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1 INTRODUCAO

Joao Mattar (PUC-SP)

O campo da aprendizagem baseada em games (game-based learning), que
envolve o design, o desenvolvimento e o uso de jogos digitais (educacionais, mas
também de entretenimento e comerciais) como apoio ao processo de ensino e
aprendizagem, vem crescendo intensamente, desde os trabalhos pioneiros de
Prensky (2001) e Gee (2003). Mais recentemente, seus limites foram ampliados
com os estudos sobre gamificacdo, definida por Deterding et al (2001, p. 10,
traducdo nossa) como “o uso de elementos de games em contextos que nao sao de
games para promover a experiéncia e o engajamento do usuario”.

Especificamente em educac¢do, o uso da gamificagdo cresceu nos ultimos
anos, popularizada pelos livros de Kapp (2012) e Kapp, Blair e Mesch (2014).
Trabalhos e pesquisas foram também publicados em lingua portuguesa (por
exemplo: ALVES, 2014; FADEL et al, 2014) e o campo foi mapeado em muitas
revisoes de literatura (por exemplo: KE, 2008; BORGES et al, 2014; GARLAND,
2015; CLARK; TANNER-SMITH; KILLINGSWORTH, 2015).

Este livro apresenta diversos relatos de pesquisas realizadas no Brasil sobre
o uso de jogos digitais e de gamificacao na educacao. Estao representados no livro
grupos de diversas institui¢oes de ensino superior do pais, pablicas e privadas
(Pontificia Universidade Catolica de Sao Paulo — PUC-SP, Centro Universitario
Internacional Uninter, Faculdade UCL, FAE Centro Universitario, FIA — Fundacao
Instituto de Administracdo, UFG — Universidade Federal de Goias, UFRPE —
Universidade Federal Rural de Pernambuco, UFSC — Universidade Federal de
Santa Catarina, UNB — Universidade de Brasilia, Universidade Anhembi Morumbi
e Universidade Estacio de S4), que vém desenvolvendo pesquisas na area.

A maior parte dos capitulos é assinada por professores orientadores de
programas de pos-graduacao stricto sensu e seus orientandos, incluindo alunos de
iniciacdo cientifica, caracterizando assim o resultado efetivo das pesquisas
desenvolvidas e concluidas nessas instituicoes. Nesse sentido, esta obra,
disponibilizada gratuitamente online como recurso educacional aberto, propoe-se
a disseminar o conhecimento para colaborar com o desenvolvimento das pesquisas

na area.



No segundo capitulo, “Comparacdo entre o uso de barras de progresso e
badges na gamificacdo de dois cursos online”, Patricia Tristdo (FAE Centro
Universitario), Oriana Gaio (Centro Universitario Internacional Uninter) e Joao
Mattar (PUC-SP) apresentam o resultado comparativo de duas pesquisas
realizadas com a gamifica¢ao de cursos online utilizando dois elementos de games:
badges e barra de progresso. Em um dos casos, foi gamificada a disciplina
Metodologia Cientifica de uma instituicao de ensino superior, e, no outro caso, foi
gamificado um modulo de um MOOC de Administracdo. A comparacdo dos
resultados indicou que, nos dois casos, os alunos avaliaram mais positivamente o
uso da barra de progresso do que o uso dos badges. O capitulo procura fornecer
explicacOes para essa preferéncia dos alunos, comparando os resultados com
outras pesquisas desenvolvidas no exterior.

No terceiro capitulo, “Estudos sobre plataforma de gamificacao no ensino
superior”, Victor Bruno Alexander Rosetti de Quiroz (PUC-SP e UCL-ES), Claudio
Fernando André (PUC-SP) e Cesar da Silva Peixoto (PUC-SP) procuram
demonstrar a eficiéncia e o impacto de uma ferramenta de gamificacao aplicada ao
ensino superior. A pesquisa possui duas areas primordiais: jogos na educacao e
gamificagcdo. Dentre as vérias referéncias desse trabalho, podem-se destacar as
principais como Huizinga (2000), Fadel et al (2014) e Pinheiro e Zaggia (2017). O
capitulo descreve uma analise de atividades praticas e participativas utilizando a
ferramenta de gamificacdo; também descreve ferramentas utilizadas para a criagao
do sistema gamificado.

No quarto capitulo, “Uso da gamificacao em recursos humanos e o que essa
ferramenta pode agregar a area de treinamento”, Siméia de Azevedo Santos (PUC-
SP), Leonardo Nelmi Trevisan (PUC-SP) e Elza Fatima Rosa Veloso (FIA) buscam
identificar a percepcao de eficiéncia e os resultados mensuraveis no processo de
gamificacio em acOes de treinamento e desenvolvimento. Os resultados
confirmaram a presenca do engajamento e sua influéncia na motivagdo como um
dos pontos de vantagem para a aplicacdo da gamificacdo. Também foi possivel
encontrar nesses resultados a relevancia dos cuidados com o design para que a
interacao game/treinamento funcione de maneira efetiva. Entre as tendéncias de
maior incidéncia encontradas na pesquisa, estdo a possibilidade de associar a

gamificacdo com realidade virtual e realidade aumentada, bem como com



simuladores, para potencializar a experiéncia vivida pelo jogador durante o
treinamento.

No quinto capitulo, “O uso do Banco ImobiliGrio no ensino de
contabilidade: revisao de literatura”, Joao Mattar (PUC-SP), Armando Kolbe
Junior (UFSC e Centro Universitario Internacional Uninter), Juliano Lima Soares
(Universidade Federal de Goias) e Elton Ivan Schneider (Centro Universitario
Internacional Uninter) apresentam os resultados de uma revisao de literatura
sobre o uso do jogo Banco Imobiliario (Monopoly) em contabilidade. A revisao nao
identificou estudos em lingua portuguesa sobre o uso do jogo no ensino da
contabilidade, mas em outras areas. J4 em lingua inglesa, foram identificados
diversos estudos com o uso do Monopoly para o apoio ao ensino de contabilidade.
O tema é relevante em funcao do crescente uso de metodologias ativas no ensino
superior, especificamente a aprendizagem baseada em games. O estudo contribui,
nesse sentido, com uma proposta de uma ferramenta e de metodologias que podem
ser incorporadas ao ensino da contabilidade.

O sexto capitulo, “O Jogo do Método: resultados de sua aplicacdo”, é
assinado por Joao Mattar (PUC-SP), Gabriel Silva Almeida (PUC-SP), Felipe Drude
Almeida (Universidade Anhembi Morumbi) e Jodo Wagner Ribeiro Amaral
(Universidade Anhembi Morumbi). O Jogo do Método é um jogo de tabuleiro para
0 apoio ao ensino de metodologia cientifica, que foi desenvolvido inicialmente em
um projeto de iniciacdo cientifica na Universidade Anhembi Morumbi.
Posteriormente, a finalizacado e o teste do jogo envolveram um projeto de iniciagao
cientifica na Pontificia Universidade Catoélica de Sao Paulo (PUC-SP). Esse capitulo
apresenta os resultados de testes realizados com o jogo, que detectaram aspectos
que podem ser aperfeicoados no jogo, assim como o impacto que o jogo teve no
aprendizado e na retencao de conhecimentos sobre metodologia cientifica.

O sétimo capitulo, “Jogos digitais no cotidiano das criancas: perfil midiatico
e possiveis influéncias sobre as func¢oes cognitivas”, tem como autoras Vanessa
Raquel Cardoso e Daniela Karine Ramos, ambas da UFSC — Universidade Federal
de Santa Catarina. Esse trabalho tem o objetivo de caracterizar o perfil de uso dos
jogos digitais por criancas, visando identificar fatores que podem influenciar o
desempenho cognitivo. A pesquisa caracteriza-se como um estudo transversal de
abordagem mista, tendo como participantes 37 criancas de seis e sete anos. Os

dados foram coletados por meio da aplicacido de testes psicologicos e um



questionario direcionado aos responsaveis dos alunos. Os resultados revelaram
que o celular é a principal tecnologia utilizada pelas criancas para jogar, a maioria
dos pais acredita que a interacdo com jogos digitais pode contribuir com o
desenvolvimento cognitivo e que os alunos que jogam de até 12 horas por semana
obtiveram a melhor média em testes psicologicos.

O oitavo capitulo, “O uso de jogos digitais no atendimento educacional
especializado de alunos com deficiéncia intelectual: um estudo de caso”, tem como
autores Amaralina Miranda de Souza e Laércio Ferreira dos Santos
(UnB/PPGE/ETEC). O estudo teve como objetivo investigar como os jogos digitais
podem contribuir no processo de ensino e aprendizagem dos estudantes com
deficiéncia intelectual. Foi realizado um estudo de caso em uma sala de recursos
generalista, com dois alunos do 8° ano do ensino fundamental com deficiéncia
intelectual de uma escola publica do Distrito Federal. Foi constatado que os jogos
digitais comerciais utilizados como ferramentas pedagégicas podem contribuir no
processo de ensino e aprendizagem de estudantes com deficiéncia intelectual,
desde que o professor faca uma imersao para conhecimento dos jogos digitais e
aproveite os recursos de textos, imagens, enredos e sons que os integram.

O nono capitulo, “Construcao e validacao de um instrumento para avaliagao
de jogos digitais para o desenvolvimento da consciéncia fonolégica no processo de
alfabetizacao”, de Luciana Augusta Ribeiro do Prado e Daniela Karine Ramos
(UFSC — Universidade Federal de Santa Catarina), propde a construcdo e
validacdo de um instrumento de avaliacao do exercicio da consciéncia fonolégica
em jogos digitais, de modo a orientar profissionais e professores sobre a selecao
desses recursos para uso no processo de alfabetizacdo. A primeira versao do
instrumento foi apreciada e discutida por pesquisadores de um grupo de pesquisa
dedicado a investigacao sobre tecnologias e jogos digitais na educacdo. A segunda
versao revisada foi utilizada por dez professores que trabalham com alfabetizagao,
e analisado o indice de concordancia nas respostas. Os resultados permitiram
validar o instrumento e contribuiram para orientar os professores em relacdo a
busca e selecao de jogos que possam ser utilizados no processo de alfabetizacao.

O décimo capitulo, “Jogos digitais educacionais em lingua portuguesa:
revisao de literatura”, de Roberta Maria Cavalcanti Nery Ferreira (UFRPE), Joao
Mattar (PUC-SP) e Andréa Pisan Soares Aguiar (PUC-SP), explora o uso de jogos

digitais educacionais como apoio ao ensino da lingua portuguesa. Trata-se de uma



revisdo de literatura que procurou responder a seguinte pergunta: é possivel
afirmar que os jogos digitais podem beneficiar professores e alunos em aulas de
lingua portuguesa, proporcionando-lhes um espaco para uma abordagem mais
interativa e significativa da aprendizagem? Constatou-se que os jogos digitais
educacionais podem contribuir para uma aprendizagem mais motivadora e
significativa na escola, assim como colaborar no processo de letramento digital dos
aprendizes. Além disso, destacaram-se estudos que exploram com sucesso o uso de
jogos digitais no ensino de lingua portuguesa para alunos com deficiéncia auditiva.

Por fim, o décimo-primeiro capitulo, “Reflexdes sobre o uso de jogos digitais
no ensino de lingua portuguesa a luz da BNCC”, de Andréa Pisan Soares Aguiar
(PUC-SP), tem como objetivo discutir a utilizacao de jogos digitais comerciais no
ensino de lingua portuguesa. As reflexdes discorrem com base nas recentes
orientacdes constantes na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para o ensino
meédio, relacionadas as praticas de linguagem que ocorrem nos variados contextos
comunicativos, que inclui o uso de Tecnologias Digitais da Informacao e da
Comunicacdo (TDIC). De modo a se destacar as relacbes que podem ser
estabelecidas entre jogos digitais e ensino, sao considerados alguns elementos que
podem ser explorados por meio do jogo Life is Strange. O estudo permitiu
evidenciar que os games digitais sdo artefatos que contribuem para praticas
pedagogicas significativas que privilegiam a abordagem de fatos linguisticos de
forma contextualizada.

Esperamos que vocé tenha uma boa leitura — e também que se divirta

bastante!
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2 COMPARACAO ENTRE O USO DE BARRAS DE PROGRESSO E
BADGES NA GAMIFICACAO DE DOIS CURSOS ONLINE

Patricia Tristao (FAE Centro Universitario)
Oriana Gaio (Centro Universitario Internacional Uninter)
Joao Mattar (PUC-SP)

2.1 Introducao

Este capitulo compara os resultados de duas pesquisas conduzidas pelos
autores que envolveram a gamificacao do ambiente de aprendizagem Moodle. Um
estudo de caso foi realizado em uma disciplina online de metodologia cientifica
(TRISTAO, 2018) e outro em um MOOC — Massive Open Online Course (GAIO,
2019). Os elementos de games utilizados nos estudos de caso foram: barras de
progresso, badges (ou emblemas) e narrativa. Como a narrativa foi utilizada
apenas no MOOC, somente os resultados do uso das barras de progresso e dos
bagdes sao analisados neste capitulo.

Em sua definicao classica, a gamificacdo é entendida como “o uso de
elementos de design de games em contextos que nao sao de games” (DETERDING
et al, 2011, p. 9, traducdo nossa). Sheldon (2012, p. 75, traducao nossa), na mesma
época, propoe uma definicao similar: “gamificacdo é a aplicacdo de mecanicas de
games a atividades que nao sao de games”.

O livro de Kapp (2012), The gamification of learning and instruction,
popularizou o uso da gamificacdo na aprendizagem e no ensino. No Brasil, a
dissertacao de Fardo (2013) também estuda os elementos de games como uma
estratégia pedagogica aplicada ao processo de ensino e aprendizagem.

O mapeamento realizado por Dicheva et al (2015) apontou que os elementos
mais populares entre as pesquisas de gamificacdo aplicadas a educacao sao:
pontos, placares e badges. J4& o mapeamento realizado por Regalado, Silva e
Aranha (2015), voltado para a educacgao online, concluiu que os placares sao os
elementos mais utilizados em ambientes virtuais de aprendizagem, seguidos pelos
badges, com predominio do ensino superior e do ambiente virtual de
aprendizagem (AVA) Moodle.

H4 também varios exemplos de pesquisas empiricas na area. A tese de

Franca (2016), por exemplo, concluiu que a gamificacdo promoveu a colaboragao



entre os alunos e contribuiu para o desenvolvimento dos seus projetos. Ja a
dissertacao de Klock (2017) observou diferencas significativas nas interagoes entre
os alunos de uma turma que utilizou um ambiente gamificado, em comparacao
com outra, cujo ambiente nao era gamificado; além disso, a gamificagcdo ajudou os
alunos em seu progresso e a competicao os motivou.

Sillaots (2014a, 2014b) pesquisou especificamente o uso da gamificacdo em
disciplinas de metodologia cientifica presenciais na graduacao e pés-graduacao. Os
resultados demonstraram, de maneira geral, maior participacdo e envolvimento
dos alunos, apesar de que os estudantes de poés-graduacdo solicitaram, em
comparacao com os de graduacao, mais contetido e menos diversao.

A gamificacdo vem sendo também bastante utilizada em MOOCs
(ANTONACI et al, 2018; APARICIO et al, 2019; KLEMKE; ERADZE; ANTONACI,
2018; SAPUTRO et al, 2019). Gené, Nunez e Blanco (2014, 2015), por exemplo,
propoem um modelo para um MOOC gamificado e colaborativo (gcMOOC).

Nah et al (2014) defendem que, quanto mais frequente e imediato for o
feedback aos alunos, melhor sera a efetividade da sua aprendizagem e do seu
engajamento. No experimento de pesquisa online conduzido por Crawford, Couper
e Lamias (2001) com 4.500 alunos da Universidade de Michigan, o feedback sobre
o progresso dos estudantes gerou sentimentos positivos em relagdo a sua
participacao na pesquisa, em comparagao com situacoes em que eles nao foram
expostos a nenhum feedback. Nesse sentido, a barra de progresso é uma
ferramenta visual simples, que serve para orientar os alunos sobre o andamento de
suas atividades nos AVAs. Chou e Chen (2015), por exemplo, defendem que a barra
que registra o progresso da aprendizagem é um dos elementos mais importantes
da gamificacao.

Ja os badges consistem basicamente em um icone grafico fornecido como
recompensa quando um usuario atinge uma conquista (HAKULINEN; AUVINEN;
KORHONEN, 2015). Como ja vimos, estao entre os elementos mais populares e
utilizados na gamificacdo (DICHEVA et al, 2015). Gibson et al (2015) apresentam
algumas situacoes em que os badges vém sendo utilizados em educacao, como, por
exemplo:

a) incentivar os alunos a adotarem comportamentos positivos de

aprendizagem,;

b) permitir que os alunos identifiquem seu progresso na aprendizagem,;



c) simbolo e credencial de engajamento, aprendizagem e realizacao dos

alunos.

O aspecto motivacional dos badges ja foi identificado em diversas pesquisas
(NAH et al, 2014; HAMARI, 2015; HAKULINEN; AUVINEN; KORHONEN, 2015).
Na pesquisa de Hakulinen, Auvinen e Korhonen (2015), de uma forma geral, os
alunos apresentaram uma atitude positiva em relacdo aos badges, sentindo-se
motivados, acessando mais o AVA e passando mais tempo navegando. De outro
lado, Hakulinen e Auvinen (2014) nao encontraram diferencas estatisticas
significativas em relacdo ao comportamento dos alunos, e um grupo relatou ainda
baixa motivacao ao receber badges.

O projeto Open Badges, da Mozilla, foi pioneiro na emissdao de badges
digitais como reconhecimento de competéncias e habilidades adquiridas, alinhado
com o conceito de aprendizagem ao longo da vida (lifelong learning), além de
manter uma plataforma aberta para a divulgacdo dos badges conquistados pelos
usuarios. Ja Biles, Plass e Homer (2014) elaboraram um modelo com a tipologia de
badges educacionais (Educational Badge Typology — EBT) a partir dos resultados
de uma pesquisa realizada com game designers e estudantes.

Importante notar que no estudo realizado por O’Donovan (2012) com 0s
dois elementos de games mencionados, os alunos ficaram mais motivados em

funcao das barras de progresso do que quando recebiam badges.

2.2 Descricao dos Cursos e do Uso da Gamificacao

O primeiro estudo de caso foi implementado na disciplina Metodologia da
Pesquisa, ofertada semestralmente na modalidade a distancia em uma instituicao
de ensino superior particular da cidade de Curitiba. Na instituicao, essa disciplina
é ofertada nas duas modalidades, presencial e a distancia, ficando a critério do
aluno a escolha de qual deseja cursar. Por se tratar de uma disciplina transversal,
as turmas sao compostas por estudantes de graduacdo de diversos cursos da
instituicao.

O AVA adotado pela instituicao é o Moodle, e todo o contetido da disciplina
é apresentado em 12 secoes, cada uma correspondendo a uma unidade de estudo,
composta por guia de estudos, o contedo em texto-base interativo com videoaula

e atividade processual. As unidades de estudo sao disponibilizadas semanalmente



e uma avaliacdo presencial marca o final de cada um dos bimestres, além de uma
avaliacao de recuperacao, no final do semestre.

Um professor-tutor é responsavel pelo acompanhamento da turma e pela
correcdo de atividades e provas, além dos momentos de interacao sincrona via chat.

Nesse contexto, e sem realizar alteracoes no plano de ensino e de avaliacao
originais da disciplina, foi implementado um sistema de barras de progresso e
badges com o objetivo de motivar e engajar a turma de Metodologia da Pesquisa
do segundo semestre de 2018.

Uma barra de progresso foi inserida em cada unidade de estudo, mostrando
visualmente de quantas etapas a unidade era composta e quantas faltavam para
sua conclusao. Os alunos também contavam com outra barra de progresso, que
demonstrava o progresso em toda a disciplina, disponivel apenas no perfil do
aluno. A configuracao desses elementos visuais priorizou o feedback imediato,
seguindo as orientagoes de Dicheva et al (2015) e Denmeade (2015). O
funcionamento das barras de progresso foi comunicado aos alunos por meio de
mensagem pop-up ao acessarem o conteudo da primeira unidade de estudo da
disciplina.

O sistema de badges foi planejado de forma que fossem propiciadas
recompensas ao longo de todo o semestre. Para tanto, foram adotadas as
orientacoes de Denmeade (2015) e utilizado o template do Open Badges. No
planejamento, cada badge foi associado a um tipo de atitude ou habilidade
necessaria ao século XXI (ROMERO, 2016) e que se procurava incentivar nos
discentes, tais como: disciplina, analise critica e comprometimento. O sistema
também foi concebido buscando reconhecer a conclusao de pequenas etapas ao
longo da disciplina.

A medida em que os alunos cumprissem os critérios estabelecidos, recebiam
os badges e uma mensagem automatica era enviada pelo sistema informando sobre
a recompensa. Os badges eram apresentados na pagina de perfil dos alunos, com
acesso aberto a todos os participantes da turma, ou seja, cada estudante poderia
visualizar os badges conquistados pelos outros se acessasse o perfil dos colegas. O
primeiro badge foi emitido a partir do primeiro acesso do aluno ao ambiente da
disciplina, jA com o intuito de divulgar o sistema de recompensas. Dessa forma,
além de uma mensagem automatica enviada para a sua caixa de mensagens no

Moodle, uma mensagem em formato pop-up era apresentada na tela, explicando o



sistema. Para visualizar todo o sistema de recompensas e os critérios de emissao
de cada badge, era necessario que os alunos acessassem um link no menu do curso,
tendo a orientacdo sobre esse acesso sido enviada por meio de mensagem no
sistema.

Levando em consideracao a perspectiva do conectivismo, que visa a conexao
em rede para o desenvolvimento do conhecimento e a aprendizagem baseada na
colaboragdo, no segundo estudo de caso analisado neste capitulo criou-se um
MOOC para formacao de gestores de polos de educacado a distancia (FGPEaD). O
curso ocorreu entre outubro de 2018 e marco de 2019, sendo gratuito e aberto a
todos os interessados em educacao a distancia (EaD).

Com o proposito de formar gestores de polos de EaD, o curso foi
disponibilizado no AVA Moodle e dividido em dois mo6dulos, com um total de doze
temas. No entanto, a gamificacao foi aplicada apenas no modulo I, que envolvia
temas gerais de administracao: empreendedorismo, finangas e contabilidade,
marketing e gestao de pessoas. A finalidade do estudo de caso foi investigar se a
aplicacdo da gamificacdo no modulo I do MOOC contribuiria para motivar e
promover a aprendizagem dos alunos.

Os temas gerais de administracao foram previamente elaborados quanto ao
conteddo a ser estudado pelos alunos e as atividades a serem realizadas, e eram
liberados semanalmente. Contudo, os temas foram configurados como rotas e as
atividades obrigatérias possuiam uma restricio baseada na conclusdo. Dessa
forma, os alunos apenas poderiam visualizar um novo topico caso tivessem
concluido a atividade obrigatoria do tema anterior.

Resumidamente, o moédulo I compreendia nove atividades obrigatorias,
dentre as quais: participacdo em féorum, questionario e elaboracao de plano de
negdbcios. Em relacdo a gamificacdo, optou-se por utilizar uma barra de progresso,
badges e narrativa, que estavam vinculados a conclusao das nove atividades
obrigatérias. Ressalta-se que a descricao da narrativa e seus resultados nao serao
abordados neste capitulo, mas pode ser consultada em Gaio (2019).

A barra de progresso foi escolhida em virtude do seu recurso visual, que
permite apresentar informacgoes ao aluno sobre a conclusao de atividades durante
todo o curso, a partir da codificagdo de cores (azul para nao concluido e verde para
concluido). Dessa forma, cada atividade obrigatéria do MOOC FGPEaD possuia

uma ou mais regras de conclusao, e a barra de progresso era atualizada assim que



uma nova atividade obrigatoria fosse proposta no curso. Pode-se dizer, entao, que
ela forneceu feedback imediato, garantindo confiabilidade e qualidade do
progresso de cada aluno, uma vez que foi o Gnico elemento de game visivel durante
todo o curso.

Ja a ideacdo dos badges foi baseada nos temas do médulo I, que envolviam
as caracteristicas essenciais de um empreendedor: ter iniciativa, capacidade de
planejamento, buscar informacoes, correr riscos, autoconfianga e perseveranca. A
parte visual foi elaborada com base nas opcgOes pré-existentes no site
MoodleBadges!, que disponibiliza gratuitamente diversos designs de badges.
Dessa forma, foram selecionados sete designs, apropriados as caracteristicas
mencionadas.

Como o objetivo era identificar se a aplicacdo da gamificagdo no MOOC
FGPEaD promovera a motivacao e a aprendizagem dos alunos, os badges foram
implementados com o intuito de gratificar os estudantes pelas atividades
concluidas. Ao finalizar uma atividade, o aluno era informado a respeito da
conquista do badge por meio de uma mensagem disponivel no proprio ambiente
virtual de aprendizagem, sendo a mesma mensagem enviada por e-mail.
Diferentemente da barra de progresso, para acessar os badges o aluno precisava
acessar o icone Badges, disponivel no menu ao lado direito do curso.

E importante frisar que o sistema apresentado para os badges nio envolvia
tabelas de classificacao e tampouco permitia o compartilhamento da conquista da
gratificacdo entre os alunos do curso, além de que os badges nao podiam ser

compartilhados pelas redes sociais.
2.3 Metodologia das Pesquisas e Resultados

No primeiro estudo de caso, buscou-se analisar a influéncia da gamificacao
na motivacdo e no engajamento dos discentes matriculados na disciplina de
metodologia da pesquisa por meio dos dados coletados pelo sistema e por um
questionario aplicado aos alunos, além de uma entrevista semiestruturada

realizada com a tutora da disciplina.

t Disponivel em: http://moodlebadges.com.



O questionario foi respondido diretamente no Moodle por 30% dos alunos
da turma, durante a dltima unidade de estudos da disciplina. O perfil dos
respondentes era formado por 54% de pessoas do sexo feminino, média de 25 anos,
sendo a maioria composta por estudantes de Administracao de Empresas (23%).

Entre os resultados identificados (Tabelas 1 e 2), os mais relevantes foram:
80% da turma considerou motivador estudar a disciplina no formato apresentado
e a barra de progresso motivou mais (59%) do que os badges (38%). A preferéncia
pela barra de progresso também foi identificada quando os alunos foram

questionados sobre o elemento de que gostaram mais.

Tabela 1 — Dados sobre motivacao relacionada a barra de progresso

Afirmativa/resposta Concordo Concordo Nem Discordo Discordo
plenamente concordo completamente
nem
discordo

A barra de progresso
me motivou a 18% 41% 21% 18% 2%
avancar mais

Fonte: adaptada de Tristdo (2018)

Tabela 2 — Dados sobre motivagio relacionada aos badges

Afirmativa/resposta Concordo Concordo Nem Discordo Discordo
plenamente concordo completamente
nem
discordo
Receber badges
durante o curso me 10% 28% 31% 26% 5%
manteve motivado

Fonte: adaptada de Tristao (2018)

Em relacao aos resultados coletados por meio dos relatérios da plataforma,
ao realizar uma comparacao com os dados da turma do semestre anterior, foi
possivel identificar um nimero de logs expressivamente maior (220%) na turma

gamificada, além de que os alunos visitaram quase seis vezes mais a pagina de perfil

do curso (Tabela 3)

Tabela 3 — Comparativo dos logs entre as turmas
Dados 2017 2018 %
Total de logs no periodo 18.462 | 52.071
Média de logs por aluno 217,5 598,5 | 220%
Perfis de alunos visualizados por alunos 120 684
Média de visualizaco de perfis por aluno 1,76 7,86 | 446%

Fonte: adaptado de Tristao (2018)
A tutora afirmou ter sentido que houve muito mais participacao dos alunos
em relacdo aos semestres anteriores, o que se consumou em uma quantidade de

atividades corrigidas superior aos semestres anteriores.



Em relacao a barra de progresso, a tutora relatou que “o fato de vocé dizer
para o aluno que ele esté evoluindo e a caracteristica das atividades que a gente faz
na metodologia sao determinantes para o progresso. Entao eles querem progredir.
Eu tive alunos que me mandavam a apresentacao, por exemplo, s6 pra cumprir a
atividade e mandava depois no meu e-mail pessoal pra dizer assim ‘6 dei uma
melhorada’. Entao tiveram situagoes que nem no presencial tem, que é o aluno
entender que o progresso depende dele”.

A tutora também identificou melhoria na qualidade dos trabalhos: “Muitas
atividades, muitos trabalhos bons” e persisténcia em aprender: “E eu criticava
alguns (trabalhos) como olha isso aqui ndo t4 legal, esse tipo de termo a gente nao
usa, eu acho que essa tua pesquisa nao foi adequada... Mesmo nao valendo nota
eles respondiam”.

Avaliou também que a gamificacao “deu uma sofisticada na disciplina” e que
os alunos apresentaram empenho e comprometimentos muito maiores com a
disciplina, acrescentando: “eu nao dava conta de responder as demandas dos
alunos” e “pouquissimos alunos tinham que cobrar pra fazer a atividade, eles
queriam mostrar e cobravam: professor ficou certa a minha atividade?”.

Respondendo se o engajamento da turma que utilizou gamificacao foi maior
do que da turma anterior, comentou: “Foi. Um ou outro aluno apresentaram
algumas dificuldades técnicas com o uso da sala virtual, sempre vai ter isso. [...] Eu
percebi muito mais aplicacdo pratica dos conceitos, diferente dos alunos do
passado, muitos nao entendiam ‘ai professor nao entendi o que era pra fazer’. As
perguntas dessa vez sdo outras ... ‘professor ta certo? E assim? Eu uso tal autor?”.
E muitos corrigiam o trabalho de uma unidade pra outra, o que eu nao via no
passado. Eles pareciam que sempre tava alguém olhando pra eles e eles estavam
como se fosse o tempo todo cobertos assim, sabe?”. “Eu nunca vi uma turma que
cobrava tanto, ‘professora eu participei 14’....”.

Ainda sobre a participacao dos alunos, a tutora afirmou: “cada professor tem
a sua métrica pra sentir né e eu nao vejo relatoérios, [...] medir pra mim, é mais
subjetivo, é mais no feeling, como se estivesse em sala de aula e eu fiquei
impressionada pela quantidade de alunos que participaram por mensagens e eu no
semestre passado eu recebia duas ou trés... ‘professor minha nota...’ coisas assim,

. mas nessa ¢é tirar davida mesmo, é falar ‘eu nao sei porque isso ta errado,

professor, nao pode ser assim, .. eu fiz tal coisa’.... muitas participacoes....
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‘pareciam que percebiam que a gente tava vendo’, que estavam tendo um
acompanhamento muito maior. [...] gente ndo vence de tanta mensagem. Bom
né?”.

Em relacdo ao segundo estudo de caso, considerando que o objetivo da
gamificacdo do MOOC FGPEaD era identificar se os elementos propostos geraram
motivacdo e aprendizagem nos alunos, aplicou-se um questionério ao final do
curso a todos os concluintes (total de 134 alunos). O questionario foi criado a partir
da ferramenta pesquisa, proporcionada pelo proprio Moodle, e possibilitou a
elaboracao das perguntas para obter feedback dos usuarios.

Um dos questionamentos foi sobre como os alunos avaliavam os elementos
de games quanto ao uso no curso, a contribuicdo com a aprendizagem e a
motivacdo. Tendo em vista, primeiramente, as respostas bom e excelente, os
resultados para badges e barra de progresso estao resumidos no Grafico 1.

Gréfico 1 — Resultados dos elementos dos games: bom e excelente

Resultados bom e execelente
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Fonte: adaptado de Gaio (2019)

E possivel notar que, em todos os quesitos, a barra de progresso é o elemento
de game que indica as maiores avalia¢Oes para o uso (83%), a aprendizagem (777%)
e a motivacao (84%). Paralelamente, apresentou o menor indice de rejeicao por
parte dos alunos, se comparada aos badges, quando consideradas as respostas

fraco e moderado, conforme pode ser notado no Grafico 2.



Grafico 2 — Resultados dos elementos dos games: fraco e moderado

Resultados fraco e moderado
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Fonte: adaptado de Gaio (2019)

Comparativamente, é possivel notar que os badges indicaram a maior
rejeicao dos alunos em relagdo aos quesitos aprendizagem e motivacao (10% e 9%,
respectivamente); entretanto, quando indagados qual seria sua reacdo ao
conquistar um badge, 90% selecionaram as opgoes 4 e 5, que representavam uma

reacao positiva, de acordo com o Grafico 3.

Grafico 3 — Reacao do aluno ao receber um badge

Reacdo ao receber um emblema

Fonte: Gaio (2019)
Em funcao dos resultados, é possivel concluir que tanto os badges quanto a

barra de progresso foram bem aceitos e avaliados pelos alunos do MOOC FGPEaD;



no entanto, comparativamente, a barra de progresso foi mais bem avaliada do que

os badges.

2.4 Discussao

Inicialmente, cabe registrar que Tristao (2018) e Gaio (2019) realizaram
discussoes individuais dos resultados de suas pesquisas, que serdao parcialmente
retomadas nesta secdo. Entretanto, o objetivo principal deste capitulo é comparar
os dados coletados pelas duas pesquisas e refletir sobre suas semelhancas e
diferencas. Assim, pontos importantes das discussoes, mas que nao possibilitam
comparagoes, nao serao retomados nesta secdo, como, por exemplo: os alunos
preferirem enviar mensagens privadas para a tutora do que posta-las no forum de
duvidas na disciplina de metodologia; as notas finais de avaliacdo nao terem
apresentado diferenca significativa entre as duas turmas da disciplina; o uso do
parametro de restricdo de acesso a modulos, recursos e atividades em funcao da
conclusao de atividades; a elevada taxa de evasao no MOOC; e o uso da narrativa
como elemento de game no MOOC.

Tanto no caso da disciplina de metodologia da pesquisa quanto no MOOC,
como vimos, a gamificacdo gerou resultados positivos: 80% da turma de
metodologia considerou motivador estudar a disciplina no formato apresentado; a
turma gamificada apresentou um numero de logs significativamente maior (220%)
do que a nao gamificada; a avaliacdo da tutora foi extremamente positiva na
comparacao da turma em que houve gamificacdo em relacao a anterior; e tanto os
badges quanto a barra de progresso foram bem aceitos e avaliados pelos alunos do
MOOC. No caso da disciplina de metodologia, a percepcao da tutora foi de que a
barra de progresso criou a sensacdo, por parte dos alunos, de uma camada
adicional no curso, que podemos chamar de um “tutor virtual”, que acompanharia
o seu desempenho. Cabe lembrar que essas conclusoes reforcam achados de outros
pesquisadores, como Franca (2016), Klock (2017) e Sillatos (2014a, 2014b), em
relacdo aos efeitos positivos da gamificacao no processo de ensino e aprendizagem.

Nos dois estudos de caso, entretanto, os alunos avaliaram melhor a barra de
progresso do que os badges. Se isso pode parecer inicialmente uma surpresa, cabe
lembrar que corrobora os resultados do estudo de O’Donovan (2012), em que 0s

alunos se mostraram mais motivados com a interacao com a barra de progresso do



que ao receberem badges. Nem todos os perfis de alunos sao motivados da mesma
forma, como concluiu, por exemplo, Sillaots (2014a, 2014b).

Ja analisamos a importancia para os alunos do feedback sobre sua
progressao nos cursos (NAH et al, 2014; CRAWFORD; COUPER; LAMIAS, 2001;
CHOU; CHEN, 2015; O’'DONOVAN, 2012), funcao que a barra de progresso
desempanha melhor do que os badges. Pode-se dizer, nesse sentido, que a barra de
progresso acaba assumindo a funcdo de uma interface alternativa para o curso,
indicando que atividades precisam ser realizadas e quais ja foram concluidas,
reforcando, assim, a autonomia do estudante.

Cabe, entretanto, fazer uma diferenciacao sutil entre o uso do elemento de
game barra de progresso nas duas pesquisas. No caso da disciplina de metodologia,
foi utilizado para o Moodle o tema snap2, que ja possui como funcionalidade uma
informacao visual de rastreamento de conclusao de atividades, por parte do aluno,

no curso como um todo (Figura 1) e em cada um dos modulos (Figura 2).

Figura 1 — Visao do aluno de seu progresso geral no curso

Notas/Participantes

Aluno Gera Progresso Maota

L
o
1

Fonte: Tristao (2018, p. 55)

Figura 2 — Visdo do aluno de seu progresso nos médulos no curso
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Progresse: 072 de Conhecimento Curso

Ambientagdo Unidade 6 - A Escrita Académica Unidade 12 - do dos Trabalhos

Unidade 1 - Conhecimento e Pesquisa: A Relevancia da Unidade 7 - Métodos e Técnicas de Pesquisa

Metodologia

Unidade 2 - O Que e Quando Pesquisar Unidade 8 - Formulario, Questionario e Roteiro de Entrevista

Fonte: Tristao (2018, p. 55)

2 https://moodle.org/plugins/theme_snap



Jano MOOC, foi utilizado o plugin barra de progressos, que foi posicionado

ao lado direito do curso (Figura 3).

Figura 3 — Visdo do aluno da barra de progresso no MOOC
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Fonte: foto de tela do MOOC FGPEaD

O plugin pode parecer, a principio, mais interessante do que os recursos do
tema snap, ja que o aluno consegue visualizar especificamente cada atividade que
nao esta concluida e, clicando nela, pula diretamente para a atividade. Ao conclui-
la, ele pode entdo retornar a barra, que tera atualizado dinamicamente o status do
seu progresso, clicar na proxima atividade nao concluida, e assim por diante.
Entretanto, isso permite ao aluno acessar atividades fora do contexto onde estao
inseridas, ou seja, ele acaba assim pulando os recursos que precedem a atividade e
que, muitas vezes, o preparariam para realiza-la. Pela avaliacao dos logs no MOOC,
percebemos uma grande quantidade de logs a atividades sem visualizacao prévia
ou acesso aos recursos posicionados na mesma pagina, mas antes das proprias
atividades. E muitos alunos podem ter realizado esse movimento sem mesmo ter
tido a consciéncia de que estavam deixando de acessar materiais que tinham sido
planejados para serem percorridos por eles antes de chegarem a atividade. Nesses
casos, o plugin da barra de progresso do Moodle acaba funcionando como um
“descontextualizador” das atividades do curso, um “fragmentador” nao intencional
do design do curso.

Além disso, a barra de progresso no MOOC acabou se tornando muito
grande e de dificil visualizacdo, o que também teria acontecido na disciplina de
metodologia se tivesse sido utilizado o mesmo plugin. Nesse sentido, Séepanovié,
Zarié e Matijevié (2015) sugerem que a barra de progresso seja adicionada em cada
modulo para medir o progresso em varios niveis, enquanto Raymer (2015) defende
que ela n3o precisa ser exibida continuamente, mas apenas quando houver

progresso e avanco do aluno no curso.

3 https://moodle.org/plugins/block_progress



Definir entdo, com cuidado, qual recurso sera utilizado para dar feedback
aos alunos sobre seu progresso no curso, € como esse recurso sera formatado e
exibido no ambiente de aprendizagem, é uma atividade essencial de design
instrucional.

A visualizacdo ruim dos badges nos dois cursos pode também ter sido
responsavel por sua avaliacao inferior a da barra de progresso. Eles nao ficavam
automaticamente visiveis aos alunos, sendo necessario acessar uma area especifica
do curso para visualizar os badges conquistados.

Isso esté relacionado também a uma comunicacdo inadequada. Mensagens
foram encaminhadas aos alunos no préprio Moodle (no caso da disciplina de
metodologia) e por aviso e e-mail (no caso do MOOC). Mas esse tipo de mensagem
€ muitas vezes ignorado pelos alunos, que nao enxergavam mais nada referente aos
badges quando entravam no Moodle, acessavam os recursos e realizavam as
atividades. Cabe lembrar que foi detectado um baixo acesso dos alunos a area de
visualizacao do sistema de badges na disciplina de metodologia e a tutora ressaltou
a necessidade de se divulgar melhor o sistema.

Além disso, o sistema de recompensa proporcionado pelos badges era
solitario e sem possibilidade de compartilhamento fora do Moodle, por exemplo,
nas redes sociais, ao contrario da proposta do Open Badges, razao que pode
justificar sua avaliacdo mais baixa do que a barra de progresso, j4 que o
relacionamento é um motivador principal, pois representa a sensagao de estar
conectado com os outros (RYAN; RIGBY; PRZYBYLSKI, 2006).

2.5 Conclusao

Este capitulo realizou a comparacao e discussao de dois estudos de caso em
que ocorreu gamificacdo do ambiente virtual de aprendizagem Moodle com dois
elementos de jogos: barras de progresso e badges.

Nos dois casos, a gamificacao gerou resultados positivos, tendo a barra de
progresso criado a sensacao de uma camada adicional em um dos cursos, algo como
a figura de um “tutor virtual” que acompanharia o desempenho dos alunos. Nos
dois estudos de caso, entretanto, os alunos avaliaram de forma mais positiva a
barra de progresso do que os badges, o que pode ser explicado por diversos

motivos:



a) a barra de progresso desempenha melhor a funcdo essencial de dar
feedback aos alunos, assumindo a funcdo de uma interface alternativa
para o curso e reforcando a autonomia dos alunos;

b) avisualizagdo dos badges pelos alunos nos cursos foi prejudicada;

c) acomunicacdo aos alunos sobre o sistema de badges foi inadequada;

d) nao era possivel compartilhar os badges externamente ao Moodle.

Fizemos também uma diferenciacao importante entre os recursos utilizados
nos dois cursos para o acompanhamento do progresso dos alunos: o tema snap do
Moodle e o plugin barra de progresso, que tém formatos, formas de visualizacdo e
funcoes distintas.

Uma das contribuicoes deste artigo, portanto, foi apresentar os resultados
da comparacao do uso de dois elementos de jogos, barra de progresso e badges, em
cursos online. Outra contribuicdo foi sugerir orientacées de design instrucional
para o uso desses elementos no Moodle.

Um das limitacoes desta comparacao é que ela foi realizada com apenas dois
estudos de caso e com caracteristicas bem distintas (uma disciplina formal de
graduacdo e um MOOC). Trabalhos futuros podem, portanto, ampliar essa
perspectiva, realizando as comparac6es entre os mesmos tipos de curso e usando
inclusive outros elementos de jogos para a gamificacdo, seguindo a mesma

metodologia utilizada nesta pesquisa.
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3 ESTUDOS SOBRE PLATAFORMA DE GAMIFICACAO NO ENSINO
SUPERIOR

Victor Bruno Alexander Rosetti de Quiroz (PUC-SP e UCL-ES)
Claudio Fernando André (PUC-SP)
Cesar da Silva Peixoto (PUC-SP)

3.1 Introducao

Desde o inicio, a humanidade busca a evolug¢ao em muitas areas e aspectos,
porém alguns desses aspectos possuem um grau elevado de complexidade, como a
educacdo. Isso intriga pesquisadores e professores, que buscam formas mais novas
e eficientes de ensinar, principalmente com a utilizacao de novas tecnologias.

Hoje um dos métodos mais buscados para suprir essa necessidade é a
gamificacdo ou gameficacdo, termo cunhado para processos que possuem
caracteristicas de jogo e que tendem a ser mais cativantes.

Segundo Alves, Minho e Diniz (2014, p. 76):

A gamificacdo se constitui na utilizacdo da mecéanica dos games em
cenarios non games, criando espacos de aprendizagem mediados pelo
desafio, pelo prazer e entretenimento. Compreendemos espacos de
aprendizagem como distintos cenarios escolares e nao escolares que
potencializam o desenvolvimento de habilidades cognitivas [...].

Por meio dessa metodologia, podem-se aplicar os conceitos de games em
processos tediosos, ou ainda mascarar a real intencao daquele processo. O intuito
é que qualquer pessoa possa utilizar um sistema e sair satisfeita com o resultado.
Por esse motivo, deve haver regras de como estruturar uma gamificacao, assim
como a definicao de melhores praticas para a educacao.

Neste capitulo, sera possivel entender o processo de criacdo de uma
ferramenta de gamificacdo e averiguar os resultados obtidos ap6s sua aplicacao em

um evento académico.
3.2 Metodologia

A metodologia divide-se em duas partes: a primeira trata sobre a construcao
do sistema de gamificacdo e a segunda sobre o embasamento tedrico. Essa
separacao ocorreu pelo fato de a ferramenta ter sido desenvolvida antes da

pesquisa, porém baseada em necessidades reais e para uma aplicacao real.



A pesquisa ocorreu apés a aplicagdo da ferramenta, de forma a embasar e

verificar se o que foi aplicado estava em conformidade com os estudos de

gamificacdo na educacao.

3.2.1 Construcdo do sistema de gamificacdo

A ferramenta foi desenvolvida de forma diferente em relacao a metodologia

cientifica. Primeiramente, houve a busca das necessidades e dos requisitos da

ferramenta, assim como a definicao por seu objetivo final (Quadro 1).

Quadro 1 — Necessidades minimas do sistema de gamificacao

Item

Necessidade

Descricao

Cativar o aluno a estudar

A percepcao do grupo foi de que os alunos estavam mais
interessados em outras atividades, deixando de estudar e
falhando nas disciplinas. Isso ndo s6 é uma caracteristica das
novas geragoes, como também ha falhas no processo de ensino,
que pouco evoluiu. Logo, h4 uma necessidade iminente de
chamar a atenc¢ao do aluno para as disciplinas.

Enriquecer o conhecimento
obtido em sala de aula

Um pouco diferente de cativar, mas nao menos importante, o
reforco do conhecimento dar-se-4 por meio da pratica
constante, nao necessariamente intensa. Este ponto poderia
facilitar a cativar alunos, quando comecgam a ir bem na
disciplina. O refor¢co normalmente é aplicado por meio de
atividades que serao feitas em um horario extra, fora de aula.
Mas a percepcao dos professores indicou que os alunos nao
estavam se dedicando para executar essas tarefas.

Permitir uma nova forma de
avaliacdo e acompanhamento
do aluno

Melhorar as formas de avaliacao aplicadas aos alunos, sabendo
que provas e trabalhos sao limitados para uma avaliacao
completa e eficaz. Surge com este sistema a possibilidade de
avaliar o aluno todos os dias, permitindo um melhor
acompanhamento e uma melhor motivacao do aluno.

Direcionar/orientar o aluno nas
atividades

Os professores e coordenadores concordaram que nao basta a
orientacdo em sala de aula, mas uma orientaco continua e
direcionada para cada aluno. Surge a possibilidade de atribuir
tarefas para cada aluno de acordo com suas
necessidades/fraquezas.

Incentivar o aluno a participar
das atividades extracurriculares

Também, de acordo com o comité, poucos alunos participam
das atividades complementares.

Facilitar a transicdo entre
atividades de classe e eventos

Também relatada pelo comité, a necessidade de incentivos
praticos para fazer a transigao entre teoria e pratica.

Fonte: elaborado pelos autores
As necessidades definidas no Quadro 1 foram retiradas de reunioes com a

equipe docente, coordenacdo académica e alguns discentes. Outros requisitos



também foram detectados, mas devido ao tempo de execu¢do, ndo entraram nessa

lista.

Também, como forma de embasar o sistema em boas praticas do mercado e

da criacdo de aplicativos, estudaram-se aplicativos e jogos similares, ou com

funcionalidades almejadas, conforme o Quadro 2.

Quadro 2 — Jogos e aplicativos similares ao UCL GO

Item Tipo Nome Descricao
1 Aplicativo | EventBrite Sistema para eventos que permite a criacdo de um site do
(EVENTBRITE | evento, geracao de certificado e check-in no evento. O site
, 2006) fornece um aplicativo para fazer o check-in no evento por
meio da leitura de QR-Code.
2 Jogo Pokemon GO! | Jogo que utiliza geolocalizacao, realidade aumentada e
(NIANTIC tarefas diarias para cativar jogadores. Considerado como
INC., 2016) um dos jogos que alterou a jogabilidade devido a forma
como implementou a realidade aumentada.
3 Jogo Hearthstone Jogo casual, que possui tarefas diarias, cativando jogadores
(BLIZZARD com elas.
ENTERTAINM
ENT, 2014)
4 Aplicativo | DuoLingo Aplicativo para aprendizado de linguas que da ao usuario
(DUOLINGO, tarefas diarias, com dificuldade personalizada, além de
2011) contabilizi-las e otimizar a experiéncia de acordo com o
uso.
5 Aplicativo | MemRise Outro aplicativo para aprendizado de linguas, com algumas
(MEMRISE, diferencas de design em como entregar as tarefas do
2010) usuério e as premiacoes.
6 Jogo God of War Jogo com troféus bem estruturado, cativando e
(SIE SANTA maximizando o potencial do jogador.
MONICA
STUDIO, 2018)

Fonte: elaborado pelos autores

Além dos jogos e aplicativos do Quadro 2, a pesquisa foi influenciada por

Dragon Ball Legends (BANDAI NAMCO ENTERTAINMENT, 2018), Diablo 3
(BLIZZARD ENTERTAINMENT, 2012), Nyan Cat (ISTOM GAMES KFT, 2017),
Cash, Inc. (LION STUDIOS, 2017), Clicker Heroes (PLAYSAURUS, 2016), Coockie
Clicker (THIENNOT, 2013), Code Combat (CODE COMBAT, 2013), Hungry Shark
World (FUTURE GAMES OD LONDON, 2017) e Overwatch (BLIZZARD
ENTERTAINMENT, 2016). Ao final, constataram-se alguns requisitos funcionais
para o sistema, indiretamente conectados aos requisitos do Quadro 1:

a) necessita suportar acesso simultdneo de muitos usuarios (milhares);



b) banco de dados é acessado constantemente, devido a atualizacoes de

tarefas feitas;

c) necessita de seguranca para o login;

d) acesso via web e mobile;

e) geracdo de relatdrios e ranking em tempo real;

f) tarefas podem ser atualizadas em tempo real, para aparecimento de

tarefas surpresa.

Além desses requisitos, o objetivo era criar uma ferramenta de gamificagao
que pudesse impactar o aprendizado e a motivacdo dos estudos na educacdo
superior.

Com os objetivos definidos, uma equipe de desenvolvedores, incluindo um
dos autores deste capitulo, foi alocada para trabalhar no sistema. O sistema criado
foi definido em duas partes:

a) front-end: parte do sistema que é dedicada ao usuéario, onde ele pode

interagir. Essa parte definiu-se como aplicativos para celulares Android
e IOS. Porém, devido ao peso de uma das ferramentas utilizadas, Unity
3D, houve a necessidade de utilizar outra ferramenta mais leve,
Xamarin. Duas interfaces foram criadas, a UCL GO pelo Unity 3D e a
UCL GO LITE pelo Xamarin;

b) back-end: parte de controle do sistema, dedicada aos administradores.
Essa parte foi estruturada no framework Django, utilizando a linguagem
de programacao Python. Para facilitar a comunicacao entre os
aplicativos e o servidor, foi utilizada a estrutura de comunicacao JSON,
além de todo o processamento ser executado no servidor.

Os motivos para essas definicOes surgiram de varias padronizacoes de
sistemas de informacao, mas, dentre esses, alguns foram destacaveis: velocidade
de implementacdo, baixo custo de processamento no aparelho do usuario e
facilidade de criacao de novos front-ends para atender a mais usuarios.

Durante a criacdo do sistema, houve testes executados internamente na
instituicdo de ensino, para averiguar a funcionalidade, user experience (UX) e
usabilidade do sistema (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2015). Ap6s a execucao de
algumas atividades, foram obtidos feedbacks dos discentes e docentes que

participaram dos testes.



Para facilitar, todas as atividades do sistema sdo executadas por meio de
codigos QR, facilitando a leitura pelo aplicativo e simplificando o processo de
conclusao de atividades. O codigo QR ou QR Code é a representacao em duas
dimensoes de um codigo de barras, permitindo uma variedade maior de c6digos

gerados. As Figuras 1 e 2 servem como exemplo de codigos QR funcionais.

Figura1 — QR CODE 1 Figura 2 — QR CODE 2

OR

Fonte: Denso Wave Incorporated (1997) Fonte: Victory Island Studios (2016)

Com a finalizacao do sistema, este foi aplicado na Mostra UCL, um evento
académico que visa envolver os alunos e a sociedade nos projetos desenvolvidos na
Faculdade UCL. O evento contava com vérios tipos de interacdes, mas, para o
sistema, todas eram categorizadas como tarefas.

As tarefas foram separadas por arenas, areas nas quais o evento foi dividido
e que podem ser traduzidas como areas especificas, e categorizadas como Selfie,

participacao, interacao e lanche, conforme Quadro 3.

Quadro 3 — Categorias de tarefa

Item Tarefa Descricao

1 Selfie O foco desta tarefa era incentivar o participante a ganhar pontos ao
publicar nas redes sociais uma foto dele no evento. Atendia assim a dois
pontos: o primeiro de conhecimento do estande e o segundo de marketing.

2 Participacao Participar de oficinas/workshops, bazar, doacGes e atividades culturais. O
intuito era motivar o participante a ajudar a sociedade por meio de
doacOes e experimentar novas culturas.

3 Interacao Com o intuito de prover um desafio e gerar conhecimento para o
participante, nao bastava ir até o estande para receber a pontuagao, ele
deveria escutar a apresentacio do representante e responder a
questionamentos para poder receber os pontos. Assim ele deveria
realmente interagir.

4 Lanche Como beneficio as empresas participantes, e parte do jogo, o usuario
poderia comer nos food trucks e ganhar pontos. Ele s6 poderia pontuar
uma vez por food truck, incentivando-o, assim, a experimentar outros.

Fonte: elaborado pelos autores



Todas as tarefas foram minuciosamente estruturadas, junto com
professores e empresas, de forma que atendessem aos critérios:

a) jogabilidade: tarefa cativante com pontuacao equilibrada;

b) utilidade: gerar conhecimento, praticar aspectos profissionais

importantes e desenvolver o aluno;

c) organizacao do evento: sequéncia logica que orienta como aproveitar ao

maximo o evento.

O embasamento dessas tarefas foi retirado das melhores praticas de aula
conhecidas pelos professores da UCL, e do conhecimento de gamificacdo pratico e
tedrico por parte da equipe de desenvolvimento, permitindo um equilibrio entre
gamificacdo e aprendizado.

Apbés a execucao do evento, alguns relatorios foram gerados e avaliados pela
equipe docente. Por meio deles, é possivel observar o quao eficiente foi a

gamificacao conectada com a pratica.

3.2.2 Embasamento teérico

O evento testou a0 maximo as capacidades do sistema, desde a parte técnica
de conexao entre aplicativo e servidor, como a parte gamificada para cativar os
participantes e, também, a gestdo dos dados obtidos durante dois dias intensos,
obtendo, dentre varios graficos, os dados das Figuras 3 e 4.

Também se buscou a literatura académica para comprovar quao eficientes
foram a gamificacao e a pratica. Definiu-se uma revisao de estudos anteriores que
considerou o periodo de 2009 até 2018 da literatura disponivel em artigos
cientificos, dissertacoes, teses e livros, periodo em que o conceito de gamificagao
comecou a ser desenvolvido e utilizado com mais frequéncia nas producoes de
obras brasileiras.

A literatura considerada nesse periodo teve como foco publicacdoes em
lingua portuguesa, considerando pesquisas disponiveis nas seguintes bases online:

a) Banco de Teses e Dissertagoes da Capes;

b) SCIELO — Scientific Eletronic Library Online;

c) Banco de Teses e Dissertagoes da PUC-SP (Pontificia Universidade

Catolica de Sao Paulo);

d) Google Académico;



e) SBGames — Simposio Brasileiro de Games.
Por meio da literatura académica, péde-se analisar os relatorios gerados

com maior precisao e correcao.

Figura 3 — Gréfico de tarefas realizadas UCL GO
Tarefas Realizadas(Total: 23.890)

Realizadas por fichas: 5.255

Realizadas pelo app: 18.635

Fonte: elaborada pelos autores

Na Figura 3, é possivel ver o total de tarefas executadas durante os dois dias
de evento. Contabilizando todos os tipos de tarefas listadas no Quadro 3, foram
executadas, aproximadamente, 11.945 por dia. O total de participantes foi de 1.325,
contabilizando alunos, professores e visitantes que usaram o sistema. Pode-se
calcular que houve uma média de 18 tarefas por participante durante todo o evento.

Comparando esses dados, podemos considerar que o aplicativo foi eficaz no
engajamento de pessoas a uma atividade académica. Fadel et al (2014) indicam que
o engajamento pode ser representado de varias formas, dentre elas, se o tempo
despendido para uma atividade foi grande e se a pessoa se dedicou fazendo véarias
tarefas. Pela média de tarefas, é possivel comprovar que houve engajamento, ja que
nao bastava visitar ou ver algo para contabilizar a tarefa, mas era necessario
interagir.

Devido a uma falha nao esperada de conexdao com a internet, alguns
participantes deixaram de usar o aplicativo para coletar fichas. Ao invés de ler o
codigo QR, o participante coletava fichas que seriam cadastradas em sua conta por
uma banca especial. E possivel observar que a porcentagem de participantes

afetados foi mediana (22%). Porém, por meio da Figura 4, € possivel entender que



as falhas ndo impediram os participantes de jogar e que apenas 178 participantes

tiveram que usar exclusivamente fichas.
Figura 4 — Utilizacao do App x Fichas UCL GO

Utilizagdo do App x Fichas

Usaram app e fichas: 458
30,8%

Usaram exclusivamente o app: 849
57,7

Usaram exclusivamente as fichas: 178
12,0%

Fonte: elaborada pelos autores

Uribe (2012) apoia e entende que cada vez mais, a cada nova geracao,
estamos conectados com a tecnologia, algo denominado revolucao digital.
Atualmente, podemos reforcar essa informacao com a quantidade de escolas que
inseriram tablets, programacdo e roboética em seus curriculos, além de novos
empreendimentos que surgiram, escolas de especializadas para treinamento de
criangas em programacao e robotica, como Ctrl+Play e Happy Code. Demonstra-
se, assim, que a criacao do Sistema Gamificado ¢é plausivel para a gamificacao,
também considerando que o Brasil tem mais celulares do que pessoas, conforme
Demartini (2018).

Uribe (2012) também relata em seu texto que, pela pratica, as dindmicas de
grupo permitiam um melhor aprendizado, e, de acordo com De Masi (2008), é
dificil distinguir o que é jogo e o que é trabalho quando se trata de treinamento e
formacao. Constatacdo comprovada pela histéria da humanidade, em que vemos
humanos e animais brincando, mas por tras da brincadeira ha treinamento,
passagem de conhecimento e experimento, da mesma forma que Huizinga (2000)
reforca. Também reforcando que a gamificacdo, neste caso, transformou uma
atividade passiva, de ver estandes e palestras, em algo ativo e similar a uma

dinamica de grupo.



Nao houve relatos formais ou pesquisas sobre a utilizacdo do sistema
gamificado. Porém, mesmo sem os relatos formais, ainda é possivel utilizar os
dados obtidos para demonstrar a eficiéncia do aplicativo; baseando-se nos
trabalhos de autores como Huizinga (2000), Fadel et al (2014), McGonigal (2011)
e Kashiwakura (2008), dentre outros, fica claro que tanto o jogo quanto a

gamificacdo foram bem embasadas.

3.3 Conclusao

Por meio desta experiéncia massiva, foi possivel obter muitos dados sobre a
aplicacao de um sistema gamificado no ensino superior. As plataformas utilizadas
mostraram-se versateis e capazes de suportar o que foi objetivado, multiplos
usuarios a0 mesmo tempo, suporte a varios celulares diferentes, baixo custo de
processamento do celular, baixa carga de dados da internet, facilidade de uso por
meio do codigo QR e rapida estruturacao e divulgacao de tarefas, além de permitir
algumas funcionalidades extras caso a conexao com o sistema falhe.

O sistema também comprovou, por meio do embasamento tedrico em outros
aplicativos destacaveis no mercado, que pode assimilar os melhores conceitos de
UX e usabilidade. Este se mostrou tao fcil e intuitivo de usar que nao precisou de
tutorial para que os participantes o utilizassem.

Também, como jogo e gamificacdo, o sistema foi capaz de cativar os
participantes a conhecer todos os estandes da feira, participar de palestras e
workshops, e disputar saudavelmente. Por suas funcionalidades, facilita bastante
a criatividade e a estruturacao de uma gamificagcao customizada para cada situacgao.
Foi constatado que o sistema permitiu aprender brincando e que a eficiéncia condiz
com os grandes pensadores da gamificacao.

A experiéncia pode ser considerada grande, por atuar com mais de 1.300
participantes, porém ainda ha espaco para crescer. Apoés esta experiéncia, algumas
melhorias foram detectadas, tanto no ambito técnico, quanto pedagogico e de
design do jogo, como: a capacidade de interagir com redes sociais, otimizacao do
aplicativo e do servidor para facilitar a comunicacao, e um tutorial para os docentes
que desejam criar sua propria gamificacio. As melhorias ja estdo em

desenvolvimento e serdo apresentadas em artigos futuros.
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4 USO DA GAMIFICACAO EM RECURSOS HUMANOS: O QUE ESSA
FERRAMENTA PODE AGREGAR A AREA DE TREINAMENTO

Siméia de Azevedo Santos (PUC-SP)
Leonardo Nelmi Trevisan (PUC-SP)
Elza Fatima Rosa Veloso (FIA)

4.1 Apresentacao

Entende-se por gamificagao a utilizacao de elementos que compdem jogos,
mas em contextos diversos que nao sao jogos. A gamificacao tem sido utilizada
como ferramenta em varias areas na gestao em corporagoes, e uma delas é o RH,
em especial a area de Treinamento e Desenvolvimento. Por definicdo, os
mecanismos que geram engajamento do jogador em um jogo sao muito préximos
em caracteristicas do que se espera dos resultados de engajamento nos programas
de treinamento corporativo. Por esses itens se aproximarem, este estudo foi
conduzido com o objetivo de explorar relacoes existentes entre os elementos
centrais da gamificacdo e as praticas de treinamento. Para cumprir o objetivo, foi
realizada uma pesquisa quali-quantitativa com mais de cinquenta respondentes
que se enquadraram no perfil dos que ja participaram de treinamentos
gamificados. O item que mais se destacou nas respostas foi o fator engajamento

que a gamificacao ¢é capaz de gerar.

4.2 Introducao a Aplicabilidade da Gamificacao em Recursos

Humanos

A area de gestao de pessoas, uma evolucdo da tradicional area de
administracao de recursos humanos, é a area da administracao voltada a gerir a
forca de trabalhadores das organizacdes em todos os seus niveis e demandas,
utilizando uma divisao basica em subsistemas para facilitar a gestdo segundo
conjuntos especificos de processos, que, apesar de variagoes em geral, pode ser
resumida conforme dados da Tabela 1.

As organizagOes contemporaneas enfrentam desafios para gerir seu capital

humano e manterem-se competitivas. Em paralelo, as novas tecnologias estao



mudando muito mais rapidamente que em outras épocas a forma como as pessoas
vivem, trabalham e, consequentemente, a maneira de interacao.

Aspectos da gestdo estratégica sdo mais exaltados e buscados do que nunca,
avancando até a informatizacdo e a utilizacdo de algoritmos na composicao da
gestao desses subsistemas de recursos humanos, como abordado pelos estudos de

Posthumus et al (2017).

Tabela 1 — Apresentagdo dos Subsistemas de Recursos Humanos

Grupo de assunto Atividades abordadas em cada grupo

Provisao Recrutamento e selecao, planejamento de pessoal na equipe.

Aplicacao Desenho de cargo, anélise e descrigao de papéis, avaliacdo de
desempenho.

Manutencao Relag¢6es com empregados, qualidade de vida, seguranga do trabalho
e relacGes sindicais.

Recompensa Anélise e gestdo de remuneracio, beneficios e servigos, programas de
incentivos.

Desenvolvimento Treinamento e desenvolvimento de pessoas, desenvolvimento
organizacional.

Monitoracao Banco de dados, controles e registros, sistemas de informacao.

Tendéncias Temas novos e futuro da gestao de pessoas. A maior parte dos
assuntos tratados neste topico se relaciona a um ou mais pontos dos
outros subsistemas.

Fonte: adaptada de Noe et al (2005) e Dutra (2016)

Alguns autores, como Chou (2016) e Burke (2015), veem na pratica da
gamificacdo uma forma de agir e pensar que pode transformar positivamente o
modo como o trabalho é conduzido. Separando pelos principais subsistemas
dentro do RH, percebe-se aderéncia de estratégias de gamificacdo em variadas
situacoes e setores, dos quais destacam-se para este estudo:

a) recrutamento e selecdo: a gamificacdo representa alternativa
interessante nas estratégias de recrutamento e selecao, tanto no sentido
de se diferenciar da concorréncia ao recrutar profissionais, quanto como
método para avaliar e selecionar candidatos. Um exemplo de uso nesta
categoria é o app TAQE+4, onde o perfil dos candidatos vai sendo
preenchido em forma de jogo, com niveis e com pontuacao atribuida a
cada tarefa, e, a partir dessa pontuacao, o perfil do candidato vai sendo
cruzado com o perfil demandado pelas vagas anunciadas para as

indicacoes de entrevistas;

4 TAQE APP: https://web.tage.com.br/



b) reconhecimento de desempenho: a gamificagdo tem grande capacidade
de despertar engajamento no usuéario. De acordo com McGonigal (2011,
2016) e Herger (2014), isso acontece pois os desafios impdem o uso da
criatividade e de habilidades do jogador para atingir o objetivo, o que
torna a tarefa recompensadora quando solucionada. O game fornece
feedback continuo quanto a performance na atividade, de modo que o
jogador tenha uma nocao clara do seu progresso durante o percurso e
seja reconhecido por ele, caracteristicas que, combinadas, trazem as
atividades gamificadas engajamento similar ao percebido nos usuarios
de jogos. No campo da socializacao, games ainda podem estimular e
evidenciar feedbacks positivos entre colaboradores, o que pode ajudar a
promover cooperacao e reforco positivo. De acordo com Coelho (2016),
o game pode estimular os usuarios a reconhecerem seus colegas quanto
a avancos em termos de entrega ou comportamento, ou oferecer
feedback quanto a aspectos de melhoria;

c) treinamento e desenvolvimento: o processo de treinamento é um
processo de educacdo que externaliza potencialidades do individuo,
fornecendo informacao para que se aprendam novos conhecimentos e
para que se desenvolvam destreza e novas habilidades para a aplicacao
no contexto profissional, ou ainda, conforme Fidelis e Banov (2006),
treinamento é um processo de qualificacdo e suprimento de caréncias
profissionais que prepara a pessoa para desempenhar tarefas especificas
para o cargo que ocupa.

Conforme Marras (2016) e Noe et al (2005), o treinamento auxilia as
adequacoes nos conhecimentos, habilidades e atitudes do individuo em relacao ao
trabalho ou ao cargo ocupado, e pode ser planejado pela companhia para facilitar
o aprendizado dos empregados das funcdes ou competéncias relacionadas ao
desempenho de seu trabalho. Para a execugdo do treinamento, a preocupacao é
executar com qualidade e eficiéncia a aplicacao dos médulos que foram planejados,
sendo que fatores influentes para a qualidade do programa sao, de acordo com
Marras (2016): didatica dos instrutores e preparo técnico dos disseminadores do
treinamento; logica do modulo e da logica da proposta do aprendizado e sua
aplicacao no cotidiano do trabalho; qualidade dos recursos utilizados, que podem

ser atividades expositivas, com palestras e simposios, utilizando como aparato



slides, filmes e dudios; ou atividades interativas, com atividades como workshops,
resolucao de estudos de caso, simulagoOes, simposios, atividades interativas via
internet, computador ou smartphone, ou a utilizacao de jogos ou atividades com
elementos de jogos que tragam a experiéncia do contexto abordado.

A utilizacdo de jogos ja é consolidada na literatura de treinamentos
corporativos, como vemos em Gramigna (1994) e Falcao (2008), mas o que
percebemos é que, com a disponibilizacdo de tecnologias, hd um aumento também
da disponibilizacao de servicos online e informatizados que favorecem a adoc¢ao de
atividades informatizadas, como mostrado no relatério de megatendéncias de
internet de Meeker (2018), que evidencia o crescimento de servigos de streaming
e aponta os servicos de jogos online disponibilizados pela PlayStation na quarta
posicao da lista, perdendo apenas para os populares Netflix, Amazon e Spotfy.

A projecao que o mercado de jogos digitais e de serious games vem tomando
no Brasil nos dltimos anos também é notavel, conforme publicacdo apoiada pelo
Ministério da Cultura nomeada de Censo da industria brasileira de jogos digitais.
Dentre as empresas que participaram da segunda edicao do censo, conduzida por
Sakuda e Fortim (2018), 16,3% delas referem-se a desenvolvimento de jogos
utilizados para fins de treinamentos corporativos.

Neste contexto, a gamificacdo via elementos informatizados se torna um
recurso que pode ser explorado em atividades de treinamentos e desenvolvimento,
uma vez que o ambiente de game permite arriscar e testar estratégias em um

ambiente seguro e ladico.

4.3 O que é Gamificacao e sua Aplicacao

O termo “gamificar” teve origem quando o professor da universidade de
Essex, Richard Bartle, na década de 1980, usou a expressao para designar o ato de
“tornar algo que nao é um jogo em um jogo”. Os primeiros usos documentados do
termo “gamificar” e “gamificacdo” aparecem em 2008; entretanto, conforme
Poyatos Neto (2015) e Mattar (2018), apenas em meados de 2010 o termo foi

resgatado e passou a ser mais amplamente adotado. O termo foi verificado também



na ferramenta de consulta do Google Trendss, que mostra o indice de busca de
determinado termo na rede de acordo com periodo de tempo buscado.

Uma definicao classica de gamificacdo que esté entre as mais citadas é a de
Deterding et al (2011), que aborda a gamificacdo como “o uso de elementos de
design de games em contextos que nao sao de games”. A gamificacao consiste na
aplicacdo de mecanismos, estética e raciocinio de jogos fora do seu contexto
habitual, associada a entretenimento e ludicidade, com o objetivo de engajar,
resolver problemas praticos e promover conhecimento.

Marczewski (2017) defende em seu framework sobre o tema que a aplicacao
de elementos de jogos em outros contextos pode ser chamada de gamificacdao ou de
game thinking design, termo que o autor define como aplicacao de mecanismos,
filosofias e regras de jogos em contextos diversos. Os autores Zichermann e Linder
(2013) defendem que a gamificacdo pode ser definida como a inclusdao de uma
mecanica, um estilo, um pensamento ou de técnicas de design de jogos para
envolver as pessoas na solucao de problemas.

De acordo com as definicoes de McGonigal (2011, 2016) e Marczewski
(2017), os elementos de jogos referem-se a regras bem desenhadas, pontos,
desafios de competicdo, colaboracao, quebra-cabecas, encenacoes, entre outros

fatores relacionados a mecanica de motivagao, interacao e recompensa.

4.3.1 Caracteristicas do jogo

Para melhor compreensao do que sao os elementos de jogos, buscamos as
defini¢coes em Huizinga (2000), que compilou seus estudos sobre o tema ainda na
década de 1930, e elencou oito caracteristicas principais e comuns a todas as
atividades consideradas ou classificadas como jogos. Sao as oito caracteristicas:

a) a participagao voluntéaria;

b) jogo como distracao;

c) jogo como exterior a realidade;

d) com limites de espago e tempo;

e) com uma meta definida;

f) com regras claras;

5 Google Trends: https://trends.google.com.br/trends/



g) com sistema de feedback;

h) com um fim, um desfecho.

A gamificacdo é uma metodologia fundamentada na dinamica dos jogos, e
tem por objetivo utilizar ferramentas baseadas em elementos de jogos, como o
envolvimento, o engajamento, a utilizacdo de recompensas e premiacoes e o
feedback, por exemplo.

De acordo com Penenberg (2015), a gamificacdo no contexto corporativo
aperfeicoa o desempenho exatamente por conta de fatores como a utilizagcao de
recompensas e o engajamento. O objetivo do uso dessa metodologia é utilizar a
estratégia de recompensa e de premiacoes para estimular o participante ou jogador
a atingir sua meta, gerando sentimento de conquista, recebimento de feedback
continuo, estimulando o avanco e, consequentemente, sua progressao para o
alcance do objetivo final.

Por este motivo, McGonigal (2011) afirma que a tarefa gamificada, por
fornecer feedback continuo, que premia pequenos atingimentos de meta na
performance do jogador, permite que este tenha uma clara visao de seu progresso,
bem como o reconhecimento por meio de premiagdes, pontuacdo ou badges,
caracteristicas que, combinadas, trazem a essas atividades gamificadas

caracteristicas de engajamento similar ao percebido em jogos.

4.4 Método e Resultados da Pesquisa

A presente pesquisa propoe-se de carater exploratério, uma vez que
pretende auxiliar a sistematizacao de informacGes na area, utilizando-se de coleta
de dados composta por questionario quali-quantitativo como meios de
investigacao. De acordo com Richardson (2015) e Vergara (1998), para se desenhar
de modo adequado a metodologia da pesquisa, é necessario definir as estratégias
de investigacdo e os métodos que serao utilizados para a coleta de dados, sendo
imprescindivel ter claro o que se pretende pesquisar, bem como o modo de
abordagem do assunto e o método a ser utilizado.

Em relaciao a entrevistas pessoais e surveys autoadministradas, como no
caso dos formularios online, Cooper e Schindler (2003) ressaltam como principais
vantagens para que as abordagens tenham sucesso: a coleta de dados de forma

rapida, com alto potencial de alcance; maior cobertura geografica sem aumento de



custos; e que podem ser utilizados auxilios visuais e incentivos para aumentar o
numero de respostas.

O formulério para a pesquisa foi construido com a ferramenta online e
gratuita do Google Forms, disponivel pelo Suits do Google, e compartilhada por
meios digitais como link em mensagem de e-mail, WhatsApp, LinkedIn e Facebook
para publico pré-selecionado. O questionario ficou aberto para recebimento de
respostas durante um més e recebeu um total de 57 respostas, sendo 56 respostas
validas para o objetivo do estudo, respondentes que afirmaram ja terem
participado de treinamento corporativo gamificado. O indice de aproveitamento
dos dados coletados pela pesquisa foi de 98,25%. As respostas foram armazenadas
no Microsoft Excel e exportadas para analise estatistica no software Minitab, sendo

as questoes 07 a 11 normalizadas numericamente para a analise estatistica.

Tabela 2 — Caracterizacdo dos campos para anéalise no software Minitab

Questao | Resumo da descricao Caracterizaciao do campo
Qo1 Nome Dados pessoais

Qo2 Email Dados pessoais

Qo3 Idade Perfil de agrupamento
Qo4 Area de atuagdo da empresa em que trabalha Perfil de agrupamento
Qos Ja participou de treinamentos corporativos Sim/N3ao - validador
Qo6 Ja participou de treinamento gamificado Sim/N3ao - validador
Qo7 Motivacdo para avancar Quantitativo (Likert)
Qo8 Percepcao de avancgos no aprendizado Quantitativo (Likert)
Qo9 Feedback Quantitativo (Likert)
Q10 Aplicabilidade real do treinamento Quantitativo (Likert)
Q11 Nota geral atribuida a experiéncia Quantitativo (Likert)
Q12 Questao aberta para sugestoes ou elogios Qualitativo

Fonte: organizada pelos autores

Analisando as respostas, compomos o grupo de respondentes com uma base
média de idade de 30 a 34 anos, sendo 60% do publico total participante do estudo
trabalhadores do setor de servicos em tecnologia.

A questdo que atingiu maior média numérica foi a que questiona sobre a
motivacdo para avancar, mostrada pela Figura 1, com pouco mais de 83%, conceito
ligado diretamente ao fator engajamento tratado com destaque na literatura por
Marczewski (2017) e McGonigal (2011). A maioria dos participantes se sente
motivada a continuar e avancar de fase no treinamento gamificado, informacao
validada tanto pelo indice da questao Qo7, quanto pela palavra mais citada
perceptivel pela imagem da nuvem de palavras com as informacées da questao

aberta para comentarios Q12.



A questao sobre a percepcao de feedback constante em relacdo aos avancos
atingiu média de 80,612, sendo a segunda maior média numérica entre o intervalo
de questoes Qo7 a Q11. Esse indice também segue na direcdo da proposta do
diagrama de Marczewski (2017) sobre o loop de feedback e sobre o avanco do
jogador ou do usuéario no game.

A questdo Q10, sobre a aplicabilidade do contetdo que foi aprendido no
treinamento gamificado, apresentou a menor média numérica na comparacao,
demonstrando que a percepcao de aplicabilidade do treinamento no cotidiano
apresenta maiores oportunidades de ser mais bem calibrada em relacdo a design

instrucional e conteudo.

Figura 1 — Gréfico das médias numéricas das questdoes Qo7 a Q11
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Fonte: dados da pesquisa (2018)

Na andlise da questdo aberta Qi12, a palavra que apareceu com maior
frequéncia foi “engajamento”, o que se demonstra compativel com a melhor média
numérica que foi alcancada pela Qo07, que perguntava sobre a motivacdao de
continuar no game, corroborando com a teoria do framework da gamificacao de
Marczewski (2017) e com os estudos de McGonigal (2011, 2016).

Analisando o contetido das frases inseridas como respostas a esta questao
Q12:

a) 9% apresentaram conteido neutro, sem consideracoes criticas com

inclinacGes positivas ou negativas;

b) 18% ressaltaram a importancia de o design do contetido do jogo estar

bem desenvolvido para que o proposito da gamificacado seja atingido;



c) 4% apresentaram posicionamento contrario a gamificacdo para
conteddo de treinamento com adultos, por acreditar que nao da
resultados ou que a gamificacdo por si s6 nao é suficiente para exercer
motivacao sobre o individuo;

d) 25% das respostas se referiram a questao da ludicidade, do ladico e do
divertimento que sentiram durante a experiéncia como fator positivo,

e) 29% das respostas declararam perceber e considerar relevante o fator
“engajamento”, e foi a palavra que mais apareceu em frequéncia na

nuvem de palavras ilustrada na Figura 2.

Figura 2 — Nuvem de frequéncia de palavras dos dados da questao aberta Q12
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Fonte: elaborada com dados da pesquisa em: https://www.nubedepalabras.es/ (2018)
4.5 Consideracoes Finais

Os resultados desta pesquisa permitiram a identificacdo dos principais
elementos centrais de gamificacdo e sua relacio com praticas de treinamento e
desenvolvimento, e sua percep¢ao por parte dos usuarios que ja participaram de
treinamentos gamificados.

O alto indice de frequéncia da palavra “engajamento” foi o indicativo mais
forte da concordancia do uso de gamificacdo em processos de treinamento e
desenvolvimento, isso porque o game ajuda a incitar esse engajamento por parte

do individuo, e, do outro lado, um treinamento que espera atingir resultados



precisa ter seus integrantes engajados para se chegar ao proposito final. O
engajamento é bastante citado pelos profissionais, e também tem um bom indice
de percepcgao por parte dos usuarios, o que fortalece a informacao.

H4 ainda oportunidades para explorar a aplicacdo de estratégias
gamificadas aliadas a novas tecnologias, como a realidade virtual e a realidade
aumentada, conforme propostas de Kelly (2017) sobre a utilizacdo de ambientes
virtuais para vivenciar de forma segura experiéncias que podem ser perigosas ou
insalubres para um iniciante no ambiente, como em contextos militares e trabalhos
com materiais altamente explosivos, para citar exemplos.

Em suma, analisando os dados da pesquisa e os dados tedricos da
bibliografia e do estudo de mercado da industria brasileira de games organizado
por Sakuda e Fortim (2018), ha um vasto espaco para o mercado de gamificacao
em treinamentos corporativos, e € um tema em que vale acompanhar novas
possibilidades de aplicacdo, tanto para a melhoria do treinamento dos

trabalhadores, quanto para o desenvolvimento de novos negocios nesta area.
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5.1 Introducao

Jogos de tabuleiro, analogicos e digitais, tém sido utilizados em diversos
niveis de ensino. Jimenez-Silva, White-Taylor e Gomez (2007), por exemplo,
exploram jogos de tabuleiro para o ensino de Matematica no ensino fundamental;
Figueres (2016) estuda jogos para o ensino de tecnologia no ensino médio; Dahlin,
Larsson e Erlich (2013) apresentam jogos de tabuleiro para o ensino de
Engenharia; e Bochennek, Wittekindt, Zimmermann e Klingebiel (2007) revisam
jogos de tabuleiro para o ensino de Medicina.

Desde os trabalhos pioneiros de Prensky (2001) e Gee (2004), games (ou
jogos digitais) véem sendo continuamente incorporados a educacido em diversas
areas, niveis e modalidades de ensino, atividades, disciplinas e cursos. O campo
desenvolveu-se de tal maneira, a ponto de ji terem sido publicadas diversas
revisoes de literatura importantes (CONNOLLY et al, 2012; HWANG; WU, 2012;
GRUND, 2015; CLARK; TANNER-SMITH; KILLINGSWORTH, 2016; QIAN;
CLARK, 2016).

Diversos autores propoem também modelos tedricos que relacionam
atributos de games a resultados de aprendizagem. Bedwell et al (2012), por
exemplo, desenvolveram uma taxonomia dos elementos de serious games (jogos
digitais com objetivos educacionais), propondo nove categorias relacionadas a
resultados de aprendizagem, que estariam presentes em todos os games:
linguagem da acdo (comunicacdo entre o jogador e o sistema), avaliacao,
conflito/desafio, controle, ambiente, ficcao do game, interacao humana, imersao e
regras/objetivos.

Shaffer (2008), por sua vez, elabora o conceito de games epistémicos, que
contribuiriam para os jogadores pensarem e atuarem como profissionais

inovadores: engenheiros, planejadores urbanos, jornalistas e arquitetos, por



exemplo. Os fatos, as informagoes e as teorias seriam aprendidos e lembrados
porque foram necessarios para resolver, nos jogos, problemas do mundo real. Os
games epistémicos teriam, portanto, um objetivo profissionalizante.

E importante ainda notar que o campo da aprendizagem baseada em games
envolve ndo sé o uso de jogos com propositos educacionais, mas também os jogos
de entretenimento, ou seja, que nao foram desenvolvidos com objetivos de
aprendizagem.

Este capitulo apresenta e discute os resultados de uma revisao da literatura
sobre o uso do jogo Banco Imobiliario (Monopoly) em contabilidade. A revisao nao
identificou estudos em lingua portuguesa sobre o uso do jogo no ensino da
contabilidade, apenas em outras areas. J4 em lingua inglesa, foram identificados
diversos estudos com o uso do Monopoly para o apoio ao ensino de contabilidade.

A secdo seguinte expOe brevemente a metodologia utilizada na revisao. A
terceira secao apresenta os resultados, discutido na quarta secdo. A sec¢ao final
resume o percurso do texto, ressalta suas contribuicoes e limitacdes e aponta para

trabalhos futuros.
5.2 Metodologia

A busca por literatura sobre a utilizacdo do jogo em lingua portuguesa foi
realizada no primeiro semestre de 2017 no Google Académico com a seguinte
configuracgao, excluindo patentes e citagoes:

tudonotitulo: “banco imobiliario”

Retornaram cinco resultados, sendo que um dos textos era escrito em
francés. Os outros quatro sao focados no uso do jogo em educacio.

Na literatura em lingua inglesa, foi possivel encontrar exemplos do uso do
jogo Monopoly especificamente no ensino de contabilidade. Nesse sentido, a busca
em inglés também foi realizada no primeiro semestre de 2017 no Google
Académico, excluindo patentes e citagoes, com a seguinte configuracao:

allintitle: monopoly accounting

A busca retornou 21 resultados, sendo que a leitura dos resumos identificou

os textos apresentados na se¢ao seguinte como de interesse para a revisao.

5.3 Resultados



A revisao de literatura demonstrou que o jogo Banco Imobiliario (ou
Monopoly, em lingua inglesa) tem sido utilizado como suporte ao ensino em
diversas disciplinas. Esta secao apresenta os resultados das buscas de literatura em

lingua portuguesa e inglesa.

5.3.1 Lingua portuguesa

Monteiro et al (2010) estudam o uso do jogo Banco Imobilidrio na disciplina
Estatistica Computacional no Bacharelado em Estatistica na Universidade Federal
de Pernambuco. Utilizando a linguagem de programacao R, os alunos construiram
algoritmos para simular o jogo. Os autores identificaram envolvimento dos alunos
com a experiéncia, que desenvolveu capacidades computacionais e conhecimentos
estatisticos de forma ladica e motivadora.

Mendes e Panozzo (2016) avaliam o uso do Banco Imobiliario Sustentavel
na infancia, a partir das trés dimensoes do desenvolvimento sustentavel propostas
pela Unesco: econdmica, meio ambiente e social. Os resultados da pesquisa
mostram que um mediador é necessario para que o jogo desempenhe uma fungao
adequada na conscientizacao sobre a sustentabilidade.

Santos (2009) propde uma adaptacdo do jogo para a educagdao ambiental
nas escolas da rede publica e outras instituicoes do municipio de Pirai da Serra, em
um projeto coordenado por professores de diversas disciplinas e cursos da
Universidade Estadual de Ponta Grossa — UEPG, em parceria com outras
instituicoes. Enquanto o objetivo do jogador no Banco Imobiliario seria acumular
capital e explorar os adversarios, o objetivo do Banco Imobilidrio Sustentdvel

estaria fundamentado na filosofia do desenvolvimento sustentavel:

Seria o ‘Banco Sustentavel De Pirai Da Serra’. Comecaria por colocar o
mapa da regido dando base ao jogo, onde seriam desenhados a casa e
montado o tabuleiro, e cada jogador seria um ‘agente ambiental’, que
devia ir percorrendo este circuito do tabuleiro e ir ‘salvando’ propriedade
a propriedade do desenvolvimento insustentavel e irracional, e cada hora
que se cai na em dada propriedade pode-se implementar acOes
sustentaveis, aquele que salvar mais propriedades vai ganhando boénus,
nao seriam dinheiro, mas seriam um outro tipo de valor, um valor de uso,
um valor sentimental, vocé ficaria rico nao de dinheiro, mas de outros
tipos de riqueza. (SANTOS, 2009, p. 111).

Luiz et al (2016) descrevem a utilizagdo de uma adaptacdo do jogo,
denominado Banco de Imobiliario de Trés Lagoas/MS, em uma atividade ladica

com idosos sobre o novo ordenamento territorial e o contexto da especulacao



imobilidria da cidade. Os jogadores podiam comprar e especular em relacdo a
propriedades das principais ruas e avenidas, além de comprar acoes das empresas
e industrias presentes na cidade de Trés Lagoas. A atividade despertou interesse
sobre o contetido trabalhado e motivacdo para a expressao, questionamentos e
interacdo, fomentando a relacao do que estava sendo apresentado com o cotidiano

dos jogadores.

5.3.2 Lingua inglesa

Knechel (1989) e Albrecht (1995) sao mencionados como precursores, ao
apontarem a vantagem de se utilizar o jogo em comparacdo com exercicios e
solucoes tradicionais. Olsavsky (2014) faz uma revisdo de diversos projetos,
incluindo o jogo de simulacdo de contabilidade Real Money Lite, descrito em
detalhes por Albrecht (2008).

Tanner e Lindquist (2010) apresentam uma simulagao de trés semanas com
36 alunos de graduacdao de contabilidade em uma disciplina de relatorios
financeiros utilizando o Monopoly. Os resultados indicam que as atitudes dos
alunos em relacao aos relatérios financeiros, a aprendizagem e a percep¢ao dos
resultados alcancados foram muito positivas.

Em seu Trabalho de Conclusao de Curso na Indonésia, Putri (2013) estuda
aimplementacao de estratégias de aprendizagem cooperativa em 37 alunos de uma
escola de ensino médio vocacional. O Monopoly é utilizado para apoiar o ensino de
contabilidade. Os objetivos de aprendizagem foram alcangados em niveis mais
elevados com o uso do jogo. Em outro Trabalho de Conclusao de Curso na mesma
instituicdo, Permatasari (2015) descreve o desenvolvimento do jogo educativo
digital Monopoly Yogyaccounting para a introducdo a financas e contabilidade
também no ensino médio vocacional. O game foi testado em 31 alunos. As
avaliacoes, de diversas perspectivas (especialistas em conteido e midias,
educadores e alunos), foram positivas.

Allen, McCourt e Low (2011) apresentam uma adaptacao do Monopoly em
um curso de introducdo a contabilidade financeira paralelamente ao registro dos
movimentos contabeis de dupla entrada nas contas de ativo, passivo, receitas,
despesas e patrimonio liquido. Os resultados mostram que os alunos nao apenas

se divertiram, como compreenderam a contabilidade de dupla entrada, a partir de



um sentido de realidade pratica, j& que precisavam continuamente acertar seus
livros durante a jogabilidade, conforme progrediam no tabuleiro. Retornos de ex-
alunos que hoje sdo profissionais na area sugerem que a abordagem de ensino
utilizada teve um impacto significativo em seu conhecimento técnico sobre
contabilidade e suas aplicacoes no mundo real.

Clayton (2005) apresenta o uso do Monopoly durante quatro semanas na
disciplina de Introducdo a Contabilidade Financeira no curso de graduaciao em
Administracdo na Plymouth Business School. Enquanto jogam, os alunos criam e
registram suas proprias transacoes financeiras, além de preparar e interpretar
balancos e demonstrativos de resultados, inclusive dos colegas. A partir de
observacao e questionario, foi possivel perceber que a experiéncia gerou
envolvimento e entusiasmo, e maior compreensao das técnicas contabeis (como
preparacao e compreensao de balangos e contas de lucro e prejuizo) e relaciao entre
teoria e pratica; a avaliacao do autor é que os alunos se tornam mais autonomos e
ativos. Esses resultados positivos fizeram com que o jogo fosse utilizado em outros
modulos do curso.

Shanklin e Ehlen (2007a, 2007b) discutem o uso do Monopoly como
ferramenta para desenvolver a compreensiao de conceitos em um curso
introdutério de Contabilidade Financeira. Os autores identificavam que muitos
alunos nao compreendiam as relacoes entre decisoes administrativas e economicas
e os efeitos dessas decisdes em relatérios financeiros propostos para analise nas
aulas. Os artigos descrevem em detalhes a preparacao e a conducao de varias aulas.
Depois de jogar pela primeira vez, os alunos sao convidados a apresentar os
resultados de suas jogadas na forma de um balanco contébil. As aulas seguintes sao
utilizadas para a explicacao de conceitos, que sao entao novamente praticados em
uma nova rodada do jogo, que envolve lancamentos contabeis. As atitudes dos
alunos em relagdo ao curso e a aprendizagem dos conceitos foram mais positivas
com a utilizacado do Monopoly. Os mesmos autores (SHANKLIN; EHLEN, 2017)
repetem as experiéncias, acrescentando elementos de despesas para introduzir os
fundamentos da analise de razao e o uso do Microsoft Excel para refletir os
resultados do jogo e apresentar os relatorios financeiros, que trouxeram ainda mais
beneficios a aprendizagem.

Olsavsky (2014), por sua vez, descreve o Intermediate Accounting Monopoly

Project (IAMP), que incorpora o Monopoly a uma disciplina de contabilidade na



graduacdo. O jogo gera dados de transacoes contabeis por um periodo de trés anos,
e os alunos sao desafiados a elaborar relatorios, notas e analises cada vez mais
complexos. O Microsoft Excel e o Quickbooks sdao utilizados como apoio as
atividades. Os resultados iniciais foram positivos.

Por fim, Bergner e Brooks (2017) exploram o uso do Monopoly na revisao
para provas de contabilidade introdutoria. O grupo que utilizou o jogo teve notas
superiores as dos grupos que fizeram uma revisao tradicional e que nao fizeram

revisao.

5.4 Discussao

Diversos trabalhos identificados na revisdo de literatura apontaram
resultados positivos do uso do jogo, como maior interesse (LUIZ et al, 2016) e
envolvimento (CLAYTON, 2005; MONTEIRO et al, 2010), avaliacoes positivas por
parte dos alunos (PERMATASARI, 2015) e até mesmo mudancas de atitude
(SHANKLIN; EHLEN, 2007a, 2007b; TANNER; LINDQUIST, 2010).

Mas a pesquisa acdo em sala de aula de Putri (2013), que envolveu
elaboracao de plano de aula, observacao, notas de campo e testes, vai mais longe,
concluindo que os resultados de aprendizagem em contabilidade aumentaram
significativamente a partir da implementacao das estratégias de aprendizagem
colaborativa com o Monopoly. O jogo foi aplicado em dois ciclos, sendo que a
avaliacdo e reflexdo sobre o primeiro ciclo serviu para aperfeicoar a segunda
intervencao. Os resultados de aprendizagem dos alunos antes da intervencao eram
de 45%, e aumentaram para 65% e 92% no aspecto cognitivo, 78,63% e 85,58% nos
aspectos afetivos e 82,05% e 97,29% nos aspectos psicomotores.

Bergner e Brooks (2017), por sua vez, também identificaram médias gerais
significativamente superiores em provas de contabilidade introdutéria dos alunos
que utilizaram o Monopoly na revisao, em comparacao com um segundo grupo,
que fez uma revisao mais tradicional, e um grupo de controle, que nao fez revisao.

Por fim, os resultados obtidos por Allen, McCourt e Low (2011) nao sb
denotaram uma melhor compreensao da contabilidade de dupla entrada por parte
dos alunos, mas observaram também impactos significativos nas aplicacdoes no

mundo real por parte dos egressos do curso de contabilidade.



Portanto, a revisao de literatura identificou aspectos positivos no uso do
jogo Banco Imobiliario em cursos diversos, assim como resultados
significativamente positivos, inclusive do ponto de vista de aprendizagem e sua
aplicacdo, no uso do Monopoly em cursos de contabilidade. Isso corrobora os
resultados dos estudos sobre o uso de jogos de tabuleiro e games em geral no
processo de ensino e aprendizagem, apontados na Introducao.

Os resultados da revisao de literatura mostraram também o potencial que a
adaptacao de um jogo, de tabuleiro, e especialmente o Banco Imobiliario, pode ter
na formacao de um profissional, em especial um contador, no sentido que Shaffer
(2008) propde para os jogos epistémicos: levar alunos a pensarem e se
comportarem como profissionais.

Mas é importante ressaltar que, assim como concluem Mendes e Panozzo
(2016), os jogos nao substituem o professor; ao contrario, a presenca de um

mediador é essencial no processo de ensino e aprendizagem baseado em jogos.

5.5 Conclusao

Este capitulo apresentou e discutiu os resultados de uma revisao de
literatura sobre o uso do jogo Banco Imobiliario no ensino, especialmente de
ciéncias contabeis, mostrando aspectos positivos em relaciao ao ensino tradicional,
inclusive na comparacao das notas dos alunos. A revisdo identificou também
variacoes do jogo utilizadas para o ensino, como Banco Imobiliario Sustentavel
(SANTOS, 2009) e Banco Imobiliario de 3 Lagos (LUIZ et al, 2016).

Este artigo contribuiu para a 4rea com uma revisao de literatura em lingua
portuguesa sobre o uso do jogo Banco Imobiliario em educacao, e outra, em lingua
inglesa, sobre o uso do Monopoly no ensino de contabilidade.

Uma das limitagoes deste capitulo é o fato de a revisao ter sido realizada
apenas no Google Académico. Outras bases de dados tenderiam a identificar outros
estudos, que poderiam, inclusive, apontar resultados neutros ou mesmo negativos
na utilizacao do jogo.

Por fim, como indicado pela literatura, a combinacao do jogo com softwares
como Excel e Quickbooks (OLSAVSKY, 2014; SHANKLIN; EHLEN, 2017) tende a

amplificar os resultados positivos. Assim, trabalhos futuros poderiam intensificar



a combinacao da utilizacao do jogo com outras estratégias pedagdgicas e didéaticas,

procurando alcancar resultados ainda mais positivos.
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6.1 Introducao

O Jogo do Método é um jogo de tabuleiro criado para funcionar como apoio
ao ensino dos fundamentos da metodologia da pesquisa. Foi desenvolvido em um
projeto de iniciacdo cientifica na Universidade Anhembi Morumbi, sendo que sua
finalizacdo e seu teste fizeram parte de um projeto de iniciacdo cientifica na
Pontificia Universidade Catoélica de Sao Paulo (PUC-SP). Este capitulo apresenta o
jogo e discute os resultados de alguns testes realizados, que envolveram o
preenchimento de um formulario pelos jogadores, os quais detectaram alguns
aspectos que podem ser aperfeicoados no jogo, assim como avaliaram o impacto
que o jogo teve no aprendizado e na retencao de conhecimentos sobre metodologia
cientifica.

A secdo seguinte apresenta o referencial teérico que serviu de
fundamentacdo para o desenvolvimento do jogo, baseando-se em revisdes de
literatura, de atividades gamificadas, minigames e games, e as boas praticas e
demais propostas iniciais elaboradas pelo grupo de pesquisa, que reconstroem o
clima e o contexto para a producao do jogo. A terceira secao descreve o jogo. A
quarta secao delineia a metodologia utilizada para os testes. A quinta secao
apresenta os resultados dos testes, discutidos na secdo seguinte. A Conclusao

aponta para possibilidades da continuidade do projeto.

6.2 Revisoes de Literatura e Referencial Teorico

Santos, Silva e Mattar (2017) realizaram uma revisao de literatura sobre a
gamificacao no ensino da metodologia da pesquisa cientifica. O artigo utiliza os
conceitos de gamificacdo de Deterding et al (2011, p. 10): “o uso de elementos de

design de games em contextos que nao sao de games” e Sheldon (2012, p. 75): “a



aplicacao de mecanicas de games a atividades que nao sao de games”. A revisao

identificou cinco tipos de uso da gamificacao:

a)

b)

c)

d)

gamificacdo de ambientes virtuais de aprendizagem: o Research Game
(FIORE et al, 2014; SANGIORGIO et al, 2014), por exemplo, gamificou
o Moodle;

gamificacdo de atividades e curriculos da disciplina: Sillaots (2014a,
2014b) gamificou as atividades e o curriculo de disciplinas de pesquisa
presenciais na Universidade de Tallin, na Esto6nia;

gamificacdo do ensino da literacia da informacdo: Smale (2012)
apresenta o Quality Counts, uma atividade gamificada para avaliar
fontes da internet;

minigames e gamificacdo de atividades relacionadas a bibliotecas: o
Quadro 1 apresenta diversos exemplos identificados; Mattar, Santos e
Silva (2017) ampliam a discussao desses resultados, com especial énfase
no projeto Bibliobouts (MARKEY; LEEDER; RIEH, 2014);

uso de games comerciais: Ramler e Chapman (2011), por exemplo,
utilizam o Guitar Hero para apoio ao ensino da pesquisa estatistica,
enquanto Strom e Barolo (2011) utilizam o Mastermind (Super Senha)
para trabalhar o pensamento cientifico, o teste de hipoteses, o design
experimental, a interpretacao adequada de resultados e outros aspectos

das pesquisas.

A partir da analise dessas experiéncias e da discussao dos resultados da

revisao de literatura, Santos, Silva e Mattar (2017, p. 121) propdoem boas praticas

para a incorporacao da gamificacao ao ensino de metodologia cientifica:

a)

b)

c)

d)

evitar a elaboracdo de atividades e minigames muito complexos, que
envolvam muitas ferramentas e cujo grau de dificuldade cresca muito
rapidamente;

fornecer contetdos e orientacdes simples, claros e bem estruturados,
incluindo regras e metas;

elaborar um sistema de avaliacao justo, especialmente para atividades
realizadas em grupo;

utilizar placares faceis de compreender e que transmitam informagoes

completas sobre o progresso dos jogadores;



e) fornecer aos alunos o maximo controle possivel sobre suas atividades,

minimizando, por exemplo, o fator sorte;

f) incluir narrativa e ficcao nas propostas de gamificacao;

g)
h)

jogarem os minigames;

i) divulgar adequadamente as atividades e/ou os minigames para a

comunidade académica;

j) envolver o corpo docente nas atividades.

Quadro 1 — Minigames e atividades gamificadas relacionadas a bibliotecas

utilizar a competicao no design das atividades gamificadas;

recompensar os alunos por participarem das atividades e/ou por

Nome Objetivos Categoria
Bibliobouts ensino de habilidades e conceitos de alfabetizacao de | Metodologia
informacao e desenvolver algumas habilidades de

pesquisa
Citation fazer com que os alunos/jogadores pratiquem seu | Metodologia
Sleuthing comportamento de pesquisa rastreando fontes e
entendendo seu significado para seus projetos, nao
somente lendo artigos
Get a Clue apresentar novos alunos ao layout do grande prédio da | Apresentar a
biblioteca, além de introduzi-los aos servicos basicos da | biblioteca
biblioteca e registra-los no sistema
Leemontree | aumentar o uso dos recursos oferecidos pela biblioteca | Explorar a
biblioteca
Library Craft | educar os calouros sobre os servigos online de uma | Apresentar a
biblioteca e as estratégias basicas para usa-los biblioteca
Library Quest | encorajar a exploragao de diferentes secées da | Apresentar a
biblioteca e descobrir sua vasta oferta de recursos biblioteca
Scavenger alternativa ao sistema usual de mostrar aos novos alunos | Apresentar a
Hunt NCSU o site e explicar como usar a biblioteca e seus recursos biblioteca
SCVNGR recepgao de calouros na biblioteca Apresentar a
University of biblioteca
California-
Merced
The Research | apresentar a biblioteca aos calouros de uma faculdade | Apresentar a
Games biblioteca

Fonte: Santos, Silva e Mattar (2017, p. 116)

Mattar, Souza e Beduschi (2017), por sua vez, avaliam jogos digitais
produzidos especificamente para o ensino da metodologia cientifica. Importante
notar que Boyle et al (2014) e Boyle, Manea e Karki (2014) ja haviam realizado uma
revisdo de literatura sobre o uso de games, animacoes e simulac¢oes para o ensino

de métodos de pesquisa e estatistica.



Além da revisao de literatura, Mattar, Souza e Beduschi (2017) também
jogaram e analisaram os jogos, quando disponiveis. Os games analisados pelos
autores sao: Frop, que trabalha a visualizacdo de dados (STONE et al, 2015); The
Information Literacy Game (GUO et al, 2016), Adventures in Research
(SULLIVAN; CRITTEN, 2014) e Tesla’s Revenge (TALMAGE et al, 2016), para
desenvolver competéncias de pesquisa e literacia da informacao; LybraryCraft
(SMITH; BAKER, 2011) e The Secrets of Biblioland (MOSCHINI, 2010), para
introduzir os alunos a biblioteca; Gaming Against Plagiarism (SOUZA; MATTAR,
2016), um conjunto de trés games que exploram o plagio e outras infracoes éticas
em pesquisas; Operation ARA (FORSYTH et al, 2012), para desenvolver o
pensamento  critico e o raciocinio  cientifico, e CHERMUG
(http://www.chermug.eu), um projeto que produziu uma série de games para
desenvolver a pesquisa e o pensamento cientifico e estatistico, do qual faz parte
The Playground Game (WESTERA; SLOOTMAKER; KURVERS, 2014).

Na discussao desses games, Mattar, Souza e Beduschi (2017) propdoem
também boas praticas gerais para a producao de games para o apoio ao ensino da
metodologia da pesquisa:

a) seguir os principios basicos do design de games;

b) definir se o objetivo do game é ensinar e/ou avaliar conhecimentos

prévios dos alunos;

c) evitar o foco em testes de multipla escolha, atividades que nao tenham
relacdo com a aprendizagem, a confusdo entre elementos interativos e
nao interativos e games excessivamente textuais e discursivos;

d) posicionar o jogador na funcao de pesquisador em uma narrativa rica;

e) organizar o game em minigames ou fases segmentadas com dificuldade
progressiva, para atrair e manter o jogador em estado de fluxo;

f) naoimpedir o progresso no jogo em fun¢ao de um ou alguns erros, assim
como nao terminar um jogo em fun¢ao de determinados erros ou perdas;

g) alcancar equilibrio adequado entre a diversao e a educacao;

h) escolher com cuidado o publico-alvo para os testes dos games,
envolvendo uma variedade de perfis.

Partindo da revisdo de literatura realizada e das boas praticas listadas,

Sprovieri, Souza e Mattar (2017) apresentam a proposta de um game para o apoio

ao ensino da disciplina Metodologia Cientifica: O Jogo da Pesquisa. O game tem



nove fases: tipos de fontes, busca, ampliacdo da busca e critérios de inclusao e
exclusdo, elaboragdo do problema ou da questdo da pesquisa, coleta de dados,
estatistica, andlise e interpretacdao de dados e resultados, citacoes/referéncias e
estrutura do trabalho cientifico.

Mattar et al (2017) e Almeida et al (2017) apresentam ainda o resultado de
uma terceira revisao de literatura, sobre jogos de tabuleiro para o apoio ao ensino
de metodologia da pesquisa, que envolveu também jogar aqueles que estavam
disponiveis. Foram analisados os seguintes jogos: Snakes and Ladders
(WARBURTON; MADGE, 1994), Defense of Hidgeon (MARKEY et al, 2008), The
Game of Research (TEKULVE; COWDEN; MYERS, 2015) e Cheats and Geeks
(http://www.dwi.ufl.edu/gap/game1/), um dos trés jogos do Gaming Against
Plagiarism, ja mencionado.

Mattar et al (2017) e Almeida et al (2017) propdoem entdo, como nos casos
da gamificacdo e dos games, boas préaticas para o design de jogos de tabuleiro para
apoiar o ensino de metodologia da pesquisa cientifica:

a) definir se o objetivo do game é ensinar e/ou avaliar conhecimentos

prévios dos alunos;

b) elaborar um tabuleiro em que as casas e o percurso sejam claros e
intuitivos para os jogadores;

c) construir personagens com os quais os jogadores possam se identificar e
dos quais possam se lembrar;

d) mecanicas adequadas para envolver os jogadores, incluindo elementos
como: clareza e sentido na movimentacao, desafios, progressao de
dificuldade, feedback para localizar e orientar o progresso do usuario e
recompensas;

e) definir com clareza a condicao de vitoria;

f) narrativa rica e inspiradora, combinada com escolhas adequadas de arte
e som (no caso de jogos de tabuleiro digitais);

g) balanceamento adequado entre o tempo das jogadas e o tempo total do
jogo;

h) alcancar um equilibrio adequado entre a diversao e a educacao.

Partindo dessas boas praticas, Mattar et al (2017) apresentam, de uma

maneira breve, a proposta de O Jogo da Pesquisa e, pela primeira vez, a proposta
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geral para um jogo de tabuleiro, denominado O Jogo do Método, desenvolvida em

mais detalhes em Almeida et al (2017). A proxima secao apresenta o jogo.
6.3 O Jogo do Método

O Jogo do Método é um jogo colaborativo, em que nao ha competicao contra
os outros jogadores, mas um objetivo comum e um prazo, como € o caso dos
trabalhos académicos. Um grupo de trés a seis jogadores/pesquisadores tem que
entregar um trabalho de pesquisa. O objetivo do jogo, portanto, é que o grupo
complete a pesquisa no prazo.

Em cada rodada, cada jogador pode escolher entre duas agoes principais:
retirar uma carta da area em que esta seu pedao ou tentar avancar de casa. No
primeiro caso, o jogador retirard uma carta da area em que seu peao se encontra,
que podera render recursos ao grupo ou uma carta bénus ao jogador. Caso o
jogador decida tentar avancar, rolara os dados para tentar sobrepujar as condicoes
impostas nas casas para o avanco. Além do resultado dos dados, podera também
fazer uso das cartas bénus que guardou para facilitar sua tentativa. Se obtiver
sucesso, avancara; caso contrario, tera perdido a rodada.

A Figura 1 apresenta os elementos do jogo, descritos a seguir.

Figura 1 — Elementos de O Jogo do Método
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Fonte: os autores
Estes sao os elementos do jogo:
a) peoes: representam a posicao dos jogadores no tabuleiro;
b) casas ilustradas (ou tiles): sao nomeadas e divididas de acordo com as

etapas de uma pesquisa; o jogador tem sete possiveis posicoes para os



pedes; cada uma tem um deck proprio de cartas. Nas casas esta
demarcada, de acordo com a distancia do ponto de partida, uma
condi¢do que determinara o quanto o jogador precisa tirar nos dados
para conseguir avancar para a area;

c) cartas: sdo divididas em dois tipos: de recurso e de bonus. As cartas de
recurso proporcionam aos jogadores a chance de vitéria; tém um valor
definido proporcional a area a que pertencem; nelas ha um breve texto
com informacbes sobre a parte da pesquisa com que a carta estad
relacionada; essas cartas serao mantidas pelos jogadores e servirao para
consulta, quando necessario; sdo as cartas que trazem informagoes sobre
metodologia cientifica. Ja as cartas bonus tém a funcdo de facilitar o
avanco do jogador pelas casas; tém caracteristicas que facilitardo a
escolha do jogador de avancar de area; tém um teste que permitira que o
jogador consiga um bonus extra;

d) testes (ou quizzes): consistem em questoes de multipla escolha que
avaliam o jogador de acordo com o conhecimento concedido pelas cartas
de recurso da area a que pertencem. Os jogadores devem ler o teste em
voz alta e fazer a pergunta para o colega ao lado, que pode usar as cartas
de recurso para responder a pergunta; se obtiver sucesso, o jogador que
utilizou a carta tera acesso a um bonus;

e) dados: dados de seis lados, servem como desafio as escolhas dos
jogadores conforme tentam avancar pela pesquisa.

O jogador iniciara levando em consideracao a dificuldade de avancar uma
casa ou a importancia de conseguir recursos daquela regiao antes de prosseguir.
Caso o jogador considere que necessita de mais recursos daquela area, retirara uma
carta e a adicionara, caso seja uma carta de recursos, ao monte do grupo. Porém,
se o jogador quiser avancar de area, devera rolar o dado para tentar alcancar o
resultado necessario para seu avanco; caso deseje, podera usar uma carta bonus
para tornar o desafio mais facil. A rodada segue entao para o préoximo jogador.

As informacoes relacionadas a metodologia cientifica sao inicialmente
apresentadas nas cartas bonus e nos textos disponiveis em cada carta de recurso,
podendo servir de consulta para responder aos testes.

O jogo leva de 20 a 40 minutos, dependendo da quantidade de jogadores.

Reproduzimos a seguir o manual do jogo, em uma versao ja revisada.



Relatos de pesquisas em aprendizagem baseada em games 69

6.3.1 Manual

O Jogo do Método é um jogo de tabuleiro cooperativo para 3 a 6
jogadores, que tém um prazo para entregar uma pesquisa. Para isso, devem
cooperar para avancar pelas etapas de uma pesquisa cientifica e conseguir
pontos de pesquisa suficientes para a entrega do trabalho.

Componentes

— 7 areas representando cada etapa da pesquisa

— 10 cartas pergunta por area, no total de 70

— 5 cartas informacao por area, no total de 35

— 3 dados de seis lados

— 6 peodes

— 1 contador de turnos

— 1 contador de pontuacao

— 1 manual

Preparacao

Montem um grupo de 3 a 6 jogadores.

Embaralhem as cartas pergunta e informacao juntas, mas separadas
por area.

Organizem as areas de pesquisa e as cartas conforme os numeros indicados.

REDACAO

@
B

O modo de organizacio das Areas como tabuleiro fica a critério dos

jogadores. Por exemplo:




Cada jogador deve escolher um pedo e posiciona-lo na Area 1.

Os jogadores devem escolher quem vai comegar o jogo.

Recomendamos manter uma sequéncia no sentido horario ou anti-horario.

Uma pessoa deve ficar responsavel pelo contador de pontuacao e de
turnos, podendo ser um jogador ou mesmo alguém que nao esteja jogando.

Objetivo

O objetivo do jogo é “concluir a pesquisa” dentro de um tempo estipulado
(DEADLINE).

Para concluir a pesquisa, o grupo deve cumprir duas exigéncias:

a) ao menos um dos jogadores deve chegar na Gltima area do jogo (Area
7);
b) o grupo deve obter uma quantidade determinada de pontos de
pesquisa.
Os pontos de pesquisa sio marcados no contador de pontuacao. A
quantidade de pontos a ser atingida pelo grupo em cada jogo varia, dependendo da

quantidade de jogadores.

3 jogadores 30 pontos

4 jogadores 40 pontos

5 jogadores 50 pontos

6 jogadores 60 pontos

O grupo tem até 20 (vinte) turnos para concluir sua pesquisa. Caso a
pesquisa nao seja concluida até o final do vigésimo turno (DEADLINE),
o grupo perdera o jogo.

Turnos

Cada jogador pode escolher entre duas a¢oes em sua jogada (as explicacoes

para cada acao estao nas se¢oes seguintes do manual):



a) tentar avancar de area (explicacOes na proxima secao);
b) comprar uma carta (e entdo o jogador nao faz mais nada nessa rodada).

Apdbs um jogador realizar a acdo desejada, o jogador seguinte deve fazer sua
escolha.

Apo6s todos os jogadores jogarem na rodada, o marcador de
turnos deve ser movido uma casa para frente. Lembrando que quando o
marcador chegar na ultima casa (DEADLINE) e todos os jogadores tiverem jogado
no vigésimo turno, sem que a pesquisa tenha sido concluida, a equipe perde o jogo.

Avancar de area

Caso o jogador, em sua jogada, escolha tentar avancar de area, ele deve
jogar os 3 dados e precisa tirar uma pontuacao igual ou maior do que a

pontuacao da area em que seu peao esta naquele momento.

Pontuacao
necessaria

Caso o jogador nao consiga a pontuacao necessaria para avancar de
area, pode ainda usar uma ou mais cartas pergunta para tentar avancar
(mais informacoes na secao Cartas pergunta). Nesse caso, o jogador deve
responder uma pergunta por vez. Se acertar uma resposta, soma os pontos
indicados na carta pergunta aos que ja tinha tirado no dado e descarta a carta. Se
alcancar os pontos necessarios para avancar, passa para a proxima area. Caso
contrario, pode responder a mais uma pergunta, se tiver mais uma carta pergunta,
e assim por diante, até que alcance os pontos necessarios para passar de area ou
terminem as cartas pergunta que possui. Caso o jogador erre a resposta a uma das
perguntas, perde a jogada (sem descartar a carta) e o proximo jogador deve fazer
sua escolha.

Se todas as 10 cartas pergunta da area ja tiverem sido utilizadas, os
jogadores remanescentes porem, na sua jogada, avancar para a proxima area sem
ser necessario jogar os dados.

Comprar uma carta
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Caso o jogador, em sua jogada, escolha comprar uma carta, deve
identificar em qual area de pesquisa se encontra. O jogador s6 pode

comprar a carta do monte de sua propria area.

O jogador s6 pode comprar uma carta por turno.

Apdbs a compra da carta, o jogador pode mostra-la para seus colegas de
equipe. Todas as cartas ficam disponiveis para todo o grupo consultar.
Assim, quando algum integrante do grupo precisar, pode usar as cartas informacao
para consulta. No jogo, existem dois tipos de cartas.

Cartas pergunta

As cartas pergunta possuem uma pergunta que, quando respondida
corretamente, auxiliam o jogador a avancar de area. Porém, as cartas pergunta
s6 podem ser usadas quando o jogador optar por avancar de area e o
numero que ele tirou nos dados nao for suficiente. Quem deve responder
a pergunta da carta deve ser o jogador que esta tentado avancar de area,
mas ele pode conversar com o grupo.

Cada carta pergunta tem valores diferentes.

Citagdes diretas com mais de trés Pergunta
linhas:

4& nao devem ser utiizadas em trabalhos

académicos;

b devem ser destacadas com recuo de 4

2" cm da margem direita;

x i Respostas
devem ter letra menor que a do texto
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"_‘?ﬁf /

g Numero da pergunta no gabarito




Ou seja, caso o jogador precise tirar 12 pontos e tire 10 nos dados, pode
responder a uma carta como a demonstrada acima, que concedera mais 2 pontos.
Caso o jogador responda corretamente a pergunta, deve descartar a carta e passar
de érea.

Cartas informacao

Essas cartas contém informacoes valiosas sobre a drea em que o jogador se
encontra, que provavelmente serdao cobradas nas cartas pergunta.

Além das informacdes, as cartas informacgao tém também uma indicacdo de
pontos de pesquisa, que, como vimos, sao necessarios para a vitoria da equipe.
Quando uma carta informacao for comprada, o marcador do contador de
pontuacao deve avancar na quantidade de pontos de pesquisa indicada na

carta.

> Informagoes

—— i
Pontos de pesquisa

As cartas informacdo podem ser consultadas pelo grupo a qualquer
momento no jogo e nao precisam ser descartadas.

Area?7y

Quando um jogador chegar na area 77 e conseguir os pontos suficientes para

avancar de area, o grupo ganha 10 pontos de pesquisa e o jogador nao joga mais.

> Informacgoes

=————————p Pontos de pesquisa

et



6.4 Metodologia

Durante a Jornada Educagdo a Distancia: o futuro da arte realizada em
2018, foram formados trés grupos que jogaram O Jogo do Método. O primeiro
grupo foi composto por uma jogadora e dois dos desenvolvedores do jogo. O
segundo grupo teve quatro jogadores e dois desenvolvedores do jogo. O terceiro
grupo teve seis jogadores. Houve ainda uma participante que nao jogou, apenas
observou os grupos jogando, mas realizou a avaliacdo do jogo. Além disso, um
grupo de trés jogadores mais um dos desenvolvedores do jogo jogaram o jogo em
outra ocasido, mas o desenvolvedor também avaliou a experiéncia de jogar. Entao
houve um total de 16 avaliadores.

Os jogadores puderam ler o manual antes do inicio do jogo.

Apos jogarem, os avaliadores preencheram um formulario com questoes
fechadas e uma questao aberta: “Vocé gostaria de fazer mais alguma comentéario

sobre sua experiéncia com O Jogo do Método™?

6.5 Resultados

A média de idade dos 16 avaliadores foi de 38 anos, sendo que apenas um
avaliador era menor de idade (15 anos). Cinco eram do sexo masculino e 11 do sexo
feminino. Além do menor de idade, que cursava o ensino médio, trés avaliadores
cursavam ou tinham graduacao completa, e o restante cursava ou tinha pds-
graduacao completa.

Uma das questdes era: “Como voce classificaria sua experiéncia com jogos
de tabuleiro?”, com escala de 1 (Nunca joguei jogos de tabuleiro) a 5 (Joguei ou
jogo muito jogos de tabuleiro). A média das respostas foi 3,94. Portanto, o pablico
dos jogadores/avaliadores era composto em média por mulheres, cursando ou com
poOs-graduacao completa e com relativa experiéncia com jogos de tabuleiro.

A primeira pergunta especifica sobre o jogo era: “Qual foi sua compreensao
sobre as regras do jogo?”, com a possibilidade de resposta de 1 (Nao entendi nada
das regras?) a 5 (Entendi perfeitamente as regras). A média das respostas foi 3,94.

Foi questionado aos jogadores/avaliadores quanto tempo eles levaram para
terminar o jogo. Entretanto, apenas o primeiro grupo (que tinha um avaliador) e o

quarto grupo (que tinha quatro avaliadores) conseguiram terminar o jogo,



vencendo-o. A média de tempo foi de 30 a 40 minutos. Os outros grupos jogaram
por aproximadamente 30 minutos, sem finalizar, e um dos jogadores afirmou que
previu que levariam uma hora para chegar ao final.

Outra pergunta era: “Que nivel de aprendizagem sobre metodologia
cientifica vocé teve com o0 jogo?”, com as opcoes de resposta de 1 (Nao aprendi
nada) a 5 (Aprendi muito). Quinze jogadores responderam a esta questao, com a
média das respostas igual a 4,2, sendo que dois jogadores escolheram 3, e o
restante entre 4 e 5.

Outra questao era: “Como vocé classificaria sua experiéncia em relacao a
diversao?”, com opg¢oOes de resposta de 1 (ndo me diverti nada) a 5 (me diverti
muito). A média das respostas foi 4,4, sendo que um jogador escolheu 1, outro
jogador escolheu 3, e o restante dos jogadores entre 4 € 5.

Outra questao era: “Como voce classificaria a arte do jogo?”, com opc¢oes de
resposta entre 1 (fraca) a 5 (muito boa). A média das respostas foi de 4,57, sendo
que apenas um jogador escolheu 3, e o restante entre 4 e 5.

Por fim, havia também a seguinte questao? “Sobre quais desses topicos vocé
aprendeu alguma coisa jogando?”, com quinze op¢oes de respostas, além de uma
opc¢ao Outro, que o jogador poderia preencher, mas ninguém escolheu esta opcao.
Treze jogadores responderam, mas a pergunta foi prejudicada porque os grupos
que nao finalizaram o jogo nao chegaram naturalmente a passar por alguns topicos

da pesquisa. De qualquer maneira, reproduzimos na Tabela 1 os resultados.

Tabela 1 — Topicos que os jogadores reconheceram aprenderam
Tema Escolhas
Normas da ABNT
Problema da pesquisa
Hipobteses de uma pesquisa
Revisdo de literatura
Expressoes de busca
Citacoes
Referéncias
Metodologia
Fontes
Coleta de dados
Observacao
Grupos focais
Analise de dados
Codificagao
Formatacao de trabalhos académicos

Fonte: os autores
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Reproduzimos a seguir todos os comentarios feitos pelos jogadores na
ultima questdo, aberta. Os ntimeros referem-se a numeracao dos jogadores no

controle da avaliacao.

1. Excelente iniciativa. O projeto precisa e deve ser expandido, pensando
até na sua comercializacao.

4. Adorei a experiéncia e achei bem criativo. Parabéns!

7. Gostei muito da experiéncia. O jogo é muito bom e muito funcional.
Trabalho com capacitagdo no ensino superior e conseguir imaginar esse
jogo na minha realidade com os alunos.

8. Quero jogar mais. As perguntas sdo pertinentes as areas do
conhecimento, nao tive percep¢do de tempo. Estou ansiosa para jogar
novamente.

9. Muito boa. £ um método de fixaco e aprendizagem muito valida.

10. Perfeito para alunos de ensino médio, graduacio e pos-graduacao.
Que tal uma versao online para a EaD também?

12. Quero adquirir! E usar!!
Além disso, Sandra Medeiros, que foi uma das jogadoras, escreveu em seu

post “Metodologia da Pesquisa se aprende... Jogando!” (MEDEIROS, 2018):

E claro que eu tive que jogar uma partida para vivenciar tudo isso que foi
comentado na reportagem. E a cada rodada lembrava-me dos muitos
alunos que, diversas vezes, diziam-me coisas do tipo: “Metodologia

”, « /4 9, «

Cientifica é chato”; “é macante”; “ndo consigo aprender”...

Queridos alunos, seus problemas acabaram!

6.6 Discussao

Em primeiro lugar, cabe notar que os testes foram realizados basicamente
com professores, ou ja formados em algum curso de graduacao, quando o jogo esta
voltado para alunos de graduacao, ou até mesmo de ensino médio. Nesse sentido,
cabe realizar testes com um publico-alvo mais adequado.

A média para a compressao das regras do jogo foi de 3,94. Apesar de nao ser
um ndmero baixo, os jogadores contaram com o apoio dos desenvolvedores para
esclarecer davidas. Além disso, ja houve alguns contatos com a empresa que
comercializa o jogo, por parte de clientes que ja adquiriram o jogo, com duvidas
sobre as regras, mesmo com a existéncia do Manual. Reconhece-se, portanto, que
€ necessario aperfeicoar o Manual do jogo para que as regras possam ficar mais
claras, uma das boas praticas, inclusive, identificadas nas revisoes de literatura.

Nesse sentido, observou-se que os grupos que finalizaram o jogo levaram de

30 a 40 minutos, mas outros grupos nao chegaram ao final em 30 minutos, com a



opinido de um dos jogadores de que o grupo levaria uma hora para terminar. Sem
a ajuda dos desenvolvedores do jogo, esse tempo tende a aumentar. Portanto, deve-
se recalcular o tempo previsto para o jogo entre 40 minutos a uma hora.

Um resultado importante foi que os jogadores -classificaram seu
aprendizado de metodologia com média 4,2, enquanto classificaram a diversao,
jogando, em 4,4. Ou seja, alcangou-se o equilibrio entre educagao e diversao,
sugerido como boa pratica nas revisoes de literatura. Um dos pontos negativos
identificado nos jogos testados pelo grupo de pesquisa foi que eram mais um
software de ensino (travestido de jogo) do que efetivamente um jogo, o que, alias,
€ uma observacao comum na literatura critica sobre o uso de games em educacgao.
Nesse sentido, O Jogo do Método, que contou com designers de games em sua
elaboracao, parece ter conseguido escapar dessa armadilha. Cabe também registrar
que a arte do jogo, classificada como 4,57 pelos avaliadores, foi elaborada por
designers de games.

Mesmo a questdo sobre os topicos aprendidos tendo sido prejudicada,
porque dois grupos nao finalizaram o jogo, foi possivel fazer algumas constatacoes.
Temas mais complexos, como grupos focais, anélise de dados e codificacdao, nao
tiveram o mesmo efeito que os demais. E € curioso que fontes e expressoes de
busca, presentes logo nas primeiras fases, geraram pouco aprendizado. Um
balanco entre o aprendizado por topicos, portanto, deve ser buscado no jogo.

Por fim, cabe ressaltar os comentarios escritos sempre muito positivos, na

questao aberta, confirmando as expectativas do grupo para o jogo.

6.7 Conclusao

Os testes, ainda que com uma amostra bastante pequena, deixam claro que,
como continuidade, o projeto de pesquisa deveria passar por aprovacao do comité
de ética para que o jogo possa ser testado em larga escala, incluindo alunos de
graduacao e também do ensino médio. Nesse sentido, cabe refazer o formulario de
avaliacao, aproveitando-se desse pré-teste ja realizado.

Como continuidade do projeto de pesquisa, seguindo a sugestao de um
jogador, cabe desenvolver uma versao online de O Jogo do Método, para que possa
ser difundido e utilizado por mais professores em suas aulas de Metodologia da

Pesquisa ou Metodologia Cientifica.



Por fim, a continuidade do projeto deve envolver também o
desenvolvimento de O Jogo da Pesquisa, um game, ou jogo digital, aproveitando-

se das experiéncias com O Jogo do Método.
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7 JOGOS DIGITAIS NO COTIDIANO DAS CRIANCAS: PERFIL
MIDIATICO E POSSIVEIS INFLUENCIAS SOBRE AS FUNCOES
COGNITIVAS

Vanessa Raquel Cardoso (UFSC)
Daniela Karine Ramos (UFSC)

7.1 Introducao

Uma das categorias do cenario de inovacdes tecnoldgicas que cresce
significativamente, tanto no campo de inovagdes quanto no nimero de adeptos,
sdao os jogos digitais, seja enquanto forma de divertimento e distraciao, ou como
ferramenta para aprender ou desenvolver habilidades.

Na observacdo da rapida disseminacdo dos jogos digitais e de suas
caracteristicas, podemos nos questionar sobre os impactos que todas essas
inovagdes podem causar, tanto positivos quanto negativos. O uso de tecnologia,
incluindo as novas formas de acesso aos jogos, nos faz pensar sobre as possiveis
mudancas que ocorrem e que futuramente incidirao em niveis sociais e individuais.
Alexandre e Peres (2013) analisaram as interaces entre os usuarios de jogos e
constataram que contextos de colaboracdo, de competicao, de aprendizagem e de
diversao sao consolidados a partir do uso dos jogos. J4 em estudos como os
desenvolvidos por Giglio et al (2014) e Dorrenbacher et al (2014), indicam-se
alteracoes em funcoes cognitivas importantes permeadas pelo uso de jogos digitais.

A partir disso, alguns jogos digitais sao utilizados especificamente com o
proposito de estimular e, por consequéncia, desenvolver aspectos cognitivos nos
seus usudrios, que tém sido nomeados como jogos cognitivos digitais. Os jogos
podem ser caracterizados como uma atividade que necessita do engajamento e da
interacdo dos seus participantes em busca de um objetivo comum, permeados por
um conjunto de regras, e que, mesmo com toda a imersao originada pelo processo,
conseguem distanciar o participante da realidade (RANHEL, 2009). Considerados
como uma atividade anterior a propria cultura humana, os jogos vém sendo
utilizados de diversas formas por diferentes sociedades. Frequentemente
associadas a um meio de distracdo ou diversao, essa atividade acompanha as
evolucoes da cultura em que estd presente. Com a era digital, surgem também os

jogos digitais. Balasubramanian e Wilson (2006) propdem a definicao de jogos



digitais como uma atividade envolvente e interativa que constitui um ambiente de
aprendizagem, capaz de prender a atencao do jogador por meio de de desafios que
necessitam do desenvolvimento progressivo de habilidades para que se possa
avancar nos objetivos.

Schuytema (2008, p. 7) conceitua jogo digital como:

[...] uma atividade lidica composta por uma série de acOes e decisoes,
limitado por regras e pelo universo do game, que resultam em uma
condicdo final. As regras e o universo do game sao apresentados por
meios eletronicos e controlados por um programa digital. As regras e o
universo do game existem para proporcionar uma estrutura e um
contexto para as acdes de um jogador. As regras também existem para
criar situacoOes interessantes com o objetivo de desafiar e se contrapor ao
jogador. As ac¢des do jogador, suas decisoes, escolhas e oportunidades, na
verdade, sua jornada, tudo isso compde a alma do game.

Considerando esses aspectos, este capitulo apresenta parte da pesquisa de
dissertacao de mestrado intitulada Jogos cognitivos digitais, fungées executivas e
velocidade de processamento: intervengbes no ensino fundamental, que teve
como objetivo avaliar o uso de jogos cognitivos digitais para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, mais especificamente as funcoes executivas (atencao
seletiva e memoria de trabalho) e a velocidade de processamento cognitivo. Neste
capitulo serdo explorados os dados obtidos por meio da aplicagdo de testes
psicologicos e um questionario direcionado aos responsaveis dos alunos, tendo
como objetivo caracterizar o perfil de uso dos jogos digitais de criancas, visando
identificar possiveis relacoes entre o uso dos jogos digitais feito pelas criancgas no

seu cotidiano e o desempenho das funcoes cognitivas.
7.2 Metodologia

A pesquisa caracteriza-se como um estudo transversal de abordagem mista,

tendo como participantes 37 criancas de seis e sete anos.
7.2.1 Participantes

Os sujeitos desta pesquisa sdo criancas com idade entre seis e sete anos,
alunos de duas turmas do primeiro ano do ensino fundamental de uma escola
municipal da cidade de Blumenau. Ao total, temos a participacao de 37 criancas,

sendo 21 meninas e 16 meninos.



7.2.2 Instrumentos e procedimentos de coleta de dados e anadlise

O primeiro procedimento para coleta foi a entrega aos alunos do termo de
consentimento livre e esclarecido, visando a autorizacao da participacao pelos pais
ou responsaveis, bem como a explicacdo dos procedimentos a serem realizados
pelas criancas. Somente a partir da autorizacdo dos responsaveis, os alunos
prosseguiram com as atividades descritas a seguir.

Os dados foram coletados por questionarios direcionados aos responsaveis
dos alunos, visando a formulacdo do perfil de jogador dos participantes, a
caracterizacao do perfil social e de interagdao com os jogos digitais, finalizando com
a percepc¢ao dos pais quanto a jogos digitais e o desenvolvimento de habilidades
cognitivas.

O questionario proposto continha 16 questoes fechadas e foi elaborado com
o objetivo de compreender melhor a relacdo dos participantes com os jogos, a
percepcao dos responsaveis quanto ao uso de jogos e a caracterizacao do perfil
social do aluno. Para isso, foram analisados o tempo de utilizacdo semanal, a quais
dispositivos o participante tem acesso, se ha controle quanto ao tempo de
utilizacdo, se o participante joga sozinho ou acompanhado, quais dispositivos
utiliza para jogar e o entendimento dos responsaveis quanto a predilecao do uso de
jogo dos participantes.

Quanto ao perfil social, foram questionados a quantidade de irmaos que o
participante possui e o nimero de integrantes do ntcleo familiar. Ja na percepcao
dos responsaveis ao uso de jogos, foram perguntados se fazem uso de jogos digitais,
se dialogam com o participante sobre 0s jogos e como avaliam a relacdo entre jogos
e aprendizagem e entre jogos e desenvolvimento de habilidades cognitivas.

As criancas também foram entrevistadas individualmente na escola sobre
sua rotina, os usos das tecnologias digitais e as interacoes e preferéncias em relacao
aos jogos digitais.

Outro procedimento adotado para a coleta de dados foi a aplicacao de testes
psicologicos nos sujeitos participantes. Para avaliacdo foram utilizados os
seguintes instrumentos: Matrizes Progressivas Coloridas de Raven, Bateria
Psicoldgica para avaliacao de Atencao (BPA) utilizando o teste de Atenc¢ao Seletiva
e a escala de inteligéncia Wechsler para criancas, 42 edicao (WISC-IV),

empregando o indice de velocidade de processamento e o indice memoria de



trabalho. A velocidade de processamento foi avaliada pelos testes Codigo e
Procurar Simbolos, e a memoria de trabalho pelos testes Digitos e Sequéncias de
Nuameros e Letras (WESCHSLER, 2013).

As matrizes progressivas coloridas de Raven sdo consideradas como um
teste de inteligéncia nao-verbal, que avalia especificamente o fator “g” de
inteligéncia, termo proposto por Spearman (1923/1927). O teste tem a aplicacao
indicada para idades de 5 a 11 e meio com duas vertentes de execucgao: a individual
e a coletiva. Para a realizacdo desta pesquisa, optou-se pelo modelo individual,
utilizando o livro de aplicacao e as folhas de respostas.

A bateria psicologica para avaliacdo de atencdo avalia diferentes tipos de
atencdo: seletiva, dividida e alternada. A aplicacdo pode ser realizada em
individuos com idades variando entre 6 e 82 anos, de ambos os sexos e com
diferentes niveis de escolaridade. Para o teste de atencao seletiva, o individuo
devera selecionar apenas uma fonte de informacao diante de varios estimulos
distratores durante 2 minutos, podendo ser aplicado de forma individual ou
coletiva (RUEDA; CHECA; COMBITA, 2012). Em nossa pesquisa, optou-se pela
utilizacao do formato coletivo.

Ja as escalas de inteligéncia para criancas de Wechsler tém como finalidade
avaliar a capacidade intelectual das criancas e o processo de resolucao de
problemas. A faixa etaria de aplicacao corresponde de 6 anos e 0 meses a 16 anos e
11 meses. A escala é composta por 15 subtestes, sendo 10 principais e 5 adicionais,
categorizados por quatro indices: Compreensao Verbal, Organizacao Perceptual,
Memoéria de Trabalho e Indice de Velocidade de Processamento. Os indices
utilizados para esta pesquisa foram o indice memoéria de trabalho, com os testes
Digitos e Sequéncias de Numeros e Letras, e o de velocidade de processamento,
com os testes Codigo e Procurar Simbolos (WECHSLER, 2013).

Os resultados obtidos no questionario e nos testes foram analisados com
base na estatistica descritiva, visando identificar caracteristicas e possiveis
influéncias entre o tempo de uso dos jogos e o desempenho das funcées cognitivas

avaliadas com a aplicacao dos testes.

7.3 Resultados e Discussao



Com o objetivo de caracterizar o perfil midiatico dos participantes, optou-se
pela utilizacdo de um questionario com os pais e entrevista com os alunos. A
caracterizacado do perfil tinha a finalidade de identificar fatores que podem
influenciar o desempenho cognitivo, por meio da associagdo dos dados dos
questionarios com os resultados dos testes psicologicos, com o intuito de relacionar
o contato precedente com jogos ao desempenho cognitivo inicial.

Os responséaveis foram questionados quanto aos itens a que a crianca tem
acesso em casa por meio de sete alternativas, em que deveriam ser assinaladas
todas as alternativas que se aplicassem. As alternativas foram: computador,
notebook, console de videogame, tablet, celular e acesso a internet banda larga.
Esse questionamento procurou verificar o acesso a essas tecnologias, pois “a
disseminacdo da Internet, dos tablets, dos smartphones e das midias sociais
transformaram a forma como os jovens se socializam e se relacionam com os seus
pares, com a familia e com a escola.” (CGI.BR, 2014, p. 32). A partir dos dados
obtidos com o questionario, evidenciou-se a aproximacao dos alunos com diversos
tipos de artefatos tecnologicos.

No Grafico 1, podemos perceber que o item celular obteve a maior
porcentagem: 34% afirmam que os alunos possuem acesso aos celulares ou
smartphones. A utilizacao desses dispositivos pode ser avaliada por estudos como
o de Beger et al (2012) como um aspecto positivo, tendo em vista a autonomia de
uso e o barateamento dos custos para a conexao com a internet, propondo assim

que tais dispositivos tém o potencial de diminuir a exclusao digital.
Grafico 1 — Acesso aos dispositivos tecnologicos
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Na pesquisa TIC Kids Online Brasil (CGI.BR, 2016), no indicador de
equipamentos que utilizam para acessar a internet, 91% das criancas e adolescentes
responderam que utilizam o celular, assemelhando-se aos dados obtidos pelo
questionario. Seguindo o uso do celular, a pesquisa demonstrou que 16% dos
alunos tém acesso ao notebook, 15% utilizam banda larga, 13% fazem uso do tablet
e 11% utilizam consoles de videogame e o computador.

Além disso, metade dos responsaveis que responderam ao questionario
relataram que eles mesmos fazem uso de jogos digitais em sua rotina. Os
responsaveis foram questionados se os alunos faziam uso de jogos digitais, e o
resultado foi que 75% utilizavam jogos, demonstrado no Grafico 2. Na entrevista,
os alunos também foram perguntados se utilizavam jogos digitais, e nas 30
entrevistas, 28 alunos responderam que jogam, 1 respondeu que nao joga e 1
respondeu que jogou apenas uma vez em sua vida. Esses dados indicam que tanto
na percepcao dos responsaveis quanto na resposta a entrevista dos proprios alunos,
a maioria dos participantes faz uso de jogos digitais em seu cotidiano. Passarelli,
Junqueira e Angeluci (2014) demonstraram em sua pesquisa 0 quanto os jogos
digitais tém se tornado significativos, visto que estdo presentes em 78,7% das

residéncias das criancas pesquisadas.

Grafico 2 — Acesso das criancas aos jogos digitais
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No que se refere a atividade predileta das criancas, o jogo revelou-se como a
atividade preferida dos alunos, jaA que 75% responderam que sim, 22%
responderam que nao, e 3% nao sabiam. Esses resultados corroboraram os dados
coletados; uma pesquisa realizada com maes de criancas entre 6 e 10 anos revelou
que, na percepcao da maioria das maes, seus filhos tém como brinquedo preferido
o videogame (ALBUQUERQUE; CELINO, 2014). Também hé evidéncias desses
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dados nos estudos de Rosseti e Souza (2005), que demonstrou a preferéncia ladica
de meninos entre 6 e 14 anos para os jogos de futebol e o videogame.

De acordo com as respostas na questao de quantidade de horas que o aluno
joga por semana, a média de horas que mais foi selecionada, com 10 respostas, foi

de 1 a 3 horas por semana. As demais médias estao expostas no Gréafico 3.

Gréfico 3 — Quantidade média de horas semanais dedicadas a atividade de jogar
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A pergunta 12 do questionario indagava os responsaveis sobre quais
dispositivos a crianca utiliza para jogar jogos digitais, podendo ser assinalada mais
que uma alternativa. Novamente o celular aparece em primeiro lugar na
preferéncia das criancas como dispositivo usado para jogar. O Gréafico 4 apresenta

os resultados provenientes dessa questao.

Grafico 4 — Dispositivos frequentemente utilizados pelas criancas para jogar
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O Grafico 5 apresenta os dados do questionamento realizado, se os
responsaveis limitam o tempo de uso quando as criancas estdo jogando. Foi

demonstrado que a maioria dos responsaveis, 23 dos que responderam, limitam o



tempo de uso, enquanto dois disseram nao haver controle de tempo, cinco
disseram que somente as vezes controlam e um assinalou a alternativa nao se
aplica. Schmidt e Vandewater (2008), em seu estudo, encontraram uma pequena
ligacdo negativa entre o total de horas que uma crianca passa utilizando midia
eletronica e o desempenho académico dessa crianca; porém, quando os
pesquisadores levam em conta caracteristicas da crianca, como QI ou status
socioecondémico, essa ligacdo geralmente desaparece. Na mesma pesquisa,
avaliando os jogos digitais isoladamente, os resultados apontam melhorias nas
habilidades espaciais visuais, como rastreamento visual, rotacdo mental e

localizacao de alvos, assim como as habilidades de resolucao de problemas.

Grafico 5 — Controle de tempo para uso dos jogos digitais
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Quando questionados se a crianca joga sozinha, 67% disseram que sim, a
crianca permanece sozinha na maior parte das vezes que joga. Os alunos foram
questionados quanto as pessoas que utilizam jogos digitais com eles, e 14 deles
responderam que jogam sozinhos, 6 responderam que jogam com 0s pais ou com
tios (adultos), e 11 afirmaram que utilizam o jogo digital com irmaos, primos,
vizinhos ou amigos de sua mesma faixa etéaria.

Apesar de o jogo digital ser uma atividade individual, ha aspectos sociais que
podem até mesmo ser relacionados ao estimulo da colaboracdao entre os pares
(RAMOS, 2014), desenvolvendo habilidades relacionadas a aprendizagem no
campo das relacoes interpessoais, interacoes, apropriacao, media¢ao, inovacao,
assimilacao e avaliacao critica das informacoes (SOUZA; RAMOS; CRUZ, 2013).

Os respondentes foram também perguntados se conversam com a crianca a

respeito dos jogos que s3ao acessados, e 24 deles disseram que sim, 1 dos



responsaveis afirmou que nado conversa, e 4 indicaram que as vezes conversam
sobre os jogos acessados.

As duas ultimas perguntas do questionario possuiam o objetivo de verificar
como os respondentes avaliam a relacdo entre jogos digitais, desenvolvimento
cognitivo e aprendizagem. Para isso, foram verificados os niveis de concordancia
da afirmativa: os jogos podem auxiliar no desenvolvimento de habilidade
cognitivas e, ao jogar jogos eletronicos, a crianga pode aprender. As respostas
dadas para essas questoes podem ser mais bem visualizadas nos Graficos 6 e 7. A
maioria, 21 pessoas, responderam a pergunta “Para vocé, jogar jogos eletrénicos
auxilia o desenvolvimento de habilidades cognitivas?” que concordam
parcialmente com a indagacdo, 6 concordam totalmente, 4 nem concordam nem

discordam, 1 discorda parcialmente e 1 discorda totalmente.

Grafico 6 — Percepgdo dos pais sobre os jogos e o desenvolvimento cognitivo
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Apesar de serem perguntas fechadas, um dos responsaveis optou por
escrever sua opinido em um espaco em branco da folha do questionario, em que
expos: “crianca aprende lendo!”.

O Grafico 7 representa a questao “Para vocé, ao jogar jogos eletrénicos a
crianca pode aprender?”, em que 22 respondentes assinalaram a opcgao
concordam parcialmente, 8 concordam totalmente, 3 nem concordam nem

discordam e 1 discorda totalmente.



Grafico 7 — Jogos e aprendizagem
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Os resultados obtidos nos testes psicolégicos aplicados foram pareados com
os dados obtidos com o questionario em que os pais responderam em relacdo a
quantidade de horas que os alunos passavam semanalmente jogando. Os

resultados estdo expostos no Grafico 8.

Grafico 8 — Média geral dos escores obtidos nos testes por quantidade de horas de interacdo com
jogos por semana
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Conforme demonstrado no Grafico 8, os alunos que jogam até 12 horas por
semana obtiveram a melhor média nos testes psicologicos que avaliavam a atencao
concentrada, a velocidade de processamento, a inteligéncia geral e a memoria de
trabalho. E os alunos que nao jogam tiveram a menor média. Essas variaveis foram
submetidas ao teste ANOVA empregando-se nivel de significancia de 5% (0,05).
Salientamos que os dados utilizados para analise foram dos testes aplicados e
comparados com a quantidade de horas semanais que os alunos jogavam

precedentes a realizacao desta pesquisa.



Esses resultados corroboram estudos como os de Giglio et al (2014) e Nouchi
et al (2013), que analisaram o uso de jogos digitais, especialmente a partir da
proposicao do uso de maneira intencional com o propdésito de melhorar as fungoes
cognitivas. Giglio et al (2014), ao proporem o uso de jogos com pessoas portadoras
de esclerose multipla entre 18 a 50 anos de idade, observaram que o grupo de
intervencao apresentou melhora na caracteristica de velocidade de processamento
cognitivo. No estudo de Nouchi et al (2013) foram usados dois jogos, um de
treinamento cognitivo e outro minigame com grupos distintos; os resultados
evidenciaram que houve melhora significativa nas fun¢oes executivas, na memoria

de trabalho e na velocidade de processamento.

7.4 Consideracoes Finais

Os resultados da pesquisa revelaram que: o celular é a principal tecnologia
utilizada pelas criancas para jogar, a maioria dos pais acredita que a interacao com
jogos digitais pode contribuir com o desenvolvimento cognitivo e os alunos que
jogam até 12 horas por semana obtiveram a melhor média em testes psicolégicos.

Dentre os resultados obtidos, destaca-se também que 50% dos respondentes
utilizam jogos digitais, 75% responderam que jogar é a atividade predileta das
criangas e 67% delas jogam sozinhas.

Conclui-se que a interacdo com os jogos digitais € uma atividade presente
no cotidiano das criancgas deste estudo, porém outras pesquisas e estudos mais
amplos corroboram essa constatacdo. Assim, entende-se que essa atividade pode
ter influéncia sobre o desenvolvimento das crianc¢as. Em nosso estudo, observamos
que quanto mais tempo as criancas jogavam, melhor foi o desempenho nos testes
psicologicos que avaliaram algumas funcées cognitivas. Desse modo, ao reconhecer
o potencial dos jogos, é possivel propor intervencdes baseadas no seu uso e
norteadas por objetivos no contexto escolar para o aprimoramento das funcoes

executivas.
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8 O USO DE JOGOS DIGITAIS NO ATENDIMENTO EDUCACIONAL
ESPECIALIZADO DE ALUNOS COM DEFICIENCIA INTELECTUAL:
UM ESTUDO DE CASO

Laércio Ferreira dos Santos (UnB)

Amaralina Miranda de Souza (UnB)

8.1 Introducao

O surgimento de novas tecnologias na sociedade altera, de maneira
significativa, as formas como as pessoas relacionam-se, informam-se e
comunicam-se. E essas tecnologias ampliam, cada vez mais, a velocidade e a
circulacado de informacgoes, influenciando na organizacdo da sociedade. Nesse
sentido, bancos, supermercados, empresas e outros espagos, para manterem-se
conectados com esse mundo, tém de acompanhar essa evolu¢ao das tecnologias da
informacao, comunicacao e expressao.

E com os ambientes educacionais nao é diferente. As escolas precisam,
entdo, conectar-se com a era digital. Pulita e Lacerda Santos (2016), citando
Benjamim (2013), McLuhan (2007) e Pierre Lévy (1999), entre outros, refletem
sobre as (des)conexoes entre a escola e a sociedade no tocante ao uso das TICE —
Tecnologias de Informacao e Comunicacao na Educacdo. Os autores apontam as
novas posturas que a escola deve ter na era digital, enfatizando que “as tentativas
de insercao das TICE na escola nao estao ressignificando a educagao e o ensino, no
sentido de uma aproximacao entre a perspectiva dinamica da cultura cotidiana, de
fora da escola, e o funcionamento da escola” (PULITA; LACERDA SANTOS, 2016,
p. 10).

A ideia de que novas praticas pedagogicas e inovacgoes tecnologicas, na
perspectiva de potencializar o ensino, devem ser incorporadas em sala de aula é
assunto recorrente nos debates relacionados a educacao. Nesse sentido, deve-se
repensar a forma de ensinar e aprender, principalmente quando o assunto esta
relacionado ao uso das tecnologias na educacao e aos alunos com necessidades
educacionais especificas.

Por essa razao, autores como Alves e Coutinho (2016), Mattar (2010),
Prensky (2012) e Raica (2008), entre outros, defendem o uso intencional das

tecnologias no processo de ensino e aprendizagem. Por meio de investigacoes,



estudos de caso e diversas pesquisas, esses autores discutem, também, a
possibilidade de utilizacao dos jogos digitais como recursos de apoio ao processo
de ensino e aprendizagem. Para Prensky (2012), por exemplo, a aprendizagem
baseada em jogos digitais pode tornar o ensino mais divertido e menos cansativo,
despertando o interesse do aluno. Essa estratégia de utilizar os jogos digitais pode,
entdo, contribuir para o processo de mediacao pedagbgica dos professores que
trabalham com a educacgdo inclusiva, principalmente com aqueles que lidam
constantemente com os alunos com deficiéncia intelectual, os quais precisam de
maiores estimulos para assimilarem determinados conceitos e contetdo. Esses
alunos necessitam, muitas vezes, de curriculos, métodos, adequacgoes curriculares
e estratégias diversificadas, e cabe aos sistemas de ensino assegurar esses recursos

para que a inclusao desses alunos realmente aconteca.

8.2 O Aluno com Deficiéncia Intelectual — para além do diagndstico

Ao longo dos anos, a educacao de pessoas com deficiéncia intelectual
pautou-se em um modelo médico-pedagogico, valorizando os diagndsticos e as
dificuldades ao invés das qualidades dos sujeitos. Essas pessoas eram vistas como
incapazes, principalmente quando se utilizavam, por exemplo, avaliacoes e testes
taxativos que serviam muito mais para estigmatizar do que para perceber as
potencialidades.

As proéprias nomenclaturas pejorativas utilizadas para as pessoas com
deficiéncia intelectual favoreciam para que elas fossem percebidas como
individuos invalidos. Termos como “mongoloide”, “retardado” e “idiota” ja foram
utilizados para se referir a pessoa com deficiéncia intelectual. Esses termos
contribuiam para que o preconceito, a discriminacao e a exclusao se fortalecessem,
pois, consoante Sassaki (2002, p. 1), “a construcao de uma verdadeira sociedade
inclusiva passa também pelo cuidado com a linguagem. Na linguagem se expressa,
voluntariamente ou involuntariamente, o respeito ou a discriminagdo em relagao
as pessoas com deficiéncia.”

No que diz respeito a aprendizagem dos alunos com deficiéncia intelectual,
Ribeiro (2018), no intuito de fortalecer a ideia de que essas pessoas, mesmo com
suas limitagoes, conseguem se desenvolver em diversos aspectos, baseia-se nos

estudos de Bruner (2001) para evidenciar a importancia da formacao de



professores e da necessidade de se quebrar alguns paradigmas em relacdo a
aprendizagem dos estudantes, em particular os com deficiéncia intelectual. Esses
paradigmas sao cristalizados, muitas vezes, por crencas e pressupostos do
professor acerca das capacidades dos estudantes. Além disso, Ribeiro (2018)
defende a ideia de que é preciso que os docentes enxerguem os estudantes para
além de um diagnéstico, reconhecendo-os como sujeitos capazes, que interagem,
que dialogam, que aprendem e que necessitam de negociacoes de significados.
Contribuindo com essa visao, Masciano e Souza (2014) alertam para a
necessidade de os professores criarem espacos e tempos que favorecam a
aprendizagem dos estudantes com deficiéncia intelectual, pois, em muitos casos,
as atividades escolares sao desvinculadas da realidade desses estudantes, fazendo

com que eles fiquem a margem do processo educativo.

E importante considerar que o ensino para o aluno com deficiéncia
intelectual tem sido trabalhado de forma mecanica, desvinculada do
cotidiano dos estudantes, e em muitos casos resume-se a praticas
conteudistas e desvinculadas da realidade, tornando-se obsoleta e
desinteressante [...] (MASCIANO; SOUZA, 2014, p. 3).

Nesse sentido, todos os profissionais envolvidos com o processo educativo
devem ter a consciéncia de que, para além de um diagnostico que rotula o aluno, é
imprescindivel saber que para além de um laudo existe uma pessoa, um estudante,
que tem suas limitacoes, mas também tem suas potencialidades e capacidade para

aprender.

8.3 O Uso de Jogos Digitais em uma Perspectiva Inclusiva

No Brasil, alguns artigos académicos e trabalhos em nivel de mestrado e
doutorado ja foram e estdo sendo desenvolvidos com o objetivo de perceber como
os jogos digitais educacionais podem contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem em uma perspectiva inclusiva. Souza (2006), em sua tese de
doutorado, utilizando o software educativo Hércules e Jilo, investigou quais as
estratégias que o software educacional deve apresentar para poder provocar
adequadamente uma aprendizagem significativa e relevante para a crianca com
deficiéncia intelectual.

Silva (2017) realizou um estudo sobre a interacdo entre o aluno com
deficiéncia visual e os jogos digitais adaptados presentes no sistema Dosvox e no

programa Jogavox, com resultados igualmente orientadores.



Sousa, Filgueira e Melo (2016), utilizando alguns jogos do site Escola
Games, buscaram entender como os jogos educativos computacionais aplicados a
alunos com deficiéncia intelectual, no Instituto APAE (Associagao de Pais e Amigos
dos Excepcionais) na cidade de Patos — PB, podem favorecer a aprendizagem e ao
desenvolvimento psicomotor.

Alves et al (2014) construiram o game Dinobase — um projeto de pesquisa
subsidiado pela Fundacao de Amparo a Pesquisa e Inovacao do Estado de Santa
Catarina — FAPESC, para enriquecer o processo de ensino de potencializacdo com
alunos com transtornos globais do desenvolvimento, deficiéncias e altas
habilidades.

Neste sentido, pode-se registrar o crescimento do ntimero de pesquisas
relacionadas a aplicacdo dos jogos digitais como apoio ao processo de ensino e
aprendizagem das pessoas com deficiéncia, o que aponta para a importancia dessas
e de novas investigacoes sobre a utilizacdo dos games na educacgdo especial e

inclusiva.

8.4 Metodologia

Nesta pesquisa foi realizado um estudo de caso com dois alunos do 8° ano
do ensino fundamental com deficiéncia intelectual, atendidos na sala de recursos
generalista em uma escola ptblica da Secretaria de Educacdo do Distrito Federal.
Como estratégias de pesquisa foram utilizadas a observacdo participante, as
entrevistas semiestruturadas e a roda de conversa.

Além dos estudantes, duas professoras também participaram do estudo: a

professora da sala de recursos generalista e a professora de Lingua Portuguesa do

89 ano.
Tabela 1 — Sujeitos participantes da pesquisa
ID Grupo Numero de individuos Intervencoes a serem
realizadas
Alunos com deficiéncia 2 Roda de conversa e observacio
intelectual participante
Professor da sala de recursos 1 Entrevista e observacao
participante
Professor de Lingua 1 Entrevista
Portuguesa da classe regular




Fonte: dados da presente pesquisa (2017)
A pesquisa de campo foi dividida, didaticamente, em seis etapas para
favorecer a organizacao durante todo o processo de levantamento de dados. Foram

realizados 20 encontros durante trés meses de pesquisa de campo.

8.4.1 Etapa 1 — Explorando, conhecendo e jogando

A primeira etapa foi a da exploracao de diversos jogos digitais, de variadas
categorias e géneros, em um computador desktop. A professora da sala de recursos,
por nao ter nenhuma experiéncia com jogos digitais, apresentou certa dificuldade
na hora da exploracao, principalmente no ato de jogar e, sobretudo, de relacionar
os jogos digitais com as atividades realizadas na sala de recursos. Contudo, apo6s
diversos encontros e conversas com o pesquisador, por meio de um trabalho
colaborativo, a docente conseguiu perceber como poderia, mesmo com pouca
experiéncia, inserir alguns jogos digitais durante os atendimentos com os alunos
com deficiéncia intelectual.

Iniciou-se a exploracao navegando em alguns sites com jogos de navegador,
0s quais nao precisam de nenhuma instalacao no computador para serem jogados.
Nesse momento utilizamos o computador da sala de recursos; foi um trabalho
desafiador, pois diversas vezes o computador perdia a conexao com a internet da
escola. Exploramos desde jogos mais simples, como o jogo Robox do site Racha
Cuca, até jogos de estratégia que demandam mais envolvimento, com melhores
graficos e que tém mais recursos, como o Forge of Empires desenvolvido pela
InnoGames.

Mesmo sabendo que alguns jogos, como Robox e Forge of Empires,
poderiam ser selecionados para a elaboracao de atividades a serem utilizadas na
sala de recursos, a professora percebeu que seria muito dificil utilizar o computador
disponivel para realizar as atividades da pesquisa, visto que, além de nao ter
conexao estavel com a internet, o computador estava desligando sem comando
humano. Por essa razdo, com o objetivo de encontrar outras alternativas para
realizar a pesquisa, a professora sugeriu que refizéssemos a exploracao apenas com
jogos de celulares smartphones, pois os dois alunos participantes da pesquisa
possuiam esse tipo de aparelho e gostavam de jogar alguns jogos quando

finalizavam as atividades na sala de recursos.



Foram utilizados cinco encontros na sala de recursos, de uma hora e trinta

minutos cada, para explorar diversos jogos disponiveis nos sistemas de dispositivos

moveis Android e iOS. Pelo fato de a professora possuir um celular muito antigo

que nao permitia atualizacoes do sistema Android, foi necessario providenciar um

outro aparelho que suportasse os jogos digitais de celulares.

Com o objetivo de registrar todos os jogos explorados durante os cinco

encontros, construimos um quadro com os 16 jogos pesquisados (Quadro 1).

Quadro 1 — 16 jogos explorados pela professora da sala de recursos

Vampires: A Historia de
Todd e Jéssica

Game of Thrones:
Conquest

[HRONES

CONQUEST:

SimCity Buildlt

Bio Inc. - Biomedical
Plague

Tale of Swords: Eternal
Love

Infection Bio War

Cacador de Demoénios:
Crénicas do Além

Home Street

Darkness Rises

Fonte: dados da presente pesquisa (2017)

8.4.2 Etapa 2 — Jogos digitais selecionados




Apés a anélise dos dezesseis jogos, a professora selecionou quatro para

construir as atividades de lingua portuguesa relacionadas aos contetidos que
estavam sendo trabalhados nas turmas dos 8°% anos. Um detalhe importante

durante essa etapa foi a professora pedir a contribui¢do dos alunos, fazendo com
que os estudantes, enquanto sujeitos da pesquisa, participassem efetivamente da
selecdo dos quatro jogos a serem trabalhados na sala de recursos.

Apds a escuta dos alunos, os jogos selecionados para a construcao das

atividades foram (Quadro 2):

Quadro 2 — Jogos selecionados para realizacio das atividades

Jogos selecionados Contetdo a ser trabalhado na sala de
recursos

1 Game of Thrones: Conquest

b conouEsTo | Texto publicitario

https://play.google.com/
store/apps/details?id=com.wb.
goog.got.conquest

2 | Cacgador de Demoénios: Crénicas do Além

Texto narrativo

https://play.google.com/
store/apps/details?id=com.
artifexmundi.demonhunter.gp.free

3 Bio Inc. - Biomedical Plague

Texto oral — Descritivo

https://play.google.com
store/apps/details?id=
air.com.dryginstudios.bioinc



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.wb.goog.got.conquest
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.wb.goog.got.conquest
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.wb.goog.got.conquest
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.artifexmundi.demonhunter.gp.free
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.artifexmundi.demonhunter.gp.free
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.artifexmundi.demonhunter.gp.free
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.dryginstudios.bioinc
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.dryginstudios.bioinc
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.dryginstudios.bioinc

4 Darkness Rises

: Texto oral — Argumentativo
https://play.google.com/
store/apps/details?id=
com.nexon.da3.global

Fonte: dados da presente pesquisa (2017)
Um registro relevante na hora da selecao dos jogos foi que a professora, a
todo momento, ao pensar nas atividades que seriam construidas, refletia sobre o

perfil dos estudantes.

é possivel ter um olhar sensivel para cada estudante, pois a quantidade
de alunos nao é tdo grande quanto, por exemplo, a de uma sala de aula
regular. (Professora da sala de recursos, outubro de 2018).

Isso expressa, por parte da professora, uma preocupacdo de enxergar os
estudantes de maneira holistica, pensando nas dificuldades e nos potenciais dos

dois estudantes envolvidos na pesquisa.

8.4.3 Etapa 3 — Construindo as atividades com os alunos

As atividades realizadas foram construidas de acordo com os contetidos que
estavam sendo trabalhados pela professora regente de Lingua Portuguesa do 8°
ano, pois, de acordo com a docente da sala de recursos, € necessario que se tenha
um didlogo entre os estudos em realizagdo da sala de aula regular com os do
atendimento educacional especializado para que este trabalho colaborativo reflita,
efetivamente, no processo de aprendizagem e inclusiao dos estudantes com
deficiéncia. Nesse momento de construcao das atividades, a docente ponderou que
a sala de recursos nao deve ser vista, de nenhuma forma, como reforco escolar, mas
sim como um espaco que oferece apoio — em diversos sentidos — para os alunos
com deficiéncias.

A atividade 1 foi relacionada ao jogo Game of Thrones: Conquest, um game
de estratégia em que os jogadores devem construir suas casas e governar um
territorio para aumentar sua influéncia politica. Além disso, também é necessario
construir e treinar um exército para enfrentar os rivais, defender sua fortaleza,

conquistar mapas, colidir com inimigos e dominar territérios. Baseado na série da


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nexon.da3.global
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nexon.da3.global
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nexon.da3.global

HBO, o jogo permite que os jogadores se tornem Lord em Westeros e definam uma
estratégia para conquistar os Sete Reinos presentes no seriado.

Os comandos dos jogos sdo realizados, basicamente, no cenério da cidade e
na visao geral do Mapa. No primeiro, é possivel coletar alimentos, realizar
transportes no porto, aprimorar prédios, construir serrarias, montar barracas
médicas, administrar recursos, treinar soldados, evoluir fortalezas etc.

Depois de explorar diversos recursos do jogo, a professora percebeu que
poderia elaborar uma atividade para os alunos construirem um texto jornalistico
sobre o game, destacando a jogabilidade, os recursos, as estratégias que devem ser
utilizadas, a administracao de recursos etc.

Para a atividade 2, a professora utilizou o Cacador de Demoénios: Cronicas
do Além. Neste jogo, o personagem principal — Dawn, uma mulher de olhos
vermelhos — tem de retornar ao seu patrimonio familiar para investigar a morte
de seu professor, Ashmore. Todo o jogo ocorre dentro de uma misteriosa mansao
em que o jogador deve desenterrar diversos segredos para ir solucionando o
quebra-cabeca da historia.

Dentre os quatro jogos selecionados, esse foi o inico que nao era totalmente
gratuito, isto é, para continuar jogando depois de determinada fase, o jogador
deveria realizar uma compra dentro do aplicativo para continuar a historia. Foi por
esse motivo que a professora escolheu este jogo, pois os alunos tiveram que jogar
todas as fases gratuitas e s6 depois construirem um texto finalizando a historia.
Neste caso, nao foi necessario comprar a segunda parte do jogo, pois os estudantes
finalizaram a histoéria deste conto por meio de um texto narrativo — contetido
(tipologia textual), que estava sendo trabalhado pela professora de Lingua
Portuguesa da classe regular durante o terceiro bimestre, periodo em que a
pesquisa foi realizada.

Na atividade 3, a professora trabalhou a producgao de textos orais com os
dois alunos envolvidos na pesquisa; para isso, utilizou o jogo Bio Inc. - Biomedical
Plague. O objetivo desse jogo é fazer com que um paciente tenha o maior ntimero
de doencas possiveis durante determinado tempo; para isso, o jogador tem de
organizar estratégias biomédicas.

Por fim, para a elaboracao da atividade 4, o jogo selecionado foi Darkness

Rises, um famoso RPG, com gréaficos de altissima qualidade, em que o jogador deve



derrotar diversos monstros por meio de diversas habilidades adquiridas ao longo
do jogo.

Darkness Rises foi utilizado na perspectiva de se construir uma tarefa
multimidia. Os estudantes tiveram que, com o celular, gravar uma gameplay, isto
é, a0 mesmo tempo em que jogavam, teciam comentarios sobre diversos aspectos
do jogo. Nesta atividade, o objetivo da professora foi avaliar a
desenvoltura/explanacao oral dos estudantes por meio de um video, enquanto eles

jogavam.
8.4.4 Etapa 4 — Detalhamento da realizagdo das atividades

Todas as atividades foram realizadas na sala de recursos durante os
atendimentos no contraturno. Primeiro, a professora ajudou os alunos no processo
de instalacdo dos quatro jogos nos smartphones; depois, de maneira intencional,
planejou e realizou trés encontros para os estudantes jogarem de maneira livre
para conhecimento dos jogos. Por fim, ap6s a imersdao dos alunos nos jogos, a

professora apresentou as atividades que seriam realizadas com os jogos.

Figura 1 — Momento em que os estudantes jogam/exploram os jogos selecionados pela professora

Fonte: dados da presente pesquisa (2017)

8.4.4.1 Atividade 1

Essa foi a atividade que durou mais tempo; foram trés atendimentos, de
1:30h cada, na sala de recursos para os alunos finalizarem a tarefa. Pelo fato de os
estudantes apresentarem muita dificuldade na escrita e produzirem poucos textos
durante as aulas de Lingua Portuguesa, a docente do AEE se empenhou para que
os estudantes finalizassem a tarefa (producao de um texto jornalistico sobre o jogo

Game of Thrones Conquest).



8.4.4.2 Atividade 2

Também relacionada a producgao textual, a atividade 2 foi produzida em dois
encontros de 1:30h cada. Os alunos produziram um texto narrativo, continuando a
histéria do jogo Cacador de Demoénios: Créonicas do Além. No momento desta
atividade, a professora apresentou algumas possibilidades de finalizar a historia

policial para motivar a escrita dos alunos.

8.4.4.3 Atividade 3

Utilizando o jogo Bio Inc. - Biomedical Plague, os estudantes gravaram um
audio falando sobre o jogo e enviaram para o WhatsApp da professora. Essa tarefa,
que durou um encontro de 1:30h na sala de recursos, teve como objetivo a producao

de textos orais.

8.4.4.4 Atividade 4

Na altima atividade, que durou dois encontros, os alunos produziram videos
por meio do recurso de gravacao de tela dos seus smartphones. Para isso, tiveram
que instalar o aplicativo DU recorder, que é um software gratuito que possibilita

gravar a tela enquanto realiza outras atividades.

8.4.5 Etapa 5 — Atividades realizadas: ouvindo as professoras

Apos a realizacao de todas as atividades descritas, foi realizada entrevista
com a professora da sala de recursos para obter as suas impressoes com a utiliza¢ao
dos jogos digitais como apoio ao processo de ensino e aprendizagem dos alunos
com deficiéncia intelectual. Foi também entrevistada a professora de Lingua
Portuguesa do 8° ano para saber se esse trabalho realizado pela professora da sala
de recursos com os jogos virtuais refletiu de alguma maneira na aprendizagem
manifestada pelos alunos na sala de aula regular.

Assim, temos as impressoes registradas nos trechos seguintes ilustrativos

com as falas das professoras:

Professora da sala de recursos: Todos esses jogos sdo muito legais,
eu achava que eram mais dificeis de jogar. Além do mais, podemos
trabalhar muita coisa aqui na sala de recursos. Esse jogo Biomedical Inc.



é um barato, muito legal. Muitas vezes nds pensamos que usar essas
ferramentas de tecnologia é algo muito dificil e distante para nos,
principalmente professores mais velhos e com muito tempo de Secretaria,
mas quando conhecemos de perto, podemos ver que nao é tao dificil e

complicado assim. (Professora da sala de recursos, outubro de 2018)

Professora de Lingua Portuguesa do 8° ano: Uma coisa que me
surpreendeu foi o fato desses alunos produzirem textos de quase uma
pagina ou mais. Eles ndo sdo de escrever muito em sala de aula,
principalmente quando tem de produzir redacdes. As vezes escrevem um
ou dois paragrafos quando eu fico em cima. Fiquei muito feliz em saber
que eles conseguiram produzir textos maiores. (Professora de Lingua
Portuguesa, dezembro de 2018)

Professora da sala de recursos: Esses jogos tém imagens, sons, sdo
divertidos e chamam a aten¢do dos meninos com deficiéncia intelectual.
Vamos pensar assim: se o professor de Ciéncias, no lugar de dar um texto
sobre o corpo humano, utilizasse joguinhos digitais, como o Biomedical,
os alunos com deficiéncia intelectual que tém dificuldade de ler um texto
ou analisar uma imagem vao se beneficiar ao realizar a atividade com algo
mais ladico e divertido. Mas para isso o professor precisa saber quem sao
os alunos com deficiéncia e quais as suas maiores dificuldades. Além, é
claro, de jogar e ver como pode utilizar o jogo, igual eu tive que fazer.
(Professora da sala de recursos, dezembro de 2018)

Professora de Lingua Portuguesa do 8° ano: E impressionante
como esses meninos podem nos surpreender. As vezes ficamos presos nos
laudos médicos e nos diagnosticos e esquecemos que eles podem fazer
muita coisa que nem imaginamos. Muitas vezes esses meninos com
diagnostico de deficiéncia intelectual sdo bem mais inteligentes que
muitas pessoas consideradas “normais” (Professora de Lingua
Portuguesa do 8° ano, novembro de 2018).

As falas das professoras refletem a expressao da dimensao das atividades
realizadas com jogos digitais tanto na sala de recursos quanto na sala de aula
regular. Em especial, com base nesta ultima fala da professora de Lingua
Portuguesa, pode-se compreender a questdao de subestimacdo relacionada aos
estudantes com diagnoéstico de deficiéncia intelectual nos ambientes educacionais.
Pelo fato de saber que o estudante tem um laudo e frequenta a sala de recursos,
muitas vezes os professores acabam enxergando esses estudantes como limitados
ou incapazes. Essa visdo acaba influenciando, de maneira significativa, no modo

como o professor conduz as atividades e avalia o desempenho destes alunos.

8.4.6 Etapa 6 — Escutando os alunos

Por meio da roda de conversa no final da pesquisa, os alunos puderam dar
suas opinides em relacdo as quatro atividades realizadas na sala de recursos. Esse
momento foi a hora de dar voz aos dois estudantes envolvidos na pesquisa.

Trechos ilustrativos da roda de conversa:



Pesquisador: O que vocés acharam de utilizar os jogos digitais para
realizar algumas atividades na sala de recursos?

Estudante 1: Achei bem pratico e muito bom com a habilidade motora
das pessoas. Eu nunca tinha feito tarefa jogando. Eu nao tive dificuldade
em nenhuma atividade e achei facil e divertido. O que eu mais gostei foi
que eu testei “vario” jogos e aprendi mais sobre eles entre outras coisas.
Esses jogos ajudam para a criatividade dos alunos entre outras coisas.
Acharia interessante o professor de ciéncias fazer atividades assim com
os jogos do corpo humano. Acho que ele gosta de jogos, ele pode fazer
trabalhos assim, porque ele joga videogame também. (Estudante 1,
dezembro de 2018).

Estudante 2: Ah, eu achei legal. Fui muito divertido. Eu tive uma
dificuldade de fazer a tarefa quatro, porque eu nao gosto de jogo de luta,
mas eu gostei muito de tudo. Aprendemos a escrever melhor e também
aprendemos mais sobre o corpo humano com o jogo Biomedical. Também
gostei porque esses jogos ajudam a gente a raciocinar melhor, por causa
que alguns jogos fazem a gente pensar bem pra passar de fases e jogar
(Estudante 2, dezembro de 2018).

Essas falas dos estudantes evidenciam o quanto eles gostaram de realizar as
atividades na sala de recursos utilizando o jogo Bio Inc. - Biomedical Plague, pois
afirmaram que gostariam que essa experiéncia de realizar atividades com jogos
fosse expandida para além da sala de recursos.

Tal observacdo é apontada por Presnky (2012), ao afirmar que a
aprendizagem baseada em jogos digitais torna o processo de aprendizagem mais
dinamico e divertido, despertando o interesse do estudante pelas atividades a
serem realizadas na escola. Para o autor, existem trés motivos basilares que

justificam seu pensamento.

1 — A aprendizagem baseada em jogos digitais estd de acordo com as
necessidades e os estilos de aprendizagem da geracao atual e das futuras
geracoes;

2 — A aprendizagem baseada em jogo digitais motiva porque é divertida;

3 — A aprendizagem baseada em jogos digitais é incrivelmente versatil,
possivel de ser adaptada a quase todas as disciplinas, informacoes ou
habilidades a serem aprendidas e, quando usada de forma correta, é
extremamente eficaz. (Prensky, 2012, p. 23).

Quando estavam jogando Cacador de Demoénios: Crénicas do Além para
realizar a atividade de producao textual, os estudantes demonstravam satisfacao e
prazer sempre que conseguiam desvendar um enigma durante as fases do jogo,
certificavam motivacao para estarem na sala de recursos, entravam em estado de
adrenalina quando precisavam achar os itens para completar os quebra-cabecas ou
quanto tinham que esperar o tempo necessario para poder acionar o item dica
durante o jogo. Além disso, a todo momento tinham que ser criativos para ir

solucionando os problemas e desvendar o mistério da morte do professor Ashmore.



8.5 Analise e Discussao dos Resultados

Percebemos, no momento de exploracdo dos games, que todos os 16 jogos
explorados pela professora da sala de recursos podem ser utilizados como
ferramenta pedagoOgica, mesmo eles ndo pertencendo a categoria “jogos
educativos”. As estratégias pedagbgicas construidas a partir dos jogos vao
depender da criatividade do professor e do nivel de imersao nos jogos. Por essa
razao, diversas outras atividades poderiam ser construidas dependendo da
maneira como o professor enxergasse 0S recursos nos jogos e seus objetivos de
aprendizagem com os alunos.

Durante os primeiros momentos da pesquisa, um aspecto evidenciado pela
professora da sala de recursos foi a sua preocupagao em ter que utilizar jogos
digitais para planejar atividades, pois, de acordo com ela, seria muito dificil realizar
atividades sem saber jogar e nunca ter tido contato com jogos digitais. Todavia,
desmistificando a ideia de que nao “domina essas novas tecnologias”, a professora
conseguiu aproveitar os quatro jogos selecionados para a realizacao das quatro
atividades envolvendo a lingua portuguesa. Isso nos faz refletir sobre importancia
de o professor desafiar-se a aprender a utilizar novas ferramentas — neste caso, os
jogos digitais — na sala de recursos.

Ao fim dos seis primeiros encontros, nos quais exploramos 16 jogos digitais,
a professora jA demonstrava certa seguranca ao pesquisar sobre os jogos, fazer o
download no celular, jogar e explorar os recursos e pensar nos diversos conteudos
que poderiam ser trabalhados.

Apos fazer a imersao nos jogos, sem criar resisténcias ou cair no discurso de
que nao faz parte dos “nativos digitais” e de que essas novas tecnologias nao sao da
sua época, a professora da sala de recursos reconheceu a importancia de desafiar-
se a buscar novos recursos pedagogicos. E, além disso, demonstrou perceber a
relevancia de trazer, para a sala de aula, o que o aluno vivencia no dia a dia, que,
neste caso, sao os jogos digitais. Essa atitude conversa, perfeitamente, com os
pensamentos de Moran, Masseto e Behrens (2013, p. 56), os quais concordam que
“a escola precisa partir de onde os alunos estao, do que eles preferem, da relacao
que estabelecem com as midias, para ajuda-los a ampliar sua visao de mundo, sua

visao critica e seu senso estético.”



Ao utilizar os jogos Game of Thrones: Conquest e Cacador de Demoénios:
Croénicas do Além, a docente conseguiu envolver os estudantes em atividades de
producdo textual, o que antes era muito dificil acontecer. Tal fato se justifica
porque, conforme registros e observacoes realizadas, os dois estudantes
envolveram-se de forma efetiva na realizacdo da tarefa, demonstrando interesse
pelos jogos e pela producao dos textos solicitados pela professora. Isso nao significa
dizer que os jogos tenham sido os Unicos responsaveis pelo envolvimento dos
estudantes pela tarefa, mas principalmente a maneira como a professora utilizou
os jogos — de forma intencional e planejada — para trabalhar producao de textos.

Com os jogos Bio Inc. - Biomedical Plague e Darkness Rises, os alunos
desenvolveram atividades relacionadas a producdo de textos orais. Essas
atividades chamaram a atencao tanto da professora da sala de recursos quanto da
da professora da sala de aula regular. Foi registrado que os dois alunos que pouco
falavam na sala de recursos e na sala de aula, demonstraram desenvoltura oral na
hora da gravacao do audio envolvendo o jogo Bio Inc. - Biomedical Plague e na

hora de produzir a gameplay com o jogo Darkness Rises.

8.6 Consideracoes Finais

Foi constatado que os quatro jogos utilizados nesta pesquisa favoreceram o
envolvimento dos estudantes durante as atividades realizadas, pois, por meio
deles, foi possivel torna-las mais dindmicas, instigantes e motivadoras. Nas
atividades que envolveram os jogos Darkness Rises e Cacador de Demoénios:
Croénicas do Além, foi observado que a professora possibilitou uma situacao ladica
e dindmica, e, por consequéncia, pode-se perceber que os dois estudantes se
mostraram motivados a escrever e realizar as atividades. Neste sentido, observou-
se que, em vez de elaborar um texto publicitario, por exemplo, com base em um
texto que foi lido em livro didatico de Lingua Portuguesa do 8° ano, os estudantes
produziram textos com base em jogos divertidos e instigantes, os quais sao cheios
de recursos audiovisuais e de enigmas, o que favoreceu a criatividade. Além disso,
as atividades foram relacionadas com o que os alunos, segundo suas falas, gostam
bastante — jogos digitais de celulares.

Os resultados deste estudo demonstram que o uso de jogos digitais no

atendimento educacional especializado de alunos com deficiéncia intelectual pode



se constituir em uma rica estratégia pedagogica, desde que haja o envolvimento do
professor com os jogos e exista a vontade de inovar na sala de aula. Para isso, é
fundamental que o professor tenha a crenca da capacidade de aprendizagem de
seus alunos e planeje de maneira intencional, utilizando os recursos disponiveis
das tecnologias existentes para promover um ambiente de aprendizagem mais

interessante e motivador.
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9 CONSTIEUC,AO E VALIDACAO DE UM INSTRUMENTO PARA
AVALIACAO DE JOGOS DIGITAIS PARA O DESENVOLVIMENTO DA
CONSCIENCIA FONOLOGICA NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO

Luciana Augusta Ribeiro do Prado (UFSC)
Daniela Karine Ramos (UFSC)

9.1 Introducao

Nas escolas é recorrente a utilizacao de diversos recursos educacionais para
potencializar as praticas pedagogicas. No final da década de 1990, com a expansao
das Tecnologias Digitais e Informacao e Comunicacao (TDIC), politicas ptiblicas®
brasileiras promoveram esses recursos tecnolégicos, possibilitando propor agoes
pedagogicas mais dinamicas e atraentes para os estudantes. Dentre as estratégias
pedagogicas, neste capitulo, destacamos a utilizacdo dos jogos digitais como
complemento do ensino em sala de aula nas escolas do ensino fundamental.

A disseminacao desses recursos em sala de aula levou pesquisadores a se
dedicarem ao estudo dos processos que envolvem a aprendizagem baseada em
games, o que reforcou que a utilizacao dos jogos digitais incluisse aspectos para
além do contetdo abordado nas disciplinas (PRENSKY, 2012). Isso porque 0s jogos
digitais tém o potencial de desenvolver diversas habilidades exigidas na
contemporaneidade (VAN ECK, 2015), possibilitando a aprendizagem de maneira
mais atraente e divertida, por intermédio de acGes que envolvem a interacao, o
feedback, a narrativa e a repeticao, o que propicia a apropriacao de conceitos de
maneira ludica, sequencial e gradativa (RAMOS; CRUZ, 2018), aspectos que sao
constatados em varios estudos internacionais e em pesquisas brasileiras (ALVES,
2016).

Alguns estudos que pesquisaram jogos digitais utilizados no cotidiano das
salas de aula constataram que esses recursos sao eficazes quanto ao aprendizado
dos estudantes das séries iniciais do ensino fundamental, principalmente os que
envolvem a alfabetizacio (JAMSHIDIFARSANI et al, 2019; KULJU; MAKINEN,
2019; ROSAS et al, 2017; KUJALA et al, 2014). Diante disso, reforca-se a

6 O Programa Nacional de Informética na Educacio (ProInfo) foi criado pelo Ministério da
Educagdo (MEC, por meio da Portaria n® 522 em 09/04/1997. O programa foi implementado para
aquisicao, distribuigdo e instalacao de laboratérios de informéatica nas escolas publicas de
educacio basica em todo o pais.



necessidade de analisar a abordagem desses jogos digitais e os métodos de
alfabetizacao que embasam seu uso no contexto escolar.

Um primeiro aspecto envolvido no uso de jogos digitais na escola refere-se
a busca e avaliacao desses recursos. A avaliacdo de jogos a serem utilizados com
objetivos de aprendizagem pressupoe o uso de critérios pautados em teorias que
permitam a andlise dos jogos digitais. Especificamente no campo da alfabetizacao,
esses critérios podem estar relacionados aos métodos de alfabetizacdo para
embasar teoricamente a busca e a selecao desses recursos.

Considerando a importancia da busca e selecao de jogos digitais para uso no
contexto escolar visando contribuir com o processo de alfabetizacao, este trabalho
tem o objetivo de propor um instrumento de avaliacdo de jogos digitais como
alternativa para trabalhar pedagogicamente a consciéncia fonolégica, destacando
o seu processo de validagao e avaliagao.

Destaca-se, primeiramente, que o processo de alfabetizacao nao se resume
a aprendizagem inicial da leitura e da escrita, devendo ser compreendido de forma
mais ampla por envolver diversos aspectos fundamentais, como os linguisticos,
interativos e socioculturais. Podemos destacar, nesse contexto, o aspecto
linguistico, considerado como o alicerce para os demais, que esta relacionado a
reflexdo fonoldgica da lingua, partindo da ideia de que o sistema de escrita
alfabética é a representacao grafica dos grafemas (SOARES, 2016).

Nesse sentido, ao analisar o aspecto linguistico na alfabetizacdo, destaca-se
que ha jogos digitais que possibilitam o exercicio da consciéncia fonoldgica e que
podem contribuir com o processo de alfabetizacdo. A consciéncia fonologica, em
sua dimensao metalinguistica, estd relacionada com a habilidade do sujeito de
refletir e manipular os sons que compdem a fala. Muitas vezes, estabelecer essa
reflexao implica em nao prestar atencao ao significado da palavra, mas ter foco na
sua estrutura (LAMPRECHT et al, 2009).

O desenvolvimento da consciéncia fonologica promove a habilidade de
corresponder grafema e fonemas; consequentemente, tem influéncia consideravel
nos niveis de leitura e escrita dos estudantes do ensino fundamental que vivenciam
o processo de alfabetizacado (CAPOVILLA; CAPOVILLA, 2002; MALUF;
ZANELLA; PAGNEZ, 2006).

Quanto aos jogos digitais de alfabetizacdo, os estudos que abordam a

consciéncia fonologica/fonémica ou o método fonico reinem evidéncias em



relacdo a aprendizagem da leitura e da escrita (JAMSHIDIFARSANTI et al, 2019;
KULJU; MAKINEN, 2019; ROSAS et al, 2017; KUJALA et al, 2014).

Partindo dessas evidéncias, pode-se reconhecer que os jogos digitais
contribuem com o processo de alfabetizacao, o que nos remete a seguinte questao:
como podemos selecionar jogos para trabalhar a consciéncia fonolégica? Essa
selecio nao inclui apenas conhecimentos relacionados ao processo de
alfabetizacdo, mas também as caracteristicas dos jogos digitais que podem
potencializar a aprendizagem. Dessa forma, a selecio do jogo digital exige um
processo complexo de anélise. Por ser caracterizado por aspectos multifacetados, o
jogo possui elementos dinamicos e hibridos. Além disso, por consistir em um
contetido de carater artistico, interdisciplinar, composto por palavras, sons e
imagens, requer multiplas formas de anélise e verificacoes (ALVES, 2016).

Nessa perspectiva, este capitulo apresenta o processo da construgao e da
validacdo de um instrumento de avaliacao do exercicio da consciéncia fonolbégica
em jogos digitais. O instrumento visa orientar os profissionais da educacdo e
professores sobre a selecao desses recursos para uso no processo de alfabetizacao.
A primeira versao do instrumento foi apreciada e discutida por pesquisadores do
grupo de pesquisa Edumidia’, dedicado a investigacao sobre tecnologias e jogos
digitais na educacao. A segunda versao, revisada, foi utilizada por dez professores
que trabalham com alfabetizacdo, quando foi analisado o indice de concordancia
nas respostas (MATOS, 2014; SOUZA; ALEXANDRE; GUIRARDELLO, 2017). Os
resultados permitiram validar o instrumento para contribuir na orientacao dos
professores em relacdo a busca e selecao de jogos para utilizacao no processo de

alfabetizacao.
9.2 Construcao do Instrumento

A fundamentacio teérica para o desenvolvimento do instrumento foi
pautada por estudos a respeito da consciéncia fonologica e do uso de jogos digitais
em educacdo. Além disso, observaram-se algumas recomendacbes e alguns

procedimentos para a construcao e validacao de instrumentos de avaliacao.

70 grupo de pesquisa Edumidia é composto por pesquisadores e estudantes do programa de Pos-
Graduacao em Educacio da Universidade Federal de Santa Catarina — UFSC. O grupo de
pesquisa é cadastrado no Diretdrio de Grupos de Pesquisa do Brasil que integra o CNPq:
dgp.cnpq.br/dgp/espelholinha/7358330050350194401012



O jogo digital é composto por elementos fundamentais que fazem parte de
sua estrutura, como: o objetivo; o desafio ou as regras que definem de que forma o
objetivo pode ser atingido; a interatividade que envolve os outros jogadores, ou o
proprio ambiente do jogo; e mecanismos de feedback que informam se o jogador
esta tendo éxito ou ndo. Todos esses elementos conduzem a um resultado de ganho
ou perda, promovendo uma reacdo emocional nos jogadores (BOLLER; KAPP,
2018).

Todos esses aspectos foram considerados na elaboracdao do instrumento,
mas foi dada uma atencao especial a “[...] textos, imagens, audio, video, animacoes,
contetido 3D e outros dados armazenados [...]” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012, p.
104).

O instrumento de avaliacio proposto, disponivel no Apéndice deste
capitulo, possui 19 questoes, sendo dezessete (17) questoes estruturadas e duas (2)
questoes abertas. O instrumento foi organizado em quatro partes e considerou
quatro eixos:

a) apresentacdo do jogo: verifica o modo como o professor percebe e se

apropria das informacoes que sdao apresentadas sobre o jogo;

b) mecanica ou jogabilidade: aborda as caracteristicas dos jogos digitais e
como sao combinadas na mecanica do jogo;

c) proposta pedagogica e objetivos de aprendizagem: volta-se para as
atividades propostas no jogo e os objetivos de aprendizagem;

d) critérios para a mecanica do jogo que contribuem para a consciéncia
fonologica na alfabetizagdo: analisa o modo como o jogo trabalha a
consciéncia fonologica.

Em relacao a mecanica do jogo, foram elencados os critérios para serem
assinalados sobre a consciéncia fonologica no processo de alfabetizacdo: imagem;
relaciona as imagens com o som; o som contribui para as habilidades especificas
de consciéncia fonolégica; o som contribui para identificar o grafema e o fonema;
e possui letras ou palavras escritas.

As habilidades de consciéncia fonoldgica foram elencadas em niveis:
consciéncia da palavra; consciéncia silabica; rima e aliteracdo; rima; aliteracao;
consciéncia fonémica; e todos os niveis reunidos em um jogo como rima, aliteracao,

palavra, frase e fonemas (ADAMS et al, 2006).



Quanto aos outros elementos do jogo, foram propostas anélises relacionadas
a narrativa, incluindo itens como: personagens, inimigos e agentes pedagogicos,
dentre outros, para que o avaliador assinalasse sim quando o jogo possuia essas
caracteristicas, ou ndo, quando nao possuia. Na avaliacdo, parte-se da ideia de que
quanto mais itens o jogo possui, mais potencial tem em relacido ao exercicio da
consciéncia fonologica.

No sentido de classificar os jogos, foi utilizado um intervalo de pontuacao
para o total somado no instrumento, sendo que as caracteristicas relacionadas a
consciéncia fonoldgica recebiam uma pontuacao de 15 pontos cada; a alfabetizacao
e ao letramento, 10 pontos; e a mecanica do jogo digital, 5 pontos. Nesse sentido,
ficou definido um protocolo de pontuacao de 51 a 100 pontos para classificar jogos
no nivel basico, de 101 a 200 pontos no nivel adequado, e de 201 a 300 pontos no

nivel avancado.

Tabela 1 — Protocolo de pontuacao

abaixo do basico 0 a 50 pontos
basico 51 a 100 pontos
adequado 101 a 200 pontos
avancado 201 a 300 pontos

Fonte: as autoras

9.3 Metodologia para a Validacao do Instrumento

Apos a elaboracao do instrumento, procedeu-se a validagao em duas etapas
distintas. Na primeira, foi realizada a analise do instrumento e sua discussao junto
a cinco pesquisadores do grupo de pesquisa Edumidia.

Apos revisao do instrumento, procedeu-se a segunda etapa, que envolveu a
participacao de dez professores que atuam na alfabetizacdo. A analise ocorreu por
meio da concordancia entre as respostas, considerando esses professores como
juizes. Nesse processo, é considerado o grau em que dois ou mais juizes fornecem
uma avaliacdo igual em relacdo a uma “situacao observavel” (MATOS, 2014, p.
302).

O procedimento de aplicacao do instrumento foi realizado individualmente
com cada professor, que foi convidado a assistir a dois videos que apresentavam
dois jogos distintos que abordavam a consciéncia fonolégica. Ap6s assistir aos

videos, cada professor avaliou os jogos utilizando o instrumento.



9.3.1 Primeira etapa de validagdo: grupo de pesquisa Edumidia

A primeira versao do instrumento foi validada pelos pares que integram o
grupo de pesquisa Edumidia, que possui como um dos objetivos analisar e testar
as possibilidades educacionais dos jogos digitais. Nesse sentido, o grupo pode
contribuir na elaboracdo da proposta do instrumento; foram cinco estudantes
matriculados no mestrado e no doutorado no Programa de Pés-Graduacao em
Educacao — PPGE — UFSC, que participaram de duas reunidoes com o intuito de
debater a formulagao das questdes do instrumento.

Todos os participantes leram o instrumento e foram realizados dois
encontros presenciais que envolveram sua discussdo e analise, considerando a
clareza e objetividade das questoes e alternativas, a estruturacao e ordenacgdo das
questdes, os conceitos abordados e as pontuacdes utilizadas para avaliacdo dos
jogos. A partir disso, varios ajustes foram feitos tanto na estrutura, como no texto
e nas pontuagoes atribuidas.

Dentre as mudancas, foram incluidas no formulario explicagdes sobre os
niveis de consciéncia fonoldgica. Acrescentaram-se, também, em algumas
questoes, as opgOes de resposta: “nao possui”’; “outro”, com possibilidade de
resposta descritiva; e “nao se aplica”.

O grupo decidiu pela remocao de uma questao referente ao “género do jogo”.
Devido a proposta estar relacionada com a aprendizagem da leitura e da escrita,
considerou-se que esta seria uma informac¢ao que nao teria muita relevancia para
o instrumento. Inclusive, seria uma informacao técnica para os professores/juizes
fornecerem, o que poderia acarretar uma desmotivacdo no seu preenchimento.
Além disso, procurou-se valorizar o tempo dos participantes na validacao do
instrumento, porque alguns fatores podem acarretar respostas com pouca reflexao,
além de limitar as possibilidades de observacao sobre o tema abordado
(MARQUES; FREITAS, 2018).

Houve a sugestdo de elaborar um video para apresentar aos
professores/juizes na proxima etapa de validacao do instrumento. Utilizar o video
foi considerada pelo grupo uma forma de otimizar o tempo para os juizes
responderem o instrumento. Os videos produzidos para a segunda etapa
continham tutoriais com a apresentacao de dois jogos digitais, sendo que um deles

tinha sido avaliado pelas autoras como avancado para o exercicio da consciéncia



fonolégica para a alfabetizacdo, e o outro como abaixo do basico. No segundo
encontro, o grupo apreciou a versao alterada do instrumento e assistiu aos videos,
considerando-os apropriados para aplicacdo aos professores que seriam juizes.
No final do instrumento, o grupo sugeriu a insercao de uma questao aberta
para que os juizes pudessem propor sugestdes em relacdo ao instrumento de
avaliacdo, e, assim, contribuir para outras reflexdes e ampliar as possibilidades de
atualizacdo da estrutura do instrumento (MARQUES; FREITAS, 2018). Esta

questao nao estd incluida no instrumento disponivel no Apéndice deste capitulo.

9.3.2 A contribuicdo dos professores e especialistas da area de alfabetizacdo que

atuaram como juizes na validagao do instrumento

Os avaliadores ou juizes deveriam ter o perfil profissional relacionado a area
de educacdo, com experiéncia em alfabetizacdo nas séries iniciais do ensino
fundamental. A quantidade ideal de juizes nao pode ser inferior a dez, conforme a
literatura (MARQUES; FREITAS, 2018), porque um numero inferior pode
comprometer os resultados em relacao a relevancia do consenso. No entanto, a
participacao de um nimero muito maior de juizes acarretaria analises complexas
em decorréncia da quantidade excessiva de dados a serem analisados (MARQUES;
FREITAS, 2018).

Foram selecionados dez profissionais da educacao que atuam na educagao
bésica da rede publica municipal de ensino de Floriandpolis, sendo oito deles
professores que trabalham com turmas do 1° ao 5° ano do ensino fundamental, e
dois deles especialistas em alfabetizacdo, com mestrado na area, que atuam na
formacao continuada de professores.

Todos os professores participantes possuem formacao em Pedagogia, um
deles na area de orientacao educacional e outros dois na area das séries iniciais.
Em relacao a pos-graduacao, sete deles possuem especializacao, um deles com
mestrado e outros dois especializacao e mestrado.

Em relacdo a experiéncia na educacao, verificamos que a metade estd em
inicio de carreira, sendo que cinco professores possuem de um a cinco anos de
experiéncia, enquanto a outra metade é composta por pessoas com mais de seis
anos experiéncia, até 21 anos ou mais. Quanto a experiéncia em alfabetizacao, o

tempo é variado, mas a metade também tem pouco tempo de experiéncia, sendo



que cinco deles possuem de um a cinco anos de experiéncia, enquanto dois deles
possuem de 11 a 15 anos, um tem de 6 a 10 anos, um tem de 16 a 20 anos, e um tem

de 21 anos ou mais, conforme o Grafico 1.

Grafico 1 — Profissionais e os anos de experiéncia em alfabetizacao

Experiéncia com alfabetizacao

= De 1a5anos De 6 a 10 anos De 11 a 15 anos

De 16 a 20 anos = De 21 anos ou mais
Fonte: as autoras

O processo de validacao do instrumento ocorreu presencialmente, na escola,
durante a aula vaga dos professores, ou, em alguns casos, em suas residéncias. Os
juizes avaliaram os jogos digitais individualmente, por meio de dois instrumentos,
um para avaliar o jogo 1 e outro para avaliar o jogo 2.

Como ja foi dito, os jogos tinham sido avaliados inicialmente pelas autoras,
um como sendo avancado e outro abaixo do basico. Vale lembrar que os juizes
desconheciam a avaliacdo prévia realizada. Dois videos foram apresentados aos
juizes, com tutoriais demonstrando os jogos selecionados para serem avaliados.
Assim, os juizes possuiam informagoes sobre cada jogo e responderam a dois
instrumentos avaliativos.

A analise considerou as respostas dos dez professores avaliando os dois
jogos distintos. Assim, buscou-se demonstrar a medida de consisténcia quanto ao
valor absoluto das classificacdes, medindo a frequéncia da concordancia nas
respostas sobre determinada classificagdo, implicando em uma equivaléncia nos
resultados. Isso porque, quando ocorrem indices elevados de concordancia, os
erros na medicdo desses resultados sdao baixos (MATOS, 2014; SOUZA,
ALEXANDRE; GUIRARDELLO, 2017).

A concordancia nas respostas entre juizes observa a equivaléncia entre os
escores de um instrumento, geralmente envolvendo a participacao de dois ou mais
avaliadores. A equivaléncia é um critério de confiabilidade: quanto mais

equivalente forem os resultados, maior sua confiabilidade, que consiste na



estabilidade e na consisténcia interna de uma medida (SOUZA; ALEXANDRE;
GUIRARDELLO, 2017).

Além do célculo do indice de concordancia, procedeu-se a andlise da
consisténcia interna (homogeneidade), que é uma propriedade que indica se o
conjunto de itens de um instrumento mede a mesma caracteristica; essa anélise,
portanto, é especialmente indicada para instrumentos que utilizam uma
diversidade de itens para avaliacdo de um constructo (SOUZA; ALEXANDRE;
GUIRARDELLO, 2017).

A consisténcia interna foi examinada por meio calculo do coeficiente de
Kuder-Richardson, indicado para respostas dicotémicas. Assim, foi considerado se
o professor assinalou ou nao as caracteristicas do jogo descritas no instrumento. A
anélise dos resultados obtidos considerou que os resultados variam em uma escala
de 0,00 a 1,00, sendo o valor de 0,70 apontado por alguns autores como minimo
aceitavel, 0,80 como bom, e acima de 0,90 como excelente.

Na anélise estatistica, considerou-se, ainda, a estabilidade, que se refere a
uma medida que envolve o grau em que resultados similares podem ser obtidos em
dois momentos distintos. Assim, para sua avaliacao, pode-se utilizar o método de
teste-reteste, no qual se aplica a mesma medida em dois momentos (SOUZA;
ALEXANDRE; GUIRARDELLO, 2017). De modo geral, espera-se que quando um
sujeito responder em dois momentos a um mesmo teste, obtenha-se o mesmo
resultado.

Parta tanto, a anilise de estabilidade foi obtida por meio da aplicacao do
instrumento para avaliacao de dois jogos distintos; em um momento, o professor
foi convidado a avaliar um jogo, e, no reteste, utilizou o0 mesmo instrumento para
avaliar outro jogo. Na analise dos resultados, utilizou-se o coeficiente de Kappa
para variaveis dicotomicas. O coeficiente Kappa possui o valor maximo de
concordancia igual a 1,00. Nesse sentido, quanto mais préoximo desse ntimero,
maior o grau de concordancia, sendo que valores préximos ou iguais a 0,00
indicam a inexisténcia de concordancia (SOUZA; ALEXANDRE; GUIRARDELLO,
2017).

No entanto, o coeficiente Kappa apresenta limitacoes, na medida em que
nao fornece informacdes sobre a estrutura de concordancia e discordancia, bem
como nao considera a proporcao de concordancia devido ao acaso (MATOS, 2014).

Devem, assim, ser complementadas informacOes para aprimorar a analise



(PERROCA; GAIDZINSKI, 2003). Nesse sentido, é necessario definir valores para
estabelecer um grau de confianca em relagao aos resultados, sendo que os valores
entre 0,40 e 0,75 representam concordancia média, e os valores maiores de 0,75

representam alta concordancia (MATOS, 2014; PERROCA; GAIDZINSKI, 2003).

9.3 Resultados e Discussao

A andlise dos resultados considerou a concordancia em relacio a
classificacao dos dois jogos, incluindo a aplicagao do teste de Kappa. J4 a resposta
de cada item que compods o instrumento pautou-se especialmente no nivel de
concordancia entre os juizes (MATOS, 2014), visando verificar a concordancia
absoluta dos resultados. Esses fundamentos subsidiam a coleta e a andlise da
informacao realizada, pois se dois ou mais juizes apresentarem discordancia sobre
o instrumento, isso pode apontar a necessidade de rever algumas questoes
(PERROCA; GAIDZINSKI, 2003).

Apos a avaliagao realizada pelos dez professores considerados como juizes,

os jogos foram classificados com a seguinte avaliacao:

Tabela 2 — Resultados da pontuagio do jogo 1 e 2

Jogo 1 Jogo 2
Juizes Pontuacdo Nivel de desenvolvimento Pontuacao Nivel de desenvolvimento
total da consciéncia fonolbgica total da consciéncia fonolbgica
Juiz 1 160 Adequado 95 Basico
Juiz 2 125 Adequado 95 Basico
Juiz 3 150 Adequado 125 Adequado
Juiz 4 190 Adequado 65 Basico
Juiz 5 130 Adequado 90 Basico
Juiz 6 135 Adequado 70 Basico
Juiz 7 240 Avancado 100 Basico
Juiz 8 180 Adequado 170 Adequado
Juiz 9 255 Avancado 100 Basico
Juiz 10 180 Adequado 100 Basico

Fonte: as autoras

Constatamos que a avaliacdo prévia referente ao jogo 1 apresentou um
resultado préximo ao esperado, sendo que, em sua maioria, o jogo foi considerado
adequado, e dois (2) resultados apresentaram a pontuaciao conforme protocolo

avancado, o que corresponde a 80% de concordancia entre os juizes. O jogo 2



também apresentou um resultado proximo ao esperado em relagao a classificacao
do jogo e teve também um indice de 80% de concordancia.

A anadlise da estabilidade realizada por meio do calculo do coeficiente de
Kappa, considerando os resultados da classificagdo obtidos com a aplicacao do
instrumento para a avaliacdo do jogo 1 e do jogo 2, resultou no valor de 0,48, que
classifica o instrumento como moderado.

A anadlise da confiabilidade interna feita por meio do célculo do coeficiente
de Kuder-Richardson resultou em 0,713, indicando que o instrumento de avaliacao
tem uma confiabilidade interna aceitavel.

Além disso, as questoes estruturadas foram analisadas quanto ao grau de
concordancia, decorrente de sua elaboracao, a fim de possibilitar uma anélise mais
confiavel. Essa andlise levou em conta a resposta mais assinalada, considerando
“sim” quando os juizes marcaram a alternativa e “nao” quando a alternativa nao foi
marcada. Para o calculo do indice de concordancia (IC), tomou-se a resposta com
maior frequéncia, dividiu-se pelo nimero total de respostas obtidas no item e
multiplicou-se por 100. Assim, a féormula para calcular o IC é sistematizada a

seguir.

. Frequéncia da resposta mais assinalada
Indice de concordéancia (%) = x 100

Numero total de respondentes por questao

Na Tabela 3 descrevemos os resultados obtidos nas respostas dadas aos

itens do instrumento por jogo e por eixo do instrumento.

Tabela 3— Resultados da avaliagdo dos jogos realizada pelos professores/juizes

JOGO1 JOGO 2 N de

Itens avaliados pelos juizes IC (%)
N N respostas

1. Apresentacio do jogo 87,0
1.1 Plataforma 28 30 60 96,7
1. 2 Na apresentacio do jogo apresenta os
objetivos de aprendizagem. 50 69 150 793
1.3 Faixa etaria 68 68 160 85,0
2. Mecénica ou Jogabilidade 77,8
2.1 O jogo possui narrativa? 52 58 140 78,6
2.2 Possui recompensa ou pontuacao? 4 7 17 64,7
2.3 Possui feedback? 60 66 140 90
3. Proposta pedagogica e objetivos de 8~1
aprendizagem 5

.1 Qual é a proposta de atividade no jogo de
34 Q prop 108 93 93 220 84,5

alfabetizacao?



3.2 Qual é a proposta de atividade no jogo que

envolve o letramento? 27 22 60 81,7
3.3 Contribui para desenvolver habilidade de

consciéncia fonologica? 39 52 102 89,2
4. Critérios para a mecanica do jogo que

contribuem para a  consciéncia 87,2
fonologica na alfabetizacao

4.1 Utiliza imagem 10 10 20 100,0
4.2 A imagem é facilmente reconhecida pelos 10 ” 20 85,0
estudantes? ’
4.3 Associa imagens com som? 10 8 20 90,0
4.4 O som contribui para as habilidades

especificas de Consciéncia Fonoldgica? 9 ° 17 824
?0?1 eO nf:l)?m contribui para identificar o grafema 9 6 17 88,2
4.6 Associa letras ou palavras escritas com o 10 6 20 80.0
som da figura? ’
4.7 As letras utilizadas no jogo sdo legiveis? 10 7 20 85,0

Fonte: as autoras

A anélise dos resultados considerou que o indice de concordancia aceitavel
é de 75%, e valores a partir de 90% sao considerados um alto indice de
concordancia (MATOS, 2014). A partir disso, pode-se afirmar que o instrumento
apresenta um indice de concordancia aceitavel em todos os eixos analisados. O IC
total médio do instrumento foi de 84,3%.

Assim, o item que envolve a apresentacido do jogo, com a questao
relacionada ao tipo de plataforma, com as opcoes desktop, web e app, apresentou
87% de concordancia, tendo o jogo 2 um maior nimero de respostas iguais nos
itens avaliados.

No eixo 2, sobre aspectos relacionados a mecanica e a jogabilidade, o IC
obtido foi de 77,8%, o menor entre os quatro analisados. Esse resultado levanta a
hipétese de que alguns termos possam nao ter ficado claros para os professores,
por estarem mais distantes do universo dos jogos digitais. Observa-se que no item
que avaliou a recompensa e a pontuacao, alguns professores nao responderam e o
IC parcial foi o menor de todo instrumento. O jogo 1, por exemplo, apresentava
uma animacdo com aplausos caso o jogador acertasse a proposta. Inferimos que
alguns juizes ficaram inseguros em responder. Um dos juizes chegou a sugerir nos
comentarios a separacao das questoes, uma sobre a recompensa e outra sobre a
pontuacao. Ja no jogo 2, houve um maior namero de respostas iguais, talvez
porque a pontuacao do jogo 2 era explicita, apresentando por meio de um placar

os resultados do jogo.



Na questao 2.3, “Possui feedback?”, foi possivel notar que o conceito de
pontuacdo e feedback provocaram bastante duvida, necessitando ser melhor
explicado, o que remeteu a necessidade de reformular a questao.

No eixo 3, referente a proposta pedagbgica e aos objetivos de aprendizagem,
os itens abordaram os conceitos de alfabetizacdo, letramento e consciéncia
fonolégica. O item 3.1, “Qual é a proposta de atividade no jogo de alfabetizacao?”,
foi o que o maior ntimero de respondentes deixou em branco; de um total de 120
itens, foram deixados 18 em branco.

O item 3.2, “Qual é a proposta de atividade no jogo que envolve o
letramento?”, tinha como opcoes: ler (leitura e interpretacao de géneros textuais e
literarios) e escrever (producao de género textual), sendo possivel marcar mais de
uma opc¢ao. A questao gerou davidas em alguns professores, que ponderaram sobre
os motivos do item que aborda letramento constar no instrumento, sendo que o
mesmo objetiva avaliar os jogos de consciéncia fonologica.

Na primeira versao do instrumento, foi necessario incluir todos os aspectos
que envolvem a alfabetizacdo. Devido a alfabetizacdo ser um processo
multifacetado, que envolve aspectos linguisticos, interativos e sociais, houve o
receio de ndo se contemplar essas particularidades (SOARES, 2016). Nesse
sentido, a partir das analises das respostas e das davidas levantadas, considerou-
se melhor excluir esse item.

Em relacdo ao eixo 4, sobre “Critérios para a mecanica do jogo que
contribuem para a consciéncia fonoldgica na alfabetizacao”, obteve-se um IC de
87,2%, destacando o jogo 1 com maior nimero de respostas iguais nos itens
avaliados.

Inicialmente, quando foram selecionados os jogos para se proceder a
avaliacdo, o jogo 2 teve como resultado de sua avaliacdo prévia pelas autoras
“abaixo do bésico”, devido a n3o apresentar muitos critérios para trabalhar a
consciéncia fonologica. O jogo 2 apresenta um desafio de identificar aimagem com
o nome da letra inicial apresentada, por meio de um clique utilizando o mouse. De
certa forma, exige que o aluno faga esfor¢o para estabelecer a consciéncia fonémica,
que consiste em relacionar o grafema com o fonema.

O jogo 1 foi avaliado inicialmente pelas autoras como avanc¢ado, pois possui
mais itens de multimidia que facilitam o processo de aprendizado dos alunos. Esse

jogo apresentava as letras do alfabeto, ou seja, os grafemas que possuem um efeito



sonoro com o clique do mouse. Esse efeito sonoro emite o som do fonemas, que é
representado graficamente pelo grafemas.

Ao retomar a anélise do instrumento, a questao 4.5, “O som contribui para
as habilidades especificas de consciéncia fonologica?”, segmentacido silabica
(separacao de silaba), sintese sildbica (jun¢do de silabas), rima (reconhecer se
certas palavras tém o mesmo “som” final) e aliteracdo (reconhecer se certas
palavras tém o “som” inicial), ficou constatado que, no jogo 1, os juizes
concordaram em 100%, pois os 9 respondentes desta questao indicaram “sim”; ja
no jogo 2, trés professores nao responderam o item e cinco nao marcaram a opgao,
o que tomamos como “ndo”. Cabe destacar que o jogo 2 nao utilizava som associado
as letras ou palavras.

Analisando o contexto dos dois jogos, infere-se que a maior concordancia no
jogo 1 ocorreu porque fica mais clara sua mecanica, especialmente pelo uso de
efeitos sonoros nos grafemas, os quais apresentam de forma nitida o exercicio
dessa habilidade que desenvolve a consciéncia fonolégica, contribuindo para a
alfabetizacao.

Na questao 4.6, “Associa letras ou palavras escritas com o som da figura?”,
ficou constatado que, no jogo 1, os juizes concordaram em 100%, e no jogo 2, houve
60% de concordancia. A maior concordancia positiva no jogo 1 justifica-se, pois a
associacao entre a letra e o som é um elemento fortemente presente. No jogo 2,
essa associacgao ¢ feita s6 por imagem, sem dispor do som da prontncia da letra ou
palavra.

Outra alteracao realizada no instrumento foi excluir uma questao descritiva
que pedia a indicacdo do desenvolvedor do jogo, ja que apenas 30% responderam
a esta informacao. A partir desse indice baixo de resposta, procedeu-se a um breve

exercicio de busca pelo desenvolvedor de alguns jogos que tratam da tematica, o

8 O fonema nio é som, consiste em um som elementar, uma abstraciao do som considerada uma
entidade psiquica. O conceito de fonema estd presente na area da fonologia que trata dos estudos
de linguagem e da expressao sonora da fala. O som, que é um conceito da fisica, é constituido de
moléculas de ar, que, comprimidas, produzem as ondas acusticas. Por isso, a palavra “som” esta
entre aspas no instrumento. Na reformulaco do instrumento, a palavra “som” sera substituida
por “efeito sonoro” em algumas questoes (MORAIS, 2013; SCLIAR-CABRAL, 2013).
9 Vale destacar que nem todo grafema representa um fonema. No caso da palavra “chave”, por
exemplo, hi cinco grafemas — c-h-a-v-e —, que, entretanto, representam quatro fonemas; “ch”
({3

possui dois grafemas que representam um fonema “x”, e o restante da palavra possui um grafema
que representa um fonema: “a”, “v” e “¢” (MORAIS, 2013).



que revelou que essa informac¢ao muitas vezes nao esta disponivel ou ndo pode ser
localizada facilmente.

Na questao descritiva sobre as consideragoes finais, um juiz sugeriu rever a
proposta de letramento no instrumento, considerando importante reconsiderar se
é importante abordar a leitura, a interpretacao de texto e a producao textual em
um jogo que avalia a consciéncia fonologica. Outra sugestdo feita foi para
acrescentar a opcao “nao se aplica” em relacdo as questoes “O som contribui para
as habilidades especificas de Consciéncia Fonologica?” e “O som contribui para
identificar o grafema-fonema?”.

De modo geral, a aplicacdo com os professores permitiu fazer ajustes para
deixar o instrumento mais claro e simples para ser respondido. Esses ajustes
referiram-se a inclusao de algumas explicacoes adicionais, a exclusao de questoes

e 0 acréscimo de itens como opcoes a serem assinaladas.

9.5 Consideracoes Finais

Concluimos que o instrumento atingiu o grau de concordancia aceitavel,
levando em conta os resultados obtidos por meio da analise dos resultados na sua
validacdo. Os dados obtidos oferecem evidéncias sobre a estabilidade dos
resultados no instrumento, demonstrando confiabilidade devido a consisténcia em
relacdo a repeticao dos resultados. Assim, o instrumento ja pode ser utilizado e
auxiliar professores na selecao de jogos para trabalhar a consciéncia fonolégica.

De outro modo, reforca-se a importancia de empregar a metodologia de
concordancia entre respostas entre juizes na area da educacdo para validar
instrumentos avaliativos, devido a sua consolidacao metodologica em outras areas,
como medicina e psicologia, que consolidam a relevancia cientifica desse
procedimento na busca de resultados fidedignos. Os procedimentos realizados com
base nessa metodologia foram fundamentais para realizacio de adequacoes e
ajustes aos instrumentos, considerando seu pablico-alvo.

Por fim, destaca-se a importancia do desenvolvimento de instrumentos
avaliativos de jogos digitais, em funcao da expansao de seu emprego nas escolas.
Cabe também estimulara que os professores compartilhem conhecimentos
diversos, como as estratégias empregadas no cotidiano escolar, principalmente

aquelas relacionadas aos processos de aprendizagem da leitura e da escrita.
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APENDICE — INSTRUMENTO VALIDADO

AVALIACAO DA CONSCIENCIA FONOLOGICA EM JOGOS DIGITAIS

PARA ALFABETIZACAO

https://jogosecognicao.ufsc.br/recursos-e-materiais/

1. Nome do jogo de alfabetizacéo

1. Plataforma

1.1 PlataformgVocé pode marcar mais de uma op¢ao.)

() desktop(instalado no computador como software)
() web/internefacesso on line)
() app(instalado em dispositivo mével)

Se 0 jogo pode ser acessado pela web indique o link (copie @ entlereco de acesso):

1.2 Tipo de acesso

() Pago
() gratuito
() parte gratuitdalguns conteldos sdo deshlogueados a partir da compra.)

1.3 Na apresentacao do site do jogo, apresenta os objetiapsedeizagem? Quais palavras sao
citadasqVocé pode marcar mais de uma opc¢ao.)

alfabetizacao

consciéncia fonolégica

consciéncia fonémica

método fénico

letramento

nao descreve nenhuma das palavras

nao contém informacdes sobre o jogo

outro, qual?:

1.

N

site do jogo digital, apresenta faixa etaria?

de 0 a 3 anos

de 3 a5 anos

de 5a 7 anos

de 7 a 9 anos

de 9 a 10 anos

de 10 a 12 anos

de 12 a 14 anos

Il Il YNl Il )

g N N N ) N N N e ) RN N N N ) N N N

nado indica faixa etaria

2. Mecénica ou Jogabilidade

2.1 O jogo possui narrativa@ima histéria que conduz a dindmica do jogo)

(

)

| sim | () [nao

2.1 Na narrativa do jogo possui uma ou mais caracteristfi¢as® pode marcar mais de uma op¢ag

possui cenario

possui personagens

possui inimigo ou vildo

possui objetos

~p~~p~~

— N N — —

possui agentes pedagoégi¢edo personagens que oferecem missdes, sdo
mentores, ajudam nos objetivos de aprendizagem ou guiam o personagem
jogador.)

acontecem fatos ou mudancas nas fases

nNAo possui narrativa

jogo digital possui pontuacdo?

N— Ovv

| sim | () | ndo




2.3 O jogo digital possui feedbacffPocé pode marcar mais de uma op¢ao.)

apresenta um feedback sonoro

apresenta um feedback escrito

apresenta um feedback com pontuacao

apresenta um feedback com animacao

apresenta um feedback estético

outro, qual?:

I~~~
e | ' N N = N~ [~

nao apresenta feedback

3. Proposta pedagégica e objetivos de aprendizagem

3.1 Qual é a proposta de atividade no jogaltibetizacad (Vocé pode marcar mais de uma opcag

ler

escrever

completar a palavra com uma letra ou mais letras

completar a palavra com silabas

completar a frase com uma ou mais palavras

assinalar as letras do alfabeto conforme solicitado

identificar a primeira letra da palavra

identificar a Ultima letra da palavra

identificar a palavra da figura apresentada

colocar as letras em ordem alfabética

~ e
— ' N N = N [ N — N —

Outra:

3.2 O jogo contribui para desenvolver habilidadealgsciéncia fonolégica (Vocé pode marcar maig
de uma opc¢ao.)

() palavra(reconhecer as palavras na frase ou determinada palavra para comy
a frase)

consciéncia silabicéseparar ou unir as silabas)

aliterac@qreconhecer se certas palavras tém o mesmo “som” inicial)

rima (reconhecer se certas palavras tém o mesmo “som” final)

consciéncia fonémic@econhecer as menores unidades da lingua: fonemas)

b~~~
N N N — —

nao se aplica

4. Critérios para a mecanica do jogo que contribuem para a consgicia fonoldgica na
alfabetizacao

4.1 Utiliza imagem?

() | sim [ () [nso

4. 2 A imagem é facilmente reconhecida pelos estudantes?

() | sim [ () [nso

4.3 Associa imagens com o0 “som” que denomina a figura?

() | sim [ () [nso

4.4 O efeito sonoro do jogo contribui para a habilidades espéicas de Consciéncia Fonolégica?
(segmentacao silabica (separacédo de silaba), sintese silabica (jdecditabas), rima (reconhecer g
certas palavras tém o mesmo “som” final) e aliterac@o(reconhecer se certas palavras tém o “som”
inicial)

() | sim | () | ndo | (_ ) n&o se aplica

4.5 O “som” do jogo contribui para identificar o fonema e o grafema?Caso o jogo possua letras
gue emitem algum efeito sonoro que corresponde ao fonema, relacibmanm o grafema).

() | sim | () | ndo | (_ ) n&o se aplica

4.6 Associa letras ou palavras escritas com o efeito sonoro que @®ina a figura?

() | sim | () [ndo

4.7 As letras (tamanho e estilo da fonte) utilizadas no jogo séo legs®i

() | sim () | ndo

5. Deseja fazer alguma consideracao?




10 JOGOS DIGITAIS EDUCACIONAIS EM LINGUA PORTUGUESA:
REVISAO DE LITERATURA

Roberta Maria Cavalcanti Nery Ferreira (UFRPE)
Joao Mattar (PUC-SP)
Andréa Pisan Soares Aguiar (Cogeae/PUC-SP)

10.1 Introducao

O ensino de lingua portuguesa, ndo raro, mostra-se lento e monétono,
enfatizando “a gramaética, o vocabuléario, as estruturas feitas para serem repetidas
e memorizadas” (CORACINI, 2014, p. 404). Dessa perspectiva, a lingua é vista
como um “conjunto abstrato de signos e de regras, desvinculado de suas
condicoes de realizacao” (ANTUNES, 2003, p. 41), visdo que vai de encontro a
uma perspectiva que considera a lingua em seu carater interacional, como a¢ao
social conjunta realizada entre sujeitos.

Gomez (2015) avalia que a escola, de modo geral, segue apoiada em
rotinas, estruturas e programas que nao acompanharam o desenvolvimento
tecnologico. O autor pontua que a instituicdo escolar continua adotando praticas
pedagogicas uniformes e privilegiando a homogeneidade cultural, somando-se a
isso o fato de que fortalece a aprendizagem académica, linear e fragmentada,
distanciada, muitas vezes, dos problemas reais vivenciados na sociedade
contemporanea e das transformacoes propiciadas pela onipresenca da
informacao e das midias digitais. Moita (2016), por sua vez, ressalta que ha
espacos, como o escolar, que nao sofreram adaptacoes suficientes para incorporar
a tecnologia digital, muito em virtude da falta de infraestrutura, de equipamentos
adequados, de formacao docente e de profissionais aptos e motivados para
reformular as praticas de ensino que considerem os alunos como participantes
ativos na construcao do conhecimento, e ndo como receptores passivos de
contetidos.

Freire (2017) pontua que o aluno de hoje busca desafios, e o professor
necessita apresenta-los de forma inteligente. O estudante precisa ser levado a
desenvolver um senso de participacao e de responsabilidade pelo processo de
transformar informacées em conhecimento, de forma que o conflito entre “a

mesmice que se perpetua dentro da escola e o desafiador que parece existir além



dos seus muros” seja minimizado em seus impactos na vida escolar (FREIRE,
2017, p. 260).

Nesse sentido, como defende Ribeiro (2016), a escola tem de estar atenta
e receptiva as mudancas propiciadas pelos recursos digitais que os alunos tém
hoje a disposicado, os quais lhes exigem determinadas acoes para que possam se
inserir nas praticas sociais em sentido amplo, nao s6 naquelas proprias do
contexto escolar. Assim, compartilhar informacoes por meio de redes sociais,
utilizar mecanismos de busca, selecionar informacoes, produzir conteido para
publicacdo online, como videos para o YouTube, participar de cursos a distancia,
elaborar e manter blogs, por exemplo, requerem novos aprendizados, a fim de
que seja possivel participar efetivamente dessas praticas comunicativas, quer seja
por meio da modalidade escrita da lingua, quer seja pela modalidade oral. Em
outras palavras, a escola precisa preparar o estudante para o letramento digital
exigido pelas novas midias, as quais tém em sua composicdo aspectos
multimodais, hipertextuais e interativos que demandam habilidades de leitura e
de producao escrita especificas (ZACHARIAS, 2016).

A presenca das novas tecnologias na vida diaria tem se mostrado tao
relevante que a participacao ativa na sociedade digital requer conhecimentos nao
s6 acerca de como utiliza-las, mas também de como produzi-las, e a iinica forma
de atender a demanda por esse novo tipo de alfabetizacao é por meio da educacao,
como salientam Ribeiro Junior, Rodrigues e Moraes (2020).

Além disso, aprender e ensinar na atualidade nao sao mais acoes que
ocorrem em espacos e tempos rigidos e determinados. Em razao das mudancas
sociais e tecnologicas, em grande parte decorrentes do desenvolvimento das
novas tecnologias da informacao e da comunicacdo (NTIC), o ensino e a
aprendizagem podem ocorrer em qualquer lugar e a qualquer tempo, podendo
ser adaptados ao ritmo de cada aprendiz e as suas necessidades. Nessa direcao,
Moran (2015) afirma que o ensino formal est4 cada vez mais hibrido porque nao
acontece apenas em sala de aula, mas também nos multiplos espagos do
cotidiano, que incluem o espaco digital.

E é justamente no espaco digital que os jogos eletronicos sao utilizados nao
apenas para entretenimento, mas também para a aprendizagem de contetdos
escolares. Nesse sentido, este capitulo procura responder a seguinte questao: é

possivel afirmar, com base nos estudos académicos ja publicados, que os jogos



digitais podem beneficiar professores e alunos em aulas de lingua portuguesa,
proporcionando-lhes um espago para uma abordagem mais interativa e
significativa da aprendizagem?

Desse modo, este capitulo tem por objetivo buscar um entendimento mais
amplo em relacdo ao uso dos jogos digitais educacionais no contexto escolar de
ensino de lingua materna, apresentando um panorama dos recentes estudos

realizados sobre essa tematica.

10.2 Referencial Teorico

A compreensao do universo dos jogos digitais e do comportamento dos
jogadores, que hoje interagem online e formam comunidades virtuais para jogar
em equipe, passa pela discussao desenvolvida por Huizinga (2014), para quem o
jogo é tao essencial na vida humana que constitui um fenémeno cultural por meio
do qual a civilizacao surge e se desenvolve. Na concepcao do autor, cujas ideias
tém lugar em uma época anterior a dos videogames, o jogo € mais antigo que a
cultura, a qual pressupoOe a existéncia da sociedade humana, pois ja existia entre
os animais a acao ludica de jogar. Mesmo nas formas mais simples, o jogo tem
significado, uma vez que ha “alguma coisa ‘em jogo’ que transcende as
necessidades imediatas da vida e confere um sentido a acao. Todo jogo significa
alguma coisa.” (HUIZINGA, 2014, p. 4).

Em um estudo sobre jogos digitais, McGonigal (2012) coloca em questao o
fato de que hoje muitas pessoas, de variadas idades e de diferentes localidades,
escolhem passar um tempo consideravel em mundos virtuais, dedicando-se a
solucionar problemas, lidar com desafios, vencer batalhas e obter recompensas,
sinal de que ha algo importante nesses espagos que precisamos reconhecer e
compreender. Do ponto de vista da autora, estamos nos tornando uma “sociedade
na qual parte substancial da populacdo se dedicard ao maximo para jogar, criar
suas melhores memoérias em ambientes virtuais e vivenciar seus maiores sucessos
em mundo de jogos”, isso porque os jogos “estdo satisfazendo as legitimas
necessidades humanas que o mundo real tem falhado em atender”
(MCGONIGAL, 2012, p. 14).

De fato, a disponibilidade de jogos digitais ou eletronicos (games) em

variados contextos sociais, como da educacao formal, da educacao nao formal e



do entretenimento, e nos mais diversos dispositivos, como televisoes,
computadores, laptops, consoles (por exemplo, PlayStation, Xbox e Wii),
smartphones e tablets, tornou-os elementos necessarios a vida contemporanea.
De modo mais especifico, ha diversas teorias que se propdem a apoiar a
incorporacao de jogos digitais ao processo de ensino e aprendizagem, e a
quantidade de pesquisas nesse campo ja € tao extensa que muitas revisoes e meta-
analises foram realizadas para mapear a literatura (WOUTERS; VAN DER SPEK;
VAN OOSTENDORP, 2009; CONNOLLY, 2012; HWANG; WU, 2012; GRUND,
2015; CLARK; TANNER-SMITH; KILLINGSWORTH, 2016; QIAN; CLARK,
2016).

Segundo Abt (1987, p. 13), os jogos sdo dispositivos eficazes de ensino e
treinamento para estudantes de todas as idades e em muitas situagoes, porque
sdao altamente motivadores e comunicam de forma muito eficaz os conceitos e
fatos de variados temas, além de poderem criar representacdes dramaticas do
problema real que esta sendo estudado. Os jogadores assumem papéis realistas,
enfrentam problemas, formulam estratégias, tomam decisOes e obtém feedback
rapido sobre as consequéncias de suas acoes.

Nessa direcdo, Gee (2009), apoiado por estudos da area da ciéncia
cognitiva, argumenta que os bons videogames oferecem bons principios de
aprendizagem, como interagdo, customizacgao, agéncia, ordenacao de problemas,
contextualizacdo de sentidos, frustacdo prazerosa e pensamento sistematico,
entre outros. Da perspectiva do autor, os games propiciam ao jogador nao apenas
o aprendizado da prépria acao de jogar, mas também o de enfrentar problemas e
buscar solucoes, de explorar possibilidades de agdo, de correr riscos, ou seja, o
aprendizado que requer o mundo contemporaneo e que a escola nem sempre
oferece.

De acordo com Gros (2010), a aprendizagem baseada em games envolve
considerar tanto a ideia de jogos como um contexto poderoso, quanto a
aprendizagem imersiva, o desenvolvimento de habilidades sociais e a capacidade
de apoiar a aprendizagem complexa, aspectos que podem ser benéficos para a
aprendizagem de contetdos de lingua portuguesa.

Klopfer, Osterweil e Salen (2009), entretanto, advertem que os jogos
educacionais, em particular, devem considerar tanto o contetido (e os objetivos

de aprendizagem) quanto a jogabilidade (gameplay), caso contrario tendem a se



tornar entediantes. Heins (2017), por sua vez, ao explorar o impacto dos jogos na
educacdo entre 2000 e 2015, concluiu que eles tém valor educacional em
multiplas areas, mas h4 duas limitacGes basicas que explicariam sua baixa
implementacao: a formacao inadequada dos professores e a falta de tecnologia
apropriada nas escolas. Essas duas limitagoes precisariam ser superadas para que

a area se desenvolvesse de forma mais consistente.

10.3 Metodologia

Uma revisao de literatura foi realizada entre novembro de 2017 e janeiro
de 2018 seguindo as etapas sugeridas por Okoli (2019). A base de dados escolhida
para a pesquisa foi o Google Académico. A busca incluiu no campo do titulo dos
textos as palavras “jogos lingua portuguesa” (sem aspas), excluindo patentes e
citacoes.

Como critérios de inclusdo, foram considerados apenas jogos
desenvolvidos para o ensino de lingua portuguesa, foco desta investigacdo. Ja os
critérios de exclusao foram os seguintes:

a) jogos de tabuleiro, baralho e jogos teatrais;

b) games comerciais;

c) aplicativos e softwares nao caracterizados como jogos. Escudeiro et al
(2015), por exemplo, desenvolveram o tradutor VirtualSign para
facilitar o acesso de surdos a conteudos digitais;

d) jogos utilizados para o ensino de linguas estrangeiras (inglés e
espanhol);

e) indisponibilidade de leitura na integra.

Como resultado desse processo, foram selecionadas 14 publicacdes: uma
dissertacao, dois trabalhos de conclusao de curso, quatro artigos e sete trabalhos
enviados/apresentados em evento (Quadro 1). Essas publicacoes foram, entao,
numeradas e incluidas em uma planilha com outras informacoes, como autores,
filiacao, ano de publicacao, nivel, rede de ensino, objetivo de aprendizagem, jogos
aplicados, plataforma, referencial tedrico, resultados e observacoes.

Na sequéncia, foi definida a seguinte pergunta: é possivel afirmar, com

base nos estudos académicos ja publicados, que os jogos digitais beneficiam



professores e alunos nas aulas de lingua portuguesa? Os estudos foram entao

lidos na integra para que pudessem ser analisados.

Os jogos digitais contemplados na revisao de literatura sao apresentados e

discutidos na secao seguinte.

10.4 Resultados e Discussao

Os resultados da revisao de literatura sao apresentados no Quadro 1.

Quadro 1 — Textos incluidos na revisdo de literatura

apoiar a aprendizagem de
libras e de lingua
portuguesa

2014
Mackenzie

concordancia de
nimero e género,
numerais, tempos
verbais e preposi¢oes

Titulo Autores Tipo Jogos Aplicados
Ano Aspecto
Instituicao gramatical
estudado
Jogos educacionais digitais | Ribeiro Dissertagao Ler é preciso
para ensino de lingua . 2013 Ensino de Lingua Sopa de letrinhas
gortuglye{a : g.r(rllfltpropos 4 | UECE Portuguesa na Um ponto muda
€ avajlacao dicatico- perspectiva da um conto
pedagobgica e ergondmica linguagem:
interpretacao de
texto; enriquecimento
de
vocabulario/formacao
de palavras
Jogos digitais educacionais | Decian TCC Lacos de familia
enquanto recz(lirjso parado 2010 Identificacdo de Trilha ortogrdfica
Ze/n stno-aprendizagem ad UFSM cla}s.se d~e palavras, A gléria da lingua
ingua portuguesa utilizacio dq palavra Game da Reforma
correta e treino de Ortogrdfica
ortografia 9
Os jogos educacionais Schuck e TCC Chuva de pronomes
como ferramenta nas aulas | Oesterreich Identificacdo de Encanamento
de lingua portuguesa 2013 classe de palavras, textual
UFSM utilizacdo de palavra | por yma virgula
correta e treino de
ortografia Jogo dos
significados
Desmanche
Dr. Franz e as
palavras
Sem erros de
portugués
Desenvolvimento de um Ramos, Souza e | Artigo O segredo do
Jjogo digital interativo para | Corréa Uso do plural, castelo

Desenvolvimento de um
Jjogo educativo para
contribuir no aprendizado

Rizzo e Pereira
2017
UFGD

Artigo
Assimilacdo dos
verbos como item
lexical

Jogo dos verbos




da lingua portuguesa para
alunos surdos

Jogos digitais no ensino da | Nascimento e Artigo Jogo de imagens e
ll’n.gua portuguesa para Liz Identificacdo de de palavrqs
criancas surdas 2017 palavras desenvolvido em
Unicamp desconhecidas em PowerPoint (Libras
uma histéria (trés e Lingua
porquinhos); Portuguesa)
aumentativo/
diminutivo/verbo ser;
multipla escolha;
preenchimento de
lacunas e reforco de
regras gramaticais
Jogos digitais no ensino de | Andrade, Artigo Ta na norma
ll.ngua portuguesa e Martins e Revisdo de aspectos Uma viagem a
llterc.ztl.i{“a: uma nova Quesada da norma culta; Hogwarts
possibilidade 2016 qvali,agﬁo de leitura Trovadorismo de
Mackenzie lljcerarla e . ontem e de hoje
cinematografica
Atividades on-line e jogos Batista Trabalho apresentado | Jogos multimidia
multimidias educacionais 2015 em evento (ndo especificados)
como recurso de ensino- Unicentro Aspectos linguistico- | disponibilizados em
aprendizagem em lingua discursivos na sites/aula no
portuguesa producdo oral ou Moodle
escrita da norma
culta
Avaliagdo de jogos Portela e Trabalho apresentado | Lajenga
educacionais do género Malheiros em evento O foca
artigo de opinido no ensino | 5016 Identificacio da Grémio
de lingua portuguesa UFLA informacao principal
de um texto;
diferenciacao entre
fato e opiniao, relacio
entre um argumento
a tese defendida
Experimentacoes do uso de | Silva, Franz e Trabalho apresentado | Desafio épico de
jogos digitais na disciplina | Cruz em evento Camoes
de lingua portuguesa 2015 Identificaco de Jogo da Nova
UFSC classe de palavras e Ortografia
utilizacdo de palavra | Game da Reforma
correta Ortogrdfica
Jogos eletronicos para Moura Trabalho apresentado | Jogos eletrénicos
aprendizagem curricular 2014 em evento do tipo ARCADE
em lmguq materna e Portucalense ASSimﬂ%Q?O de
estrangeira University vocabulario, regras
gramaticais e anélise
textual
Letramento digital no Caitano, Trabalho apresentado | Khangman
ensino de lingua Azevédo e em evento Roda a roda
Zortugy,es.c(zj em ut;na es'cola Viana Lieitura e escrit.a, Soletrando
ao senuariao potguar: 0S| 2p16 géneros textuais, ~
jogos educativos na UFERSA funcoes da Jogo da acentuagdo

mediacao do ensino-
aprendizagem

linguagem, estilistica




da linguagem, classes

gramaticais
Wyz: avaliacao de um jogo | Leite e Joselli Trabalho apresentado | Wyz
mobile para auxilio no 2015 em evento
ensino da lingua PUC/PR Ensino de novas
portuguesa as criancas com frases e palavras
deficiéncia auditiva
Tecnologia e jogos no Paiva e Oliveira | Trabalho enviado Como se escreve
apoio ao ensino de lingua 2016 para evento Jogo da acentuacéo
portuguesa Ortoerafia .
INFES — UFF 2 J Forca dos coletivos

concordancia verbal,
acentuacao de
palavras e frases

Fonte: elaborado pelos autores

Na andlise desses textos, foi possivel perceber que as propostas dos
estudos sao diversificadas: alguns trabalhos evidenciam a aplicacao de jogos e os
resultados alcancados, outros discutem fundamentos teoéricos e ha os que tratam
do desenvolvimento de jogos que podem ser utilizados no ensino. Entretanto, ndao
foi possivel identificar, com clareza, os contetidos de lingua portuguesa
abordados em cada categoria e estudo, o tempo de duracao das intervencoes e o
perfil dos alunos, jaA que nem todos os textos trazem essas informacgoes com
precisao.

Segundo Moura (2014), em um dos textos analisados, com o aparecimento
dos jogos eletronicos, a partir da década de 1950, em virtude do desenvolvimento
da investigacdo computacional, alterou-se a forma de jogar e a sua compreensao,
originando uma nova forma cultural na sociedade moderna.

Muitos autores cujos textos foram incluidos na revisao afirmam que, por
meio dos jogos digitais, os alunos siao motivados de uma forma natural a
compreender o funcionamento de sua lingua. Silva, Franz e Cruz (2015, p. 18),
por exemplo, registram o depoimento de uma professora: “com as midias digitais
que temos hoje, entre eles os jogos, o ensino de Lingua Portuguesa nao pode ser
mais da mesma forma como era ha dez ou vinte anos”.

Entretanto, a literatura também aponta para problemas e desafios. Mesmo
o professor de lingua portuguesa mais intuitivo precisa fazer planos e oferecer
praticas educacionais mais atrativas e desafiadoras aos alunos (DECIAN, 2010).
Quando os jogos sao mal utilizados, existe o perigo de se dar ao jogo um carater
puramente aleatorio, tornando-o um “apéndice” em sala de aula. Os alunos,
nesses casos, jogam e se sentem motivados apenas pelo jogo, sem saber por que

jogam.



10.4.1 Jogos digitais: surdez e inclusdo

A revisdo de literatura identificou também textos que abordam as questoes
da surdez e da inclusao. Nesse sentido, duas razoes, em especial, relacionam jogos
digitais e ensino de lingua portuguesa para surdos: a lingua e a cultura como
comunidades préprias. Sao essas marcas que diferenciam esses individuos
daqueles que sdao ouvintes e falantes da lingua portuguesa, e, assim, estdao
inseridos em uma cultura ouvintista.

Nos tultimos anos, a legislacdo brasileira tem avancado em relacdo ao
tratamento dado ao surdo de modo geral e, mais especificamente, no contexto da
educacao. Sao exemplos disso a Lei n° 10.436, de 24 de abril de 2002, e 0 Decreto
n° 5.626, de 22 de dezembro de 2005. O primeiro texto, em seu artigo 1°,
reconhece a Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS) como meio legal para a
comunicacdo, assim como todos os recursos associados a ela; o segundo, que
regulamenta a Lei n® 10.436/2002, em seu capitulo VI, artigo 22, trata da
garantia do direito a educacao das pessoas surdas ou com deficiéncia auditiva.
Apoés esse reconhecimento, abriram-se caminhos para a educagao bilingue de
surdos.

As criancas surdas tém o direito a educacao bilingue nas escolas, com
contetidos disciplinares em Libras e em lingua portuguesa escrita. Todas as
criancas entram na escola para aprender a ler e escrever, e isso deve estar
assegurado a criangas com deficiéncia auditiva também por processo que exige
outro tipo de metodologia.

As dificuldades educacionais que o surdo enfrenta iniciam-se desde os
primeiros anos escolares. A crianca sem deficiéncia, quando ingressa na escola,
para aprender a ler e a escrever, ja tem contato prévio com a lingua portuguesa,
ao passo que a crianca com deficiéncia auditiva sequer fala a lingua portuguesa.

Entre os muitos desafios de professores e alunos surdos para uma
formacao educacional de qualidade, esta a escassez de material escolar adequado
para atender as necessidades dos alunos com deficiéncia auditiva. Os alunos sem
essa deficiéncia leem e entendem facilmente, porém ha escassez de material
didatico impresso em Libras direcionado ao surdo. E um desafio traduzir em
Libras um contetido pedagoégico. Em qualquer nivel de ensino, o material

utilizado é o mesmo de alunos ouvintes.



Muitos professores acabam colocando a responsabilidade da inclusao do
aluno surdo apenas no intérprete e esquecem que existem diversas ferramentas
de ensino e aprendizagem que podem auxiliar na inclusdo desse aluno.
Entretanto, ¢ importante que os alunos, futuros educadores, compreendam
alguns aspectos da comunidade surda e como podem contribuir para o seu
desenvolvimento.

Nascimento e Liz (2017), por exemplo, ressaltam que os jogos digitais sao
uma importante ferramenta da acdo de ensinar e aprender a lingua portuguesa
como segunda lingua para criancas surdas, pois estimulam a interaciao entre
surdos e ouvintes e contribuem para o desenvolvimento do vocabulario dos
alunos. Além disso, nesse estudo de caso é percebida a dificuldade que os surdos
tém no aprendizado da gramatica da lingua portuguesa nos anos iniciais, para o
que, de qualquer maneira, nao seria necessaria a utilizacao de um jogo digital.

A revisao de literatura detectou quatro artigos que exploram o uso de jogos
digitais para o ensino de lingua portuguesa como segunda lingua para pessoas
surdas (LEITE; JOSELLI, 2015; NASCIMENTO; LIZ, 2015; RAMOS; SOUZA;
CORREA, 2014; e RIZZO; PEREIRA, 2017).

Entre os tipos de jogos digitais, os jogos de imagens e de palavras sao os
mais aplicados no ensino da leitura e escrita para criancas surdas. O jogo digital
Wyz, por exemplo, foi o primeiro game a ter como objetivo principal auxiliar essas
criancas por meio do aprendizado ladico e interativo (LEITE; JOSELLI, 2015).

Nascimento e Liz (2017) desenvolveram atividades digitais, como jogos e
aplicativos em tablets, no ambito do projeto Educomunicacdo. O publico-alvo
foram alunos surdos de uma sala bilingue multisseriada (do 1° ao 5° ano) em uma
escola municipal de uma cidade de grande porte no interior do estado de Sao
Paulo. Esses estudantes consideraram que os jogos digitais sio uma importante

estratégia no ensino da lingua portuguesa para criancas surdas.
10.4.2 Letramento e jogos digitais em lingua portuguesa

A medida que avancamos no século XXI, as criancas sao desafiadas a se
tornarem leitores e escritores competentes de textos digitais e ndo digitais. O
conhecimento, as habilidades e os entendimentos sobre letramento emergem

mediante interacoes socioculturais com ferramentas nao digitais, como, por



exemplo, livros impressos, e ferramentas digitais, como tablets e computadores.
No entanto, estd em debate o papel que as experiéncias digitais desempenham no
desenvolvimento emergente do letramento.

O estudo de Caitano, Azevédo e Viana (2016) abordou o letramento digital
utilizando como metodologia a andalise das praticas de ensino, em uma oficina
com jogos digitais, cujo intuito foi incentivar os educandos do 8° ano do ensino
fundamental a escreverem mais e com mais qualidade e a entenderem o que
escrevem, ou seja, a desenvolverem habilidades de redacao. Como base no uso do
computador, abriu-se o primeiro dia de oficina com a seguinte pergunta: “Género
textual, o que é isso?”; ja no segundo e no terceiro dias, foram trabalhadas a
producao textual e a leitura do género carta do leitor. Os alunos pesquisados eram
nativos digitais e utilizavam com muita frequéncia livros eletronicos e jogos
digitais.

Os autores consideraram o surgimento das habilidades de letramento
digital, juntamente com habilidades convencionais de letramento, e como essas
habilidades poderiam interagir durante o desenvolvimento. O maior desafio da
oficina foi “incentivar os educandos a conhecer os usos das ferramentas contidas
no computador, nas quais eles puderam desempenhar suas habilidades de leitura
e escrita, tendo nocao do que escreveram, promovendo e provocando mudancas
em sua construciio social” (CAITANO; AZEVEDO; VIANA, 2016, p. 32).

10.5 Conclusao

Este artigo realizou uma revisao de literatura em busca de aplicagoes de
jogos digitais para o apoio ao ensino de lingua portuguesa. Os estudos analisados
para o desenvolvimento da pesquisa revelaram que os jogos digitais educacionais
podem servir como um suporte as praticas pedagogicas, possibilitando aos alunos
uma aprendizagem mais significativa e prazerosa.

Verificamos nos estudos que os alunos estdo abertos a novas formas de
aprendizagem, mediante a utilizacao das tecnologias no espaco escolar. Batista
(2015), por exemplo, afirma que, com os jogos online, de modo geral, os alunos
vivenciam uma dinamicidade na aplicacao do contetido, o que os deixa motivados
para explorar esse novo recurso pedagodgico. Além disso, os jogos possibilitam

uma nova forma de aprendizagem da lingua portuguesa para criancas e adultos



surdos, contribuindo com a imersao de pessoas surdas na tecnologia (RAMOS;
SOUZA; CORREA, 2014).

Ao longo do curso de Letras, os universitarios entram em contato com
intimeros referenciais teoricos, e um dos desafios é leva-los a refletir como todos
esses contetidos serao utilizados nas salas de aula da educacao béasica, quando ja
estiverem formados. Nem sempre a rotina dos alunos nas aulas de portugués e
literatura envolvem uma participacdo mais ampla do estudante, o que pode
desestimular o aprendizado. Torna-se, entdo, um desafio para professores e
alunos, assim como para escolas e institui¢oes de ensino superior, adaptarem-se
ao universo digital. Nesse sentido, os jogos digitais sdo ferramentas que podem
colaborar para uma aprendizagem mais rica e significativa da lingua portuguesa.

Entretanto, ha importantes desafios para a incorporacao adequada dos
jogos digitais educacionais ao ensino de linguas, como balanceamento entre
conteido (e objetivos de aprendizagem) e jogabilidade (KLOPFER;
OSTERWEIL; SALEN, 2009), formacao dos professores e infraestrutura

tecnologica nas escolas (HEINS, 2017).
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11 REFLEXOES SOBRE O USO DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE
LINGUA PORTUGUESA A LUZ DA BNCC

Andréa Pisan Soares Aguiar (PUC-SP)

11.1 Introducao

No mundo contemporaneo, as relacoes e atividades desenvolvidas pelo
homem sao marcadas pela intensa troca de informacdes, pela construcao
colaborativa de conhecimento, pela cultura maker e pela conectividade, aspectos
que vém ganhando cada vez mais relevo em virtude da presenca das novas
tecnologias em todos os dominios da vida cotidiana. Basta estarmos conectados
a internet, por meio de dispositivos como smartphones e tablets, para
participarmos da vida online e termos acesso a bases de dados e a uma
quantidade de informacdes até ha pouco tempo disponivel apenas a
determinadas empresas ou em algumas bibliotecas fisicas.

Como defendem Barton e Lee (2015), as tecnologias, por si sbs, nao
promovem transformacoes de forma automatica nas atividades que
desenvolvemos, especialmente porque a propria tecnologia faz parte de
mudancas sociais mais abrangentes e porque fazemos usos diferentes das
tecnologias com vistas a alcancar determinados objetivos em contextos diversos.
Assim, a relacdo entre tecnologia e vida cotidiana é permeada nao por um
determinismo tecnol6gico, mas pelo livre arbitrio que nos move a empregar os
recursos tecnolégicos de determinada forma, a depender, por exemplo, do
contexto, da modalidade de interacao e dos participantes da ac¢ao.

Nesse ambiente tecnologico, sobressaem os jogos digitais, muito populares
e responsaveis por manter em ascensao a industria do entretenimento, um dos
setores mais lucrativos do mundo, que tem lugar também no Brasil. No pais, de
acordo com a 199 Pesquisa Global de Entretenimento e Midia, o faturamento do
setor alcancou 1,5 bilhao de ddlares, fazendo do Brasil lider no consumo de games
na América Latina e 13° na classificacio mundial (MERCADO..., 2019).

Em consonancia com tal crescimento, os jogos digitais, seja comerciais,
seja educativos, vém sendo cada vez mais utilizados na educacao, especialmente
porque despertam muito interesse nao sé entre os jovens mas também entre

adultos, e porque, mais especificamente, permitem a aprendizagem de conceitos



e o desenvolvimento de capacidades e de raciocinio adequado a determinada 4rea
de conhecimento. Dado esse contexto, varios estudos (MEIRA; BLIKSTEIN,
2020; ALVES; COUTINHO, 2016; ARRUDA, 2011; MATTAR, 2010; REINDERS,
2012) dedicaram-se a discutir e analisar o uso de jogos digitais no contexto
educacional, considerando-os nao como simples elementos de transposicao de
conteddos para telas de computador, mas como recursos por meio dos quais é
possivel alcancar, efetivamente, os objetivos pedagdgicos.

Em se tratando de tecnologias digitais no ensino, o conjunto de orientacoes
mais recente esta na Base Nacional Comum Curricular (BNCC)1°, documento de
natureza normativa que elenca as aprendizagens essenciais a serem propiciadas
aos alunos da educacao basica, de modo que lhes sejam assegurados um patamar
comum de aprendizagens e o desenvolvimento das competéncias necessarias
para atuar na vida e na sociedade. O documento constitui a referéncia nacional
para formulacgao de curriculos e propostas pedagogicas de escolas da rede publica
e particular de ensino no pais, bem como busca promover o alinhamento de
politicas e acdes relativas a formacao de professores, avaliacdo, elaboracao de
conteddos e critérios para oferta de infraestrutura adequada ao ensino e a
aprendizagem.

Entre as competéncias gerais da educacdo basica propostas na BNCC
relativas ao componente de Lingua Portuguesa (LP), foco deste estudo, a
competéncia 4 faz referéncia a utilizacdo de diferentes linguagens, verbal,
corporal, visual, sonora e digital, como formas de expressao e partilhamento de
informacoes, experiéncias, ideias e sentimentos em contextos situacionais
variados, de forma a produzir sentidos que permitam o entendimento entre os
sujeitos de dada situacdo de interacdo. Essa competéncia tem seus
desdobramentos, no ensino médio, na competéncia 7, com referéncia ao
ambiente comunicativo digital, suas linguagens e midias, considerando a
producdo, a configuracdo, o compartilhamento, a avaliacdo e a utilizacao de
géneros nos variados contextos comunicativos, abordagem que reflete a dindmica
da sociedade contemporanea, pautada no uso de Tecnologias Digitais da
Informacao e da Comunicacao (TDIC), em que tém lugar praticas de linguagem

multimodais.

10 O documento esta disponivel, na integra, em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf.



Estabelecemos como objetivo deste estudo discutir, a luz da BNCC, o uso
de jogos digitais no ensino de lingua portuguesa. A fim de alcancarmos esse
objetivo, tratamos, inicialmente, da BNCC (BRASIL, 2018) no tocante a aspectos
relacionados as TDIC no ensino, em especial aos jogos digitais. Na sequéncia,
discorremos sobre o conceito de jogo. Por fim, apresentamos, a titulo de
exemplificacdo, o jogo Life is Strange e sugestoes de atividades que podem ser

desenvolvidas em aulas de lingua portuguesa.

11.2 A Base Nacional Comum Curricular

A Base Nacional Comum Curricular, documento de carater normativo,
referéncia nacional para a elaboracao de curriculos e propostas pedagogicas, foi
homologada em dezembro de 2017. Aplica-se exclusivamente a educacgao escolar,
conforme determina a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional, de 1996.
O documento define o conjunto de aprendizagens necessarias que os estudantes
devem desenvolver ao longo da educagdo basica, considerando-se os principios
éticos, politicos e estéticos que concorrem para a formacao humana integral e
para a construcdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva, como
indicado nas Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacao Basica (DCN). Ao
integrar a politica nacional da educacgao basica, a BNCC busca o alinhamento com
outras politicas e ag0es, nas esferas federal, estadual e municipal, relacionadas a
formacao de professores, avaliacdo, elaboracdo de contetidos educacionais e
critérios para a oferta de infraestrutura adequada para o desenvolvimento
adequado da educacao.

No tocante ao ensino fundamental (EF), a BNCC se refere a area de
Linguagens, que abarca os componentes curriculares de Lingua Portuguesa,
Arte, Educacao Fisica e Lingua Inglesa, nos anos finais do ensino fundamental;
no ensino médio (EM), nivel que abordamos neste artigo, refere-se a area de
Linguagens e suas Tecnologias, que abarca o componente de Lingua Portuguesa.

O documento explicita que o EM visa a consolidar os conhecimentos
adquiridos nessa etapa da educacdo e a aprofunda-los, de modo a possibilitar ao
aluno o prosseguimento nos estudos e o atendimento ao que é necessario para o

exercicio da cidadania e para a construcao de aprendizagens alinhadas com as



demandas do mundo contemporaneo, considerando-se as dimensodes do
trabalho, da ciéncia, da tecnologia e da cultura.

Assim como no EF, no EM a BNCC foca no desenvolvimento de
competéncias e orienta-se pelo principio da educacao integral. Contudo, no EM,
para cada 4area do conhecimento hi competéncias especificas a serem
trabalhadas, as quais estao relacionadas a habilidades a serem desenvolvidas ao
longo da etapa. Essas habilidades estao organizadas de acordo com campos de
atuacdo social, quais sejam: campo das praticas de estudo e pesquisa, campo
jornalistico e midiatico, campo de atuacdo na vida publica e campo artistico.

Nessa etapa da educacdo, a BNCC enfatiza a presenca das TDIC na vida
diaria e, por isso, defende que a aprendizagem relacionada ao contexto digital
deve proporcionar ao estudante formacao para que ele atue em uma sociedade
em constante transformacdo, na qual relacOes interpessoais, quer na esfera
pessoal, quer na esfera profissional, s3ao cada vez mais intermediadas por
dispositivos digitais e moveis. Nesse sentido, sdo enfatizadas a ampliacao da
autonomia, do protagonismo e da autoria nas praticas de diferentes linguagens;
a identificacdo e critica aos diferentes usos das linguagens; a apreciaciao e
participacao em diversas manifestagoes artisticas e culturais; e o uso criativo das
diversas midias.

O relevo dado as TDIC no documento vai ao encontro do que se constata
em relacdo ao universo jovem. De acordo com a Pesquisa sobre o uso da Internet
por criancas e adolescentes no Brasil, no pais, cerca de 86% de criangas e
adolescentes (o equivalente a 24,3 milhoes), na faixa etaria entre 9 e 17 anos, ja
tiveram acesso a internet (TIC KIDS ONLINE, 2018), o que indica que a
conectividade é um aspecto relevante na vida contemporanea de jovens
estudantes, que estdo navegando, seja para buscar informacdes, seja para se
divertir ou para se relacionar.

Os impactos das transformacoes proporcionadas pelas TDIC sdo expressos
no tratamento de trés dimensdes: o pensamento computacional (envolve, por
exemplo, compreender, analisar, definir, modelar, resolver e comparar
problemas e solucées por meio de algoritmos), o mundo digital (envolve as
aprendizagens relacionadas as formas de processar e compartilhar informacao de
modo confiavel e seguro em artefatos digitais diversos) e a cultura digital (envolve

aprendizagens acerca de formas de participacao social mais conscientes, criticas,



éticas e democraticas por meio de tecnologias digitais). Desse modo, as
habilidades relacionadas a LP sao orientadas a praticas de linguagem
contemporaneas, divididas nos seguintes eixos: leitura, producao de textos,
oralidade e anélise linguistica e semi6tica.

Uma vez que os jovens estdo inseridos na cultura digital, tanto como
consumidores quanto como produtores, as TDIC possibilitam ao aluno explorar
as possibilidades expressivas das varias linguagens, assim como elementos
discursivos, composicionais e formais de enunciados cujas semioses sao diversas,
como a visual, a sonora, a verbal e a corporal. Tanto as praticas de linguagem
digital como as diferentes linguagens sao contempladas na BNCC para LP no EM,

especificamente na primeira competéncia especifica, qual seja:

Compreender o funcionamento das diferentes linguagens e praticas
culturais (artisticas, corporais e verbais) e mobilizar esses
conhecimentos na recepcdo e producdo de discursos nos diferentes
campos de atuacgdo social e nas diversas midias, para ampliar as
formas de participacao social, o entendimento e as possibilidades de
explicacdo e interpretagdo critica da realidade e para continuar
aprendendo (BRASIL, 2018, p. 491, grifo nosso).

Como consta no documento, a fim de que os alunos ampliem as
possibilidades de aprendizado, de atuacgao social e adquiram conhecimento sobre
como explicar e interpretar os diversificados atos de linguagem, eles devem
desenvolver compreensao e analise aprofundadas acerca de como funcionam as
diferentes linguagens, de modo que seja possivel explorar e identificar como elas
se combinam em textos multimodais. Além disso, é dado destaque para o
conhecimento necessario para que o estudante trabalhe com os recursos digitais
que permitem tratar as diversas linguagens por meio de mixagem, edicao e
tratamento de imagens, bem como se aproprie de técnicas de remidiacao, esta
proporcionada pelos fendmenos multimidia e transmidia, proprios da cultura da
convergéncia.

Diante dessas colocacdes, fica evidente a importancia dada as TDIC no
ambito do ensino de LP, uma vez que elas se fazem presentes nas praticas de
linguagem contemporaneas de modo incontornavel. Munir o aluno do
conhecimento necessario para analisar, interpretar e produzir textos, nao sb

escritos e orais, mas também multimodais, concorre para que ele se torne

11 Remidiacao € o processo pelo qual um género ou enunciado migra de uma midia a outra.



competente do ponto de vista comunicativo em um ambiente cada vez mais

tecnologico e hibrido.

11.3 Jogo — um Artefato de Aprendizagem

A presenca do jogo na sociedade ndo é recente. Huizinga (2014), no
classico Homo Ludens, publicado em 1938, apresentou-nos o jogo como um
artefato mais antigo do que a sociedade humana, uma vez que os animais ja
interagiam entre si por meio de brincadeiras e, assim, estabeleciam rituais, regras
e modos de comportamento; em outras palavras, davam sentido as acoes. Como
o fil6sofo explica, mais do que uma atividade fisica ou bioldgica, jogar € uma acao
que produz significados para além da vida comum, envolvendo alcancar um
objetivo, correr riscos e compartilhar.

O autor elenca algumas caracteristicas dos jogos. A primeira caracteristica
é aliberdade, ou seja, o individuo ndo é obrigado a experimentar um jogo; ele joga
por vontade propria, conforme sua disposi¢do. O jogo nao é vida real; nele ha
fantasia, imaginacdo, recompensas simbdlicas. Ao jogarmos, podemos assumir
um personagem e viver em um mundo ficticio, o qual é capaz de absorver
inteiramente o jogador. Como o jogo se distingue da vida comum, tem limites e
espacos proprios, o que implica regras que, se desobedecidas, podem tirar do jogo
todo seu valor. As regras determinam o que vale no mundo ficticio e temporario
do jogo; elas sdo absolutas e nao sao abertas a discussao. O jogador que ignora ou
burla as regras é considerado um “desmancha-prazeres”, é “um covarde e precisa
ser expulso” (HUIZINGA, 2014, p. 15). No jogo, ainda, ha tensdo, que envolve
incerteza. O jogador se esforca para chegar ao fim, coloca a prova suas qualidades,
a fim de obter a recompensa.

Devemos observar também que os jogos digitais sdo estruturados com base
em elementos relevantes do ponto de vista da construcao de significados para o
jogador. Por exemplo, no sistema de um jogo, ha um conjunto de regras e desafios
que o jogador deve seguir e superar, respectivamente, para seguir em frente e
conquistar recompensas; em certa medida, o jogador se sente responsavel pelos
resultados alcancados. H4, no jogo, elementos estéticos muito significativos,
como efeitos de luz e de som, composi¢cao de personagens, cores e formas, que

envolvem o jogador e lhe fazem aflorar a emocao. Tudo isso nao esta presente no



game de forma aleatéria; ao contrario, cada elemento contribui para que o
jogador permaneca determinado a alcancar um objetivo.

Whitton (2012) analisa os jogos digitais em busca de aspectos que possam
ser aproveitados no contexto escolar. Ele elenca algumas caracteristicas que
fazem dos games, especialmente aqueles destinados, em um primeiro momento,
ao entretenimento, uma influéncia positiva no aprendizado. Primeiro, a natureza
divertida do jogo tende a estimular a criatividade e a inovacao no que se refere,
por exemplo, a buscar novas maneiras para solucionar um problema imposto pelo
jogo. Segundo, em um game é possivel tentar novamente, pois a falha ou o erro
nao sao definitivos nem determinam o futuro do jogador. Terceiro, os jogos criam
engajamento por meio da abordagem atrativa de certos topicos, da manutencao
da motivacdo mediante desafios alcancdveis, mas nao faceis. Quarto, a
dificuldade crescente a cada nivel permite ao jogador adquirir mais
independéncia em relagao a suas escolhas. Quinto, os jogos propiciam feedbacks,
como destacado também por McGonigall (2012), os quais possibilitam ao jogador
encontrar solugdes para um problema.

Seguindo Whitton (2012), podemos destacar, ainda, que a interagao social
propiciada pela vivéncia de jogo € um dos aspectos mais significativos no tocante
as possiveis situagoes de aprendizagem, especialmente as relacionadas a lingua.

Nessa direcao, para Erkkila (2017, p. 35, traducao nossa), a

interagdo que ocorre em contextos sociais que envolvem jogos digitais
é, em particular da perspectiva do ensino de linguas, uma grande
possibilidade para os membros de comunidades adquirirem
habilidades linguisticas e de letramento, uma vez que os jogadores
precisam escrever, ler e fazer reviews de fanfiction, wikis de games e
walkthrougs, além de criar e fazer uploads de videos e imagens de jogos
para que outros comentem e revisem.12

No trecho selecionado, fica evidente a possibilidade de se explorar os
games em atividades pedagogicas no ensino de lingua, especificamente de
géneros orais e escritos, além de praticas que envolvem o desenvolvimento de
habilidades que permitam operar equipamentos diversos, como -celulares,

computadores, tablets e seus variados recursos.

12 No original: “The interaction taking place in these game related social contexts is, particularly
from the perspective of language learning, a great possibility for the group members to acquire
language and literacy skills, as the players may write, read and review fanfiction, game wikis and
walkthroughs, and create and upload gaming videos and pictures for others to comment and
review”.



Assim, o papel dos jogos digitais ndo esta restrito a proporcionar
entretenimento. Conforme Mattar (2010) ji observou, grande parte das
habilidades proporcionadas pelos jogos, como performance, simulacao,
inteligéncia coletiva, networking e senso critico, entre outras, tém sido pouco
ensinadas nas escolas, mas bastante praticadas pelos jogadores em mundos de
jogos virtuais. Como o autor explica, o progresso nos games online

multijogadores

exige a capacidade de trabalhar em grupo e aprender com os colegas. A
aprendizagem é colaborativa, e podemos dizer que nas lan houses, nas
residéncias e mesmo on-line existe um curriculo social, um conjunto de
conhecimentos e habilidades que sido aprendidos fora da escola
(MATTAR, 2010, p. xv).

Telles e Alves (2016), fundamentados em Egenfeldt-Nielsen (2010),
argumentam sobre o uso de jogos digitais no contexto do ensino. Para os
estudiosos, é possivel considerar a aprendizagem por meio de jogos,
desenvolvidos para abordar determinado contetido educacional; a aprendizagem
com jogos, nesse caso, jogos nao educativos empregados com o intuito de
demonstrar e exemplificar conceitos ou métodos; e a aprendizagem fazendo
jogos, que permite sistematizar o conhecimento acerca de determinado tbpico,
com énfase nas competéncias e nas habilidades adquiridas durante o
desenvolvimento de determinado projeto.

Da mesma forma que os jogos digitais, os ambientes virtuais propiciados
por esses artefatos também possibilitam novos espagos de aprendizagem
(DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM; 2016). Uma vez que os jogos tém sido
considerados como formas sérias de resolver problemas do mundo real
(MCGONIGALL, 2012) e de ampliar as possibilidades de educacao (GEE, 2007,
2009), vém aumentando as discussdes acerca do letramento proporcionado pelos
games, que envolve outros letramentos e habilidades variadas, como as
linguisticas e as multimidiaticas. Dudeney, Hockly e Pegrum (2016), em
consonancia com Gee (2007), observam que alguns ambientes de jogos virtuais,
a exemplo do Second Life, sao espacos ideais de aprendizagem, pois possibilitam
ao aluno a aquisicao de letramentos digitais, que envolvem o letramento
multimidia e o letramento em jogos, em concomitidncia com praticas de
linguagem e com letramentos tradicionais.

Como ja observamos, essa visao reflete-se na abordagem que a BNCC da

as TDIC ao longo da educacdo basica, em que géneros digitais, como os games,



devem ser analisados, discutidos, produzidos e socializados “tendo vista temas e
acontecimentos de interesse local ou global” (BRASIL, 2018, p. 522). Isso deve se
dar com base na “Reconstrucdo e reflexdao sobre as condi¢des de producao e
recepcao dos textos pertencentes a diferentes géneros e que circulam nas
diferentes midias e esferas/campos de atividade humana” (BRASIL, 2018, p. 73);
entre eles estdo, por exemplo, gameplay e detonado, géneros relacionados ao

universo gamer.

11.4 O Jogo Life is Strange como Recurso Pedagogico

Da perspectiva apresentada, em que estdo relacionados o contexto de
ensino-aprendizagem e o contexto das TDIC, consideramos o game Life is
Strange, um jogo do género aventura, com classificacdo indicativa para 16 anos,
desenvolvido pela empresa francesa Dontnod Enterteinment, lancado em 2015.
Sua histdria se desenrola por cinco episédios, Chrysalis, Out of time, Chaos
theory, Dark room e Polarized. Logo apo6s seu lancamento, um milhao de copias
foram comercializadas, e o jogo obteve varias premiacoes, entre as quais: The
Game Awards, na categoria Games for Change; PlayStation Official Magazine,
nas categorias Best Episodic Adventure e Best Moment; e Global Games Awards,
nas categorias Best Adventure e Best Original Game?s.

A protagonista é Max Caulfield, estudante do ensino médio no colégio
Blackwell Academy, localizado em Arcadia Bay. Por acaso, ela descobre que pode
voltar ao passado e, cada vez que faz isso, tem a oportunidade de fazer novas
escolhas, as quais podem ter consequéncias significativas, nao s6 no seu futuro,
mas também no de seus amigos e familiares. Como o jogador controla as agoes
das personagens, ele pode ajustar a narrativa, no passado, presente e futuro. O
primeiro episodio, que tomamos como exemplo, inicia com Max andando

sozinha, confusa, em meio a uma tempestade (Figura 1).14

13 Disponivel em:
https://steamcommunity.com/app/319630/discussions/0/458605613398476365/.

14 O episddio Chrysalis pode ser baixado gratuitamente na plataforma Steam. Disponivel em:
https://store.steampowered.com/?1=portuguese. Observamos que sua escolha se deu pela
qualidade de seu enredo, por ser adequado a alunos do EM e por estar disponivel gratuitamente.



Figura 1 — Imagem da sequéncia introdutéria do episdédio Chrysalis

Fonte: https://store.steampowered.com/?l=portuguese

Em todos os cinco episodios, o jogador interage movimentando a camera,
selecionando objetos, escolhendo caminhos para desvendar segredos, como

mostramos na Figura 2.

Figura 2 — Imagem do episédio Chrysalis

Estojo de Lpis

\

Alguém?-Bueller?
> P o) 1544/1:42:30

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=W4b-9gngABMY

Na imagem, podemos notar que ao jogador é dada a opc¢ao de seguir no
game por caminhos diversos: ele pode abrir o estojo, olhar a foto e a camera e ver
o jornal. Cada uma das opg¢des proporciona uma sequéncia diferente, que acabara
por influenciar em situacées futuras. Além disso, ao longo do game, o jogador
deve explorar um mapa para desvendar segredos das personagens e elaborar suas
proéprias hipoteses.

Em vista disso, destacamos o carater multissemi6tico do jogo: texto,
imagem e cores se combinam para produzir sentidos, exigindo do jogador seguir
por percursos interpretativos mais complexos em comparacao aqueles jogos
compostos apenas por imagens. Ribeiro (2016) salienta que o jogo digital exige

do jogador a percepcao de como as diferentes linguagens estao organizadas a



integradas de forma a construir sentidos. O jogador precisa entender as regras do
jogo, como opera-las, como manusear os botoes, as janelas, abas e icones, entre
outros elementos. A leitura da multimodalidade, dos graficos e da navegacao lhe
permite ter uma visao de possibilidades e limites do jogo. Na Figura 2, por
exemplo, temos a presenca de diferentes modos: a) verbal, na indicacao de
acionamento dos objetos pelas palavras escritas “Camera”, “Estojo de lapis”,
“Olhar” e “Jornal”; b) visual, nas imagens de setas indicando os objetos e pelos
proprios objetos sobre a mesa; c) sonoro, na fala da personagem, que o tempo
todo expressa seus pensamentos e suas reflexoes, nos didlogos estabelecidos com
os demais personagens e nas cancoes ao longo da narrativa. Dessa forma, os
modos, como relevantes recursos multissemidticos, mostram-se articulados a
narrativa e concorrem para a tomada de decisao do jogador e, consequentemente,
para o andamento da narrativa.

Contudo, o aspecto multissemidtico pode ser explorado nao apenas no
ambiente do jogo, mas também fora dele, fazendo com que os estudantes
produzam materiais proprios da cultura gamer, como o género detonado, por
exemplo. Essa possibilidade envolveria o trabalho cooperativo, com énfase na
cultura maker da aprendizagem “mao na massa”. Segundo essa concepc¢ao, o
professor é um facilitador de aprendizagens e os alunos sao levados a utilizar as
TDIC nao de forma mecanica, como meras ferramentas, mas como meios para
solucionar problemas de forma criativa, o que requer que eles as dominem
(SOBREIRA; VIVEIRO; D’ABREU, 2020, p. 28).

Considerando a elaboracao do género detonado, um guia na forma de
video cuja finalidade é “ensinar” os jogadores a passar pelas fases de um jogo até
finaliza-lo, o professor poderia organizar a classe em equipes responsaveis pelo
desenvolvimento de acoes especificas que levariam a producao do detonado sobre
o episddio 1 de Life is Strange e sua posterior publicacdao no YouTube?s. Tais acoes
envolveriam, por exemplo, pesquisa, coleta e selecao de informacoes sobre o jogo,
com orientacoes do professor acerca de mecanismos de busca e filtragem de
resultados. Além disso, haveria producao de roteiros escritos para posterior
apresentacdo oral sobre o jogo no canal no YouTube da classe. As atividades

poderiam ser realizadas em forma de rodizio de alunos em cada equipe, de modo

15 Um exemplo de detonado desse episodio esti disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=TJYwlgAsgog.



que todos pudessem experimentar as varias etapas do trabalho desenvolvido.
Dessa forma, os estudantes experimentariam a producao de variados géneros
textuais orais e escritos de forma contextualizada, produzidos nao s6 para o
professor, mas também para o publico em geral, o que conferiria as producoes

um valor mais significativo do que aquele referente a uma nota.

11.5 Consideracoes Finais

A presenca dos jogos tem se mostrado cada vez mais frequente no
cotidiano de pessoas de todas as idades, o que tem suscitado questionamentos
por parte da comunidade cientifica e, consequentemente, o desenvolvimento de
pesquisas sobre esse fenomeno cultural que estd inserido na sociedade, em
diferentes épocas, nas variadas fases da vida do individuo (GEE, 2004).

A BNCC, ao dar relevancia a aprendizagem que o contexto digital pode
proporcionar ao aluno no que diz respeito as formas de atuagao social, sinaliza
que as instituicoes de ensino devem instituir novos modos de promover o ensino,
a aprendizagem, a interacao e o compartilhamento de significados entre docentes
e estudantes (BRASIL, 2018), alinhados a um ambiente tecnol6gico em constante
transformacao. Tal abordagem considera a lingua vinculada aos usos reais, e nao
apenas como um conjunto de regras imutaveis, como comumente vemos
replicadas no ambiente escolar.

Do lado do professor, promover o trabalho com géneros variados que
sejam proximos do universo dos alunos, como, por exemplo, fanfic, gif,
gameplay, meme, post em rede social e vlog (BRASIL, 2018), pode ser uma via
para motiva-los a refletir sobre as condicoes de producdo e recep¢ao desses
géneros que circulam em diferentes midias e campos de atividade humana,
gerando sentidos diversos. Entendemos que a apropriacdo desse saber constitui
um caminho para imbuir o aluno de agéncia para que, assim, ele atue em

sociedade.
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Lingua Portuguesa — THELPO (Unifesp/CNPq) e do Grupo de Pesquisa em
Tecnologias Educacionais — GPTEd (PUC-SP/CNPq). Po6s-doutoranda do
Programa de Estudos P6s-Graduados em Lingua Portuguesa da PUC—SP, bolsista

PNPD, com pesquisa nas areas de linguistica textual e de revisao de texto.

Armando Kolbe Junior. Doutorando em Engenharia do Conhecimento —
EGC — UFSC (2018), Mestre em Tecnologias — PPGTE na UTFPR (2016). Possui
pos-graduacao em Formacao de Docentes e Orientadores Académicos em EaD
pelo Centro Universitario Internacional UNINTER (2012) e graduagdo em
Administracdo de Empresas com Habilitacio em Andlise de Sistemas pela
Faculdade Internacional de Curitiba (2010). Atualmente é professor do ensino
superior do Centro Universitario Internacional UNINTER, atuando na &rea
presencial e EaD. Tem experiéncia na area de programacao, design grafico e
gerenciamento de equipes, atuando principalmente nos seguintes temas:
tecnologia da informacao, tecnologia educacional, sistemas tutoriais inteligentes,
sistemas e seguranca da informagdo gerencial, bancos de dados, anéilise de

sistemas, processamento de imagens e computacao grafica.

Cesar da Silva Peixoto. Possui graduacdo em Direito pela Universidade
Paulista (2003), mestre em Jogos Digitais pela Pontificia Universidade Catoélica
de Sao Paulo PUC-SP (2019), professor do curso de jogos digitais do Centro
Universitario de Jaguaritina (UniFaj). Tem experiéncia na area de Ciéncia da

Computacao, com énfase em Jogos Digitais.

Claudio Fernando Andre. P6s-Doutor em Informatica pela UFRGS, Doutor
em Educacao pela USP, Mestre em Educacdo, Especialista em Sistemas de
Informacao, Especialista em Design Instrucional, Licenciado em Pedagogia e
Licenciado em Matematica. E pesquisador e docente na area de educacio e
computacao, com énfase nos seguintes temas: educacdo e tecnologia,
empreendedorismo digital, educacao a distancia, games, robética, autoria digital,
formacao de professores e cidadania digital. Na PUC-SP ¢é professor e
pesquisador do Mestrado e Doutorado do Programa de Tecnologias da
Inteligéncia e Design Digital (TIDD), com atuacdo na linha de pesquisa
Inteligéncia Coletiva, Aprendizagem e Semidtica Cognitiva. Na mesma

Universidade, coordena o Mestrado Profissional em Desenvolvimento de Jogos



Digitais. Na Universidade Metodista, é professor e pesquisador do Mestrado e
Doutorado em Educacdo, na linha de formacao de professores. Trabalhou por
varios anos como consultor da area de tecnologia e educacdo na Microsoft,
Ministério da Educacao, Vale e Senac—SP, entre outros. No mercado corporativo
atua como empreendedor digital, producdo de contetudo digital, marketing digital

e técnicas de Search Engine Optimization (SEO).

Daniela Karine Ramos. Graduada em Psicologia (2003) pela Universidade
Federal de Santa Catarina, graduada em Pedagogia (2002) pela Universidade do
Estado de Santa Catarina, Mestre em Educacao (2005) e Doutora em Educacao
(2008) pelo Programa de Pos-Graduacao em Educacao da Universidade Federal
de Santa Catarina. Atualmente é professora associada no Departamento de
Metodologia de Ensino e no Programa de Po6s-Graduacdo em Educacao da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) e lider do grupo de pesquisa
Edumidia. Desenvolve pesquisas relacionadas a educacao a distancia, a

integracao das tecnologias na educacao, aos jogos digitais e cognicao.

Elton Ivan Schneider. Doutor em Administracao (2017) pela Universidade
Positivo — UP, em Curitiba — PR, Linha de Pesquisa em Estratégia, Inovacao e
Sustentabilidade; Mestrado em Engenharia e Gestao do Conhecimento (2012)
pela Universidade Federal de Santa Catarina — UFSC. Graduado em
Administragdo (1992) pela Universidade Federal de Santa Maria — UFSM, em
Santa Maria — RS; Especialista em Qualidade na Administracao (UFSM, 2000),
pos-graduado em tutoria em EaD (2009), Faculdade Internacional de Curitiba —
Facinter, especializacao em Formacao de docentes e de orientadores académicos,
pelo Centro Universitario Internacional Uninter, em Curitiba — PR. Atualmente
é Diretor da Escola Superior de Gestao, Comunicacdao e Negocios do Centro
Universitario Internacional Uninter, compreendendo cursos de graduacdo, nas
modalidades de ensino presencial, semipresencial e a distancia, em bacharelados
de Administracdo, Ciéncias Contabeis, Jornalismo e Comunicacdo Social —
Publicidade e Propaganda, Design (4 cursos) além de 19 Cursos Superiores de
Tecnologia. Avaliador MEC/INEP para cursos de graduacao desde 2010.
Consultor de Empresas na area de qualidade e produtividade. Autor de varios

artigos sobre ensino a distancia e autor do livro A Caminhada Empreendedora



— A jornada de transformacao dos sonhos em realidade — Editora Intersaberes

— 2012.

Felipe Drude Almeida. Bacharel em Design de Games pela Universidade
Anhembi Morumbi.

Gabriel Silva Almeida. Formado no Curso Superior de Tecnologia em Jogos

Digitais na Pontificia Universidade Catolica de Sao Paulo (PUC—SP).

Joao Mattar. Bacharel em Filosofia (PUC-SP) e Letras: Portugués, Francés e
Inglés (USP), Certificado de Po6s-Graduacdo em Ensino e Aprendizagem na
Educacao Superior (Laureate International Universities), Especialista em
Administracdo (FGV-SP), Mestre em Tecnologia Educacional (Boise State
University), Doutor em Letras (USP) e Pos-Doutorado (Stanford University),
onde foi visiting scholar (1998-1999). E autor de diversos artigos, capitulos e
livros, dentre os quais: Filosofia e Etica na Administracdo (Saraiva),
Metodologia Cientifica na Era da Informdtica (Saraiva), ABC da EaD: a
educacdo a distancia hoje (Pearson), Second Life e Web 2.0 na Educacgdo: o
potencial revolucionario das novas tecnologias (Novatec), Filosofia da
Computacao e da Informacdo (LCTE), Games em Educacdo: como os nativos
digitais aprendem (Pearson), Introducdo a Filosofia (Pearson), Filosofia
(Pearson), Filosofia e Etica (Pearson), Guia de Educacdo a Distancia (Cengage
Learning), Tutoria e Interacdo em Educacdo a Distancia (Cengage Learning),
Web 2.0 e Redes Sociais na Educacdo (Artesanato Educacional), Design
Educacional: educacdo a distancia na pratica (Artesanato Educacional) e
Metodologias Ativas para a Educacdo Presencial, Blended e a Distancia
(Artesanato Educacional). Foi Coordenador de Po6s-Graduacao e Pesquisa do
Centro Universitario Ibero-Americano (Unibero) e professor e Coordenador do
curso de Pos-Graduacao lato-sensu (Especializacao) em Inovacao em Tecnologias
Educacionais na Universidade Anhembi Morumbi (Laureate International
Universities). Atualmente é professor, pesquisador e orientador no TIDD —
Programa de Po6s-Graduacao em Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital
(PUC-SP), onde é lider do GPTED — Grupo de Pesquisa em Tecnologias

Educacionais. E Vice-Presidente da ABT — Associacio Brasileira de Tecnologia



Educacional e Diretor de Relacoes Internacionais da ABED — Associacao

Brasileira de Educacao a Distancia.

Joao Wagner Ribeiro Amaral. Bacharel em Design de Games pela

Universidade Anhembi Morumbi.

Juliano Lima Soares. Pés-doutor em Ciéncias Contibeis pela Pontificia
Universidade Catdlica de Sao Paulo — PUC-SP, orientado pelo professor Dr.
Sérgio de Iudicibus. Doutor em Administracdo de Empresas pela Universidade
Positivo (PMDA,) com periodo sanduiche no William James Research Center —
ISPA — Portugal, com énfase em Estratégia Empresarial e Gestao da
Inovagao(2014—2016). Mestre em Administracio de Empresas, na linha de
pesquisa de Gestao Estratégica das Organizacgoes pela Instituicdo de Ensino de
Minas Gerais — SIEMG/FEAD (01/2012 — conclusdo 08/2013); pds-graduagao
(Especializacao) em Controladoria (2010) e Docéncia no Ensino Superior (2012);
graduado em Ciéncias Contabeis pela Universidade do Estado de Mato Grosso —
UNEMAT (2009). E coordenador, pesquisador e professor permanente do
Programa de Pés Graduacdo em Ciéncias Contdbeis da Faculdade de
Administracdo, Ciéncias Contabeis e Ciéncias Econdmicas da Universidade
Federal de Goi4s. E lider do Grupo de Pesquisa Estratégia, Controle e
Desempenho (https://www.face.ufg.br/eced/) abrigado na FACE — UFG. Atua
como avaliador de artigos em diversos congressos cientificos, tais como Encontro
da ANPAD — ENANPAD, Seminarios em Administracio — SEMEAD, Congresso
de Administracdo, Sociedade e Inovacdo — CASI, Congresso Internacional de
Administragdo — ADMPG, Congresso Brasileiro de Engenharia de Producao —
CONBREPRO. E parecerista (ad hoc) dos seguintes periodicos: Revista de
Administracdo e Inova¢cdo — RAI — USP, RAM Revista de Administracdo
Mackenzie, Revista Brasileira de Gestdo e Negdcios — RBGN, Enfoque: Reflexdo
Contabil, Revista Alcance e Revista Contabilidade, Gestao e Governanca (CGG),
ASAA Advances in Scientific and Applied Accounting e International Journal of
Management in Education (IJMIE). Em sua trajetoria académica, atuou como a)
professor do Programa de Mestrado e Doutorado em Administracao PMDA da
Universidade Positivo, b) coordenador do curso de Ciéncias Contabeis
(modalidade EaD e Presencial) e liderou do grupo de pesquisa Pratica e Ensino

de Gestao Organizacional (PEGO) no Centro Universitario Internacional —



UNINTER, c) foi professor de graduacao e especializacao, coordenador de curso
de Gestao Financeira (EaD) e pesquisador na Coordenacdo de Estratégia e
Inteligéncia Académica (CEIA) da Universidade Positivo, d) Universidade de
Cuiaba — Sorriso—MT foi coordenador do curso de Ciéncias Contabeis e
especializacoes em Controladoria, Contabilidade Gerencial e Gestao Estratégica,
Planejamento Tributario e Auditoria, e) foi docente do departamento de Ciéncias
Contabeis na Universidade de Cuiab4d — Sinop, f) Professor contratado pelo
departamento de Ciéncias Contéabeis da Universidade do Estado de Mato Grosso,
g) professor de controladoria na Faculdade das Induastrias IEL —PR. Em sua
atuacao profissional, foi empresario contabil (Escritério Vilecont Contabilidade),
Controller e consultor em controladoria e gestio de negocios. E avaliador do
Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira para os
cursos de Ciéncias Contibeis. £ membro da Academia Mato—Grossense de
Ciéncias Contabeis, ocupando a cadeira de nimero 42 — Patrono Diogo da Costa
Belém. Enquanto pesquisador, seu interesse de pesquisa estd lotado nas
tematicas: 1) Contabilidade Gerencia/Custos e Controladoria; 2) Estratégia
Empresarial/Competitividade; 3) Gestdo da Inovacdo/Ambidestralidade

Organizacional. O e-mail de contato é: julianoltda@hotmail.com

Laércio Ferreira dos Santos. Mestre em Educacdo pela Universidade de
Brasilia — FE/UnB (2017-2019) — na linha de pesquisa ETEC — Educacao,
Tecnologias e Comunicacao. Possui especializacdo em Educacao na Diversidade
e Cidadania, com énfase na Educacao de Jovens e Adultos pela Faculdade de
Educacio da Universidade de Brasilia — FE/UnB (2014). E graduado em Letras
— Portugués (2010). Professor efetivo da Secretaria de Educagdao do Governo do
Distrito Federal desde 2013. Professor da Universidade Catélica de Brasilia —
UCB, atuando no curso de pedagogia e no curso de Letras. Ministra as disciplinas:
Alfabetizacao e Letramento; Textos e Praticas Digitais; Educacdo Especial e suas
interfaces; e Introducdo a Linguistica. Experiéncia no ensino da Lingua
Portuguesa para o Ensino fundamental II, Ensino Médio e EJA. Foi Coordenador
Pedagogico dos anos finais do Ensino Fundamental na SEDF. Trabalha na sala de
recursos generalista — no Atendimento Educacional Especializado (AEE),
atendendo alunos com deficiéncia intelectual, deficiéncia fisica, deficiéncia

multipla e TGD.



Leonardo Nelmi Trevisan. E graduado em Histéria (1976), mestre em
Historia Economica (1984) e doutor em Ciéncia Politica (1993), todos pela
Universidade de S3ao Paulo. Obteve titulos de poés-doutorado, na &area de
Economia do Trabalho, pela University of London (1997) e pela Warwick
University (1998), ambos com bolsa da Fapesp. Como Professor Titular da
Pontificia Universidade Catoélica de Sao Paulo, no Departamento de Economia e
na P6s-Graduacao em Administracio, coordena o Grupo de Pesquisa Gestao de
Carreiras e Transformacao no Trabalho — site: www.pucsp.br/carreiras. E Editor
Responsavel da Revista de Carreiras e Pessoas, periddico cientifico integrante do
sistema Qualis. E também professor da Escola Superior de Propaganda e
Marketing e jornalista, desde 1976, em diferentes jornais e revistas, com
experiéncia nas areas de Mercado de Trabalho, Economia e Relagoes

Internacionais.

Luciana Augusta Ribeiro do Prado. Graduada em Histéria pela
Universidade Cruzeiro do Sul — Sao Paulo (2007). Especialista em Educagao a
Distancia pela Faculdade de Tecnologia SENAC (2010). Especialista em
Alfabetizacao e Letramento pelo Instituto Federal Catarinense — IFC, Campus
Camboria (2018). Atualmente, mestranda em Educacao, na linha de pesquisa de
Educacao e Comunicagao, pela Universidade Federal de Santa Catarina. Trabalha
como professora de tecnologia educacional da E.B.M. Almirante Carvalhal na
Secretaria Municipal de Educacao de Florianopolis (SME). Atualmente participa
do Grupo de Pesquisa Edumidia — UFSC. Tem experiéncia na area de Tecnologia
da Educacao, Educacao a Distancia na Formacao Continuada de Professores,
atuando principalmente nos seguintes temas: jogos digitais, alfabetizacdo e

consciéncia fonolégica para alfabetizacao.

Oriana Gaio. Mestre em Educacdo e Novas Tecnologias pelo Centro
Universitario Uninter, P6s-Graduada em Planejamento e Gestao de Negocios
pela FAE Centro Universitario e graduada em Administracdo pela Universidade
Federal do Parana. Tem experiéncia na area de Administracao, com énfase em
Administracido de Empresas, atuando principalmente nos seguintes temas:
planejamento e gestao de negocios, recursos humanos, lideranca e ISO 9001.
Atualmente trabalha no Centro Universitario Uninter como professora da pro-

reitora de P6s-Graduacao dos cursos de Recursos Humanos.



Patricia da Silva Tristao. Mestre em Educacdo e Novas Tecnologias,
especialista em Docéncia Universitaria e Educacao a Distancia e graduada em
Administracdo de Empresas. Experiéncia de 15 anos no setor educacional.
Atualmente é tutora de disciplinas de administracio na modalidade EaD e
designer educacional do Nucleo de Educacdo a Distancia da FAE Centro

Universitario.

Roberta Maria Cavalcanti Nery Ferreira. Possui graduacao em Engenharia
de Pesca pela Universidade Federal Rural de Pernambuco (2010), graduagao em
Licenciatura em Ciéncias Agricolas pela Universidade Federal Rural de
Pernambuco (2013), graduacao em Letras Lingua Portuguesa pela Universidade
Estacio de S4 (2018). E mestra e doutora em Recursos Pesqueiros e Aquicultura

pela Universidade Federal Rural de Pernambuco.

Siméia de Azevedo Santos. Mestre em Administracio pela Pontificia
Universidade Catolica de Sao Paulo — PUC-SP. Professora Assistente na FIA —
PROGEP e na Saint Paul Escola de Negocios (2019). Graduada em Automacao de
Escritorios e Secretariado pela Faculdade de Tecnologia de Sao Paulo (2008),
com MBA em Gestao Empresarial pelo Centro de Educac¢ao Tecnolégica Paula
Souza — SP (2012) e MBA em Lideranca e Gestao de Pessoas pela Integracao
Escola de Negocios e Universidade Federal do Rio de Janeiro — UFRJ (2016).
Extensao em Advanced Marketing pela University of La Verne — California, em
2018. Experiéncia profissional na area de Administracao, com énfase em Gestao,

Recursos Humanos, Marketing, Automacao e Pesquisa Académica.

Vanessa Raquel Cardoso. Bacharel em Psicologia pela Faculdade
Metropolitana de Blumenau (2015). Mestra no Programa de P6s-Graduagao em
Educacao da Universidade Federal de Santa Catariana (2018). Cursa

Especializacao em Neuropsicopedagogia.

Victor Bruno Alexander Rosetti de Quiroz. Bacharel em Ciéncia da
Computacao pela Fundacdao de Assisténcia e Educacao—FAESA (2010). Pos-
graduado (MBA) em Gestdao Empresarial pela Fundacao Gettlio Vargas—FGV,
mestre em Jogos Digitais pela Pontificia Universidade Catolica de Sao Paulo
PUC-SP(2019), doutorando em Tecnologias da Inteligéncia de Design Digital na

PUC-SP, cursou mestrado em informatica na UFES. Criador do curso Técnico



em Programacdo de Jogos Digitais no centro técnico Vasco Coutinho (CEET
Vasco Coutinho — Vila Velha), professor de Sistemas de Informacgdo e
Engenharias na Faculdade UCL, professor de Design de Games na Anhembi
Morumbi. Fundador da empresa desenvolvedora de jogos Victory Island Studios,
fundador da empresa de desenvolvimento e treinamento YggBrasil, motivador da
area de desenvolvimento de jogos, ciéncia e tecnologia no Espirito Santo através
de eventos como Global Game Jam, Global Game Jam Next, Hora do Cédigo,
NASA Space Apps Challenge dentre outros. Tem experiéncia na area de Ciéncia
da Computacao, com énfase em geréncia de projetos, atuando principalmente nos

seguintes temas: Jogos Digitais e Gamificacao.



