Relato da professora da turma)

Grafico 5 - Frequéncia dos alunos

Frequéncia

Encomtro 1

Encontro &

Encomntro 2

Encontro 5

Encomntro 3

Encontre 4

Fonte: Elaborado pela autora



97

Ao analisarmos as categorias relativas ao engajamento
comportamental, ou seja, a participacdo, a persisténcia dos alunos durante a
realizacdo das atividades e a entrega na resolucdo dos desafios, chegamos a
concluséo que a intervengao realizada com uso da gamificagdo contribuiu de
forma significativa para o engajamento dos alunos. Percebemos nas falas dos
alunos, que a questdo de transformar a sala de aula em uma arena de jogo,
fez com que o processo de aprendizagem de um contetdo que apresentavam
dificuldades, passasse a ser um momento prazeroso

Em relacdo ao critério de Envolvimento com as atividades propostas,
no que concerne as discussdes na sala de aula, a maioria dos alunos
participaram quase sempre ou sempre das discussdes promovidas pelos
desafios. O grupo analisado (figura 17) obteve média 4,3, totalizando 86% no
critério de envolvimento. Ao verificarmos a quantidade de badges referente a
esse comportamento "Envolvimento nos desafios”, foram atribuidos 11 a
equipe. E importante observar que nem todos os alunos da equipe receberam

esse tipo de badge durante os trés encontros.

Figura 17 - Envolvimento com as atividades

Fonte: da autora
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Um ponto importante mencionado por alguns alunos, foi que a ideia de
executar os desafios guiados por uma narrativa, despertou grande interesse
em conseguir realizar os desafios com comprometimento e atencédo. De acordo
com a avaliagdo 18 dos alunos que responderam ao questionério final,
alegaram ter gostado muito de ter feito parte de uma historia e que sentiram
vontade de resolver os desafios propostos com intuito salvar o planeta do Vilao
das quatro operacgoes.

No que se refere ao indicador de Colaboracéo, os integrantes 1 e 5 do
grupo de controle obtiveram as mesmas médias, 4,5, sendo consideradas as
maiores meédias apresentadas na equipe. Os outros 3 alunos obtiveram as
meédias 3,5, 4 e 4 respectivamente. De acordo com as médias do grupo,
chegamos a conclusdo de que a equipe se engajou nessa categoria,
finalizando a competicdo com média 4,1 geral. Essas meédias sinalizam que
talvez seja um habito desses alunos ajudar aos colegas durante a realizacao,
realizacdo das atividades (Figura 18). Ao analisarmos o badges “Colaborou
com os colegas”, correspondente a esse indicador, verificou-se que a maioria
dos alunos tiveram essa recompensa atribuida a sua jornada. Os alunos do
grupo analisado obtiveram a média mais alta entre as equipes participantes,

apenas 1 aluno néo recebeu o badge de colaboracéo.

Figura 18: Colaboracédo das equipes

Fonte: da autora
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Em relacdo ao indicador Trabalho em grupo, o integrante 5 foi o que
obteve a melhor média do grupo analisado, apresentando média 5 na
categoria. Os integrantes 1, 3 e 4, finalizaram as atividades com as médias 4
cada um. Esses dados nos mostraram o entrosamento da equipe, acreditamos
que o sucesso do trabalho deles, foi devido a forma que eles conduziram a
realizacdo dos desafios durante o processo de gamificacdo. Pode-se perceber
essa ideia ta, ao olharmos também para as médias dos indicadores de
interacdo e colaboracdo, que apontaram o interesse dos integrantes em

cooperar com as atividades de grupo.

Figura 19: Trabalho em grupo

Fonte: da autora

Ao olharmos para os badges “Trabalho em grupo”, referente a esse
indicador, e fazermos uma comparacdo com o questionario social aplicado no
inicio do projeto, percebemos uma diferenga entre o dito por alguns alunos e o
observado durante os encontros. Alguns alunos que disseram gostar desse
tipo de atividade, e durante a execucdo dos desafios, apresentaram
comportamentos distintos do esperado.

Outro ponto importante, foi que durante o questionario realizado na
avaliacdo, a maioria dos alunos, totalizando 16, disseram que a inser¢cdo da

narrativa durante o processo de gamificacdo, fez com que eles precisassem
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agir em grupo, pois disparou a possibilidade de pensar nas probabilidades de
resolucdo para concluir a missdo e chegar ao final com mais pontos.

No indicador Interacdo, o integrante 5 do grupo do controle obteve a
melhor média da equipe, 5. as melhores médias, 4,5. Os integrantes 1, 3 e 4
obtiveram as médias na categoria, ficaram com média 4 cada participante. De
acordo com um integrante da equipe, um dos fatores que atrapalhou a
interacdo entre eles, foi a dificuldade que encontraram em responder 0s
desafios propostos, pois acharam que a divisdo dos grupos foi feita de maneira
desbalanceada em relacao ao nivel de conhecimento do ensino da matematica
e se sentiram prejudicados nas missfées propostas, causando assim um pouco

de estresse entre eles e as outras equipes.

Esse grupo que eu fiquei € muito burro. Quero ficar aqui néo.
Aquele grupo ta ganhando porque todo mundo € bom em
matematica e aqui quase ninguém sabe. (Participante 1 -

Predador - Equipe analisada)

Quanto ao comportamento relacionado a Questionar e se interessar
pelo conteddo apresentado, quando possuiam alguma davida foi identificado
gue os integrantes 3, 4 e 5, sentiram dificuldade em fazer perguntas durante as
atividades. Segundo eles, se sentiram envergonhados diante dos outros
grupos em dizer “ndo sei fazer” ou perguntar “como é que se faz?” Ao
olharmos a média geral da equipe nessa categoria, 3,3, percebemos um
problema em relagcdo ao engajamento da equipe, mesmo nédo ficando abaixo
da média apresentada na escala. Durante alguns desafios o mediador
procurou a equipe para saber se precisavam de ajuda e dos 5 membros da
equipe, apenas 2 tiveram interesse, 0s outros 3 demonstraram inseguranca em
perguntar o que queriam saber. Este foi outro critério que o resultado ficou
diferente do questionario social. Na avaliagdo, os alunos do grupo,
demonstraram néo ter problemas em fazer perguntas a professora da turma.
Apenas 1 aluno disse nao gostar, porque achava que se falasse, os amigos da
turma iam “tirar onda”, segundo ele.

Em resumo, a partir da analise realizada dos dados coletados

referentes ao engajamento cognitivo, no qual selecionamos as categorias de
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colaboragéo, interagdo, trabalho em grupo e o envolvimento dos estudantes
nas atividades, chegamos a conclusdo que a intervencdo realizada,
apresentou alguns problemas no processo de engajamento dos alunos na
categoria “questionador”, identificamos que o fato de estarem em uma
competicao, sentiram dificuldades em dizer que n&o sabiam desenvolver
alguns desafios propostos por ter ressentimento de serem chamados a
atencado pelos participantes do processo. Nas outras categorias, tivemos um
resultado positivo em relacdo ao engajamento dos alunos nesse tipo de
engajamento.

No indicador Diversdo, os integrantes 1 e 5 do grupo analisado,
finalizaram as atividades com as maiores meédias, apresentando média 5 nesse
indicador. Os integrantes 2, 3 e 4 ficaram com médias 4,5, 4 e 4,
respectivamente. De acordo com as observacdes realizadas, percebemos que
a turma gostou muito de ter participado das atividades, as quais nhomearam
como “jogo”. ldentificamos que os elementos competicdo, ganhar pontos e
badges, foram de grande importancia para atingirmos o engajamento
emocional nessa categoria.

Apods a anadlise dos resultados, pudemos concluir que com os dados
coletados, conseguimos identificar fortes evidéncias que a intervencéo
realizada a partir da insercdo do processo de gamificacdo na sala de aula,
contribui de forma significativa para o engajamento dos estudantes na
disciplina de matematica. Entretanto, os dados da pesquisa ndo foram
suficientes para avaliar se houve aprendizagem e se ela também acompanha
essa tendéncia, pois nosso foco foi o engajamento escolar e nao
estabelecemos critérios de observacdo em relacdo ao processo de

aprendizagem com o estado de engajamento.

(b) Avaliacdo do modelo de gamificacdo baseado em perfil de jogador

Um dos nossos objetivos de pesquisa foi o de avaliar um modelo de
gamificacdo baseado em perfis de jogadores como estratégia pedagogica para
engajar alunos no processo de aprendizagem. E com o intuito de alcangcarmos
nosso objetivo, observamos o comportamento de um dos grupos participantes

da pesquisa para entender a relacdo entre os seus integrantes, bem como o
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relacionamento deles com os integrantes das outras equipes. Para a analise
dos dados utilizamos as caracteristicas da relacdo entre perfis de jogador
descritas por Bartle (2001). O grupo analisado foi composto pelos seguintes
perfis: 01 predador, 01 explorador, 01 conquistador e 2 socializadores.

Os participantes foram codificados da seguinte forma:

Tabela 14 — Codificacdo dos sujeitos

Participantes (agentes de pesquisa)

Predador - Pr

Explorador - Exp

Conquistador - Conqg

Socializador 1 - Socl

Socializador 2 - Soc2

Fonte: Elaborada pela autora

Selecionamos o0s critérios de participacdo, persisténcia e entrega
durante as atividades, para identificarmos se houve engajamento do tipo
comportamental a partir do processo de gamificagdo no qual as equipes foram
organizadas levando em consideracgéo tipo de jogador identificado nos alunos.

De acordo com a nossa andlise, a participacdo do predador foi a
esperada, levando em consideracdo os conceitos descritos por Bartle (2001).
Tivemos a preocupacado de nao colocarmos dois alunos com esse perfil no
mesmo grupo, por apresentarem comportamento muito competitivo.
Procuramos balancear as equipes colocando pelo menos 01 predador em cada
equipe, pensando na questdo da disputa entre as equipes, no balanceamento
da disputa. A participacédo do predador foi de grande importancia para instigar a

equipe a querer vencer, motiva-los a irem em busca da vitoria.

Bora gente, se concentra ai que |4 vem a outra pergunta. Se
vOocés ndo prestar atengdo vamos errar e ndo vamos ganhar o

jogo. Tu viu como foi dificil essa agora. (Pr)
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No critério participacdo, um ponto importante observado, foi que os
predadores participaram da grande maioria das atividades propostas durante a
competicdo e a intencdo de ganhar era muito explicita no dialogo durante os

desafios.

Tia, € a gente é? Pois saibam vocés que eu vou botar é pra
torar. Vocés ndo vao ganhar da gente. Se preparem para

perder seus pontos que ninguém é pareo pra a gente. (Pr).

Figura 20: Participacao e dialogo

Fonte: da autora

Percebemos também, que durante o jogo, o predador e o0s
conquistadores ndo ouviam muito a opinido do explorador e socializador,
duvidando muitas vezes das suas contribuicdes. Apesar do explorador, muitas
vezes, nao ser ouvido, durante o processo de gamificacdo, desenvolveu muito
bem seu papel no time e fez-se escutar pela equipe.

Em relagdo a participagdo do socializador, por ter o perfil de um
competidor que gosta de interagir com outros competidores, foi o integrante da
equipe que organizou as atividades durante a execucdo dos desafios. Ela

sempre utilizava a expressao “o que vocés acham de fazer assim?”, tentando
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mostrar possibilidades para resolugcéo do problema. Um dos conquistadores da
equipe, era um aluno com dificuldade em relacdo a leitura e a escrita e foi
classificada como um dos alunos com dificuldade em relacdo a aprendizagem
de matemética, mas mesmo assim, contribuiu muito no processo de
moderag&o do grupo. Outro ponto importante foi que mesmo com dificuldade
de aprendizagem, foi a integrante que mais persistiu em acertar os desafios.

Em relacdo ao engajamento cognitivo, selecionamos as categorias:
guestionamento, colaboracdao, interacéo e trabalho em equipe.

Ao analisarmos o comportamento dos perfis de jogadores relacionados a
essas categorias, observamos que o predador foi o jogador que apresentou
maior dificuldade nos itens interacdo, colaboracdo e trabalho em equipe.
Durante a realizacéo dos desafios, percebemos que o predador apresentou um
comportamento um pouco controlador, impondo em alguns momentos a sua
decisdo para o grupo. Os perfis que mais se destacaram de forma positiva
nessas categorias, foram o explorador e os socializadores. Os exploradores
foram participativos e interagiram bem durante as atividades. Outro ponto que
observamos foi o de que esse perfil ndo apresentou caracteristicas de
lideranca, enquanto que o conquistador foi o participante que se demonstrou o
integrante que moderava e organizava a execucao dos desafios.

Na categoria trabalho em equipe, de maneira geral, a maioria dos
estudantes ndo apresentou problemas nesse critério, mesmo sem terem
escolhido os integrantes que fariam parte da sua equipe. Acharam que a
maneira de formacdo sugerida pela pesquisa, favoreceu a maioria dos
integrantes, assumir seu papel de maneira confortavel na equipe e contribuiu

para o equilibrio entre os jogadores durante as atividades (Figura 20).

Eu gostei tia, acho que se tivesse outro amigo aqui que
guisesse mandar como eu, daria certo ndo. Meus amigos foram
muito legais para a gente ganhar, porque eles ajudaram a
organizar toda a brincadeira e ai conseguimos resolver as

continhas e ser vencedor no final do jogo. (Pr)
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Quem vai ganhar sou eu, tu vai ver ‘integrante da outra

equipe”. Ninguém ganha da gente ndo, somos a equipe dos

invenciveis, esqueceu? (Pr)

Figura 21: Trabalho em equipe

Fonte: da autora

Na categoria questionador, os perfis que mais se destacaram durante os
desafios foram os conquistadores e o0s socializadores. Com o intuito de
conseguir acertar as perguntas atribuidas aos jogadores durante o processo de
gamificagdo, os conquistadores procuraram tirar suas duvidas durante toda a
competicdo, pois ndo queriam dar margem aos outros competidores sairem
vencedores. JA os socializadores, por apresentar um perfil mais dialégico,
faziam questionamentos para levar o grupo a pensar sobre o desafio proposto
e achar a melhor solugcdo para vencer a competicdo. A diferenca encontrada
entre os questionamentos realizados entre esses dois perfis de jogadores, foi
que o conquistador fazia perguntas ao mediador para encontrar a resposta
correta e vencer o desafio, enquanto que o socializador procurava fazer
guestionamentos entre o grupo, trazendo reflexfes para juntos encontrarem as
respostas.

Em relacdo ao comportamento do explorador e do predador,

percebemos que o explorador escuta mais do que questiona, enquanto que o
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predador ndo gosta muito de dizer que “ndo sabe”, sendo classificado como o
perfil que mais demonstrou ser individualista e autbnomo durante os desafios.

Para identificarmos se houve engajamento emocional, observamos as
reacoes positivas e negativas dos integrantes da equipe selecionada para
andlise. Percebemos que as reac¢fes positivas do predador aconteceram, na
maioria das vezes, ao final dos desafios realizados com sucesso. Sempre se
empolgava muito com sua vitéria, € em algumas situagdes, chegou a “zombar”
dos integrantes das outras equipes, tentando mostrar aos outros que 0 seu
grupo era o melhor. Em relagdo ao comportamento do socializador,
identificamos que esse perfil, sentia-se confortavel ao expor sua opinido
durante a execucdo dos desafios e que muitas vezes demonstrou estar
orgulhoso com a aceitacéo da sua contribuicdo e de perceber que foi pertinente
para o sucesso da misséo, ficando chateado quando a equipe ndo o escutava,
principalmente quando sabia que tinha razdo em relacdo e que podia ter
contribuido com a sua inferéncia.

Durante nossa observacao, percebemos também que o aluno que tinha
o perfil de conquistador, foram bem aliados ao grupo durante a realizagdo dos
desafios. Quando estavamos fazendo a divisdo das equipes, pensamos que
esse perfil junto com o predador podia se tornar adversarios durante a
competigdo, por apresentarem caracteristicas bem parecidas de “jogador bem
competidor”’, mas ao contrario do esperado, conseguiram trabalhar bem em
grupo. Foram competidores que demonstraram, assim como 0s predadores,
satisfacdo e alegria em vencer e quando perdiam, chegavam mais instigados
para vencer o proximo desafio.

Ao dividirmos a turma em grupos de acordo com a classificacdo dos
alunos em relacdo aos tipos de jogadores, pensamos nas possibilidades
pedagogicas e na experiéncia que gueriamos proporcionar aos alunos durante
0 circuito de gamificagdo promovido. Identificamos que a divisdo realizada,
atingiu nossos objetivos, visto que conseguimos visualizar na pratica o
comportamento e a interacdo entre 0os sujeitos a partir dos conceitos trazidos
por Bartle (2001).

Observamos que dos 21 alunos participantes que realizaram o teste
para identificar seu perfil de jogador, 16 apresentaram comportamento

esperado de acordo com a sua classificacdo, ou seja, realizaram o papel
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esperado na equipe. Outro ponto importante foi o de que os desafios propostos
também contribuiram para o participacdo e engajamento dos discentes, pois
foram criados a partir do interesse dos perfis dos jogadores presentes na
competicdo. Em resumo, concluimos que a divisdo das equipes por perfil de
jogador (classificacdo psicologica), contribuiu para alcangarmos o engajamento

da turma.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

As consideracgfes finais apresentam a conclusdo do nosso objetivo de
pesquisa, bem como nossas limitagdes e dificuldades encontradas durante o
processo. Apresentamos também sua contribuicdo para os docentes e

possibilidades para realizacédo de trabalhos futuros.
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Ao concluirmos nossa pesquisa, constatamos que alinhar os objetivos
pedagogicos, sejam eles cognitivos, conceituais ou instrumentais nas
atividades do experimento, foi de fundamental importancia para o engajamento
dos estudantes. Ao conhecermos o comportamento dos alunos participantes e
identificarmos o que mais poderia motiva-los no processo de aprendizagem,
conseguimos promover cenarios e possibilidades pedagodgicas que
atendessem a esses perfis, como também estipular como deviam ser
premiados ou advertidos durante o processo de gamificacdo. A ideia foi de que
eles conseguissem ao longo do processo, ter consciéncia das suas atitudes,
reconhecer 0s pontos que precisavam melhorar em relacdo ao contetudo
abordado na dinamica e quais habilidades estavam adquirindo durante o
processo.

Os resultados obtidos foram analisados na perspectiva de engajamento
de alguns autores como Taylor & Parsons (2011), Windham (2005), Stelko-
Pereira (2015); Valle e Williams (2015) e Prensky (2012) no qual concluimos
que, a utilizagcdo de gamificacdo criada a partir de um estudo de perfis de
jogadores, aliada aos objetivos educacionais e o conhecimento do contexto de
aprendizagem dos alunos, pode ser considerado como fator de engajamento
em contextos educacionais.

Olhando para os dados coletados, pudemos perceber a necessidade da
escola de procurar estratégias didaticas capazes de promover a colaboracao e
a cooperacao entre os alunos, através de atividades pedagdgicas, que no
nosso caso, foi a partir do processo de gamificacdo. Percebemos que a divisdo
dos grupos a partir do perfil de jogador no qual classificamos os alunos,
contribuiu para o trabalho em grupo, visto que cada um se interessou em
contribuir de acordo com sua forma de atuacdo e assim levar sua equipe a
vitéria. Embora acreditamos que também precisamos incentivar os alunos a
explorarem outros perfis e papéis.

No que diz respeito a participagdo dos alunos durante os desafios
propostos, identificamos que a diversédo, a transformacao de atividades de sala
de aula em desafios e o esquema de recompensa, foram de grande
importancia para promover o engajamento das equipes. Percebemos nas falas
dos sujeitos que eles queriam receber os badges apresentados durante as

provas, como também ganhar os titulos apresentados nos desafios.
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Percebemos que os badges e os poderes apresentados aos alunos como algo
a ser conquistado, foram vistos pelos discentes como algo importante de ser
alcancado.

Outro ponto importante observado, foi a grande relevancia da
participacdo do professor durante a pesquisa. Ninguém melhor que o docente
da turma para apresentar as dificuldades do grupo, bem como contribuir para o
processo de construcdo dos cenarios que pudessem ser interessantes aos
olhos dos alunos. Durante o processo de execucdo das atividades,
conseguimos conquistar uma parceira nos circuitos pedagogicos. Tivemos a
oportunidade de ver na pratica, como muitas vezes, 0 encantamento docente
pode contribuir para o processo de engajamento estudantil. Professores
motivados e engajados, podem ser grandes aliados no processo de ensino e
aprendizagem.

Olhando para os dados coletados, pudemos perceber a necessidade da
escola de procurar estratégias didaticas capazes de promover a colaboracéo e
a cooperacdo entre os alunos, através de atividades pedagdgicas, que no
Nnosso caso, foi a partir do processo de gamificacdo. Percebemos que a divisao
dos grupos a partir do perfil de jogador contribuiu para o trabalho em grupo,
visto que cada um se interessou em contribuir de acordo com sua forma de

atuacdo com intuito de levar sua equipe a vitoria.

7.1 DIFICULDADES E LIMITACOES

Foram encontradas algumas dificuldades durante os dois meses de
execucao das atividades. Percebemos que se tivéssemos utilizado mais tempo
durante a pesquisa, poderiamos ter aprofundado ainda mais nossa analise em
relacdo ao engajamento da turma. Pensando nisso, enfatizamos a importancia
gue outras pesquisas realizadas em relagdo ao tema, sejam executadas com
um tempo maior de encontros e com um periodo de tempo mais elevado, e que
seja feita uma avaliagéo inicial para ser comparada com os resultados obtidos
apos a participacdo dos alunos durante o processo de gamificacdo. Sabemos,

também, que ndo podemos limitar a compreensdo de que o estudante soé
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possui um estilo de aprendizagem ou de jogador. Por isso, € preciso relativizar

o olhar para essa discussdo em nosso estudo.

7.2 TRABALHOS FUTUROS

Mesmo conseguindo atender ao nosso objetivo de pesquisa, ou seja, 0
de analisar como o0 uso da gamificacdo em cenarios de aprendizagem pode
contribuir para o engajamento estudantil de alunos das séries finais do
fundamental | de escolas municipais da cidade do Recife, como trabalhos

futuros sugerimos:

e Aplicar essa metodologia em outro contexto: outro espaco escolar,
outros participantes, outros contelddos. A intencdo seria de criar
possibilidades de validacao, verificar se 0 processo criado poderia ser
utilizado como modelo para outras situacfes didaticas;

e Ultilizar outras narrativas e outros tipos de recompensa para avaliar seus
efeitos sobre os indicadores de engajamento;

e Analisar a aprendizagem em cenarios que utilizam a gamificacdo como
estratégia didatica,

e Inserir outras mecanicas dos games desafiadoras aos alunos.
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APENDICE A — ROTEIRO DE ENTREVISTA — PROFESSORA DA TURMA
PARTICIPANTE DA PESQUISA.

1. Quais as suas principais dificuldades em criar e executar planejamentos?

2. Quais as principais dificuldades dos seus alunos?

3. Como vocé vé a divisdo dos contetudos na disciplina de matematica? Qual

sua opiniao em relacdo ao que ela exige dos alunos?

4. Qual a sua percepcdo sobre a forma como ministra a disciplina? Se vocé

fosse realizar alguma mudanca, qual seria?

5. Qual a metodologia de ensino geralmente utilizada na sala de aula?

6. Vocé ja parou para pensar como seu aluno se sente nas aulas? Como eles

se sentem realizando as atividades propostas?

7. Como a avaliacdo realizada? Se vocé fosse propor uma mudanca no

sistema de avaliagdo, qual seria?
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APENDICE B — ROTEIRO DE ENTREVISTA — GRUPO DE ESTUDANTES
PARTICIPANTES DA PESQUISA.

A entrevista com o0s alunos foi realizada de forma individual e a

identidade dos participantes sera preservada.

1. Qual seu nome e ldade?

2. Nivel de leitura

3. Vocé tem computador em casa? Internet?

4. Gosta de jogar (jogos analdgicos ou digitais)? Se sim, com que

frequéncia?

5. Quais suas principais dificuldades em aprender matematica?

6. Como € sua relacdo com o professor? E sua relacdo com seus colegas

de turma?

7. Quais os pontos fortes e fracos na disciplina de matematica? Em que

vocé se acha bom e em que precisa melhorar?

8. Vocé considera a disciplina de matematica dificil de aprender? Se sim,
por qué?

9. Como vocé acha que a sua dificuldade em aprender alguns contetdos
de matematica podem ser superada? (perguntar caso a resposta da

pergunta 8, seja positiva)

10.Se vocé fosse dar uma sugestdo para seu professor, em relagcdo a
metodologia por ele utilizada em sala de aula no ensino da matematica,

gual seria?
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11.Qual sua opinidao em relacdo ao método de avaliacéo utilizado?



