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Resumo:

Estudos sobre novas tecnologias educacionais tratam, com frequéncia, de reflexées
sobre a tematica dos jogos aplicados a educagdo — e recentemente a gamificagdo —
como ferramentas educacionais que podem contribuir para a melhoria do processo
de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, o presente trabalho buscou aplicar
algumas propriedades dos (bons) jogos — que os tornam tdo envolventes — assim
como seus bons principios de aprendizagem em uma atividade educacional.
Objetivou, entdo, a gamificacdo de uma lista de exercicios de raciocinio ldgico da
disciplina Algoritmos e Légica de Programag¢do em um Curso Superior de Tecnologia,
modalidade presencial, na cidade de Botucatu-SP. Buscamos, ainda, uma analise de
sua aplicacdo quando comparada ao modo convencional de apresentacdo de uma
lista de exercicios as turmas do primeiro ciclo. Os resultados obtidos foram
satisfatorios, comprovando a eficacia da gamificacdo quando planejada e aplicada
em propostas que buscam a melhoria do processo de ensino e aprendizagem.
Palavras-chave: Gamificac¢do. Inovagdo. Jogos na educacéo.

Abstract:

Studies on new educational technologies often deal with reflections on games applied
to education - and recently gamification - as educational tools that can contribute to
the teaching and learning process improvement. The current work sought to apply
some properties of (good) games - which make them so engaging - as well as their
good learning principles in an educational activity, aiming gamification of a logical
reasoning exercises list of Algorithms and Logic of Programming discipline in a
Superior Course of Technology, face-to-face, in Botucatu-SP, as well as an analysis of
its application when compared to the conventional way of presenting a list of
exercises to the first cycle classes. The results were satisfactory, proving the
effectiveness of gamification when applied in proposals that seeking to improve the
teaching and learning process.

Keywords: Gamification. Innovation. Games in education.

1. Introducgao

Os estudos na area de novas tecnologias aplicadas a educacdo tratam
frequentemente de reflexdes acerca da temadtica dos jogos — e recentemente da
gamificagdo — como importantes ferramentas da area educacional que podem ser
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desenvolvidas com o objetivo de contribuir com a melhoria do processo de ensino e
aprendizagem. Segundo Otsuka, Beder e Bordini (2017, p. 3) inUmeras pesquisas
comprovam a efetividade da utilizagdo de jogos no apoio a processos educacionais,
contribuindo para aumentar a motivacao e o engajamento dos estudantes. Para Rhodes
(2008) os jogos fazem parte da esséncia humana e permitem ao homem escapar da
realidade e, ao mesmo tempo, imita-la. Na percepc¢do de Gobira (2016, p. 62), a presenca
do jogo e do ato de jogar se faz presente antes mesmo da cultura, permeia pela cultura
na histéria humana e prossegue pela sociedade pds-industrial.

Em tempos contemporaneos podemos observar em grande parte do mundo e de
forma cada vez mais acelerada, uma sociedade na qual seus membros demonstram
paulatinamente menos interesse em realizar suas diferentes atividades cotidianas por
meio de equipamentos e métodos com formatos convencionais, antigos ou ultrapassados
em termos tecnoldgicos. Indiscutivelmente, com relacdo a educacdo ndo poderia ser
diferente. E notdria a constatacdo de que nos Ultimos anos, diante de atividades
propostas por docentes, os estudantes contemporaneos se interessam cada dia menos
pelos métodos conservadores e ultrapassados de ensino. Assim, estdo cada dia mais
propicios a explorarem novas tecnologias com que possam obter os conhecimentos que
Ihes sdo necessarios, baseados em seus interesses e significados, e desenvolvendo novas
habilidades que ja estdao sendo exigidas aos cidadados e profissionais do século XXI.

O fenbmeno descrito acima tem, infelizmente, feito parte de nossa experiéncia
pessoal como educadores. Esse fato vem causando certa insatisfacdo e desconforto
frente ao explicito desinteresse, por parte da grande maioria dos estudantes, em
participar das atividades que s3ao propostas. Como um exemplo, podemos citar um caso
que tem se repetido na disciplina “Algoritmos e légica de programacao”, a qual é
ministrada pelo autor principal do presente trabalho. Uma das referidas atividades,
aplicada ja na primeira semana letiva aos estudantes de um curso superior de tecnologia
em analise e desenvolvimento de sistemas, na area de computacgao, é a resolucdao de uma
lista de exercicios de raciocinio légico. Essa lista contém dez problemas que podem ser
solucionados com base na ldgica, na criatividade e/ou com método de tentativa e erro,
mecanismos fundamentais aos estudantes e futuros profissionais da referida area.
Entretanto, quando proposta, os resultados em termos de interesse, engajamento para
realizacdo da atividade, assim como a quantidade de exercicios corretamente resolvidos,
sao lastimaveis, ficando muito aquém das expectativas do docente em rela¢do aquilo que
foi planejado pelo mesmo.

Ao refletir sobre o cendrio descrito, surgiram algumas lacunas. Seria esse
desinteresse fruto da inadequac¢do de certas atividades propostas de modo convencional
as turmas que hoje sdo constituidas em sua grande maioria por jovens que so sentem
motivacdo e demonstram interesse pelo novo? Seria possivel transformar o modo de
aplicacdo da referida lista de exercicios, tornando-a mais atrativa para os estudantes
contemporaneos?

Isto posto, o presente trabalho buscou aplicar alguns elementos e propriedades
presentes nos jogos — que os tornam tdo envolventes — em uma atividade educacional.
Objetivamos, entdo, a gamificagdo de uma lista de exercicios da disciplina Algoritmos e
Légica de Programacdo presente em um Curso Superior de Tecnologia em Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas, area de ciéncia da computacdao, modalidade presencial, na
cidade de Botucatu-SP. Buscamos, ainda, uma andlise de sua aplicacdo em comparacao
ao modo convencional de propor uma lista de exercicios a uma turma de estudantes e,
por fim, uma melhoria do processo de ensino e aprendizagem da referida disciplina.
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Em uma sociedade onde cada vez mais as dinamicas de estudo, trabalho e outras
relagdes sociais ocorrem por meio da utilizacdo de tecnologias digitais de informacado e
comunicag¢do, e onde grande parte dos estudantes universitarios do momento presente
se encontram na faixa etaria dos 18 aos 28 anos — acostumados com as tecnologias
digitais — torna-se justificdvel a busca por inovagdo em termos de conteldo e
metodologias que venham a contribuir com a melhoria do processo de ensino e
aprendizagem.

Dentro desse novo contexto mundial, os processos inovadores — em qualquer area
do conhecimento — sempre se fardo necessarios, uma vez que as relacdes sociais e de
trabalho, a educacdo e a tecnologia, certamente estardo inseridos em cenarios
frequentemente em transicdo. Nesse sentido, portanto, compreende-se que foi justa a
busca por um meio alternativo de se aplicar uma lista de exercicios mediante o
desenvolvimento de uma tecnologia educacional que fosse mais adaptada e atrativa ao
publico a que se destina.

2. Fundamentagao tedrica

Na visdo de Mastrocola (2012, p. 32), uma cultura onde o game e as interfaces
ludicas se fazem presentes com regularidade fez surgir, recentemente, o conceito de
gamificacdo, ou, para o referido autor, mecanicas de jogos aplicadas a elementos que ndo
sdo jogos. Para Schell (2011, apud OTSUKA, BEDER, BORDINI, 2017, p. 4), jogo é uma
atividade que envolve a solugdo de problemas e que é encarada de modo ludico,
abordando interessantes caracteristicas. Jogos possuem objetivos e configuram-se como
sistemas fechados: reconhecido o problema a ser solucionado, ocorre uma nitida
definicdo dos objetivos a serem alcangcados. Jogos envolvem desafios e conflitos:
normalmente sao exigidos esfor¢os e dedicagdao que sdo desafiantes para se conquistar os
objetivos. Isso ocorre em fung¢do da existéncia de algum conflito. Jogos apresentam
regras: quando se estabelecem as fronteiras e o escopo do problema, é possivel
determinar quais técnicas podem ser utilizadas na solu¢ao do mesmo (SCHELL, 2011 apud
OTSUKA, BEDER, BORDINI, 2017, p. 4).

Para Oliveira e Falcdo (2016, p. 13), o termo inglés gamification caracteriza a
utilizacdo dos recursos e caracteristicas supracitados, os quais tém sido aplicados também
em outras dreas além da educacdo e como fonte de motivacdo para equipes corporativas,
propiciando comprometimento dos colaboradores em atividades com intuitos de
produtividade. No meio escolar, a esséncia é a mesma, entretanto, objetiva envolver os
estudantes e entregar maior dindmica ao processo de ensino e aprendizagem. Ainda para
estes autores, a gamificacdo langa mao dos mecanismos, da estética e do modelo de
pensamento de jogos nos processos educacionais, utilizando conceitos como feedback,
premiacdes, aprendizado por tentativa e erro, entre outros (OLIVEIRA; FALCAO, 2016, p.
13).

A gamificacdo, diante da percepgdo de Fardo (2013, p. 2), ndo implica,
necessariamente, em criar um game que aborde determinado problema e recrie certa
situacdo dentro de um mundo virtual. Mas, sim, quando lanca mdo das mesmas
estratégias, metodologias e ideias que sdo utilizados na equac¢do daqueles problemas
planejados dentro dos mundos virtuais em situagdes oriundas do mundo real em que se
vive. Alguns autores ainda descrevem outras caracteristicas como motivacdo e
valorizacdo de pessoas em suas diferentes atividades, como Orlandi et al. (2018):
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[...] motivar o individuo leva a bons resultados pessoais e profissionais.
Gamificar é valorizar a motivagdo intrinseca que enfatiza o significado pessoal, e
leva a percepgao do valor interno do individuo. Tem como base a autonomia
(controle sobre sua prépria vida), o dominio (fazer algo de valor por alguém ou
por alguma coisa que importa) e propdsito (objetivo e meta a alcangar)
(ORLANDI et al., 2018, p. 21).

Segundo Montanaro (2016, p. 27), a gamificacdo configura-se como uma nova
perspectiva para o desenvolvimento estratégico de atividades ludicas e interessantes,
com o objetivo de envolver os estudantes de uma forma mais agradavel, levando-os a um
empoderamento da responsabilidade de superar obstaculos. Diante dessa perspectiva, o
processo de ensino e aprendizagem pode se beneficiar com incrementos de melhoria em
seus resultados mediante implementagdes de atividades gamificadas que proporcionem
desafios aos estudantes.

Para Moran (2015a, p. 41), os jogos estdo cada vez mais presentes na rotina
escolar assim como as aulas que sao roteirizadas por meio da linguagem dos jogos. Para
as geragbes que estdo acostumadas a jogar, as atividades que possuem desafios,
recompensas e cooperacao sdo atraentes e se tornam faceis de serem percebidas.
Quando este mesmo autor menciona — em outra obra — que algumas dimensdes da
educacdo formal estdo se tornando claras, uma delas inclui os jogos como uma das
metodologias ativas pelas quais se aprende melhor do que da forma convencional
(MORAN, 2017, p. 23).

Nas descricdes de Moran (2015b, p. 18) os jogos colaborativos e individuais, de
competicdo e colaboracdo, assim como os de estratégia, com etapas e habilidades bem
definidas, se tornam cada vez mais comuns em diferentes areas do conhecimento e niveis
de ensino. Para este autor, as instituicdes que prevalecerdo a médio prazo serdo as que
realmente apostem em uma educacdo que contemple projetos pedagdgicos mais
atualizados e munidos de metodologias atraentes. Nessas escolas, os materiais serdo
mais atrativos, lancando mao de iniumeros recursos que sao tipicos dos jogos, como:
fases, desafios, recompensas, competicdo e colaboracdo (MORAN, 2015b, p. 29).

Também para Contreras-Espinosa, Eguia-Gdmez e Hildebrand (2013, p. 204) as
atividades educacionais envolvendo jogos vém se tornando uma pratica comum. Todavia,
segundo estes autores, para se desenvolver propostas eficazes com jogos é necessario o
apoio e engajamento dos professores. Na contemporaneidade do mundo onde as
transformacgdes estao sempre ocorrendo, o conjunto de midias emergentes nao pode ser
ignorado e nem a influéncia que elas tém sobre os estudantes. Ainda na visao deles, o
emprego de jogos pode motivar os estudantes para o aprendizado uma vez que estes
estdo abertos para novas experiéncias que acabam por estimular e provocar colaboracao
e conexdes pessoais (CONTRERAS-ESPINOSA; EGUIA-GOMEZ; HILDEBRAND, 2013, p. 209).

Alves (2009) afirma que o contato dos jovens com jogos possibilita desenvolver
habilidades que sdo fundamentais tanto no processo de aprendizagem como nas
competéncias que hoje sdo exigidas na sociedade e no mundo do trabalho. Nesse sentido,

O raciocinio légico, a criatividade, a atenc¢do, a capacidade de solucionar
problemas, a visdo estratégica e, principalmente o desejo de vencer sdo
elementos que podem ser desenvolvidos na interagdo com os jogos. A
possibilidade de vivenciar situa¢des de conflito que exigem tomada de decisdes
se constitui em uma estratégia metodoldgica que pode contribuir para a
formacgdo profissional dos estudantes dos diferentes niveis de ensino (ALVES,
2009, p. 142).
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Segundo Mattar (2009), os videogames podem obter a atengao de seus usudrios
de um modo que nado se consegue na educagdo tradicional. Ao interagir com o jogo, estes
individuos se encontram em estado de fluxo e concentragdao, com motiva¢do e imersao
total naquilo que estdo fazendo. Ainda para este autor, tornar a aprendizagem prazerosa
e interativa como os videogames, é um dos desafios para a drea de design instrucional
(MATTAR, 2009, p. 118).

Quando relata sua experiéncia de uso da gamificacdo em um curso de graduagdo
de designer de jogos, Contreras-Espinosa (2016) conclui que, em geral, a experiéncia foi
positiva e permitiu avangar para experimenta¢des mais aprofundadas em varios aspectos.
A aplicacdo de desafios, pontos, objetivos especificos claros e imediatos, feedback rapidos
e atividades claras e concretas tém funcionado. Ainda mediante seu relato, tais
caracteristicas possibilitam melhorar a proposta, que no futuro permitira o
desenvolvimento de uma prdtica mais efetiva com a ajuda da gamificagdo. Na
interpretacdo desta autora, na gamificacdo ndo basta apenas aplicar elementos dos
jogos. A gamificacdo para o nivel universitdrio se mostrarda uma metodologia eficaz,
desde que usada para incentivar os estudantes a progredir por meio do conteudo da
aprendizagem, influenciar seus comportamentos e acoes, e gerar motivacdo. Contudo, o
contexto e as experiéncias anteriores devem ser consideradas (CONTRERAS-ESPINOSA,
2013, p. 64). (Tradugdo nossa).

Para Schlemmer (2016) a gamifica¢do consiste na analise dos elementos presentes
no design de jogos e que os tornam divertidos, permitindo adaptacdes para uso em
aplicacdes que ndo sdo consideradas como jogos. Com isso, pode ser desenvolvida uma
camada de jogo em uma aplicacdo ou produto/servico, ao invés de ser, originariamente,
um jogo. Com relagdo a aplicagdo da gamificacdo na area da educacdo, Schlemmer

descreve:

A gamificagdo na educagdo se propde, entdo, a utilizar mecanicas, dinamicas,
estilo e pensamento de jogos em contextos educacionais como meio para a
resolucdo de problemas e engajamento dos sujeitos da aprendizagem. Um
exemplo de uso da gamificagdo na educagdo pode ser encontrado quando se
faz uso de elementos de design de jogos para ressignificar e desenhar, numa
outra perspectiva (a da gamificacdo), o curriculo, as praticas e os processos de
mediacdo pedagdgica (SCHLEMMER, 2016, p. 74).

Em se tratando de tematica sobre educacdo e tecnologias, Watters (2017) disserta
sobre a histéria das tecnologias educacionais. Em seu relato cita inUmeros mecanismos e
autores — como Skinner, na década de 50 — que hd muito buscam por auxiliar a
aprendizagem. Para esta autora, muitos estudiosos dessa época ainda sdo influentes no
modo como vemos o ensino e a aprendizagem, e muito daquilo que vemos hoje é fruto
de suas ideias, sendo a gamificacdo uma delas (WATTERS, 2017, p. 501).

Nos apontamentos de Gee (2009, p. 170), os bons jogos carregam em si bons
principios de aprendizagem. Dentre eles podemos destacar: a frustacdo prazerosa, a
customizacdo, o co-design, a identidade, ferramentas inteligentes e conhecimento
distribuido, e o pensamento sistémico. Na lista a seguir sdo descritas, de forma resumida,
as principais caracteristicas de cada um desses principios, segundo Gee.

1 Frustacdo prazerosa: apresentacdo de situacOes desafiadoras que forcam os
competidores a atuarem com seu regime de competéncia no limite.

1 Customizacdo: permite a customizacdo e o ajuste do jogo para abordagens
junto a diferentes estilos de aprendizado, modos alternativos para solucdo de
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problemas e estimulo para uso de diferentes estratégias para vencer os
desafios.

1 Co-desgin: cada acdo do jogador e suas estratégias para decidir como agir
acabam por influenciar de forma direta em sua experiéncia de jogo.

i Identidade: ao competir, o jogador assume uma nova identidade, necessitando
de novas habilidades, estabelecendo metas e desempenhando seu papel de
forma clara. Cria um forte desejo de assumir essa nova identidade, disposto a
aprender o conhecimento necessario para cumprir seus objetivos no jogo.

9 Ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido: o jogo disponibiliza
ferramentas inteligentes que fornecem ao jogador as habilidades e
conhecimentos que lhe sdo necessarios. Assim, basta reconhecer quando e
como deve utilizar os beneficios dessas ferramentas em prol da solucdo dos
desafios que encontrar.

9 Pensamento sistémico: ao participar do jogo o competidor é incentivado e
impelido a refletir sobre todo o contexto que o mesmo apresenta, ou seja, as
relagbes existentes entre os elementos, os fatos e os eventos, e que se fazem
presentes no jogo.

Corroborando tais ideias e caracteristicas, Otsuka, Beder e Bordini (2017),
destacam que os principios de aprendizagem se mostram como importantes referéncias
de caracteristicas e elementos dos (bons) jogos que permitem sua exploracdo em outros
contextos. Assim, sdo possiveis abordagens que vao além dos jogos propriamente ditos,
como em aplicacdes na drea educacional, as quais podem tornar os processos de ensino e
aprendizagem mais envolventes (OTSUKA; BEDER; BORDINI, 2017, p. 7).

3. Material e métodos

No desenvolvimento deste trabalho foram realizados, em uma primeira etapa, um
levantamento bibliografico acerca dos conceitos que embasariam o mesmo, seguido por
uma leitura reflexiva e analitica de tais conceitos, como: gamificacdo, principios de
aprendizagem dos bons jogos, propriedades e elementos presentes nos jogos e aplicacdo
de jogos na educacgdo. O passo seguinte buscou desenvolver, de forma experimental, um
modo inovador de se aplicar uma lista de exercicios de raciocinio légico a uma turma de
estudantes de um curso superior na modalidade presencial. Para isso, apds a aquisi¢dao de
conhecimentos sobre o referido tema, tratou-se da utilizagdo do conhecimento resultante
das leituras acima mencionadas para auxiliar o processo de gamificacdo de uma lista de
exercicios e da escolha da metodologia experimental para a sua implementacgao e analise
de seus resultados.

Quanto ao tipo de método escolhido, segundo Silva e Menezes (2005, p. 21), na
pesquisa experimental se determina um objeto de estudo, selecionam-se varidveis com
capacidade de influencia-lo e definem-se os modos de controlar e observar os efeitos
produzidos no objeto. Desse modo, o presente trabalho apropriou-se da referida
metodologia para aplicar no objeto de estudo — uma lista de exercicios de raciocinio
l6gico gamificada — uma estratégia diferenciada e alternativa ao modo convencional de
aplicacdo de listas de exercicios. No nosso caso essa é uma variavel com capacidade de
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influéncia do objeto. O trabalho também contou com a observagao direta do resultado do
experimento pelos autores quando da aplicagdo dessa lista de exercicios gamificada para
duas turmas de estudantes. E, por fim, uma andlise dos resultados de uma pesquisa
realizada junto aos estudantes que participaram da atividade gamificada e aos que
participaram da atividade em modo convencional.

Em certa fase, este trabalho apresenta um carater descritivo, requerendo, entdo,
que também se utilizasse o método fenomenoldégico. Para Gil (2010), essa metodologia
baseia-se na descricdo e interpretacdo de fenGmenos que ocorrem a percepgao,
buscando interpretar o mundo por meio da consciéncia do sujeito que é formulada com
base nas suas experiéncias. Ainda segundo Gil (2010, p. 136), a pesquisa fenomenoldgica
comeca com uma interrogacdo, onde o problema ainda ndo se mostra muito bem
definido. Corresponde mais a uma insatisfacdo do pesquisador sobre o que ele acredita
conhecer sobre algo que o incomoda, provocando-lhe e o impelindo a conhecer a
esséncia do fenémeno, o qual, da mesma forma que lhe é estranho, igualmente lhe é
familiar, pois ele faz parte da realidade vivida. Esses conceitos se mostram bastante
condizentes para uma abordagem da situacdo-problema deste trabalho, uma vez que sado
considerados, como afirma Gil (2010, p. 137), interessantes na area educacional para
investigacOes sobre o cotidiano dos alunos.

Para a coleta de dados cuja analise buscou uma comparacdo entre os resultados
da aplicagdo de dois formatos diferentes de uma lista de exercicios (gamificada e
convencional), optou-se pela técnica de elaboracdo e aplicacdo de questiondrio. Desse
modo, foi confeccionado um questiondrio que foi aplicado em separado para os
estudantes que realizaram a atividade da lista de exercicios de raciocinio légico de modo
convencional (envio para 50 estudantes, 12 respondidos), e para os estudantes cuja
aplicagdo foi feita de modo gamificado (envio para 80 estudantes, 38 respondidos). Esses
dois grupos estao compostos por pessoas que sao ou foram estudantes do curso descrito
na introducdao deste artigo. Esse questiondrio foi desenvolvido com o auxilio da
ferramenta “formuldrios”, da plataforma Google Drive, a qual também foi utilizada para
receber as respostas online dos participantes da pesquisa e para a tabulacdo dos dados. O
envio dos links para os questionarios online aos participantes foi feito por meio de correio
eletrénico.

O questionario foi composto por 7 questbes (2 abertas e 5 fechadas), sem
necessidade de identificacdo do participante da pesquisa. Das 5 questdes fechadas, 2 sao
de multipla escolha com apenas uma alternativa como resposta e 3 s3ao de multipla
escolha com possibilidade de assinalar mais de uma resposta. Quanto ao contelddo do
mesmo, foram abordadas questdes sobre engajamento na atividade, se gostaram ou nao
da mesma, dificuldade com exercicios, quantidade de exercicios solucionados e sobre o
gue 0os motivou ou nao a participar.

4. Resultados e discussao

A partir da compreensdo dos elementos presentes nos jogos, assim como de seus
principios de aprendizagem — descritos anteriormente com referéncias a Schell (2011,
apud OTSUKA; BEDER; BORDINI, 2017) e a Gee (2009), respectivamente — e mediante
apropriacdo dos resultados do referido estudo, foi elaborada uma atividade gamificada
em substituicdo a aplicacao convencional de uma lista de exercicios de raciocinio légico.
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A referida lista de exercicios aborda um tema introdutério e de fundamental
importancia aos iniciantes no estudo dos algoritmos e da ldgica de programacao de
computadores. As habilidades desenvolvidas com o referido tema sado: desenvolver e
estimular a criatividade por meio de exercicios de raciocinio légico; ressaltar a
importancia da habilidade de raciocinio légico na criacdo de algoritmos e softwares; e
demonstrar que o processo criativo pode ser desenvolvido utilizando técnicas simples. A
ultima fase envolveu a aplicagdo da pesquisa descrita no item anterior e a andlise de seus
resultados.

4.1. A estratégia de gamificagdo de uma lista de exercicios

Com o intuito de melhorar o desempenho dos estudantes foi construida a
estratégia de criar um modo alternativo de aplicar, para as novas turmas do segundo
semestre letivo de 2017 do referido curso, a mesma lista de exercicios de raciocinio légico
gue era aplicada em todas as turmas durante os ultimos sete anos, as quais, até o
primeiro semestre do referido ano, ndo se interessaram muito em resolvé-la. O contetddo
em si da referida lista de exercicios foi 0 mesmo, porém, a atividade foi aplicada de uma
maneira diferente: gamificada. Nesse sentido, a estratégia educacional e gamificada foi
tornar a simples aplicagdo de uma lista de exercicios em algo que fosse mais desafiador
para os estudantes ao mesmo tempo que contemplasse algum elemento ludico durante a
realizacdo da mesma.

Foi assim, entdo, que os autores deste artigo transformaram a aplicacdo de uma
lista de exercicios de raciocinio légico em uma espécie de jogo estratégico de desafios
légicos para um contexto educacional. Para isso, agregou nessa atividade alguns
elementos presentes nos jogos em geral que sao responsaveis por torna-los tdo atrativos
e que ainda apresentam bons principios de aprendizagem. Assim, foram geradas algumas
regras; foi criado um sistema de recompensas, pontuagao e bonificacao; foi desenvolvido
um titulo com alus3ao a um filme que é sucesso entre o publico jovem; e foi elaborado um
texto desafiador como modo de apresentar a atividade aos estudantes.

Partindo da analise dos elementos presentes nos jogos em geral (SCHELL, 2011,
apud OTSUKA; BEDER; BORDINI, 2017), e dos principios de aprendizagem dos jogos (GEE,
2009), somados ao desejo de incorpora-los em uma aplicacdo educacional, constatamos a
possibilidade de implantar grande parte desses recursos para criar a atividade gamificada
ora apresentada. Além disso, julgamos que com essa nova “roupagem” da referida lista
de exercicios, os estudantes possam se engajar de modo mais responsavel e
compromissado com o aprendizado dos temas abordados nessa atividade. Desse modo,
podem dedicar mais atengdo para um assunto de fundamental importancia para quem
inicia seus estudos na area de computacdo, mas que, infelizmente, ndo é muito bem
aceito por grande parte dos estudantes do primeiro ciclo do referido curso.

4.2. Elementos de jogos e principios de aprendizagem de bons jogos aplicados a uma
lista de exercicios de raciocinio I6gico

Na criacdo do formato gamificado da referida lista de exercicios puderam ser
incorporados diversos elementos e principios de aprendizagem presentes nos jogos
(SCHELL, 2011, apud OTSUKA; BEDER; BORDINI, 2017; GEE, 2009). As descricOes a seguir
detalham o modo como esses elementos e principios foram inseridos na atividade e
incluem: desafio, objetivo, regras, recompensa, frustacdo prazerosa, customizacao, co-
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design, identidade, ferramentas inteligentes/conhecimento distribuido e pensamento
sistémico.

4.2.1. Desafio

O simples fato de trocar o nome ou o titulo de uma atividade que se aplica aos
estudantes na primeira semana de aula, jd pode contribuir muito para se conquistar a
atencdo da turma. Ao invés de apresentar para a classe uma simples “lista de exercicios
de raciocinio légico” para ser resolvida, como em semestres anteriores, optou-se por
alterar a forma de apresentacdo da mesma aos estudantes com uma proposta diferente:
um game ou jogo educacional de desafios intitulado “JOGOS (quase) VORAZES - Desafios
de Légica”. O titulo é o cartdo de visitas da atividade, o primeiro elemento de contato do
estudante com a mesma. Isso pode gerar um impacto positivo na expectativa dos
participantes, uma vez que o titulo criado para a atividade faz alusdo a uma série
contemporanea de filmes e que é mundialmente famosa e conhecida da faixa etdria a que
corresponde a grande maioria dos estudantes universitarios.

Além do cuidado e planejamento com o titulo, foi elaborado um texto de
apresentacdo para a atividade cujo teor reflete um certo suspense, um aspecto
motivacional e um tom desafiante. Com isso, a atividade potencializa as chances de deixar
de ser apenas uma lista de exercicios a ser resolvida, porque passa a ser uma tarefa que
apresenta um carater desafiador aos estudantes.

4.2.2. Objetivo

Todo jogo tem, pelo menos, um objetivo. Para a referida atividade gamificada foi
definido que o objetivo do jogo seria resolver dez exercicios que envolvem raciocinio
l6gico e que podem ser solucionados com base na légica e/ou por meio de tentativa e
erro. Isso em menor tempo que os concorrentes e dentro do prazo estipulado para a
durac¢do da “competicao”.

4.2.3. Regras

As regras fazem parte de qualquer jogo e definem, dentro de seu contexto, o que
se pode e o0 que ndo se pode fazer, conduzem o comportamento dos competidores, assim
como podem ser utilizadas como critérios para bonificacbes e/ou penalidades. Nesse
sentido, para a atividade gamificada objeto do presente estudo foram definidas algumas
regras que se tornaram explicitas tanto no texto de apresentagdo como no momento da
aplicacdo da atividade pelo professor, e que seguem descritas.

Com relacdo ao prazo de duracdo do “jogo”, o tempo maximo definido para os
grupos apresentarem a solucdo de todos os exercicios foi estipulado em sessenta
minutos. Para cada exercicio resolvido o grupo deve chamar o professor imediatamente
para apresentacdao da solugdo. Todos 0s grupos concorrentes possuem a mesma
guantidade de exercicios a serem solucionados e os exercicios sdo os mesmos para todos.
Os estudantes devem aguardar as orienta¢des do professor referentes ao inicio e término
da atividade, ou seja, necessitam aguardar instrucbes do professor antes de fazer
gualquer coisa. Durante o “jogo” s6 podem ser utilizados os materiais disponibilizados
pelo professor e as seguintes tecnologias: papel, lapis, caneta e borracha. O professor
acompanha todo o processo e é o juiz do “jogo”.



EDUCACAO E TECNOLOGIAS
CURSO DE ESPECIALIZAGAO

X

| S ¢

4.2.4. Recompensa

Foi criado um sistema de recompensa para o vencedor do “jogo”. Assim, foi
definido o acréscimo de um ponto na média final do estudante ou grupo de estudantes
que vencesse o desafio de solucionar todos os exercicios de raciocinio légico propostos,
em menor tempo e dentro do prazo estipulado para a duragdao da competi¢ao. Por meio
dessa recompensa espera-se maior engajamento dos estudantes na atividade,
comportamento que pode proporcionar melhoria no processo de ensino e aprendizagem,
real intencdao desse game educacional.

4.2.5. Frustragdo prazerosa

Apds serem desafiados pelo teor do titulo e do texto de apresentacdo do “jogo” e
serem instigados a competir (resolver os exercicios em menos tempo que os demais), seja
por um sentimento de superacdo ou em funcdo da possibilidade de obter a recompensa
(um ponto acrescido na média final), espera-se que os estudantes-competidores
experimentem, em maior ou menor grau, algum tipo de frustracdo prazerosa ao realizar a
atividade proposta. Como foi definida a regra que estipula que a cada exercicio resolvido
o professor deve ser chamado imediatamente para verificar a solucdo apresentada, toda
vez que um estudante ou um grupo for comunicado de que sua resposta ndo esta correta,
existe a expectativa de que lhe ocorrerd, nesses momentos, uma sensacdo de frustracdo
ao mesmo tempo em que emerge um engajamento para uma nova marcha em busca da
resposta certa para aquele determinado exercicio ndo solucionado.

4.2.6. Customizagdo

E possivel aplicar essa lista de exercicios gamificada aos estudantes de forma
individual. Porém, a atividade pode apresentar resultados mais satisfatérios com a
possibilidade de certa customiza¢cdao da mesma, formando, por exemplo, de cinco a oito
grupos (a depender da quantidade de estudantes da classe), e gerando uma salutar
disputa entre eles.

Quando aplicado em grupos, é possivel que internamente seus membros criem
diferentes estratégias para solucionar os desafios mais rapidamente que os outros
grupos. Por exemplo: todos se concentram em um unico desafio até soluciona-lo; ou
podem decidir que vao dividir os desafios entre eles. Outra possibilidade de customizacao
é que o “jogo” em questdo, com seus dez exercicios de raciocinio légico, podem ser
aplicados todos de uma vez aos estudantes (individualmente ou em grupos), ou também
pode ser interessante aplicar o desafio em duas partes: primeira etapa com cinco desafios
mais simples e a segunda etapa com cinco desafios mais dificeis.

4.2.7. Co-design

Como os exercicios de raciocinio légico propostos na atividade gamificada podem
ser solucionados por meio do método de tentativa e erro, as a¢Oes dos estudantes
durante o “jogo” tém suas consequéncias. Ou seja, seus planejamentos, suas estratégias,
decisdes e tentativas de solucionar corretamente os exercicios, influenciardo diretamente
em suas experiéncias de resolucdo dos exercicios. Neste caso, o “jogo” em questao.
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4.2.8. Identidade

Como a proposta é criar uma salutar disputa entre os estudantes, existe a
expectativa de que estes assumam uma nova identidade no decorrer da competigdo. Os
participantes — individualmente ou em grupos — podem se engajar e desenvolver um forte
desejo de integracdo no processo de aprendizagem que pode auxilid-los a atingir o
objetivo do “jogo”. Assim, esse comportamento pode contribuir para solucionar todos os
exercicios em menos tempo que os outros “competidores”.

Caso a escolha da aplicacdo seja pelo formato individual, cada estudante assumird
toda a responsabilidade de encarar o desafio e de se engajar para alcangar seu objetivo,
buscando solucionar todos os exercicios. Se aplicado em grupos, cada um deles pode
eleger um lider e verificar junto aos seus membros quais estudantes possuem mais
facilidade em resolver determinados tipos de problemas. Como exemplo: os que
apresentam mais habilidades visuais, os mais aptos em matematica, os que pensam mais
logicamente, os melhores em interpretacdao de textos, entre outros; assumindo, assim,
seus respectivos papéis durante o “jogo”.

4.2.9. Ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido

Configurando-se como uma ferramenta inteligente, foi criada uma espécie de
regra com uma recompensa extra para ser utilizada em momento oportuno pelos
competidores. Um estudante ou um grupo tera o direito de abrir um envelope contendo
uma dica de como resolver um exercicio que ainda nao foi solucionado. Isso pode ocorrer,
gradativamente, a cada trés exercicios resolvidos de forma correta e conferidos pelo
professor.

Isso implica em perceber que os desafios mais simples devem ser resolvidos
primeiro. Assim, podem desenvolver algum conhecimento distribuido acerca do contexto
das regras e possibilidades, o que pode fazer com que, uma vez aplicado, um estudante
ou um grupo possa fazer uso de uma bonificacdo que pode lhe render vantagem
competitiva. Nesse sentido, os estudantes podem contar com uma ferramenta inteligente
para enfrentar os maiores desafios encontrados, ou seja, os exercicios mais dificeis da
lista.

4.2.10. Pensamento sistémico

Estar atento ao conjunto das regras definidas para o “jogo” em questado, avaliar os
resultados das decisGes tomadas na busca das solu¢des dos exercicios e observar o
empirismo das tentativas e erros, é fundamental. Isso ajuda a estabelecer as relagbes
entre os eventos e fatos contidos na pratica de resolucdo dos exercicios de raciocinio
légico propostos no referido desafio. Com isso, os estudantes estardo o tempo todo
refletindo de forma sistémica, ou seja, pensando e observando as relagbes existentes na
proposta da atividade como um todo.

4.3. Resultados e discussdo sobre a pesquisa aplicada

Quando a atividade gamificada da lista de exercicios de raciocinio légico
denominada “Jogos (quase) Vorazes - Desafios de légica” foi aplicada na disciplina

11



"

AR B
t\ ﬂj EDUCACAO E TECNOLOGIAS

CURSO DE ESPECIALIZAGAO

Algoritmos e légica de programacdo para as turmas do 22 semestre/2017 e 19
semestre/2018 do referido curso, ja se pode fazer algumas inferéncias. Assim, foi possivel
constatar por meio da observagdo direta sobre os dois modos de aplicagdo (gamificado e
convencional) e da analise dos dados oriundos da pesquisa realizada com estudantes
(grupo gamificado e grupo convencional), uma eficiéncia maior do formato gamificado
em comparagao com o formato convencional de aplicagdao dos exercicios.

Nesse sentido, observou-se engajamento e motivagao muito superiores por parte
dos estudantes quando da aplicagdo da referida atividade na forma gamificada. Esse
comportamento possibilitou que os estudantes imergissem na atividade com afa, de
forma concentrada e dispostos a superar os desafios propostos. Demonstraram interesse
em alcancar os objetivos e puderam, assim, melhorar o aprendizado do conteudo
abordado pela atividade aplicada. Esse fato é descrito por Otsuka, Beder e Bordini (2017,
p. 4), quando apontam inimeras pesquisas comprovando o aumento da motivagdo e
engajamento dos estudantes e a efetividade da utilizacdo de jogos no apoio a processos
educacionais.

Constatamos, ainda, um aumento muito significativo da quantidade de exercicios
solucionados pelos estudantes que participaram do formato gamificado da atividade
guando em comparacdo ao modo convencional de aplicacdo da mesma, conforme
demonstrado na Figura 1. Enquanto todos os exercicios (dez no total) foram solucionados
por 28,9% dos participantes no formato gamificado, apenas 16,7% resolveram todos os
exercicios no formato convencional. A faixa de 7 a 9 exercicios solucionados foi alcancada
por 52,6% de quem participou do formato gamificado, enquanto no formato
convencional essa marca foi alcangada por apenas 8,3% dos participantes.

Com relagdo aos 10 (dez) exercicios do jogo, Com relag&o aos 10 (dez) exercicios da lista,
quantos deles foram resolvidos? quantos deles foram resolvidos?
@ Nenhum @ Nenhum
@®Entrete3 @Entele3
Entre4e6 Entred4e6
@Entre7e9 @Entre7e9
@ Todos @ Todos
Lista de exercicios gamificada Lista de exercicios convencional

Figura 1. Comparacdo entre a quantidade de exercicios resolvidos.
Fonte: Autoria prépria, 2018.

Esses resultados indicam consonancia com as descricdes feitas por autores dessa
area, como em (OLIVEIRA; FALCAO, 2016, p. 13) apontando para o uso de atividades
gamificadas com intuitos de produtividade. Apoiando tais resultados pode-se, ainda,
encontrar embasamento dos mesmos nas afirmacoes sobre beneficios de incrementos de
melhoria no processo de ensino e aprendizagem mediante implementacdes de atividades
gamificadas (MONTANARO, 2016, p. 27).
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Em uma comparacgdo sobre a percepgao do nivel de dificuldade dos exercicios
aplicados, 50% dos que participaram da aplicagdo gamificada da atividade consideraram
que os exercicios ndo eram dificeis de serem resolvidos, enquanto 66,7% daqueles que
participaram da aplicagdao convencional da atividade julgaram os exercicios como dificeis
de serem resolvidos, como pode ser verificado na Figura2. Pode-se, ainda, observar que
apenas 15,8% dos que participaram da atividade gamificada declararam que os exercicios
eram dificeis.

Vocé achou os exercicios de raciocinio l6gico Vocé achou os exercicios de raciocinio légico
dificeis de serem resolvidos? dificeis de serem resolvidos?

® sim
® Nao
Desafiadores.

® Sim
® Nio

Medianos.
@ Os exercicios eram...
@ Sim, no sentido de...
@ Mediano, pois algu...
@ Mais ou menos
@ Alguns eu achei difi....
@ Achei easy
@ Com todos trabalha...

66,7%

12V

Lista de exercicios gamificada

Lista de exercicios convencional

Figura 2. Comparacdo entre a percepcao do nivel de dificuldade dos exercicios aplicados.
Fonte: Autoria prépria, 2018.

Como essa pergunta admitia resposta diferente do que apenas “sim” ou “n3o”, a
pesquisa revelou outros niveis de dificuldade para os exercicios, onde prevaleceram as
indicacbes de “mais ou menos dificeis”, restando um percentual nao relevante para
outras respostas. Esses nimeros sdo corroborados por meng¢des como as encontradas em
(ORLANDI et al., 2018, p. 21), ao relacionarem a gamificacdo com a énfase de significado
pessoal aos individuos participantes e que leva a percepc¢ao do valor interno dos mesmos,
com base em autonomia, dominio e propdsito.

Outra questdo abordada pelos questiondrios procurou investigar sobre qual tinha
sido a maior motivacdo dos estudantes para participarem (ou ndo) da atividade proposta.
Essa questdo admitia mais de uma resposta pelos estudantes participantes da pesquisa, e
podemos observar, por meio da Figura 3, que para metade dos estudantes (50%) a maior
motivag¢do na participagdo da atividade quando da aplicagdo em modo gamificado, foi
pela possibilidade de obter o acréscimo de 1 ponto em sua média final da disciplina. Ja os
estudantes do modo convencional da atividade ndo tinham esse “recurso” de bonificacao,
e, por isso, o grafico referente as respostas desses estudantes possui um item de resposta
a menos.

Ainda analisando sobre motivacdo é possivel verificar que, ao participarem da
atividade em modo gamificado, a resposta mais frequente foi: “porque gosto de jogos e
desafios”, com 73,7%. Este mesmo motivo também foi a resposta mais indicada dos
estudantes participantes do modo convencional da atividade, porém, com menor
percentual, indicando 58,3%.
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Qual foi sua maior motivacdo para participar?

Aprender novos

) 23 (60,5%)
conhecimentos

Ganh?r um ponto 19 (50%)
na média final
Era a Unica coisa
para fazer na aula

Demonstrar conheci

mento aos colegas

-2 (5,3%)
14 (36,8%)

Porque gosto de

28 (73,7%
jogos e desafios (

Qual foi sua maior motivacdo para participar?

Aprender novos
: 10 (83.3%)
conhecimentos
Era a Unica coisa

para fazer na aula

Demonstrar conheci-
mento aos colegas

?orque gosto 'de 7 (68.3%)
jogos e desafios

N3o tive motivagdo

para participar

1(8.3%)

N3o tive motivacdo

5 3(7.9%)
para participar

0 10 20 30

Lista de exercicios convencional

Lista de exercicios gamificada

Figura 3. Comparativo sobre a maior motivacdo para participar da atividade.
Fonte: Autoria prépria, 2018.

Esses resultados sobre motivacdo — independentemente dos fatores que levaram
os participantes a esta condicdo — apontam, por consequéncia, engajamento e motivacao
maiores por parte dos estudantes frente a situacdes de aprendizagem. Isso reflete as
conviccbes de autores sobre incentivo, motivacdo, engajamento e imersdao diante da
gamificacdo (CONTRERAS-ESPINOSA, 2013; SCHLEMMER, 2016 e MATTAR, 2009).

Quando indagados sobre uma participacdo efetiva durante a aplicacdo da
atividade, os dados indicam, conforme a Figura 4, participacdo efetiva de 94,7% dos
estudantes contra apenas 5,3% que julgou ndo ter participado efetivamente quando da
aplicacdo da atividade em modo gamificado. Ja na comparagdo com o modo convencional
de aplicacdo da atividade, os nimeros apontam que 91,7% dos estudantes julgou ter
participado de forma efetiva da atividade proposta, e que 8,3% demonstrou nao ter tido o
mesmo comportamento frente a atividade.

Vocé teve uma participagdo efetiva durante
a atividade?

® Sim
® Nao

Lista de exercicios gamificada

Vocé teve uma participagdo efetiva durante
a atividade?

® Sim
® Nio

Lista de exercicios convencional

Figura 4. Confronto sobre a ocorréncia de participacdo efetiva na atividade proposta.
Fonte: Autoria propria, 2018.
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Sobre o alto indice de participagdo efetiva na atividade de modo gamificado, esse
fato fica evidenciado em trabalhos de autores que associam a gamificacdo com
comprometimento e responsabilidade (OLIVEIRA; FALCAO, 2016; MONTANARO, 2016).

Nos resultados sobre o questionamento se o estudante gostou ou ndo de
participar da atividade aplicada, a Figura 5 indica que, dos participantes da atividade
gamificada, 89,5% deles gostou da atividade, contra apenas 10,5% que afirmou ndo ter
gostado. Esse fato pode ser evidenciado pela visao de Mastrocola (2012, p. 32), na qual
destaca a cultura dos games e das interfaces ludicas fazendo-se presentes com
regularidade em uma sociedade atual. JA& na atividade de modo convencional os
percentuais pontuaram com: 91,7% gostou da atividade, contra apenas 8,3% que nao
gostou.

Vocé gostou de participar dessa atividade? Vocé gostou de participar dessa atividade?
® sim ® sim
® Nzo ® Nzo

A
Lista de exercicios gamificada Lista de exercicios convencional

Figura 5. Comparativo entre o nivel de satisfacdo de participacdo na atividade.
Fonte: Autoria prépria, 2018.

Com relacdo aos dois ultimos resultados — referentes as Figuras 4 e 5 — é
importante fazermos uma ressalva. Quanto aos percentuais da Figura 4, os mesmos
indicam participagdes efetivas muito préoximas nos dois modos de aplicagao da lista de
exercicios. E na Figura 5, apesar dos percentuais apontados indicarem que na atividade
aplicada no formato gamificado o indice de satisfagdo dos estudantes foi menor com esse
formato da atividade quando comparado ao modo de aplicacdo convencional, faz-se
necessaria a observacdao que se segue. A constatagdo por parte do autor principal
(docente que aplicou as atividades) de que esses nimeros ndo representavam o cendrio
real — com relacdo ao modo convencional — se deve pelo fato narrado a seguir. Ao
conferir a quantidade de folhas de respostas entregues pelos estudantes, assim como os
apontamentos escritos e observagdes empiricas realizadas durante a aplicacdo e o
acompanhamento da atividade (aplicada de modo convencional), foi confirmada uma
participacdo dos estudantes de forma muito discrepante dos percentuais resultantes de
suas respostas a essas duas perguntas do questiondrio. Esse comportamento pode ser
reflexo de alguma variavel, como por exemplo, a quantidade de tempo entre a realizacao
da atividade e a participacdo na pesquisa (3 anos), mas que nao faz parte do escopo do
presente trabalho.
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5. Consideragoes finais

Podemos constatar, com o presente trabalho, que é possivel aplicar alguns
elementos e propriedades dos jogos em uma atividade educacional, como demonstrado
neste experimento, que propiciou a gamifica¢cdo de uma lista de exercicios e incorporou o
fator ludico a atividade. Esse aspecto pode se tornar um potencial atrativo para os
estudantes dedicarem maior engajamento em atividades académicas e, com isso, ampliar
as possibilidades de melhoria de seus processos de aprendizagem.

Outros aspectos positivos — ainda que empiricamente — puderam ser observados
mediante aplicagdio da referida atividade gamificada, como: maior atengdo e
engajamento dos estudantes para a realizacdo da atividade proposta; obtencdo de maior
simpatia dos estudantes para o conteudo ainda por vir da disciplina em questdo (que,
historicamente, faz com que muitos estudantes desistam do curso em razdo de sua
complexidade abstrata); contribuicio para a interacdo e integracdo de estudantes
universitarios em uma primeira semana de aula onde praticamente ninguém se conhece;
além de uma inicial mitigacdo da evasao discente que geralmente ocorre nas primeiras
semanas letivas.

Um desdobramento possivel — e desejdvel — deste trabalho, seria o
desenvolvimento de uma versdo digital da atividade proposta que foi gamificada. Nesse
sentido, poderia ser criado um software para se comportar como um jogo digital
educacional, interativo, com o mesmo conteldo sobre a referida lista de exercicios de
raciocinio légico que foi gamificada. Desse modo, com uma opgdo digital também é
possivel oferecer um recurso a mais para um objeto de aprendizagem assim como facilitar
o compartilhamento do mesmo.
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