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RESUMO

Desde as ultimas décadas, a educagdo tem refletido sobre os processos metodologicos eficazes
para o ensino e aprendizagem de Quimica, no intuito de romper com as praticas e vivéncias
puramente tradicionalistas. A presente tese discute a proposta da metodologia ativa
gamificacdo, que incorpora os elementos do design de jogos como mecanicas, dinamicas e
enjoyments proporcionando experiéncias e engajamentos de alta performance aos sujeitos
envolvidos. A aplicabilidade da gamificagdo ¢ favorecida em multiplos aspectos como,
adaptabilidade da gamificacao a diversos estilos de aprendizagem, incentivos motivacionais ao
integrar desafios e recompensas, simulagdes do mundo real que favorecem o desenvolvimento
de habilidades de pensamento critico e capacidades de resolu¢ao de problemas. Em esséncia,
essa metodologia traz uma abordagem dindmica, criativa e eficaz para inspirar os estudantes a
cultivar uma apreciacdo mais profunda pela disciplina, consequentemente, favorecendo a
aprendizagem ativa. A presente tese reflete e traz abordagens sobre a importancia da
gamificacdo no e para o ensino e aprendizagem de Quimica, ressaltando a escassez de
publicagdes sobre o tema. O objetivo geral consiste em desenvolver a gamificacdo da disciplina
em Quimica Organica I na Universidade Federal do Ceard (UFC) e em dois bimestres da
referida disciplina no Ensino Médio na escola EEMTI Deputado Paulino Rocha, ambas em
Fortaleza-CE, visando aumentar o engajamento e aprimorar o processo de aprendizagem. Essa
pesquisa tem natureza quali e quantitativa e foram aplicadas nas modalidades Ensino Superior
e Médio. Nessas modalidades de ensino foram utilizadas mecéanicas como assiduidade e
pontualidade, foram inseridas videoaulas pré-gravadas, Testes Surpresa (fop test), redes sociais,
aplicativos de jogos, tarefas em grupos e premiagdes para os estudantes que se destacaram no
ranking. Porém, algumas mecénicas se diferenciaram quanto a adaptabilidade aos niveis. Com
o andamento da pesquisa novas mecanicas foram incorporadas como o uso do Kahoot e a
criacdo do Jogo de Tabuleiro "Invasao Viking". Os resultados obtidos foram interessantes e
inspiraram pesquisas futuras dentro do proprio grupo de pesquisa. A implementagdo da
gamificacdo ¢ um claro fator positivo, que estimula o interesse, promove o engajamento e
favorece a transformagdo do ambiente educacional. Este trabalho contribui significativamente
para a consolidagcdo da gamificacdo como estratégia metodologica no ensino e aprendizagem

de Quimica, abrindo portas para investigagdes e projetos educacionais inovadores.

Palavras-chave: gamificacdo; ensino e aprendizagem de Quimica; metodologia ativa; design

de jogos; engajamento.



ABSTRACT

In the last decades, education has been reflecting on effective methodological processes for the
teaching and learning of Chemistry, aiming to break away from purely traditionalist practices
and experiences. This thesis discusses the proposal of the active methodology gamification,
which incorporates game design elements such as mechanics, dynamics, and enjoyment,
providing high-performance experiences and engagements for the involved subjects. The
applicability of gamification is favored in multiple aspects, such as adaptability to various
learning styles, motivational incentives by integrating challenges and rewards, real-world
simulations that enhance the development of critical thinking skills and problem-solving
abilities. In essence, this methodology brings a dynamic, creative, and effective approach to
inspire students to cultivate a deeper appreciation for the discipline, consequently fostering
active learning. This thesis reflects and presents approaches to the importance of gamification
in and for the teaching and learning of Chemistry, emphasizing the scarcity of publications on
the subject. The overall objective is to develop the gamification of the Organic Chemistry I
discipline at the Federal University of Ceard (UFC) and in two quarters of the mentioned
discipline in High School at the EEMTI Deputado Paulino Rocha school, both in Fortaleza-CE,
aiming to increase engagement and enhance the learning process. This research has both
qualitative and quantitative aspects and was applied in Higher Education and High School
modalities. Mechanics such as attendance and punctuality, pre-recorded video lessons, Surprise
Tests (top test), social networks, game apps, group tasks, and awards for students who excelled
in the ranking were used in these teaching modalities. However, some mechanics differed in
adaptability to the levels. As the research progressed, new mechanics were incorporated, such
as the use of Kahoot and the creation of the board game "Viking Invasion." The results obtained
were interesting and inspired future research within the research group itself. The
implementation of gamification is a clear positive factor that stimulates interest, promotes
engagement, and favors the transformation of the educational environment. This work
contributes significantly to the consolidation of gamification as a methodological strategy in
the teaching and learning of Chemistry, opening doors for innovative educational investigations

and projects.

Keywords: gamification; teaching and learning of Chemistry; active methodology; game

design; engagement.
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1 INTRODUCAO

1.1 CONSIDERACOES INICIAIS

O ensino de Quimica ¢ uma tarefa desafiadora para educadores em todo o mundo.
Tradicionalmente, o ensino de Quimica tem envolvido uma abordagem expositiva, na qual o
professor transmite informacdes aos alunos por meio de palestras e apresentagdes, enquanto os
estudantes sao frequentemente vistos como receptores passivos do conhecimento, ou seja, que
ndo sdo protagonistas do ensino e aprendizado (Holanda; Alencar, 2021). No entanto, essa
abordagem passiva nem sempre ¢ eficaz para engajar os alunos (Diesel; Baldez; Martins, 2017).
Além disso, deve-se considerar que olhar o discente ainda como um agente passivo na
constru¢do do conhecimento € voltar a época colonial que retrata o contexto dos primordios da
educacdo brasileira (Barreto; Almeida, 2014), na qual o aluno era apenas um receptor de
informagdes, para aplica-las a exercicios repetitivos.

O estilo de aula tradicional, voltado meramente a aula expositiva, acarreta
diretamente a um processo avaliativo padrdo. Segundo a Lei 9.394/96 de Diretrizes e Bases da
Educacdo (LDB) a avaliagdo, deve considerar as habilidades desenvolvidas durante o processo
de aprendizagem, conforme consta em seu art. 24: “A avaliacdo do processo de ensino e
aprendizagem ¢ realizada de forma continua, cumulativa e sistematica na escola, com o objetivo
de diagnosticar a situagdo de aprendizagem de cada aluno, em relagdo a programacgao
curricular” (Brasil, 1996, p. 1).

Entendemos que o processo avaliativo deve ser algo constante a ser verificado pelo
docente. Além disso, deve-se considerar que apenas uma nota de uma avaliacao final ndo pode
ser suficiente para avaliar todo o processo de aprendizagem de um aluno. Para isso, requer-se
do professor que elabore estratégias que, além de avaliar desempenhos por meio de avaliagdes
escritas também oportunize os discentes a serem avaliados quanto as habilidades
comportamentais, socioemocionais, para além das habilidades cognitivas. Assim, o aluno
podera ser avaliado em todos os seus ambitos.

Atualmente, o cenario educacional, regido pela legislagdo vigente, solicita dos
docentes um contexto que se utilize metodologias ativas que trabalhem a construgdo do
conhecimento do aluno e possibilite o aprendizado, engajamento e a interagdo, tanto entre os
proprios discentes, como entre professor e aluno. Muitos docentes vém quebrando paradigmas
antigos e, ao invés de ministrarem apenas aulas expositivas, buscam caminhos para tornar o

ensino mais acessivel para os alunos através dos mais diversos tipos de metodologias ativas,
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que tornam o aluno protagonista do processo de ensino e aprendizagem (Safapour;
Kermanshachi; Taneja, 2019).

Especificamente na Quimica, considerada uma disciplina que muitas vezes ¢
percebida pelos alunos como abstrata e devido sua natureza abstrata (Kohen et al., 2020). Os
docentes também tém buscado constantemente estratégias para tornar o aprendizado da
Quimica mais acessivel e envolvente. Isso inclui o estudo de casos (Bernardi; Pazinato, 2022),
a aprendizagem cooperativa (Hinde; Kovac, 2001), a sala de aula invertida (Halimah;
Sukmayadi, 2019; Munzil; Pandaleke; Sumari, 2020) ¢ o uso de jogos (Da Silva Junior, 2018,
2019a-b, 2020a-c).

Embora essas abordagens tenham mostrado resultados promissores, o desafio
persiste, pois os alunos tém grande dificuldade em construir uma compreensio conceitual em
relacdo aos temas. Para minimizar este desafio, uma das abordagens emergentes e promissoras
nesse cenario ¢ a gamificacdo, que oferece uma maneira inovadora e atrativa de envolver os
estudantes na exploracdo dos conceitos quimicos.

A gamificacdo ¢ um termo do século XXI, considerado inovador, e nasceu no
mundo dos negdcios. Seu foco inicial foi o estimulo na resolu¢do de problemas do mundo
moderno em troca de recompensas € assim interagir € motivar pessoas dentro de uma equipe.
Deterding et al. (2011) define gamificacdo como uso de elementos do design de jogos dentro
de ambientes ndo puramente ludicos com objetivo de motivar e propor competicao e cooperacao
entre os sujeitos envolvidos.

A gamificagdo se popularizou no ambiente educacional como estratégia baseada em
regras para se atingir um objetivo. Goethe (2019) afirma que o individuo tem uma necessidade
intrinseca de aprender brincando e no contexto do design de jogos isso deve ser aproveitado
para propor desenvolvimento de habilidades cognitivas, atitudinais e interpessoais.

A estratégia de ensino de gamificagdo estd na categoria de Aldrich de metodologias
de aprendizagem, o que significa “aprender fazendo” e permite que o discente se sinta engajado
e envolvido em todo o processo de aprendizagem (Safapour; Kermanshachi; Taneja, 2019).
Segundo Lovato et al. (2018), as metodologias ativas se fundamentam no pressuposto de que o
aluno ¢ o centro do processo de aprendizagem e nao o professor. Dessa forma proporcionam ao
estudante alcangar uma posicdo de autonomia e a desenvolver competéncias e habilidades

necessarias nos campos de sua vida académica e profissional.
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1.2 JUSTIFICATIVA DA PESQUISA

A gamificagdo, por muitas vezes ser confundida com estratégia de jogos educativos
e que vai além da ludicidade, ¢ uma estratégia educativa que potencializa a motivagao intrinseca
dos estudantes para a conscientizagdo da conquista dos objetos de aprendizagem. Ela ¢
considerada inovadora pois traz em seu ambito a jungao da aprendizagem para o longo da vida
com a insercdo das tecnologias, visto que o trabalho exige conhecimento da cultura digital
(Lagares; Tinoco, 2014).

A inser¢do de elementos do design de jogos, como desafios, recompensas,
narrativas envolventes e competicdo saudavel, podem motivar os alunos a se envolverem mais
profundamente com os conceitos de Quimica e a superarem as barreiras de compreensao.

Assim, a escolha da Quimica Organica para o Ensino superior e da Fisico-Quimica
para o Ensino Médio, se deu devido as dificuldades de aprendizagem relatadas pelos alunos
nessas duas areas da Quimica, ao decorrer da experiéncia do autor desta tese em sala de aula
como professor.

A Fisico-Quimica, segundo Coll (2006), ¢ frequentemente identificada como uma
area particularmente desafiadora para os alunos. Isso se deve em parte a natureza abstrata dos
conceitos abordados, de acordo com Thomas e Schwenz (1998) e S6zbilir (2004), bem como a
necessidade de compreender e aplicar principios da Fisica e da Matematica para entender
fendmenos quimicos (Sokrat et al., 2014; Sozbilir, 2004). Essas dificuldades podem ser
exacerbadas pela falta de conexao entre esses topicos e situagdes do mundo real, tornando-os
menos acessiveis e relevantes para os estudantes do Ensino Médio (Coll, 2006).

Ja em Quimica Organica, os alunos apresentam dificuldades de compreensdo de
como ocorre as reagdes organicas e até mesmo compreender seus mecanismos (Dood; Watts,
2022). Além disso, tém-se, ainda, dificuldades apresentadas como a visualizagdo de moléculas
tridimensionais e a compreensao de sua estereoisomeria (Stieff; Bateman; Uttal, 2005).

Fazendo um levantamento de busca bibliografica na base de dados Scopus com a
palavra-chave “gamification” em artigos e reviews, em maio de 2023, foram encontrados 5177
resultados publicados em diversas areas de 2011 a 2022. Em 2022, houveram 1127 publicag¢des
em artigos e reviews, em diversas areas, 0 que nos mostrou que a gamificagdo ¢ um tema atual
e relevante.

Entretanto, quando se afunila essa busca com as palavras chaves “gamification in
educations”, “gamification in chemistry teaching”, “gamified active in chemistry” e

“playfulness in chemistry” reduzimos a 9 documentos, sendo que apenas um destes ¢ de autor



21

brasileiro, gerado de parte deste trabalho (Da Silva Junior et al., 2022). Até o inicio de 2022
ndo havia nenhuma publicacdo brasileira sobre gamificagdo com as palavras chaves de busca
supracitadas, fato que indica tematica pouco explorada na area de Ensino de Quimica no Brasil.

Diante da tematica gamificagdo ser pouco explorada no contexto do Ensino de
Quimica esta tese se propoe a gamificar uma disciplina tedrica inteira de Quimica Organica no
Ensino Superior (ofertada semestralmente) e parte da disciplina de Fisico-Quimica no Ensino
Médio (3° e 4° bimestres), além do desenvolvimento de um jogo cooperativo como uma das
mecanicas desta ultima gamificacdo aplicada, em decorréncia da infima quantidade de
publicacdes de jogos cooperativos nesta area, especificamente em Termoquimica, Cinética
Quimica e Equilibrio Quimico, que foram os assuntos trabalhos neste jogo como parte da
gamificacdo do Ensino Médio.

Dessa forma, a gamificagdo emerge como uma metodologia promissora para tornar
o ensino de Quimica mais envolvente e acessivel tanto aos alunos do Ensino Superior quanto
do Ensino Médio. No entanto, sua implementacdo bem-sucedida requer planejamento
cuidadoso, alinhado com objetivos de aprendizado, equilibrio entre diversado e rigor académico,
promocao de motivagdo e adaptacdo constante. Com essas consideragdes em mente, OS
educadores podem aproveitar o potencial da gamificacao para superar os desafios do Ensino de
Quimica e proporcionar aos alunos uma experiéncia de aprendizagem mais significativa e

memoravel.
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2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver a gamificacdo integral de uma disciplina de Quimica Organica I na
Universidade Federal do Ceara (UFC) e parcial da disciplina de Quimica na 2? série do Ensino
Médio na escola EEMTI Deputado Paulino Rocha, Fortaleza-CE, visando avaliar a interagao,
usabilidade, engajamento e a melhoria do processo de aprendizagem na perspectiva das etapas

do Design Thinking e dos modelos de andlises instrucionais.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Realizar um levantamento bibliografico sobre gamificagdo na Educa¢do, buscando em
particular iniciativas no Ensino de Quimica;

e Formular um conjunto de mecanicas associadas a gamificagdo, a partir de um estudo
analitico da ementa de Quimica Organica I da UFC e de Quimica da 2? série do Ensino
Médio da referida escola estadual;

¢ Entrelagar as teorias de ensino com a estratégia da Gamificacao;

e Atribuir feedback e recompensas através das pontuagdes, obtidas com éxito no
cumprimento das dindmicas desenvolvidas para cada mecanica, como forma de
motivagdo, engajamento e estimulo a aprendizagem;

e Implementar a gamifica¢do integral em duas turmas dos cursos de graduagdo em
Quimica e outra de Farmacia da UFC e parcial em uma turma de 2* série do Ensino
Médio;

e Desenvolver as etapas do Design Thinking propondo um jogo educacional digital
cooperativo, Invasdo Viking, como estratégia a ser inserida no processo de gamificagao;

e Avaliar a gamificagdo como estratégia de Ensino de Quimica na perspectiva do
engajamento e da motivagdo nas técnicas SWOT, T-Student, MEEGA ", Correlagdo de

Pearson e comparacao de desempenho dos estudantes.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Para uma melhor compreensao do trabalho, serdo discutidos os conceitos que regem

os termos “gamificacdo” e “jogos”, além de suas bases teoricas.

3.1 GAMIFICACAO

3.1.1 Defini¢oes

Apesar da origem do termo “gamificacdo” ndo ser muito precisa, o termo € atribuido
por estudiosos, como Marczewski (2013) e Burke (2015), a Nick Pelling (2011), que utilizou
esta expressao para dar nome ao uso de elementos ¢ mecanicas de jogos em ambientes que nao
sdo de puro entretenimento em 2002. Segundo Burke (2015), o consultor britanico Nick Pelling
criou a palavra gamificagdo para ser “deliberadamente feia” e descrever a aplicagdo de
interfaces cujas aparéncias eram similares a jogos para tornar transacdes eletronicas mais
rapidas e confortaveis para o cliente.

Entretanto, Werbach (2015) enfatiza que o primeiro uso da palavra foi feito ainda
na década de 1980 por Richard Bartle, o qual empreendeu um projeto para modificar uma
plataforma online chamada Multi-User Dungeon (MUD) e gamifica-la para torna-la mais
envolvente para os usuarios do sistema.

Embora haja controvérsias de quem realmente teria sido o primeiro a cunhar o
termo gamificagdo, todos os autores ja citados convergem que essa palavra foi inicialmente
utilizada em corporacdes, contudo, muito voltado ao senso comum, sendo esse termo atrelado
a games (Jogos) ou qualquer atividade que se assemelhasse a jogos (Marczewski, 2013). Burke

(2015, p. 15) enfatiza que:

A gamificagdo ndo ¢ apenas a aplicagdo de tecnologia a velhos modelos de
engajamento [...]. A gamificagdo cria modelos de envolvimento completamente
novos. Seu alvo sdo as novas comunidades de pessoas e o objetivo € motiva-las para
que atinjam metas que elas proprias desconhecem.

Para o autor, gamificar vai além de dar uma nova roupagem para o tradicional: ¢
ressignificar o que ja tem, motivando as pessoas a olharem para o contexto gamificado vendo
algo totalmente novo e inusitado. Para o mesmo autor supracitado, no ambiente corporativo, as
primeiras empresas a introduzir a gamificacdo em suas rotinas foram as da area de marketing.

Tao logo, as empresas de areas como TI, vendas, recursos humanos, gestio de inovagdo e
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atendimento ao cliente também ja estavam utilizando a gamifica¢do. Entretanto, segundo Alves
(2018) o termo gamificacdo também pode ser aplicado para outros contextos que ndo seja o
empresarial.

De acordo com a literatura, existem diferentes formas de adaptacdo dessa
ferramenta no ambiente educacional, e hé diferentes técnicas associadas ao design de jogos para
melhorar as interagcdes com os alunos em contextos ndo relacionados aos jogos (Santaella,
Nesteriuk; Fava, 2018). Essas combinacdes e adaptagdes de técnicas e os tipos de estratégias
que sdo utilizadas na constru¢do da gamificacdo permitem que os alunos desenvolvam
competéncias emocionais, sociais e cognitivas, conforme dialogam os autores (Almeida;
Simoes, 2019; Fan; Xiao; Su, 2015; Gatti; Ulrich; Seele, 2019; Kingsley; Grabner-Hagen, 2015;
Morris et al., 2013; Simdes; Redondo; Vilas, 2013) devido ao seu potencial de gerar um
sentimento de empoderamento para realizar tarefas e trabalhar de forma colaborativa, entre
outros valores relacionados aos jogos em contextos que nao sao de jogos propriamente dito
(Nascimento, 2021).

Alguns estudos veem a gamificagdo como uma técnica didatica que favorece o
desempenho dos alunos ¢ as habilidades profissionais, aumentando o senso de comunidade
(Campillo-Ferrer, Miralles-Martinez; Séanchez-Ibanez, 2020; Subhash; Cudney, 2018;
Zainuddin et al., 2020), melhorando a forma como o conteudo ¢ aprendido e aumentando o
engajamento (Alves, 2015; Dominguez et al., 2013; Kalogiannakis; Papadakis; Zourmpakis,
2021; Klock et al., 2014; Muntean, 2011). Mas para além dos beneficios citados, todos
perpassam pela motivagao, o interesse € o engajamento para que todos os outros beneficios e
objetivos sejam alcangados (Fuchs et al., 2014; Koivisto, 2017; Liu; Santhanam; Webster,
2017).

Além disso, as atividades de gamificag@o incentivam o usuario a desenvolver acdes
ou comportamentos especificos (Dichev ef al., 2014; Richter, Raban; Rafaeli, 2015) como o
envolvimento de longo prazo e a persisténcia para atingir os objetivos (Chans; Portuguez
Castro, 2021). Nesse contexto de beneficios que a gamificacdo pode ofertar em diferentes
ambientes, vale-se, entdo, saber o que ¢ de fato a gamificag¢do e o que a literatura disserta sobre
esse termo.

A gamificagdo ¢ chamada de design comportamental por alguns autores porque
incorpora estratégias da psicologia comportamental para impactar € modelar o comportamento
do usudrio, a0 mesmo tempo em que desenvolve experiéncias cativantes e atrativas que
estimulam a interagdo constante com a plataforma ou produto (Almarshedi et al., 2017;

Landers, 2014; Madruga, 2018). Dessa forma, vai de encontro ao objetivo da gamificacao que



25

¢ motivar os usudrios a realizar determinadas a¢des ou comportamentos desejados, utilizando
mecanicas de jogos, como pontuagdes, recompensas € competicdes para criar uma experiéncia
atraente e engajadora.

Além disso, a gamificagdo também ¢ chamada por outros autores de experiéncia
focada em engajamento pois concentra-se na criagdo de experiéncias de usudrio estimulantes e
prazerosas que fomentam a participacdo e sustentam a interacao constante com a plataforma ou
item em questao (Burke, 2015; Folmar, 2015).

Em uma definicao alternativa feita por Wong (2021), gamificagdo ¢ o processo de
tornar as atividades mais parecidas com os jogos e essa defini¢cdo vai de encontro ao que atrai
anova geragao.

Mattar (2010), por sua vez, afirma que o modo de funcionamento dos jogos ¢
semelhante a0 modo como a nova geragao aprende. O autor reflete sobre os nativos digitais e
relata a forma e a facilidade que eles tém de aprender quando a experiéncia promove
desenvolvimento de competéncias e habilidades que sdo expressas durante o envolvimento e
engajamento na atividade proposta com a inser¢do de tecnologias. O autor ainda afirma que a
gamificagdo se mostra como uma metodologia atrativa para os estudantes. Da Silva et al. (2014,
p. 12) afirma que a gamificagdo “[...] tem como base a a¢do de se pensar como um jogo
utilizando sistematicas e mecanicas do ato de jogar em um contexto fora de jogo”. Assim, pode-
se considerar a gamificagdo como uma metodologia aplicavel ao processo de ensino e
aprendizagem em ambientes educacionais.

Para Chou (2015), a gamificacdo ¢ a constru¢do de modelos, sistemas ou modo de
producao com foco nas pessoas, tendo como premissa a ldgica de games. Kapp (2012), afirma
que gamificacdo ¢ a utilizagdo de técnicas de games para tornar as atividades mais divertidas e
engajadoras. Assim, pode-se afirmar que gamificagdo se trata da aplicagdo de elementos e
mecanicas de jogos para contextos fora do jogo para encorajar comportamentos especificos.

Para Zichermann e Cunningham (2011), a gamificagdo trata-se, portanto, de “um
processo relacionado com o pensamento do jogador e as técnicas do jogo para atrair os usuarios
e resolver problemas. Deterding et al. (2011) definem a gamificacdo como mecanicas do jogo
aplicadas a contextos que ndo sdo de jogos com a finalidade de motivar e influenciar pessoas.

Assim, vale ressaltar que gamificagcdo nao € jogo € muito menos o uso de jogos para
ensinar (Kim, 2015; Sanchez et al., 2020). Para Huizinga (2005), jogo ¢ uma atividade ou
ocupa¢do voluntaria exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e de espago,
segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias. Isso significa que

enquanto os jogos sdo projetados como atividades interativas com regras claras, objetivos
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definidos e mecanicas especificas, a gamificagdo refere-se a aplicacdo destes conjuntos de

elementos de jogos em contextos ndo relacionados a jogos em si. A gamifica¢do busca utilizar

elementos como pontos, recompensas, desafios e rankings para motivar e engajar oS

participantes em tarefas ou atividades.

Os jogos educacionais e a gamificagdo sdo conceitos distintos, embora

compartilhem semelhangas em termos de utilizacdo de elementos de jogos. Alves (2015), Da

Silva et al. (2014), Kapp (2012), Meira e Blikstein (2020), Prensky (2021), Werbach e Hunter

(2020) apontam algumas diferengas que consistem em:

1.

Escopo: Os jogos tém um escopo mais amplo, representando atividades completas e
autonomas com regras claras, objetivos definidos e mecanicas especificas. Eles sdo
projetados para proporcionar uma experiéncia de jogo completa e envolvente. Por outro
lado, a gamificacdo refere-se a aplicagdo de elementos de jogos em contextos ndo
relacionados a jogos em si, como a sala de aula, ambiente de trabalho ou aplicativos. A
gamificacdo incorpora elementos de jogos para motivar e engajar os participantes em
tarefas ou atividades especificas.

Objetivos: Nos jogos, 0os objetivos sdo intrinsecos ao proprio jogo. Os jogadores tém
uma meta a ser alcangada dentro do contexto do jogo, como vencer uma competicao,
resolver um quebra-cabega ou completar uma missao. J4 na gamificagdo, os objetivos
podem ser externos a atividade principal, sendo utilizados para motivar e engajar os
participantes em determinadas tarefas. Os objetivos podem ser definidos para estimular
0 progresso, a conquista de metas ou o cumprimento de determinadas agdes.

Estrutura: Os jogos possuem uma estrutura completa, incluindo regras, mecéanicas de
jogo, interagdes e uma narrativa ou contexto proprio. Eles oferecem uma experiéncia de
jogo imersiva e autossuficiente. J4 a gamificagdo ndo necessariamente possui uma
estrutura completa de jogo. Ela utiliza elementos e mecanicas de jogos, como pontos,
recompensas, desafios e rankings, para motivar e engajar os participantes em tarefas
especificas, sem a necessidade de uma experiéncia de jogo completa.

Aplicacdo: Os jogos sdo projetados com o objetivo especifico de ensinar e aprender
conceitos, utilizando-se do ludico, entretenimento. Eles sdo desenvolvidos como uma
ferramenta de ensino e aprendizagem. Mas, no geral, o foco do jogo ¢ a imersao dos
jogadores e a experiéncia do jogo. J& a gamificacdo, de forma mais abrangente, pode ser
aplicada a diferentes contextos e areas, como educagdo, negocios, saude, entre outros,
para aumentar o engajamento e a motivacdo dos participantes e funcionarios em

atividades nao relacionadas diretamente a jogos com foco na resolugdo de problemas.
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Embora os jogos e a gamificagdo tenham diferencas significativas em termos de

escopo, objetivos, estrutura e aplicagao, ambos compartilham o uso de elementos de jogos para

motivar e engajar os participantes. Cada abordagem pode ser utilizada de maneira eficaz,

dependendo do contexto e dos objetivos desejados. O Quadro 1 retrata as semelhancas e

diferencas e

ntre jogos e gamificacao.

Quadro 1 — Diferencas entre jogos e gamificagdo sob diferentes aspectos

Proposito

Estrutura

Interatividade

Experiéncia

Regras

Elementos

Objetivos

Foco

Aplicagao

Resultados

Jogos
Entretenimento, aprendizagem e imersao
em uma experiéncia de jogo completa.

Possui uma estrutura completa de jogo
com regras, mecanicas, objetivos e
desafios definidos.

Os jogadores interagem ativamente com
0 jogo, tomando decisdes e enfrentando
desafios.

Proporciona uma experiéncia de jogo
completa, com foco na imersdo e
diversdo, de maneira geral.

Possui regras claras e definidas que
orientam a interagdo ¢ o progresso no
jogo.

Incorpora elementos como desafios,
quebra-cabegas, narrativas, personagens
e mecanicas de jogo especificas.

Os jogadores tém objetivos especificos
dentro do contexto do jogo, como vencer,
concluir missdes ou resolver quebra-
cabegas.

Centrado na experiéncia de jogo em si e
na imersdo dos jogadores.

Utilizado como ferramenta de ensino,
aprendizagem ou entretenimento em
diversas areas, focado na imersdo dos
jogadores.

Os jogadores obtém satisfacdo e
recompensa através da experiéncia de
jogo, alcangando objetivos e superando
desafios.

Gamificacio
Motivar, engajar e recompensar participantes
em atividades ndo relacionadas a jogos.
Utiliza elementos de jogos em uma estrutura
adaptada a atividade principal, sem
necessariamente ter uma estrutura completa
de jogo.
Os participantes interagem com elementos
gamificados (pontos, recompensas, etc.) para
atingir objetivos e receber incentivos.
Oferece uma experiéncia de participacdo e
engajamento, utilizando elementos de jogos
para tornar as atividades mais atrativas e
estimulantes.
Utiliza regras e mecanicas adaptadas para

motivar ¢ guiar o engajamento dos
participantes nas atividades.
Utiliza elementos como pontos,

recompensas, rankings, metas e desafios para
motivar e engajar os participantes.

Os objetivos sdo definidos para motivar os
participantes a atingirem metas ou cumprir
tarefas especificas.

Centrado na motivagdo, engajamento e
cumprimento de tarefas ou  agoes,
independentemente do conteudo.

Aplicado em contextos variados, como
educacdo, negdcios e saude, para aumentar o
engajamento ¢ a motivacao dos participantes.

Os participantes sdo motivados ¢
recompensados por meio de elementos
gamificados, como pontos, recompensas
virtuais ou rankings.

Fonte: Elaborada pelo autor (2023), com base em Alves (2015), Da Silva et al. (2014), Kapp (2012), Meira e

Blikstein (202

possuem abordagens e propdsitos distintos como ¢ proposto no Quadro 1 (Alves, 2015; Da

Silva et al.,

0), Prensky (2021), Werbach e Hunter (2020).

Tanto os jogos quanto a gamifica¢do podem ser aplicados em diferentes areas, mas

2014; Kapp, 2012).
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Os jogos tém como propdsito principal a diversdo, o entretenimento e a
aprendizagem (Kapp, 2012). Eles sdo projetados como atividades completas, oferecendo uma
experiéncia de jogo imersiva e autonoma (Kapp, 2012). Os jogos possuem uma estrutura
completa com regras, mecanicas de jogo, objetivos definidos e desafios a serem superados
(Prensky, 2021). Sdo atividades interativas em que os jogadores interagem ativamente com o
jogo, tomando decisdes e enfrentando desafios (Werbach; Hunter, 2020). Além de proporcionar
diversdo, os jogos podem ser utilizados como ferramentas de ensino e aprendizagem,
permitindo a exploragdo de conteudos especificos, como conceitos quimicos, de forma
interativa e engajadora (Da Silva, 2014; Prensky, 2021).

Por outro lado, a gamificagdo refere-se a aplicagdo de elementos e mecanicas de
jogos em contextos ndo relacionados a jogos em si (Werbach; Hunter, 2020). A gamificacao
busca aumentar o engajamento, a motivagdo e a participa¢do dos individuos em atividades
especificas, aplicando elementos de jogos de forma estratégica (Alves, 2015). Nesse sentido, a
gamificacdo utiliza elementos como pontos, recompensas, desafios e rankings para motivar e
engajar os participantes (Alves, 2015). No entanto, diferentemente dos jogos, a gamificacdo
ndo necessariamente possui uma estrutura completa de jogo (Alves, 2015). Ela adapta
elementos gamificados para serem incorporados em outras atividades, sem ter uma estrutura de
jogo autonoma (Alves, 2015).

A aplicagdo dos jogos € centrada na experiéncia de jogo em si € na imersao dos
jogadores. Estes, por sua vez, tém objetivos especificos dentro do contexto do jogo, como
vencer, concluir missdes ou resolver quebra-cabecas (Kapp, 2012). O foco esta em proporcionar
diversao e aprendizado por meio da experiéncia de jogo. Por outro lado, a gamificacao ¢ focada
na motivagdo, engajamento € cumprimento de tarefas ou agdes especificas, independentemente
do contetdo (Alves, 2015). Os objetivos sao definidos para motivar os participantes a atingirem
metas ou cumprirem tarefas especificas, e os participantes sdo recompensados por meio de
elementos gamificados, como pontos, recompensas virtuais ou rankings.

Dessa forma, a utilizacao de jogos dentro de uma estratégia de gamificagcdo pode
trazer uma dindmica ainda mais envolvente e motivadora para os participantes (Busarello, 2016;
Kim, 2018). Nesse contexto, o jogo pode ser incorporado como uma das missdes ou tarefas da
gamificagdo, proporcionando uma experiéncia de jogo dentro do contexto maior da gamificagao
(Kim, 2018).

Primeiramente, ¢ importante definir o objetivo da gamificagdo e as metas que se

deseja alcancgar com a estratégia (Alves, 2015). Por exemplo, se o objetivo for incentivar a
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aprendizagem de conceitos quimicos, a gamificagdo pode ser utilizada para estimular o estudo
desses conceitos por meio de missdes e desafios.

Em seguida, o jogo a ser utilizado precisa ser selecionado levando em consideragao
a tematica da gamificacao e os objetivos educacionais ou de engajamento estabelecidos (Kim,
2018). No contexto da Quimica, por exemplo, pode-se escolher um jogo de Equilibrio Quimico,
no qual os participantes devem resolver desafios relacionados a esse tema especifico.

Uma vez escolhido o jogo, ele pode ser integrado a estrutura da gamificagao como
uma das missoes ou tarefas a serem cumpridas pelos participantes (Kim, 2018). Por exemplo,
os participantes podem receber a missao de jogar o jogo de Equilibrio Quimico e conquistar um
determinado nimero de pontos ou atingir um objetivo especifico dentro do jogo.

Ao completarem a missao do jogo, os participantes podem receber recompensas ou
pontuagdes adicionais na gamificagdo, que contribuirdo para o seu progresso € incentivarao o
engajamento continuo (Kim, 2018). Além disso, o jogo pode ser utilizado como uma ferramenta
de aprendizagem, permitindo que os participantes explorem e apliquem os conceitos quimicos
de forma pratica e interativa (Kim, 2018).

Durante todo o processo, ¢ importante monitorar ¢ avaliar o desempenho dos
participantes, observando como eles estdo se envolvendo com o jogo e a gamificagdo como um
todo (Burke, 2015). Essas informacdes podem ser utilizadas para ajustar e aprimorar a
estratégia, tornando-a mais efetiva e alinhada com os objetivos estabelecidos.

Ademais, a utilizagdo de um jogo dentro de uma estratégia de gamificag¢do envolve
selecionar um jogo adequado, integra-lo como uma das missdes ou tarefas da gamificagdo e
recompensar os participantes de acordo com seu desempenho no jogo (Kim, 2018). Essa
abordagem combina elementos de jogos e gamificagdo, oferecendo uma experiéncia completa
e motivadora para os participantes, a0 mesmo tempo em que promove a aprendizagem e o
engajamento desejados. Este trabalho, por sua vez, combinara o uso de um jogo cooperativo
multiplayer' como missdo de uma gamificagio.

De forma geral, a gamifica¢do busca motivar os usudrios a participarem de todo o
processo de uma determinada atividade, utilizando-se de mecanicas e elementos de jogos em
contextos ndo jogos e implementa-los em situacdes do mundo real. Assim, possibilitando a
mudang¢a de comportamento e visando estimular o participante a atingir o objetivo daquela

atividade.

! Jogo com vérios jogadores.
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Partindo de todos os argumentos citados anteriormente até aqui, adota-se neste
trabalho a defini¢ao de gamificagdo como “[...] o uso de mecanicas, estética e pensamentos dos
jogos para envolver pessoas, motivar a acao, promover a aprendizagem e resolver problemas”
(Kapp, 2012, p. 23).

Mas como se chegou a essas defini¢des? E como se chegou a ideia de transformar
um determinado contexto usando mecanicas e elementos de jogos? Como surgiu a ideia da

gamificacao? Essas perguntas serdo abordadas no proximo topico.

3.1.2 Historico da gamifica¢io

Entender a origem da gamificacdo ¢ como pegar varios retalhos e tentar “costurar”
uma linha do tempo para fatos que ainda sao um pouco contraditorios, inclusive na busca de
pesquisa bibliografica, como o proprio fato de quando e quem cunhou primeiramente a palavra
gamificacdo: em 2002 por Nick Pelling ou em 1980 por Richard Bartle.

Contudo, antes mesmo de se conhecer a palavra gamificacdo com a defini¢do que
temos hoje, “[...] o uso de mecanicas, estética e pensamentos dos jogos para envolver pessoas,
motivar a agdo, promover a aprendizagem e resolver problemas” (Kapp, 2012, p. 23), ndo ¢ de
hoje que se ha situagdes gamificadas. Springhall (1987) informa que em 1908 houve um
movimento conhecido como “The Scout movement” em que 0s escoteiros premiaram 0s
membros com badges” para reconhecer suas realizacdes, tais como se tornaram proficientes em
uma atividade, agindo de acordo com os principios da organizacdo e por participarem de
eventos especiais.

Ja em 1910, os cereais Kellogg’s oferecia um livro infantil para quem comprasse
duas caixas do cereal.® Desse modo a empresa motivou milhares de pessoas a adquirir o
produto, de um modo divertido, aumentado assim as vendas.

Em 1912, o termo gamification comegou a ser utilizado pela marca americana
Cracker Jack, de biscoitos e snacks (Sulaiman et al., 2020). A grande surpresa foi o fato de a
empresa introduzir brinquedos em suas embalagens para motivar o consumo e melhorar as

vendas.

2 Badges sio distintivos ou insignias virtuais concedidos a usuérios em diversas plataformas online, como redes
sociais, foruns, sites de jogos, entre outros, como uma forma de reconhecimento ou conquista. Esses distintivos
geralmente representam realizagdes especificas ou status dentro da comunidade.

3 Disponivel em: http://foreignpolicy.com/2013/06/24/gamification-a-short-history/.
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Ja em 1973, o poder dos jogos para envolver os funcionarios foi reconhecido. The
Game of Work foi escrito para abordar a questdo da produtividade nos Estados Unidos, visto
que a produtividade estava caindo a medida que as vendas de equipamentos esportivos e
recreativos aumentavam. Assim, Coonradt e Nelson (2007) sugeriu que diversdo e jogos
poderiam ser a resposta para o problema do engajamento dos funcionarios (Coonradt; Nelson,
2007).

No inicio da década de 80, mais precisamente em 1981, a American Airlines langa
o AAdvantage, o primeiro programa de passageiro frequente do mundo. A iniciativa procurou
incentivar a fidelidade do cliente, oferecendo recompensas por patrocinio frequente — um
modelo que ainda ¢ observado nas cafeterias dos Estados Unidos (O’Malley, 1998).

Ja& em 1982, académicos reconheceram o potencial dos jogos. Games de
computador demonstraram habilidades inerentes para envolver os usudrios e artigos comecaram
a aparecer explorando possiveis usos. Thomas W. Malone langou “Toward a Theory of
Intrinsically Motivating Instruction” (Malone, 1981) e “Heuristics for Designing Enjoyable
User Interfaces” (Malone, 1982), dois artigos que delineavam o que poderia ser aprendido com
jogos de computador e aplicados a outras areas. J4 na década de 90, os jogadores do jogo sdo
categorizados por Richard Bartle em quatro tipos com base em como diferentes pessoas
abordam o jogo (Bartle, 1996): predadores, realizadores, exploradores e socializadores.
Segundo Alves (2015), os jogadores do tipo predadores sdo os que entram no jogo para ganhar
e derrotar o adversario. Os conquistadores estio em busca de recompensa, enquanto 0s
exploradores estdo mais focados no percurso para se chegar na vitoria. Ja os socializadores tém
0 jogo como um meio pelo qual ele pode interagir com outras pessoas (Alves, 2015).

No final da década de 90, a diversao foi levada a sério. Stephen Draper langou um
artigo sugerindo que a satisfacdo do usudrio deve ser um requisito importante de todo projeto
de software. Mais e mais pessoas comegam a reconhecer o poder da diversao (Draper, 1999).

No inicio do milénio, anos 2000, o poder da mecanica do jogo foi lentamente
ganhando reconhecimento (Dreimane, 2021). Quando 1999 se aproximava do fim, ninguém
poderia imaginar a sensacdo cultural de que a gamificacdo viria a se tornar. Durante a Gltima
parte do século XX, as pessoas comegaram a considerar os jogos como uma forma de aumentar
a produtividade no local de trabalho. Com a concep¢do das recompensas do Passageiro

Frequente*, o poder da mecanica do jogo para envolver os clientes também foi percebido

4 O ntmero de Passageiro Frequente é um tipo programa de fidelidade promovido por companhias aéreas.
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(Cohen, 2017; Long; Schiffman, 2000). Contudo, ainda ndo se tinha um nome especifico que
caracterizasse esse tipo de programa de recompensa ou engajamento.

Em 2002, ao projetar uma interface de usudrio semelhante a um jogo para
dispositivos eletronicos comerciais (ATMs, maquinas de venda automatica, telefones
celulares), Nick Pelling cunhou o termo gamificagdo. Com um nome definido, a historia da
gamificacdo realmente € oficializada (Burke, 2015; Marczewski, 2013).

ApoOs o inicio da difusdo do termo gamificagdo ou “gamification” no inglés, em
2005 foi criada a primeira plataforma de gamificacdo moderna: a Rajat Paharia fundou a
Bunchball®, uma plataforma projetada para aumentar o engajamento em sites adicionando uma
camada de mecanica de jogo. Contudo, ainda demorou trés anos até que eles adotassem o termo
“gamificacdo” (Dale, 2014).

No ano de 2007, mais uma novidade: a gamificacdo em casa. Kevan Davis
desenvolve o Chore Wars®. O site foi concebido para incentivar o ato de fazer tarefas,
transformando-o em um jogo. Com seu tema de RPG de fantasia, Chore Wars agradou pais e
filhos (Costa, 2018).

No ano seguinte, a gamificagdo bateu recorde. Em um artigo cobrindo seu tempo
no Social Gaming Summit de 2008, Bret Terrill ¢ documentado como usando o termo
“gamificacdo” pela primeira vez: “Nas conversas, um dos maiores topicos € a gamificacao da
web. A ideia bésica € pegar a mecanica do jogo e aplica-la a outras propriedades da web para
aumentar o engajamento” (Oliver, 2017; Tulloch, 2014).

Em 2009, pode-se dizer que a gamificacdo estava em todo lugar (Fuchs ez al., 2014).
Naquele ano foi langado o Foursquare’, um aplicativo que permite aos usuarios pesquisar, fazer
check-in em locais, compartilhar fotos e avaliagdes, e descobrir novos lugares com base em
suas preferéncias e historico de check-in. Além disso, o aplicativo também oferecia descontos
e promocgdes exclusivas em restaurantes e lojas locais para seus usudrios. Além de ser uma
ferramenta social, o Foursquare também permite que os usudrios coletem badges e outras
conquistas. Por exemplo, ao fazer check-in no mesmo local mais do que qualquer outra pessoa
em um periodo de 60 dias, o usudrio pode se tornar o "prefeito" desse local (Fuchs et al., 2014).

O ano de 2010 foi um marco para a gamificagdo quando Jane McGonigal ofereceu
seu inovador TED Talk, Gaming Can Make a Better World, no qual ela profetizou um paraiso

baseado em jogos: “[...] quando olho para a préxima década, tenho certeza de duas coisas:

5 Disponivel em: https://www.biworldwide.com/gamification/bunchball-nitro/.
® Disponivel em: https://www.chorewars.com/.
7 Disponivel em: https://foursquare.com/.
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podemos fazer qualquer futuro que possamos imaginar ¢ podemos jogar qualquer jogo que
quisermos, entdo digo: que comecem os jogos que mudam o mundo” (Mcgonigal, 2010, p. 42).

Além disso, também em 2010, na Conferéncia DICE de 2010, Jesse Schell previu
que a gamificacdo chegaria a todos os lugares, desde uma escova de dentes até declaragdes
fiscais (Schell, 2010). Ademais, Gabe Zichermann langou “Game-Based Marketing: Inspire
Customer Loyalty”, em que examinou como a mecanica do jogo podia ser usada para envolver
os clientes (Zichermann; Linder, 2010). A medida que o termo "gamifica¢do" ganhava forca,
ele foi adotado por Bunchball e Badgeville para descrever seus servigos (Xu, 2012).

Em 2011, a gamificagdo viralizou com a Gamification Co.® sediando o Gsummit’
inaugural em Sao Francisco, atraindo cerca de 400 participantes (um numero que dobraria até
2014). O divisor de aguas de Jane McGonigal foi o livro “Reality is Broken” (McGonigal,
2011), oficialmente lancado na cupula. Naquele mesmo ano, um workshop intitulado
“Gamification: Using Game Design Elements in Non-Gaming Contexts” foi realizado na
Conferéncia CHI'® (Computer-Human Interaction) 2011, gerando a Gamification Research
Network!'! (Deterding et al., 2011).

No ano posterior, apos ser adicionado o termo gamificagdo ao Gartner Hype Cycle!?
em 2010, a empresa de pesquisa de tecnologia previu que até 2014, “70% das organizagdes do
Global 2000 teriam pelo menos um aplicativo gamificado” (Erdds; Kallos, 2014), e foi o que
realmente se concretizou (Prakash, 2015).

Contudo, em 2014, as empresas esperavam um maior retorno da gamificacao, o que
ndo ocorreu (Da Silva et al.,2014). Com uma grande porcentagem de iniciativas de gamificagao
nao tendo o impacto desejado, uma série de artigos como este aparecem declarando o fim da
gamificacdo como estratégia de negocios (Burke, 2015). No entanto, um exame mais
aprofundado do fendmeno mostra que essas iniciativas falharam porque sua implementagao nao
estava vinculada a um objetivo comercial claro (Dicheva et al., 2015).

Assim, a gamificagdo comecou a ser vista, ndo como uma cura milagrosa para o
mau engajamento, mas como uma ferramenta para combaté-lo. Karafezov (2011, p. 115,

tradu¢do nossa) refor¢ou afirmando que “[...] a gamificagdo ¢ realmente muito Util para

8 Disponivel em: https://www.gamification.co/.

° Disponivel em: http://thegsummit.org/. Trata-se de um evento mundial que retine os mais importantes convidados
e marcas de determinado ramo.

19 Disponivel em: http://www.chi2011.org/.

' Disponivel em: http://gamification-research.org/. Trata-se de um site de comunicagdo para pesquisadores
interessados no uso de design de jogos em contextos ndo relacionados a jogos.

12 Disponivel em: https://www.gartner.com/en/documents/2100915.
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envolver o publico, mas nao ¢ necessariamente o que impulsiona a conversao real e a receita
real”.

Em 2015, uma pesquisa da Gallup'? foi divulgada mostrando tendéncias alarmantes
no engajamento dos funciondrios. A pesquisa revelou que apenas 31% dos funciondrios
estavam engajados com seu trabalho e que a geracdo do milénio foi o grupo menos engajado
(28,9%). Assim, os departamentos de RH de grandes empresas lancaram testes de gamificagao
para resolver a questao do engajamento (Bersin, 2015).

Mas em 2016, oficializou-se de vez a viralizagdo da gamificagdo, mesmo sem que
muitas pessoas percebessem. O Pokémon Go ¢ uma das aplicagdes de gamificagdo de maior
sucesso com mais de 800 milhdes de downloads (Butcher; Tucker; Young, 2020). As pessoas
que normalmente torceriam o nariz para a coleta de badges estavam patrulhando as ruas em
busca de pokémon raros. Com o resultado, o Pokémon Go ¢ um dos aplicativos de maior
sucesso de todos os tempos (Butcher; Tucker; Young, 2020).

No ano de 2017, aconteceu a Gamification Europe Conference'*. Pela primeira vez,
centenas de defensores da gamificacdo se reuniram para compartilhar ideias e estratégias. Além
disso, a Ctpula Mundial do Governo elaborou uma estratégia para aplicar a gamificacdo na
educacdo. O ano de 2017 pode ser visto como o ano em que a gamificagdo deixou de ser um
conceito inovador para se tornar uma ferramenta que designers de todo o mundo estdo usando,
mesmo sem perceber (Bacich; Moran, 2018).

Em 2018, quase todos os aplicativos j& incluiam gamificacdo de alguma forma
(Kasurinen; Knutas, 2018; Kim, 2018). A gamificagdo ndo era mais encontrada apenas em
aplicativos de aprendizado de idiomas e exercicios, mas em aplicativos de meditagdo, listas de
tarefas, formularios de emprego e coleta de lixo, por exemplo (Kocielnik et al., 2018). E muito
mais dificil identificar a gamifica¢do atualmente (Gari; Walia; Radermacher, 2018). Nao
porque ha menos, mas porque ha muito disso. Na verdade, a gamificacdo esta em toda parte. O
que ¢ ainda mais intrigante ¢ que agora a gamificacao tem muitos nomes diferentes como design
comportamental e experiéncia focada em engajamento (Boller; Kapp, 2018; Folmar, 2015;

Madruga, 2018), como ja definidos anteriormente.

13 Disponivel em: https://www.gallup.com/home.aspx. Gallup é uma empresa de pesquisa de opinido dos EUA.
14 Disponivel em: https://gamification-europe.com/.
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3.1.3 Aplicagdes da gamificacio

A gamificagdo ¢ especialmente 1til para manter os usuarios engajados em tarefas
que podem ser consideradas monotonas ou chatas, como exercicios fisicos, aprendizado de
idiomas ou tarefas profissionais.

Algumas empresas, utilizando as ideias de mudanga comportamental e engajamento
de seus funcionarios, adotaram a gamificagdo em sua rotina. A Volkswagen, por exemplo,
implementou uma escada com sensores que funcionava como as teclas de um piano (Figura 1).

Motivava as pessoas a subirem de escada, ao invés de escada rolante (Werbach; Hunter, 2020).

Figura 1 — Antes e depois da mudanca da gamificacéo da escada na Volkswagen

Fonte: Promovivs; (2010).

Outro exemplo foi o Speed Camera Lottery, uma iniciativa que aconteceu na
Suécia, em 2010, para incentivar todos os motoristas a respeitarem os limites da velocidade de
transito. As pessoas entravam automaticamente em uma espécie de mega sena com o dinheiro
arrecadado pelos que fossem multados. A iniciativa foi um sucesso, pois reduziu a velocidade
média dos motoristas em 20%, aumentou o nimero de pessoas que respeitavam os limites de
velocidade em até 22% e reduziu o numero de multas em 12% (Blohm; Leimeister, 2013; Kim,
2015).

Mango Health € outro exemplo de como a gamificagdo influenciou a mudanga de
comportamento das pessoas (Miller; Cafazzo; Seto, 2016). Trata-se de um aplicativo que ajuda
as pessoas a manterem hébitos mais saudaveis, auxiliando no controle dos horérios de
medicagdo. Os usudrios inserem informagdes sobre suas medicagdes e horarios de dosagem no
aplicativo e ele envia notificagdes para lembrar os usuarios sobre a hora de tomar seus
medicamentos. Quando os usuarios tomam suas medicagdes, eles ganham pontos no sistema de
gamifica¢do do aplicativo e, a medida que acumulam pontos, os usuarios sobem de nivel e
podem ganhar recompensas, como gift cards de lojas parceiras. Os usudrios também podem

acumular moedas digitais dentro do aplicativo, que podem ser doadas para instituicdes de
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caridade ou usada para garantir descontos em lojas parceiras (Miller; Cafazzo; Seto, 2016).
Além de incentivar o controle das medicag¢des, o Mango Health também oferece recursos
adicionais para promover habitos saudaveis, como rastreamento de atividade fisica,
monitoramento de habitos alimentares e recursos de bem-estar mental.

Em um mundo cada vez mais digital e interconectado, este ¢ um bom exemplo de
que a introdug¢do de elementos ludicos e competitivos pode revolucionar a forma como
encaramos desafios didrios e metas pessoais. Ao transformar tarefas rotineiras em desafios
atrativos, a gamificacdo motiva as pessoas a alcancarem objetivos que, de outra forma,
poderiam parecer magantes ou desinteressantes. Em um contexto mais amplo, essa abordagem

tem o potencial de criar ambientes mais engajadores e produtivos.

3.1.4 Vantagens e desafios da gamificaciao

A gamificagdo, de modo geral, ¢ uma tendéncia emergente com impactos
significativos em varios setores, desde o ambiente coorporativo até a educagao (Dey; Eden,
2016). Enquanto oferece uma série de vantagens como o aumento do engajamento, a motivagao
e a aprendizagem efetiva, também apresenta desafios que incluem o risco de simplificagdo
excessiva de tarefas complexas e a possibilidade de criar dependéncia ou competicao nao

saudavel. A seguir, exploraremos em detalhes esses aspectos.

3.1.4.1 Vantagens da gamificagdo

Uma das principais vantagens da gamificacdo ¢ o aumento do engajamento
(Looyestyn et al., 2017). Ao tornar atividades cotidianas mais interessantes e atraentes com
elementos como pontos, placares e distintivos, a gamificagdo captura a atencdo e incentiva a
participagdo continua. Este elemento € particularmente significativo em ambientes onde o
engajamento tradicionalmente diminui com o tempo, como no trabalho ou na educagdo
(Looyestyn et al., 2017).

Uma outra vantagem fundamental da gamificagdo ¢ a motivacao (Rigby, 2015). Ao
definir metas claras e oferecer recompensas instantaneas, os sistemas gamificados motivam as
pessoas a alcancarem objetivos especificos (Rigby, 2015). Isso ndo apenas melhora a
produtividade, mas também mantém os individuos focados e direcionados, transformando

tarefas arduas em desafios atraentes (Rigby, 2015).
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A gamificacdo também ¢ uma plataforma eficaz para o desenvolvimento de
habilidades (Khasawneh, 2024). Em um ambiente gamificado, os individuos podem aprimorar
habilidades como resolugao de problemas, pensamento critico e colaboracao (Khasawneh,
2024). Estas habilidades sao desenvolvidas de forma natural e intuitiva, em um contexto que
incentiva a experimentacao e a aprendizagem ativa (Khasawneh, 2024).

No que diz respeito a saide e bem-estar, a gamificacdo tem mostrado resultados
promissores (Stepanovic; Mettler, 2018). Ao gamificar atividades fisicas, exercicios
transformam-se em desafios divertidos e recompensadores, incentivando um estilo de vida mais
saudavel (Stepanovic; Mettler, 2018). Esse aspecto ¢ particularmente relevante e vantajoso em
uma era onde estilos de vida sedentarios sdo comuns.

Além disso, a gamificacdo pode fortalecer comunidades (Bista ef al., 2014). Em
ambientes online, por exemplo, sistemas gamificados criam um senso de comunidade e
pertencimento, onde os usuarios podem compartilhar conquistas e colaborar em desafios (Bista
etal.,2014). Essa conexao ¢ fundamental para a construcao de redes sociais solidas e engajadas
(Bista et al., 2014).

No ambiente corporativo, a gamificagdo pode revitalizar a atmosfera de trabalho
(Ahmed; Sutton, 2017). Ao estimular a competi¢do saudavel e reconhecer o desempenho, ela
cria um ambiente mais dindmico e motivador (Ahmed; Sutton, 2017). Além disso, a
flexibilidade da gamificagdo permite sua adaptagdo a diferentes contextos, atendendo as
necessidades especificas de cada ambiente (Ahmed; Sutton, 2017).

Em ambientes educacionais, a gamificagdo torna o processo de aprendizado mais
envolvente e eficaz (Burke, 2015). Ela facilita a retengdao de informagdes ao transformar o
conteido em atividades interativas e memoraveis, tornando o aprendizado uma experiéncia
agradavel (Looyestyn et al., 2017).

Ademais, a gamificagdo ¢ um meio catalisador para inovag¢do e criatividade
(Kumar; Raghavendran, 2015). Ao encorajar uma abordagem ludica, ela motiva os usuarios a
pensarem “fora da caixa” e explorarem novas solu¢des (Kumar; Raghavendran, 2015). Assim,
a gamificacdo se apresenta como uma ferramenta versatil e eficaz para inspirar a criatividade e

0 pensamento inovador.
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3.1.4.2 Desafios da gamificacao

A gamificacdo, apesar de suas varias vantagens, apresenta desafios significativos
que precisam ser cuidadosamente considerados para garantir sua implementacao eficaz (Hung,
2017; Mora et al., 2017). Um dos principais riscos associados a gamificacdo ¢ a simplificacao
excessiva (Hung, 2017). Ao aplicar elementos ludicos a tarefas complexas, existe o perigo de
reduzir problemas multifacetados a atividades simples e diretas, o que pode levar a uma
compreensao superficial de questdes importantes (Hung, 2017). Esse desafio ¢ especialmente
critico em contextos em que a profundidade e a nuance sdo fundamentais, como na resolucao
de problemas complexos do mundo real.

Outro desafio significativo ¢ a cria¢do de desigualdades e a exclusdo (Marin ef al.,
2021). A gamificagdo pode, inadvertidamente, favorecer individuos que se adaptam bem a
ambientes competitivos e que tém afinidade com elementos de jogos, deixando de lado aqueles
que nao compartilham dessas caracteristicas (Marin et al., 2021). Esse fendmeno pode levar a
marginaliza¢do de pessoas que poderiam se beneficiar de métodos alternativos de engajamento
e motivagao, criando barreiras em vez de oportunidades (Marin et al., 2021).

A competi¢do, um dos pilares da gamificagdo, também pode ser um risco
(Algashami et al., 2018). Em alguns casos, a competi¢ao incentivada pela gamificacdo pode
levar a comportamentos antiéticos ou criar um ambiente de trabalho hostil (Algashami ef al.,
2018). Isso ¢ particularmente verdadeiro em situagdes em que as recompensas sao significativas
ou onde existe uma pressdo intensa para o desempenho.

O custo e a complexidade de implementagdo de sistemas gamificados sdo outros
obstaculos (Herzig et al., 2015). Desenvolver um sistema eficaz de gamificacdo requer uma
compreensdo profunda dos elementos de jogo e de como eles se aplicam a contextos especificos
(Herzig et al., 2015). Além disso, esses sistemas frequentemente necessitam de recursos
tecnologicos avancados, o que pode ser um investimento significativo, tanto em termos
financeiros quanto de tempo (Herzig ef al., 2015).

Encontrar o equilibrio certo entre elementos ludicos e responsabilidades sérias ¢
outra questdo desafiadora (Patricio; Moreira; Zurlo, 2018). A gamificagdo deve complementar
e ndo substituir o trabalho sério e as responsabilidades fundamentais. H4 um risco real de que
os elementos de jogo desviem a atencao das tarefas principais, especialmente se as recompensas
da gamifica¢do se tornarem mais atraentes do que os objetivos reais da atividade (Patricio;

Moreira; Zurlo, 2018).



39

Além disso, a manutengdo e atualizagdo continuas sdo cruciais para a eficacia da
gamificacdo (Herzig et al., 2015). Os sistemas gamificados precisam ser continuamente
ajustados e atualizados para se manterem relevantes e envolventes (Herzig et al., 2015). Isso
requer um compromisso continuo com a avaliacao e a melhoria, o que pode ser um desafio em
termos de recursos e gestdo (Herzig ef al., 2015).

A gamifica¢do, portanto, enquanto ¢ uma ferramenta poderosa, requer uma

abordagem cuidadosa para maximizar seus beneficios € minimizar seus riscos.

3.2 FERRAMENTAS DA GAMIFICACAO

Para criar atividades gamificadas, ¢ necessario o uso de diferentes elementos, que
podem ser analisadas de acordo com a psicologia do aprendizado (Urh ef al., 2015). Esses
elementos sdo divididos em mecanicas, dinamicas e enjoyments (Pedreira et al., 2015).

Segundo Werbach e Hunter (2015), as mecanicas tém a incumbéncia de estabelecer
estruturas e normas que guiam as atividades dos participantes. As dindmicas, por sua vez, sao
0s processos basicos que levam a ac¢do do jogador a se engajar na atividade (Werbach; Hunter,
2015). Ja os emjoyments sdo os mecanismos de recompensar o jogador por cumprir uma
dinamica (Werbach; Hunter, 2015).

A relacdo entre mecanicas, dindmicas e enjoyments € representada na Figura 2. O
conjunto de mecanicas gera as dinamicas que, por sua vez, geram os enjoyments. O conjunto

dos trés elementos compde uma gamificagao.
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Figura 2 — Relacdo entre mecanicas, dindmicas e enjoyments
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

3.2.1 Mecanicas

As mecanicas sdo responsaveis por criar estruturas e regras que orientam as agoes
dos participantes (Alves, 2015). Para Busarello (2016), sdo “blocos de regras cruciais” na
gamificacdo. Elas tém o objetivo de motivar, engajar e envolver os participantes em uma
experiéncia gamificada, tornando o processo de aprendizagem mais divertido, desafiador e
recompensador (Alves, 2015).

As mecanicas podem envolver desafios e metas progressivas (Burke, 2015). Ao
estabelecer niveis de dificuldade crescente ou objetivos cada vez mais desafiadores, as
mecanicas mantém os participantes envolvidos e estimulados. Os desafios que, segundo
Werbach e Hunter (2012b), envolvem a apresentacdo de tarefas ou quebra-cabecas que exigem
esforco mental ou fisico para serem resolvidos, podem ser projetados de forma a exigir
habilidades especificas dos participantes, promovendo assim o desenvolvimento e
aprimoramento das competéncias desejadas (Burke, 2015).

Outra fun¢do importante das mecanicas ¢ a criagdo de um senso de competicao
saudavel entre os participantes (Lopes; Toda; Brancher, 2015). Rankings, placares ou sistemas
de classificacdo permitem que os participantes comparem seu desempenho com o de outros
estudantes, gerando uma motivagcdo adicional para alcancar melhores resultados. Essa
competicao estimula o engajamento e pode incentivar os participantes a se esforcarem mais

para superar desafios e alcangar uma posicao de destaque (Lopes; Toda; Brancher, 2015).
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Além disso, as mecanicas podem promover a interagdo social e o trabalho em
equipe (Tolomei, 2017). Ao criar atividades colaborativas, em que os participantes precisam
cooperar e se apoiar mutuamente para alcancar objetivos comuns, as mecanicas incentivam o
relacionamento entre os participantes (Tolomei, 2017). Isso ndo apenas fortalece os lagos
sociais, mas também facilita a troca de conhecimentos e a aprendizagem colaborativa (Tolomet,
2017).

As mecanicas na gamificagdo podem ainda criar uma estrutura narrativa que
envolve os participantes em uma historia cativante (Martins et al., 2014). Essa estrutura
narrativa conecta as atividades do jogo em uma sequéncia logica, fornecendo aos participantes
um senso de proposito e diregao.

Ainda, tem-se que as mecanicas na gamificagdo permitem a geracdo de feedback
imediato sobre o desempenho dos participantes (Martins; Giraffa, 2015). Esse feedback pode
ser fornecido de forma automatica pelo sistema do jogo, informando aos participantes sobre
seus acertos, erros, pontos conquistados ou metas alcancadas. O feedback imediato ¢
importante, pois ajuda os participantes a avaliarem seu progresso, identificarem 4reas que
precisam melhorar, e ajustarem suas estratégias de aprendizagem em tempo real (Martins;
Giraffa, 2015).

Outra funcdo das mecanicas na gamificacdo € a capacidade de serem adaptadas de
acordo com o perfil dos participantes (Gonzélez; Toledo; Muioz, 2016). Isso significa que os
desafios, as atividades e as recompensas podem ser personalizadas para atender as necessidades,
preferéncias e estilos de aprendizagem individuais (Gonzalez; Toledo; Munoz, 2016). Ao
considerar o perfil dos participantes, ¢ possivel oferecer uma experiéncia gamificada mais
relevante e envolvente para cada um (Gonzélez; Toledo; Mufioz, 2016).

As mecanicas podem ainda oferecer escolhas e oportunidades de tomada de decisdo
aos participantes, estimulando a autonomia na busca por metas e objetivos (Frison, 2006). Isso
permite que os participantes assumam o controle de sua aprendizagem e se envolvam
ativamente na busca por metas e objetivos (Frison, 2006). Ao tomar decisdes dentro da
gamificacdo, os participantes t€ém a oportunidade de experimentar diferentes estratégias,
enfrentar as consequéncias de suas escolhas e aprender com seus proprios erros. Essa promog¢ao
da autonomia ¢ fundamental para o desenvolvimento das habilidades de autocontrole,
responsabilidade e autoavaliacao.

Ademais, as mecanicas podem também ajudar a tornar a experiéncia de
aprendizagem mais estruturada e organizada (Boller; Kapp, 2018). Ao fornecer um roteiro ou

uma narrativa envolvente, as mecanicas criam um contexto € uma estoria que conectam as
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atividades em uma sequéncia légica. Isso da aos participantes uma sensagdo de proposito e
dire¢do, tornando o processo de aprendizagem mais coeso e significativo (Boller; Kapp, 2018).

Conforme Werbach e Hunter (2012b), as principais mecanicas sao desafios, sorte,
competi¢dao, cooperagdo, feedback, aquisi¢ao de recursos, recompensas, turnos e estados de
vitoria. Essas mecanicas desempenham papéis fundamentais na experiéncia do usuario durante
a gamificacao.

Os desafios proporcionam um senso de conquista e superagdo, motivando os
participantes a continuarem engajados a medida que progridem, com a possibilidade de
aumento progressivo da dificuldade. A sorte, introduzindo elementos de aleatoriedade, traz
surpresa e imprevisibilidade, estimulando a atengdo ¢ a curiosidade, além de nivelar o campo
de jogo para participantes com habilidades diversas (Werbach; Hunter, 2012b).

A competicdo implica em disputas entre jogadores ou grupos, fomentando o
engajamento e incentivando o esfor¢o na busca por desempenho superior. No entanto, € crucial
que a competicdo seja saudavel, evitando exclusdes. A cooperac¢do, por sua vez, envolve
trabalho conjunto para alcangar objetivos compartilhados, promovendo habilidades sociais e
construindo relacionamentos positivos (Werbach; Hunter, 2012b).

O feedback fornece informagdes sobre o desempenho, alimentando um ciclo de
aprendizagem continuo. A aquisi¢do de recursos incentiva a exploragdo do ambiente
gamificado, enquanto recompensas atuam como estimulos positivos, refor¢ando
comportamentos desejados e aumentando a motivagao.

Turnos, com participagdo sequencial, garantem igualdade de oportunidades,
enquanto o estado de vitoria define objetivos para determinar vencedores, promovendo um
senso de conclusdao e sucesso (Werbach; Hunter, 2012b). Contudo, ¢ essencial que a
gamificagdo ofereca oportunidades de aprendizado e diversdo para todos, independentemente

do alcance do estado de vitoria, para manter a motivagao e valorizacdo de todos os participantes.

3.2.2 Dinamicas

Segundo Werbach e Hunter (2015), dentro da gamificacdo, a dindmica desempenha
um papel fundamental na criagdo e no gerenciamento de um sistema gamificado eficaz. Ela ¢ a
esséncia que impulsiona a interagdo entre os participantes e define a estrutura e o fluxo da
experiéncia gamificada.

A dinamica € responsavel por estabelecer as regras, desafios e metas que os

jogadores enfrentardo ao longo do processo de gamificacao (Mullins; Sabherwal, 2020). Ela
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define as atividades, tarefas e interacdes que os participantes devem realizar para progredir,
obter recompensas e alcancar os objetivos estabelecidos. Através da dinamica, é possivel
direcionar e incentivar o engajamento, a motivagao e o aprendizado dos envolvidos (Licorish
etal., 2018).

Uma dinamica bem projetada deve ser capaz de despertar o interesse e a curiosidade
dos participantes, tornando a experiéncia envolvente e desafiadora (Paras; Bizzocchi, 2005).
Ela pode envolver elementos como missdes, desbloqueio de niveis, conquista de recompensas,
competigdes, colaboragdes em equipe e narrativas imersivas (Manzano Leon et al., 2021).

Além disso, as dindmicas podem ser projetadas de forma a promover o que o
psicologo e tedrico da aprendizagem Ausubel (1982) chamou de aprendizagem significativa,
tipo de aprendizado no qual o individuo ¢ capaz de relacionar novas informagdes e conceitos
de forma significativa e relevante com seus conhecimentos prévios e experiéncias anteriores,
relacionando os desafios e as atividades gamificadas com os conceitos € os contetidos a serem
aprendidos. Dessa forma, os jogadores sdo incentivados a aplicar seus conhecimentos,
desenvolver habilidades especificas e estabelecer conexdes entre a experiéncia gamificada e o
mundo real.

Ademais, a dinamica, entdo, ¢ responsavel por criar um ambiente estimulante,
envolvente e motivador, que mantém os participantes engajados e focados na busca de objetivos
€ recompensas.

De acordo com Werbarch e Hunter (2012b), as dinamicas mais relevantes sdo os
limites, as emogdes, a progressao, o relacionamento e a narrativa. Os limites, conhecidos como
restri¢des ou dilemas, criam desafios ao estabelecerem obstaculos como tempo restrito, recursos
escassos ou escolhas dificeis. Ao enfrentar essas limitagdes, os jogadores sdo instigados a
pensar estrategicamente, tomar decisdes e encontrar solugdes criativas.

J& as emocdes desempenham um papel poderoso, influenciando diretamente a
motivacao e o engajamento dos jogadores. A curiosidade ¢ estimulada por desafios intrigantes,
enquanto a competitividade motiva a superacao. A frustragao controlada, por sua vez, gera uma
sensacdo intensa de realizagdo, e a felicidade ¢ promovida por recompensas e momentos de
diversao (Werbach; Hunter, 2012b).

A progressdo, estruturando atividades em niveis, oferece um senso gradual de
realizagdo, crescimento e metas claras (Werbach; Hunter, 2012b). Por exemplo, em um jogo de
idiomas, os jogadores progridem de niveis mais simples para desafios linguisticos mais

complexos.
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O relacionamento envolve interagdes sociais, como a colaboracdo em equipes,
competicdo saudavel e compartilhamento de conquistas (Werbach; Hunter, 2012b). A
camaradagem surge na colaboragdo, enquanto o estado proporciona um senso de pertencimento
a uma comunidade. O altruismo ¢ estimulado quando os jogadores beneficiam uns aos outros
(Werbach; Hunter, 2012b).

A narrativa, criando um roteiro consistente, imerge os jogadores em uma historia
que da significado as suas acdes (Werbach; Hunter, 2012b). Com personagens, conflitos e
reviravoltas, a narrativa torna a experiéncia mais envolvente e estimulante, conferindo
proposito as atividades e tornando o aprendizado mais significativo.

Dessa forma, o aluno sera totalmente imergido dentro do que Csikszentmihalyi

(2002) chamou de Teoria do Flow ou Estado de Fluxo, conforme indica Figura 3.

Figura 3 — Teoria do Flow proposto por Csikszentmihalyi (2002)
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Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em Csikszentmihalyi (2002).

Segundo a Figura 3 e Csikszentmihalyi (2002), o estado de fluxo, também
conhecido como "flow", ¢ um estado psicologico de engajamento total e imersdo em uma
atividade, onde a pessoa perde a nog¢do do tempo e do espaco, e sente-se completamente
envolvida e focada na tarefa. Na gamificacdo, a dinamica desempenha um papel fundamental
na criagdo desse estado de fluxo, pois ela ajuda a estabelecer uma conexao entre a atividade e
o0 jogador, gerando motivagdo e engajamento.

Quando a gamificagdo ¢ bem projetada com dinamicas adequadas, ela pode facilitar

a experiéncia do estado de fluxo nos participantes (Alves, 2015). As dinamicas desafiadoras,
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metas claras e feedback imediato presentes na gamificacdo podem estimular o engajamento
intenso e a concentragdo profunda dos jogadores, levando-os a alcangar esse estado de fluxo.

Para que o estado de fluxo ocorra, ¢ necessario um equilibrio entre o nivel de desafio
e as habilidades dos participantes (Gomes et al., 2012). Se o desafio for muito baixo em relagao
as habilidades dos jogadores, eles podem ficar entediados. Por outro lado, se o desafio for muito
alto em relagcdo as habilidades, eles podem ficar frustrados. Portanto, ¢ importante que as
dinamicas da gamificagdo sejam projetadas de forma a proporcionar um desafio adequado para
cada jogador, levando-os a se sentirem totalmente imersos € envolvidos na atividade.

Quando os participantes estdo no estado de fluxo, eles tendem a ter um desempenho
melhor, a reter informagdes com mais facilidade e a desfrutar mais da experiéncia de
aprendizado (Csikszentmihalyi, 2002).

A gamificacdo, ao criar um ambiente propicio para o estado de fluxo, pode
promover um engajamento mais profundo, aumentar a motivacao intrinseca dos jogadores e
melhorar a eficacia do processo de aprendizagem (Loiola, 2020).

Ao definir as dinamicas, ¢ importante considerar o perfil dos participantes, suas
necessidades, habilidades e preferéncias, pois isso influencia diretamente a eficacia e o impacto
da gamificacdo. A consideragdo do perfil dos participantes na gamificagdo se revela crucial por
uma série de motivos fundamentais.

Em primeiro lugar, ao personalizar as dindmicas de acordo com as caracteristicas
individuais de cada participante, cria-se uma experiéncia mais envolvente e relevante. Esse
enfoque Unico leva a um maior engajamento, uma vez que os participantes se sentem mais
conectados e motivados a participar ativamente das atividades gamificadas, como apontado por
Barcelos e Batista (2019).

Além disso, a adaptabilidade das dinamicas com base no perfil dos participantes
proporciona uma aprendizagem personalizada, atendendo as suas necessidades e estilos de
aprendizagem individuais. Essa abordagem diferenciada da gamifica¢do, conforme destacado
por Camargo e Daros (2018), promove um ambiente de aprendizagem inclusivo, permitindo
que cada participante se desenvolva de acordo com suas habilidades e ritmo proprios.

A gamificacdo também pode atuar como um suporte eficaz as necessidades
individuais dos participantes. Ao reconhecer que diferentes pessoas podem necessitar de
diferentes niveis de apoio ou autonomia, a adaptacao das dindmicas pode criar um ambiente de
aprendizagem mais inclusivo e eficaz, como sugerido por Sant’Anna e Rossetti (2023).

Outro aspecto crucial ¢ a promoc¢do da diversidade e inclusdo no ambiente

gamificado. Considerando fatores como habilidades, preferéncias, experiéncias e bagagens
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culturais, ¢ possivel criar dindmicas que sejam sensiveis a essa diversidade, garantindo que
todos os participantes se sintam representados e valorizados, conforme enfatizado por Borba e
Lesnovski (2023).

Ao levar em consideragdo o perfil dos participantes, ¢ possivel criar dindmicas que
aproveitem ao maximo as habilidades e preferéncias individuais, resultando na maximizacao
dos resultados da gamifica¢do. Isso ndo apenas promove um aprendizado mais efetivo e
significativo, mas também incentiva os participantes a se dedicarem mais, estarem mais
motivados e alcancarem as habilidades desejadas (Alves, 2015).

Assim, faz-se necessario criar um equilibrio entre propostas desafiadoras e
alcangaveis, garantindo que os jogadores se sintam motivados a progredir e superar obstaculos,
mas sem se sentirem frustrados ou desestimulados. Uma atividade extremamente dificil pode
desmotivar os alunos a continuarem na experiéncia gamificada (Busarello, 2016). E ideal que
o aluno se sinta inteligente durante todo o processo.

Dessa forma, tem-se que as dinamicas utilizadas em uma gamificagdo pode mudar
o contexto motivacional de toda uma classe. Portanto, elas devem ser consideradas e
gerenciadas. Segundo Sanches (2021, p. 13), *[...] um professor poderia usar uma dindmica de
relagdes para gerar altruismo entre seus alunos. Para isso, ele pode usar mecanicas de desafios,
que sejam cooperativos e gerem recompensas pelo nivel de colaboracao”.

O comentario do autor mostra a relagdo entre mecanicas e dinamicas em uma
gamificacdo. Contudo, faz-se necessario ainda a adi¢cdo de componentes, que segundo Sanches

(2021), “sao elementos especificos”, os enjoyments.

3.2.3 Enjoyments

Os enjoyments na gamificacdo também desempenham um papel fundamental
(Alves, 2015): tratam-se de elementos especificos que compdem a gamificagdo e ajudam a
tornar a experiéncia mais atraente e envolvente (Alves, 2018). Eles desempenham uma fungao
importante na criagdo de uma experiéncia de jogo auténtica, que estimula a motivac¢do e o
engajamento dos participantes (Nicholson, 2015). Representam ainda as exemplificacdes
especificas das mecénicas e dinamicas, dando forma e contexto as atividades gamificadas. Cada
enjoyment possui caracteristicas e atributos tnicos que contribuem para o desenvolvimento da
narrativa e para o engajamento dos jogadores.

Um dos principais papéis dos enjoyments ¢ fornecer elementos visuais e tematicos

que despertam o interesse € a curiosidade dos participantes (Flatla ef al., 2011). Eles podem
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incluir personagens, cendrios, objetos, icones e elementos de design que estdo alinhados ao
contexto do jogo ou ao tema da gamificacdo (Khan et al., 2021). Esses enjoyments ajudam a
criar uma atmosfera imersiva e estimulante, transportando os participantes para um mundo
virtual ou simulado, onde a aprendizagem se torna mais envolvente e atrativa (Khan et al.,
2021).

Além disso, os emjoyments também tém a fung¢do de fornecer informagdes
relevantes e guiar os participantes durante o processo de aprendizagem (Nicholson, 2015). Por
exemplo, um enjoyment pode representar uma missao ou tarefa especifica que os jogadores
devem cumprir, fornecendo instrugdes claras e objetivos a serem alcangados. Essa clareza e
direcionamento ajudam os participantes a compreenderem o propdsito das atividades
gamificadas e a se sentirem motivados a realizar as agdes necessarias para progredir no jogo
(Nicholson, 2015).

Os enjoyments também podem influenciar as emocgdes e sentimentos dos
participantes, contribuindo para uma experiéncia mais imersiva e emocionalmente envolvente
(Mullins; Sabherwa, 2020). Por exemplo, um enjoyment que representa uma conquista ou
recompensa pode gerar felicidade e satisfacdo nos jogadores quando alcangado (Mullins;
Sabherwa, 2020). Da mesma forma, um enjoyment que representa um desafio ou obstaculo pode
gerar frustracdo ou determinagdo nos participantes, impulsionando-os a persistir € encontrar
solucdes (Mullins; Sabherwa, 2020).

Ademais, os enjoyments podem ser utilizados como ferramentas de avaliagdo
(Kalogiannakis; Papadakis; Zourmpakis, 2021) e feedback (Menezes; Bortolli, 2016). Por
exemplo, ao receber uma pontuacao, um badge ou uma classificacdo com base no desempenho,
os jogadores obtém informagdes imediatas sobre seu progresso e desempenho (Menezes;
Bortolli, 2016). Esses enjoyments de feedback ajudam os participantes a avaliarem suas proprias
habilidades, identificarem arecas de melhoria e se motivarem a continuar se esforcando
(Kalogiannakis; Papadakis; Zourmpakis, 2021).

Os enjoyments sdo basicamente os mecanismos de recompensar o jogador por
cumprir um desafio, como pontos, recompensas, ranking e badges (Busarello, 2016). Cada um
desses enjoyments pode ser utilizado para diferentes propdsitos na gamificagdo. Por exemplo,
os pontos podem ser usados para incentivar o progresso € mostrar o desempenho dos jogadores
em relacdo a outros participantes, enquanto as recompensas podem ser usadas para reconhecer
conquistas e motivar a continuidade da participa¢do (Burke, 2015). Os badges podem ser

usados para indicar niveis de habilidade ou conquistas especificas (Alves, 2018), enquanto o
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ranking pode ser usado para mostrar a classificagdo dos jogadores em tempo real, incentivando
a competi¢do saudavel (Cohen, 2017).

Os autores Werbach e Hunter (2012b) apontam como principais enjoyments, as
conquistas, os avatares, os troféus, selos ou badges, boss fight, colecdes, combate ou batalha,
conteudo desbloquedvel, presentear, ranking, niveis, pontos, missoes, graficos sociais, equipes
ou times e bens virtuais.

As conquistas, representadas por selos ou troféis, sdo metas desafiadoras que
reconhecem o progresso do jogador, incentivando persisténcia e motivagao (Werbach; Hunter,
2012b). Trata-se de simbolos visuais que celebram as conquistas dos jogadores, proporcionando
orgulho e reconhecimento.

Os avatares, representacdes visuais personalizaveis, contribuem para a identidade
virtual dos jogadores e evoluem conforme a progressao no jogo. Ja os desafios de chefao, ou
boss fights, representam desafios de alto nivel que testam habilidades e conhecimentos,
oferecendo emocdo e uma sensacdo significativa de realizacdo ao serem superados.

As colecOes incentivam a busca e acumulacdo de itens ao longo da jornada
gamificada. Os combates introduzem desafios de curta duragdo, envolvendo estratégia e
emocdo. O conteudo desbloqueavel, por sua vez, oferece recompensas adicionais, mantendo a
experiéncia dindmica.

O ato de presentear permite a interagao social positiva, promovendo a colaboracao
entre jogadores. Os rankings visualizam o progresso e conquistas em comparagdo com outros,
estimulando competi¢do saudavel e os niveis representam etapas de progressao, desbloqueando
novos desafios.

Os pontos servem como indicadores tangiveis do desempenho e progresso do
jogador, incentivando a busca por pontuacdes mais altas. As missoes sdo desafios predefinidos
com objetivos claros e recompensas associadas. Os graficos sociais retratam a rede social do
jogador, fomentando a interacao.

Por fim, as equipes agrupam participantes para objetivos comuns, estimulando
colaboragdo (Werbach; Hunter, 2012b). Bens virtuais, como itens ¢ moedas, conferem valor ¢
status, impulsionando jogadores a buscé-los como parte integrante da experiéncia gamificada

(Werbach; Hunter, 2012b).
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3.3 ETAPAS DA IMPLEMENTACAO DA GAMIFICACAO

Apos definicdes das mecanicas, dindmicas e enjoyments da gamificagdo, ¢ crucial

desenvolver um procedimento sélido para sua implementacdo. Werbach e Hunter (2012a)

apresentam seis etapas para garantir uma implementacao adequada da gamificacao.

Ao seguir essas seis etapas propostas por Werbach e Hunter (2012a), ¢ possivel

implementar a gamificacdo de forma efetiva, alinhando-a aos objetivos, ao publico-alvo e ao

contexto especifico, garantindo assim uma experiéncia gamificada envolvente e bem-sucedida.

L.

II.

I1I.

IV.

Definicao dos objetivos: o primeiro passo consiste em definir de maneira precisa os

objetivos que se deseja alcancar por meio da gamificagdo. Isso implica em identificar
os comportamentos desejados dos usudrios, estabelecer metas a serem alcangadas e
determinar os resultados esperados. Ter uma compreensdo clara dos objetivos ¢
essencial para guiar o design ¢ a implementagdo da gamificacao.

Entendimento do publico-alvo: é essencial conhecer o publico-alvo da gamificagao. Isso

implica em compreender suas caracteristicas demograficas, motivacdes, preferéncias e
necessidades. Ao entender quem sao os participantes, ¢ possivel adaptar os elementos
da gamificagdo de forma mais relevante e atrativa, aumentando assim as chances de
engajamento € sucesso.

Design dos elementos de gamifica¢do: nesta etapa, os enjoyments, como pontuagao,

niveis, recompensas, desafios e feedback, sao meticulosamente projetados em
conformidade com os objetivos e o publico-alvo. Cada elemento ¢ cuidadosamente
planejado, levando em consideragdo sua interagcdo com os demais e sua contribui¢dao
para o envolvimento e a motivag¢do dos participantes.

Integracdo com o contexto: gamificacdo deve ser integrada de forma orgénica e

significativa ao contexto no qual serd aplicada. Isso implica em considerar a experiéncia
do usudrio, a interface, os processos existentes e as metas do ambiente onde a
gamificacdo serd implementada. Uma integracdo bem-sucedida assegura que a
gamificagcdo complemente e aprimore a experiéncia global dos participantes.

Testes: antes de lancar a gamificacdo em larga escala, ¢ importante realizar testes para
avaliar sua eficacia e identificar possiveis ajustes. Através da coleta de feedback dos
participantes e da analise dos resultados, € possivel repetir e aprimorar os elementos da
gamificagdo, garantindo uma experiéncia mais refinada e adaptada as necessidades do

publico-alvo.
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VI.  Avaliacdo continua: ap6s a implementagdo, ¢ necessario realizar avaliagdes continuas

da gamificagdo para medir seu impacto e eficicia em relacdo aos objetivos
estabelecidos. Isso envolve analise de métricas, monitoramento do engajamento dos
participantes e coleta de feedback. Com base nessa avaliacdo constante, ajustes e

aprimoramentos podem ser realizados para otimizar a gamifica¢do ao longo do tempo.

3.4 GAMIFICACAO NA EDUCACAO

A gamificagdo ¢ usada para tornar a experiéncia do usudrio mais divertida e
motivadora, incentivando o cumprimento dos objetivos de satide e bem-estar. A integragao com
um sistema de evolugdo, niveis e recompensas ¢ uma forma eficaz de incentivar os usuarios a
manterem habitos saudaveis e cumprir as metas estabelecidas.

A mudanca do comportamento através da gamificacdo, pode ser explicado pela
psicologia: a Teoria da Autodeterminagdo ou, em inglés, Self-Determination Theory (SDT). Ela
¢ comumente usada para entender o potencial da gamificacdo na motivacdo dos usudrios, pois
estuda a motivacdo humana e como ela afeta o comportamento (Deci; Ryan, 2000; Grolnick;
Deci; Ryan, 1997; Niemiec; Ryan, 2009).

A SDT propde que as pessoas sdo mais motivadas quando possuem trés
necessidades psicoldgicas basicas: autonomia, competéncia e relacionamento (Deci; Ryan,
2000; Grolnick; Deci; Ryan, 1997; Niemiec; Ryan, 2009). Essa teoria afirma que os alunos tém
uma tendéncia inata para se envolver na sala de aula, e que essa motivagao ¢ aumentada pelas
necessidades mencionadas anteriormente (Chans; Portuguez Castro, 2021; Niemiec; Ryan,
2009). A autonomia ¢ a liberdade de escolher desafios (Chans; Portuguez Castro, 2021;
Koivisto; Hamari, 2019; Moran, 2000), a competéncia esta relacionada a sensa¢ao de habilidade
e dominio (Deci; Ryan, 2000; Grolnick; Deci; Ryan, 1997), e o relacionamento envolve a
interacdo social e o senso de pertencimento (Koivisto; Hamari, 2019).

A gamificacdo atende a essas necessidades ao permitir que os usuarios facam
escolhas significativas, oferecendo desafios adequados e promovendo a interagdo social entre
0s usudrios, através da competicao saudavel, da colaboracdo ou do trabalho em equipe (Burke,
2015; Sanches, 2021; Werbach; Hunter, 2015). Além disso, a gamificagao pode ajudar a criar
um senso de comunidade em torno de um objetivo compartilhado, o que aumenta o sentimento
de pertencimento (Burke, 2015).

Para Chans e Portuguez Castro (2021), a gamificag¢do otimiza a maneira de alunos

e professores permanecerem conectados uns aos outros. Dessa forma, a gamificacdo oferece
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uma nova maneira para que alunos e professores se mantenham conectados entre si, a ponto de
criar um ambiente de aprendizado mais interativo e envolvente.

Ao adicionar elementos de jogos e desafios as atividades educacionais, a
gamificacdo pode aumentar a participagdo e o engajamento dos alunos, bem como fornecer
feedbacks instantaneos e personalizados que ajudam a orientar o processo de aprendizado. Isso
pode criar uma dinamica de aprendizado mais colaborativo e motivador, ao passo que assiste
os professores a adaptarem suas estratégias de ensino para atender as necessidades individuais
dos alunos (Alves, 2018).

Conforme Chans e Portuguez Castro (2021), essa interconectividade ¢ gerada pelo
equilibrio de fatores extrinsecos e intrinsecos para promover o engajamento na educacido, ¢ a
gamificacdo pode ser usada para promover a satisfacdo dessas trés necessidades psicologicas
basicas (autonomia, competéncia e relacionamento), o que aumenta a motivagao intrinseca dos
usuarios (Xi; Hamari, 2019).

A motivagdo, por sua vez, ¢ a base de funcionamento da gamificagcdo (Alsawaier,
2018; Alves, 2015; Busarello, 2016; Rigby, 2015; Sailer; Sailer, 2016): se um aluno ndo se
sente motivado o suficiente para sequer participar da atividade gamificada, o que levaré entdo
a percorrer todo o trajeto do processo? A resposta ¢ que muito provavelmente ele nem chegara
a completar todo o processo de gamificacao, porque nao hd nada que o motive. Portanto, ¢ de
suma importancia entender a motiva¢do do usudrio para a constru¢do de uma gamificacao
(Zichermann; Cunningham, 2011). Burke (2015), relata que a motivacao ¢ o que leva pessoas
a realizarem “uma tarefa diaria comum ou entediante”, de maneira que elas fiquem
emocionalmente engajadas com o processo gamificado (Burke, 2015).

E importante ressaltar que o envolvimento dos alunos na educagdo pode ser um
fator-chave para manter sua motivagdo e interesse durante o processo de aprendizagem
(National Research Council; Institute of Medicine, 2003). Esse envolvimento pode ser
observado por meio de comportamentos observaveis, como linguagem corporal, participagao
ativa, confianga e entusiasmo, bem como por comportamentos nao observaveis, como a aten¢ao
individual, a clareza de aprendizagem e a orientacdo recebida (Chans; Portuguez Castro, 2021;
National Research Council; Institute of Medicine, 2003).

Esse envolvimento pode levar a uma maior autoconfianga dos alunos, melhorando
assim seu desempenho e incentivando-os a se tornarem aprendizes mais autonomos e
motivados. Quando os alunos estdo engajados em seus estudos, eles estdo mais propensos a
participar ativamente das atividades de aprendizagem, demonstrando comportamentos

observaveis, como linguagem corporal positiva, participagdo ativa, entusiasmo e interesse.
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Essas caracteristicas s3o fundamentais para criar um ambiente de aprendizagem que promova
a motivacao e o engajamento dos alunos.

Os fatores que influenciam o engajamento dos discentes em processos de
aprendizagem podem ser organizados em trés categorias principais: diversdo, interesse e
desafio (Shernoff et al., 2003; Skinner; Pitzer, 2012). A categoria de diversdo refere-se a
incorporagdo de elementos ludicos e divertidos no processo de aprendizagem, tais como jogos
educativos, simulagoes, atividades em grupo, entre outros. A ideia ¢ que os alunos se sintam
mais motivados quando estdo se divertindo e, assim, mais propensos a se engajar no processo
de aprendizagem (Kotini; Tzelepi, 2015).

J& a categoria de interesse esta relacionada ao envolvimento do aluno em topicos
ou atividades que despertam sua curiosidade e que sdao considerados importantes e relevantes.
E fundamental que o aluno perceba a relevancia daquilo que esta sendo estudado para se sentir
mais engajado e motivado (Su; Cheng, 2015).

Finalmente, a categoria de desafio envolve a criacdo de tarefas e atividades que
desafiam os alunos a pensar criticamente, resolver problemas e desenvolver habilidades mais
complexas (Halpern, 1998). Ao enfrentar desafios que exigem mais esfor¢o e concentragdo, os
alunos sdo incentivados a se envolver mais profundamente com a matéria e a desenvolver seu
potencial (Halpern, 1998).

Incorporar as trés categorias de diversao, interesse e desafio pode ser realizado de
maneiras diversas, a depender do contexto de aprendizagem (Shernoff et al., 2003; Skinner;
Pitzer, 2012). No entanto, todas essas categorias sdo fundamentais para promover o
envolvimento dos alunos e motiva-los a aprender.

As estratégias que incorporam essas categorias podem variar de acordo com o perfil
dos alunos, disciplina e objetivos do aprendizado. Por exemplo, atividades ludicas e interativas
podem ser utilizadas para introduzir um novo tdpico e despertar o interesse dos alunos,
enquanto desafios e tarefas mais complexos podem ser usados para estimular o pensamento
critico e a criatividade. A integragdo dessas trés categorias de maneira equilibrada pode
proporcionar um ambiente de aprendizagem envolvente, onde os alunos possam desenvolver
suas habilidades e conhecimentos de maneira significativa.

Portanto, os designers de gamificagdo devem fornecer ambientes realistas com
ferramentas de facil uso para professores e alunos, além de adotar uma abordagem mais pratica
de ensino (Estriegana; Medina-Merodio; Barchino, 2019; Loureiro; Bilro; Angelino, 2020;

Pellas et al., 2019). Os estudos mostram que a gamifica¢cdo pode contribuir para um ambiente
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mais amigdvel e impactar positivamente o engajamento, especialmente no curto prazo
(Estriegana; Medina-Merodio; Barchino, 2019; Loureiro; Bilro; Angelino, 2020).

Acredita-se que ao adotar essas estratégias, o engajamento dos alunos pode ser
significativamente melhorado, o que pode levar a melhores resultados de aprendizagem e
satisfagdo geral do aluno.

As estratégias de gamificacdo tém sido correlacionadas tanto com o envolvimento
emocional quanto com o envolvimento cognitivo dos alunos, o que pode impulsionar a
motivacao e o sucesso académico (Alves, 2015; Fredricks, 2014; Lei; Cui; Zhou, 2018).

A gamificagdo traz o aluno para o centro do processo de ensino e aprendizagem e
promove o engajamento, a motivacdo e a aten¢do do aluno (Coates; James; Baldwin, 2005;
Melero; Hernandez-Leo; Blat, 2012; Simdes; Redondo; Vilas, 2013; Tomkinson; Hutt, 2012),
além de estar totalmente relacionada e inserida no contexto tecnoldgico atual.

A gamifica¢do surgiu como uma abordagem inovadora no campo educacional,
impulsionada pela necessidade dos educadores de envolver e motivar os alunos de maneira mais
eficaz (Santaella; Nesteriuk; Fava, 2018). Essa estratégia busca aproveitar o interesse natural
dos alunos por jogos, incorporando elementos desse universo nas atividades educacionais, com
0 objetivo de tornar o processo de aprendizado mais envolvente, divertido e significativo
(Fernandes, 2010; Wrzesien; Raya, 2010).

Por meio da gamificacdo, os educadores t€m a capacidade de converter tarefas de
aprendizagem em desafios estimulantes, proporcionando recompensas, feedback imediato e
oportunidades de progresso aos alunos (Alsawaier, 2018). Além disso, essa abordagem permite
a criacdo de narrativas envolventes, a introdu¢do de uma competicdo saudavel entre os
estudantes e a promogado da colaboragdo em equipe (Alsawaier, 2018).

O avanco das tecnologias digitais e o surgimento de plataformas online tiveram um
impacto significativo na disseminagdo da gamificagdo nas institui¢des de ensino (Allen, 2016;
Kapp, 2012). Inumeras empresas e desenvolvedores tém se dedicado a criacdo de aplicativos e
softwares educacionais que incorporam elementos de jogos, tais como sistemas de pontuagao,

conquistas, niveis e rankings (Sanches, 2021), como por exemplo: Flippity!, Gamifik'®,

15 Disponivel em: https://www flippity.net/.
16 Disponivel em: https://gamefik.com/.
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Kahoot!”, Habitica'®, Classdojo'?, Ted-ed?°, Socrative?!, Classcraft*>, Minecraft>®, Prodigy®*,
Duolingo? e BrainPOP?°. Essas solugdes inovadoras tém contribuido para tornar o processo de
aprendizagem mais interativo e envolvente, permitindo que os alunos se engajem de forma
ludica e motivadora em seu desenvolvimento académico (Kapp, 2012).

A gamificacdo estimula o pensamento critico, a resolu¢ao de problemas e a tomada
de decisdes (Alves, 2015; Burke, 2015), oferecendo aos alunos um ambiente desafiador e
interativo para aplicar seus conhecimentos e habilidades. J4 no nivel emocional, a gamificacao
cria uma atmosfera de engajamento e satisfagcdo, fornecendo recompensas, conquistas € uma
sensacdo de progresso (Busarello, 2016). Isso pode ajudar a aumentar a autoestima dos alunos,
promover uma atitude positiva em relacdo a aprendizagem e reduzir a ansiedade associada ao
processo educacional. J4 a sensacdo de dificuldade durante o envolvimento dos alunos pode ser
superada pelo uso de elementos lidicos na experiéncia de aprendizagem (Huang; Soman, 2013).

O processo gamificado também pode atrair a atencdo dos alunos, facilitar a
memorizacdo e retencdo de habilidades e conhecimentos, transformando a aprendizagem em
uma atividade mais pratica e envolvente (Huang; Soman, 2013). Ademais, as competéncias e
habilidades adquiridas através da gamifica¢do na sala de aula podem ser transferidas para outros
contextos, onde o aprendizado € necessario para atingir metas e objetivos especificos (Huang;
Soman, 2013), ou seja, as habilidades desenvolvidas por meio da gamificacdo podem ter
aplicacdo além da sala de aula.

A gamifica¢do ndo apenas promove o aprendizado dentro da sala de aula, mas
também oferece oportunidades para os alunos adquirirem competéncias e habilidades
transferiveis, que podem ser valiosas em diversas situagdes em que o aprendizado € necessario
para alcancar metas e objetivos especificos.

Assim, para que metas e objetivos sejam alcangados € necessario antes decidir o
tipo de gamificacdo que serd implementada: a estrutural ou a de contetido, como exemplifica a

imagem a seguir.

17 Disponivel em: https://kahoot.it/.

18 Disponivel em: https://habitica.com/.

19 Disponivel em: https://www.classdojo.com/pt-br/.

20 Disponivel em: https://ed.ted.com/.

2l Disponivel em: https://www.socrative.com/.

22 Disponivel em: https://www.classcraft.com/pt/.

23 Disponivel em: https://www.minecraft.net/pt-br.

24 Disponivel em: https://www.prodigygame.com/main-en/.
25 Disponivel em: https://pt.duolingo.com/.

26 Disponivel em: https://www.brainpop.com/.
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Figura 4 — Tipos de gamificagdo

GAMIFICACAO GAMIFICACAO
ESTRUTURAL DE CONTEUDO

ESTRUTURA DE JOGO ESTRUTURA DEJOGQ

'NAQ ALTERA CONTEUDO ALTERA CONTEUDO

ESTRUTURA CONTEUDO

SE PARECE COM JOGO SE PARECE COM JOGO

Fonte: Adaptado de Kapp (2012).

Para os autores Santaella, Nesteriuk e Fava (2018), as gamificacdes estrutural e de
conteldo podem ser chamadas também de gamificagdo da experiéncia da aprendizagem e
gamificacdao do conteido educacional respectivamente. A primeira, segundo Eugenio (2020, p.
31), refere-se a “[...] aplicagdo de elementos de jogos para impulsionar um aluno através do
conteudo, sem altera-lo”. J4 a gamificacdo de conteudo, segundo o mesmo autor, ¢ “[...] a
aplica¢do de elementos, mecanicas e estética dos games para alterar o conteido, tornando-o
mais parecido com o jogo” (Eugenio, 2020, p. 32).

Alves (2015) informa que a gamificagdo € estrutural quando utiliza elementos de
jogos para conduzir o aprendiz pelo processo de aprendizagem sem que haja alteracdes
significativas no contetido. Entretanto, a gamificacdo de contetdo aplica elementos de jogo e
também pensamento de jogos para alterar o conteiido de modo a fazer com que se pareca um
jogo.

Dessa forma, na gamifica¢do de conteudos os elementos de jogos sdo utilizados
para tornar o conteido mais interativo, envolvente e facil de compreender, buscando
transformar o proprio material de estudo em uma experiéncia gamificada, incorporando
desafios, quebra-cabecas, simulagdes ou narrativas relacionadas ao conteudo em questao.

Por outro lado, a gamificagdo estrutural se concentra em incorporar mecanicas de
jogos, como recompensas, progressao, desafios e feedback, para aumentar o engajamento e a
motivacdo dos alunos. Essa abordagem busca criar um sistema de regras e incentivos que

estimule os alunos a participarem ativamente e a permanecerem envolvidos no processo de
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aprendizagem. A gamificacdo estrutural ¢ aplicdvel em uma ampla variedade de contextos
educacionais, independentemente do topico ou conteudo especifico e esta abordagem ¢ a que
sera utilizada neste trabalho.

Os resultados positivos sobre o engajamento dos alunos resultando na melhoria de
seu rendimento escolar no estado da arte apresentado sugere que a gamificacdo se mostra uma
metodologia de ensino e aprendizagem adequada a ser utilizada e com perspectiva de colheita
de bons resultados.

Dessa maneira, um dos objetivos da gamificagdo neste trabalho ¢ aumentar os niveis
de motivacdo e engajamento do estudante, utilizando uma certa quantidade de recursos do jogo
(Klock et al., 2018; Richter; Raban; Rafaeli, 2015), fazendo com que o aluno aprenda jogando,
se divertindo, sem estar enfadado a chatice de aprender os contetidos curriculares através de
uma memorizagdo. Além disso, a gamifica¢cdo tem ainda o objetivo de alterar o comportamento
ou atitude do aluno no contexto no qual ele esta inserido, & medida que o envolve diretamente
nas atividades propostas na metodologia (Landers, 2014).

No entanto, ¢ importante ressaltar que a gamifica¢do ndo ¢ uma solucdo magica.
Ela deve ser cuidadosamente planejada e implementada, levando em consideracdo os objetivos

de aprendizagem, o contexto educacional e as caracteristicas dos alunos (Burke, 2015).

3.4.1 Vantagens e desafios da gamificacdo na educacio

A gamificacdo tem sido amplamente discutida como uma abordagem promissora
no campo educacional. De acordo com Furdu, Tomozei e Kose (2017), pesquisadores tém
explorado os pros e contras dessa estratégia, destacando tanto suas vantagens quanto seus
desafios.

As vantagens da gamificagao incluem a capacidade de captar a aten¢do dos alunos,
propor desafios que impulsionam o alcance de objetivos de aprendizagem, criar um ambiente
positivo e dindmico, agregar valor por meio da diversdo e estimular uma atitude participativa.
No entanto, também ¢ importante considerar os desafios, como o medo de falhar, que pode
levar a desmotivacgdo e frustracao.

Neste contexto, compreender os beneficios e desafios da gamificacao ¢ essencial

para sua aplicagdo efetiva como uma estratégia de ensino e aprendizagem.
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3.4.1.1 Vantagens da gamificacdo na educagdo

A gamificacdo apresenta uma série de vantagens significativas no contexto
educacional. Uma delas ¢ a facilidade de captar a atengdo dos estudantes (Melero; Hernandez-
Leo; Blat, 2012; Simdes, Redondo; Vilas, 2013; Tomkinson; Hutt, 2012). Ao introduzir
elementos de jogos em atividades de aprendizagem, como recompensas, desafios e competi¢des
saudaveis, os alunos se sentem mais motivados ¢ engajados, resultando em um maior foco e
concentracdo durante as tarefas (Meira; Blikstein, 2020).

Além disso, a gamificac¢do oferece a oportunidade de estabelecer metas e objetivos
de aprendizagem claros (Huang; Soman, 2013). Ao propor desafios progressivos e recompensas
tangiveis, os alunos sdo incentivados a se esforcarem e a se superarem, buscando atingir esses
objetivos. Isso cria um senso de realizagdo e um sentimento de progresso, promovendo a
motivagdo intrinseca para o aprendizado (Xi; Hamari, 2019).

Outro aspecto positivo da gamificacdo ¢ a criagdo de um ambiente de aprendizagem
adequado, caracterizado por uma atmosfera positiva e dinamica (Camargo; Daros, 2018;
Sant’anna; Rossetti, 2023). Ao transformar as atividades educacionais em experiéncias ludicas,
os estudantes se sentem mais a vontade para explorar, experimentar e interagir com o conteudo,
tornando o processo de aprendizagem mais atraente e prazeroso.

Ademais, a gamificagdo traz o valor agregado da diversdao (Werbach; Hunter,
2012b). Ao incorporar elementos de jogos, como narrativas envolventes, personagens
cativantes e desafios interessantes, os alunos se sentem mais entusiasmados em participar das
atividades, e estdo dispostos a dedicar mais tempo e esforco para alcancar os objetivos
propostos.

Uma vantagem adicional da gamificagdo no ensino ¢ o estimulo a uma atitude
participativa por parte dos alunos (Burke, 2015; Folmar, 2015). Ao promover interagdes sociais,
colaboragdo e competicdo amigavel, os estudantes se envolvem ativamente no processo de
aprendizagem, compartilhando conhecimentos, discutindo ideias e desenvolvendo habilidades
de trabalho em equipe.

No entanto, ¢ importante destacar que a implementacdo da gamificacdo também

apresenta desafios, que sera abordado no topico adiante.
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3.4.1.2 Desafios da gamificacdo na educagdo

A gamificagdo, apesar de suas varias vantagens, também apresenta desafios que
precisam ser superados para garantir sua eficacia e promover o aprendizado dos alunos de
maneira divertida.

Um dos desafios da gamifica¢do ¢ o medo de falhar dos alunos, que pode levar a
desmotivacao e frustragao (Mullins; Sabherwa, 2020; Werbach; Hunter, 2012b). Para superar
esse desafio, ¢ fundamental promover uma mentalidade adequada entre os estudantes,
incentivando-os a ver os erros como oportunidades de aprendizado e crescimento (Mullins;
Sabherwa, 2020). Isso pode ser feito por meio de uma cultura de apoio, onde os erros sdo
valorizados como parte do processo de aprendizagem e os alunos sdo encorajados a persistir e
tentar novamente.

Outro desafio da gamificagdo ¢ a possivel superficialidade do aprendizado
(Iskhakova; Enikeeva, 2019). Em alguns casos, os alunos podem ficar tdo focados nos aspectos
ludicos dos elementos do jogo utilizados na gamificagdo que acabam ndo internalizando os
conceitos ou habilidades que estao sendo ensinados.

Todavia, ¢ importante ressaltar que a gamificacdo por si s6 ndo garante um
aprendizado profundo (Alves, 2015), mas quando cuidadosamente projetada e integrada a um
curriculo bem estruturado, pode ser uma ferramenta poderosa para envolver € motivar os
alunos, facilitando a internalizagcdo dos conceitos e habilidades ensinados.

Portanto, a gamificacdo deve ser vista como uma ferramenta flexivel e
complementar ao processo de ensino-aprendizagem, utilizada de forma estratégica e alinhada
aos principios pedagdgicos. Com um planejamento adequado, suporte continuo e
monitoramento cuidadoso, ¢ possivel superar esses desafios e criar experiéncias gamificadas
eficazes, divertidas e enriquecedoras para os alunos.

Para planejar uma gamificagdo, os seguintes passos sdo necessarios (Alves, 2015;
Busarello, 2016; Werbach; Hunter, 2012a):

I.  Definir objetivos de aprendizagem claros antes de comecar a desenvolver uma
gamificacgdo, identificando quais sdo os principais conceitos ou habilidades que vocé
deseja que os alunos aprendam.

II.  Analisar as mecanicas e dinamicas (paginas 40 e 42) e verificar se elas estdo alinhadas
com 0s objetivos de aprendizagem estabelecidos. Ou seja, deve-se certificar de que as
acOes realizadas na gamificacdo exijam o uso e a compreensdo dos conceitos ou

habilidades que estdo sendo ensinados.
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III.  Incorporar feedback imediato e reflexdo dentro da gamificagdo € essencial para que os
alunos possam entender o porqué de suas agdes e aprender com os erros. Deve-se
certificar de fornecer feedback relevante e construtivo para orientar os alunos durante o
jogo e incentiva-los a refletir sobre seu desempenho e progresso.

IV.  Oferecer desafios adequados ao nivel de habilidade dos alunos para manté-los engajados
e motivados. Os desafios devem ser progressivamente mais dificeis a medida que os
alunos avangam no jogo, incentivando-os a aplicar e aprofundar seus conhecimentos.

V. Integrar atividades do mundo real para fortalecer a transferéncia de aprendizagem,
criando oportunidades para que os alunos apliquem os conceitos e habilidades
aprendidos no jogo em situagdes do mundo real.

VI.  Apos aconclusdo de uma atividade gamificada, deve-se incentivar os alunos a refletirem
sobre o que aprenderam e como podem aplicar esse conhecimento em outras situagoes.
Isso pode ser feito por meio de discussdes em sala de aula, redagdes ou relatdrios.

VII.  Utilizar dados e métricas fornecidos pela gamificacdo para acompanhar o progresso
individual dos alunos. Isso permite identificar possiveis lacunas de aprendizagem e

adaptar as estratégias de ensino para atender as necessidades individuais.

3.4.2 Avaliacao da gamificacio na educacio baseada na correlacdo de Pearson

O coeficiente de correlacdo de Pearson ¢ uma medida estatistica que expressa o
grau de relagdo linear entre duas variaveis quantitativas (Figueiredo Filho; Silva Junior, 2009).
A avaliagdo da gamificagdo utilizando o coeficiente de Pearson ¢ uma abordagem estatistica
que visa determinar se existe uma correlagdo entre a aplicagdo da gamificagdo em um ambiente
educacional e o desempenho dos alunos. Um coeficiente de Pearson proximo de 1 indica uma
forte correlagdo positiva, o que significa que a gamificagdo teve um impacto positivo no
desempenho dos alunos (Figueiredo Filho; Silva Junior, 2009).

No contexto da gamificagdo, ele pode ser aplicado para analisar a associagao entre
diferentes métricas ou indicadores relacionados a eficdcia da gamificagdo em alcancar seus
objetivos. Por exemplo, supondo-se que em uma gamificagdo educacional, deseja-se avaliar a
relagdo entre a participacao ativa dos alunos (variavel X) e o desempenho académico (variavel
Y). Coletando dados sobre o engajamento dos alunos na gamificacdo (por exemplo, tempo
gasto, niveis alcancados, recompensas obtidas) e seus resultados académicos (por exemplo,
notas, testes realizados), € possivel calcular o coeficiente de Pearson para determinar a

existéncia e a forca da relacao entre essas variaveis.
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Um coeficiente de Pearson positivo e significativo indicaria uma associa¢ao
positiva entre a participagdo ativa dos alunos na gamificacgao e seu desempenho académico. Isso
forneceria evidéncias de que a gamificagdo estd influenciando positivamente o engajamento

dos alunos e seu sucesso educacional. A Tabela 1 mostra o significado para o coeficiente de

Pearson (r).

Tabela 1 — Categorizacdo para os valores do coeficiente de correlacdo de Pearson

Coeficiente de correlacio Classificacio
0<r<|0,1] Nula
10,1] <r<0,3] Fraca
10,3] <r<0,6] Moderada
|0,6] <r<10,9| Forte
|0,9] <r<]|1] Muito forte
r=1 Perfeita

Fonte: Figueiredo Filho e Silva Janior (2009).

Figura 5 — Gréficos correspondentes as categorias da correlagdo de Pearson
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023), baseada em Figueiredo Filho e Silva Junior (2009).

Nos graficos presentes na Figura 5, cada um representa uma categoria diferente de

correlacdo de acordo com a Tabela 1, que categoriza os valores do coeficiente de correlagdo de

Pearson:

1. Correlacdo Nula (0 < r < 0.1

): No primeiro grafico (superior esquerdo),

mostramos uma correlacao nula. Aqui, ndo existe uma relagdo linear clara entre 'X' e 'Y,

indicando uma auséncia de correlacdo entre as variaveis.
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2. Correlacdo Fraca (|0.1] < r < 0.3

): No segundo grafico (superior centro),

ilustramos uma correlacao fraca. Existe uma leve tendéncia linear, mas ela ¢ bastante sutil,
indicando uma relagao linear fraca entre as variaveis.

3. Correlacdo Moderada (0.3 <r < 0.6

): O terceiro grafico (superior direito)

representa uma correlacdo moderada. Aqui, a relacdo linear ¢ mais evidente, mas ainda ha
uma quantidade significativa de variacdo que nao € explicada pela linha linear.

4. Correlacdo Forte (]0,6] <r<10.9

): No quarto grafico (inferior esquerdo), temos

uma correlacao forte. A relacdo linear entre 'X' e "Y' € clara e a maioria dos pontos se alinha

bem com a tendéncia linear.

5. Correlagdo Muito Forte (|0,9] < r < [1]): No quinto grafico (inferior centro),

apresentamos uma correlagdo muito forte. Aqui, os pontos estdo muito proximos da linha
linear, indicando uma rela¢ao muito forte entre 'X' e 'Y".

6. Correlagdo Perfeita (r = 1): Finalmente, no sexto grafico (inferior direito),

demonstramos uma correlacdo perfeita. Neste caso, todos os pontos estdo exatamente na
linha, indicando uma relagao linear perfeita entre 'X' e "Y'

Cada um desses graficos fornece uma representagdo visual do que significam
diferentes niveis de correlagdo de Pearson, ilustrando como a forga ¢ a dire¢do da relagdo entre
duas varidveis quantitativas podem variar.

Vale ressaltar que o coeficiente de correlacdo de Pearson ¢ uma ferramenta util para
entender a forcga e a dire¢do das relagdes lineares em dados, mas € importante lembrar que ele
s6 mede relagdes lineares. Relagdes ndo lineares complexas podem nao ser bem representadas
por este coeficiente.

Além do fator da correlagdo de Pearson, utilizou-se ainda um questionario baseado

no protocolo UES (User Experience Survey), que serd detalhado no proximo topico.

3.4.3 Protocolo UES

O protocolo UES se refere a uma metodologia ou conjunto de praticas destinadas a
avaliar a experiéncia de um usudrio ao interagir com um produto, servigo ou sistema (O’Brien;
Cairns; Hall, 2018). No nosso caso, a avaliacao da experiéncia da gamificacao.

Embora “UES" possa ndo ser um acronimo amplamente reconhecido ou
padronizado na industria de UX (Experiéncia do Usuario), a elabora¢do de um questionario
focado na experiéncia do usuario ¢ uma pratica comum para coletar feedbacks que podem

orientar melhorias e inovagdes. Esse questiondrio visa coletar feedbacks que podem orientar



62

melhorias e inovagdes no design da gamificagdo, permitindo uma compreensiao mais profunda
das percepcdes e experiéncias dos usudrios durante a interagdo com o sistema gamificado. Essa
abordagem sistematica de avaliacdo ¢ essencial para garantir que a gamificacao seja eficaz e
oferega uma experiéncia positiva aos usuarios.

Para a avaliacdo do jogo Invasdo Viking foi utilizado um questionario seguindo o
protocolo UES e baseado na escala Likert (Likert, 1932) para coletar a opinido dos estudantes
quanto a experiéncia do jogador usando o Invasdao Viking (Apéndice B). O protocolo aborda
nove topicos, a saber: usabilidade, confianga, desafio, satisfagdo, interagao social, diversao,
atencdo focada, relevancia e especificidade, todos eles cruciais para compreender
profundamente a interagdo entre o jogador e o jogo (O’Brien; Cairns; Hall, 2018).

Em primeiro lugar, a usabilidade emerge como um elemento primordial (Renzi,
2010). Esse aspecto ndo se limita apenas a facilidade de navegacao da interface do jogo, mas
se estende a clareza das instrucdes fornecidas e a eficiéncia das mecanicas de jogo. Afinal, uma
experiéncia de jogo fluida e intuitiva ¢ o alicerce sobre o qual se ergue toda a interacdo do
jogador (Renzi, 2010).

Juntamente com a usabilidade, a confiabilidade assume um papel crucial. A
estabilidade do jogo, sua consisténcia e a auséncia de bugs ou falhas recorrentes sdo elementos
que geram confianca no jogador, permitindo-lhe imergir de forma mais profunda na experiéncia
proposta (Renzi, 2010).

No entanto, a experiéncia do usuario ndo se restringe apenas a funcionalidade do
jogo. O desafio ¢ outro aspecto chave. Um equilibrio adequado entre dificuldade e
acessibilidade ¢ essencial para manter o jogador engajado e motivado, proporcionando uma
sensacdo gratificante de superacdo (Barros, 2021).

A satisfacdo do jogador ¢ o resultado final desse processo (Renzi, 2010). Reflete
ndo apenas a realizacdo de objetivos dentro do jogo, mas também o prazer e a gratificagdo que
o jogador experimenta ao fazé-lo (Renzi, 2010). E o ponto culminante de uma experiéncia bem-
sucedida.

Além desses aspectos mais tangiveis, o Protocolo UES também aborda elementos
mais sutis, como a intera¢do social. A capacidade do jogo de promover a comunicagdo € o
engajamento entre os jogadores ¢ fundamental para muitos, tornando-se um fator determinante
na avaliacao da experiéncia como um todo (Rogers; Sharp; Preece, 2013).

A diversdo, por sua vez, ¢ a esséncia do entretenimento proporcionado pelo jogo

(Rogers; Sharp; Preece, 2013). A originalidade, variedade e imersdao sdo elementos que



63

contribuem para a criagdo de uma experiéncia envolvente e prazerosa para o jogador (Rogers;
Sharp; Preece, 2013).

Manter a atencao do jogador ¢ outro desafio relevante (Rogers; Sharp; Preece,
2013). Em um mundo repleto de distragdes, a capacidade do jogo de prender a atengdo do
jogador ao longo do tempo ¢ um indicador importante de sua qualidade (Rogers, Sharp; Preece,
2013).

A relevancia do conteudo do jogo para o jogador ¢ crucial para garantir seu interesse
continuo (Barros, 2021). Os jogadores buscam experiéncias que ressoem com seus interesses €
preferéncias pessoais, tornando a relevancia um fator determinante na aceitagdo do jogo
(Barros, 2021).

Por fim, a especificidade destaca a singularidade do jogo em relacdo a outros do
mesmo género ou categoria (Barros, 2021). Elementos distintivos e inovadores sdo valorizados
pelos jogadores, contribuindo para a identidade unica do jogo e sua capacidade de se destacar
em um mercado saturado (Barros, 2021).

Todos os nove tdpicos aqui descritos, que fazem parte do protocolo UES, foram
associados ao modelo de avaliagdo MEEGA + que sera discutido na se¢ao 3.5.4.1. Vale ressaltar
que o questiondrio usado para a avaliacdo da gamificagdo no Ensino Superior foi baseada na
escala Likert com o protocolo UES adaptado poque se tratava de uma metodologia de ensino,

e ndo de um jogo (Apéndice A).

3.5JOGOS EDUCACIONAIS

3.5.1 Jogos

Os jogos tém uma natureza universal, sendo observados tanto em filhotes de
animais quanto em crian¢as humanas, que utilizam essa atividade para explorar seus corpos e
o mundo ao seu redor (Chateau, 1987). O ato de brincar ¢ inerente a natureza humana e esta
presente em diversas culturas e sociedades (Dallabona; Mendes, 2004). Ao longo dos anos,
renomados psicélogos e pesquisadores educacionais reconheceram a importancia do jogo no
desenvolvimento infantil. Montessori, Piaget ¢ Vygotsky sdo alguns desses especialistas que
destacaram o valor dos jogos como uma oportunidade para as criangas experimentarem
situacdes que ainda ndo sdo possiveis na vida real (Santos, 2021).

De acordo com Prensky (2001), os novos alunos se enquadram no que ele chama

de “nativos digitais”. Para o autor, o termo "nativos digitais" refere-se a geragao de pessoas que
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cresceram em um ambiente permeado pela tecnologia digital desde o inicio de suas vidas. Esses
individuos sdo aqueles que nasceram em uma €época em que a tecnologia digital, como
computadores, smartphones e a internet, ja fazia parte de seu cotidiano (Prensky, 2001).
Diferentemente das geracdes anteriores, que precisaram se adaptar a essas tecnologias a medida
que foram surgindo, os nativos digitais ja foram expostos a elas desde tenra idade, e seu
desenvolvimento cognitivo e social foi influenciado por esse contexto tecnologico. Portanto, os
nativos digitais sao caracterizados por sua familiaridade e afinidade natural com as ferramentas
digitais e pela adogao espontanea das habilidades necessarias para interagir e navegar no mundo
digital (Prensky, 2001).

Para Prensky (2001), os nativos digitais possuem uma série de caracteristicas que
os distinguem na era digital. Eles estdo acostumados a receber informacdes de forma rapida e
eficiente, o que resulta em uma habilidade natural para processar grandes quantidades de dados
simultaneamente e realizar multitarefas com facilidade. Além disso, eles tém uma preferéncia
pelos aspectos visuais e graficos em detrimento do texto, optando por uma abordagem mais
visual na apresentacdo de informacdes (Prensky, 2001). Esses nativos digitais também sao
adeptos do acesso aleatério, como o oferecido pelo hipertexto, permitindo-lhes navegar e
explorar informagdes de maneira ndo linear (Prensky, 2001). Eles funcionam melhor quando
estdo conectados em rede, valorizando a colaboragdo e a interagcdo com outros individuos em
plataformas digitais (Prensky, 2001). Ademais, esses nativos digitais prosperam em um
ambiente que oferece gratificacdo instantdnea e recompensas frequentes, preferindo engajar-se
em jogos e atividades ludicas em vez de se concentrarem exclusivamente em trabalho “sério”.

Tanto o engajamento quanto o envolvimento sdo aspectos importantes de um bom
jogo, pois ajudam a criar uma experiéncia envolvente e satisfatoria para o jogador. Quando um
jogo ¢ capaz de manter o jogador engajado e envolvido, € mais provavel que o jogador continue
jogando e se sinta satisfeito com a experiéncia geral ludica (Cheung et al., 2015).

Dessa forma, tem-se que as atividades ludicas sdao importantes para manter o
ambiente de sala de aula mais prazeroso porque elas ajudam a promover a interagdo social entre
os alunos, além de estimular a criatividade e a imaginacdo (Falkembach, 2006). Quando os
alunos se divertem e se envolvem em atividades que sdo interessantes e desafiadoras, eles
tendem a ficar mais motivados e engajados no processo de aprendizagem (Falkembach, 2006).

Além disso, essas atividades também podem ajudar a reduzir o estresse € a
ansiedade dos alunos (Pushkina; Krivoshlykova, 2022), ja que elas proporcionam um ambiente
mais descontraido e acolhedor. Quando os alunos se sentem mais confortaveis e confiantes, eles

tendem a ser mais participativos e a se envolver mais nas atividades propostas pelo professor.
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Outra vantagem das atividades ludicas e metodologias diferentes da aula
convencional (em que o aluno ¢ apenas um agente passivo do processo de ensino e
aprendizagem, apenas absorvendo o contetido passado pelo professor)?’ é que elas podem
ajudar a desenvolver habilidades importantes, como a comunicagdo, a resolucao de problemas,
a cooperagdo ¢ o trabalho em equipe (Bacich; Moran, 2018). Essas habilidades sao
fundamentais para o sucesso académico e profissional dos alunos, e o ambiente de sala de aula
¢ um lugar ideal para desenvolvé-las.

Nesse sentido, tem-se que a ideia de ludicidade se conceitua com atividades
recreativas, divertidas e prazerosas. A associagdo de jogo com ludicidade se faz devido a origem
da propria palavra jogo se derivar do vocabulario ludus, que significa diversdo, brincadeira.

Piaget (1976, p. 160) conceitua jogo como:

uma assimilacdo do real a atividade propria, fornecendo a esta seu alimento necessario
e transformando o real em fun¢do das necessidades multiplas do eu. Por isso, os
métodos ativos de educagdo das criangas exigem que se forneca as criangas um
material conveniente, a fim de que, jogando elas cheguem a assimilar as realidades
intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil.

Assim, o autor estava se referindo a intera¢do entre a crianca ¢ o mundo ao seu
redor. Segundo Piaget (1976), as criancas constroem seu conhecimento por meio da assimilacao
e acomodacdo, processo no qual elas interpretam e incorporam novas informagdes e
experiéncias a sua estrutura cognitiva existente. Ao mencionar que € necessario fornecer as
criangas um material conveniente para que, por meio do jogo, elas possam assimilar as
realidades intelectuais, Piaget (1976) destaca a importancia de proporcionar um ambiente
adequado e estimulante para a aprendizagem. Nesse contexto, os métodos ativos de educagao
sdo destacados, nos quais a crianca ¢ incentivada a explorar, experimentar e interagir com o
mundo ao seu redor de forma ativa.

O Quadro 2 representa outras definigdes para jogos encontradas na revisdao da

literatura.

27 PRENSKY, M. Aprendizagem baseada em jogos digitais. Sdo Paulo: Editora Senac, 2021.
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Quadro 2 — Defini¢des para jogos

Autor

Definicio

Meier (1988) Uma série de escolhas interessantes.

Schell (2008)

E uma atividade de solugdo de problemas, encarada de
forma lidica.

Costikyan (2013)

E uma forma de arte na qual os participantes,
denominados jogadores, tomam decisdes, a fim de gerir
os recursos através de elementos de jogo na busca de um
objetivo.

Aarseth (2004) comportamento, principalmente para fins de

Sdo facilitadores (ferramentas) que estruturam

entretenimento.

Salen e Zimmerman (2005) conflito artificial, definido por regras, que determina um

E um sistema na qual os jogadores envolvem-se em um

resultado quantificavel.

Glinert (2008) um grupo de jogadores aceitam para atingir uma meta

E um conjunto de regras artificiais que um jogador ou

ou um resultado desejado.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023), com base em Meier (1988), Aarseth (2004), Salen ¢ Zimmerman (2005),
Schell (2008), Glinert (2008) e Costikyan (2013).

As defini¢des propostas por Meier (1988), Aarseth (2004), Salen e Zimmerman

(2005), Schell (2008), Glinert (2008) e Costikyan (2013) apresentam convergéncias em relagdo

a natureza do jogo. Destaca-se aqui quatro pontos comuns nessas definigdes:

L.

II.

I1I.

IV.

Regras: Todas as definicdes mencionam a presenga de regras ou limites que sdo
estabelecidos e seguidos durante a atividade do jogo. Essas regras sdo consideradas
obrigatorias e estruturam o comportamento dos jogadores, fornecendo um conjunto de
diretrizes para a interacao no jogo.

Tomada de Decisdes: A maioria das defini¢des menciona a tomada de decisdes como

um aspecto central do jogo. Os jogadores sdo confrontados com escolhas interessantes
e sao desafiados a tomar decisdes estratégicas para avancar no jogo € atingir objetivos
especificos.

Objetivo: Todas as definigdes destacam a presenga de um objetivo ou meta a ser
alcancado. Os jogadores se engajam na atividade do jogo com o propdsito de buscar e
alcancar esse objetivo, seja ele definido pelas regras do jogo ou pelos proprios
jogadores.

Estrutura e Sistema: As defini¢des também enfatizam a existéncia de uma estrutura ou

sistema que organiza a atividade do jogo. Essa estrutura pode ser composta por
elementos como recursos, conflitos, elementos de jogo ou ferramentas que facilitam o

jogo e fornecem um contexto para a interacao entre os participantes.
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Esses pontos de convergéncia destacam a natureza estruturada e regulada do jogo,
onde os participantes estdo imersos em um contexto com regras definidas, desafios a serem
enfrentados e metas a serem alcangadas. Ao compreender esses aspectos, podemos analisar e
projetar jogos de forma mais eficaz, levando em consideragao a experiéncia do jogador, a
motivagdo e o aprendizado desejado.

No contexto educacional, a inclusdo de abordagens baseadas em jogos se tornou
cada vez mais relevante, abrangendo desde o ensino basico até o ensino superior (Lathwesen;
Belova, 2021). A literatura sobre gamificacao e aprendizagem baseada em jogos apresenta uma
diversidade de objetivos educacionais, que vao desde a promogdo do conhecimento de conteudo
até a motivagdo e o desenvolvimento de habilidades colaborativas e argumentativas
(Lathwesen; Belova, 2021). No entanto, as evidéncias sobre os resultados efetivos da
aprendizagem por meio dos jogos ainda sdo inconsistentes (Lathwesen; Belova, 2021).

Apesar dessa inconsisténcia, ¢ inegavel que os jogos educativos possuem efeitos
positivos, como o aumento da motivagdo dos alunos (Lathwesen; Belova, 2021). As
experiéncias ludicas oferecem uma alternativa interessante para envolver e engajar os alunos,
tornando o ambiente de aprendizagem mais prazeroso (Kangas, 2010). O engajamento, nesse
contexto, refere-se a intensidade da conexao emocional, psicologica e fisica que um jogador
experimenta durante o jogo. Isso pode incluir situagdes como se sentir imerso no mundo do
jogo, ter uma sensacao de realizacdo ao completar tarefas ou objetivos, sentir-se desafiado ou
entretido pelo jogo, e ser motivado a continuar jogando.

Diante desse cenario, ¢ importante buscar a criagdo de jogos que ndo sejam apenas
divertidos, mas que também promovam objetivos educacionais especificos (Savi; Ulbricht,
2008). A combinacao de elementos ludicos com propositos pedagogicos requer uma abordagem
cuidadosa e uma avaliagdo adequada. A analise criteriosa das caracteristicas e dos impactos dos
jogos ¢ essencial para compreender seu potencial educativo e identificar oportunidades de
aprimoramento (Perrota et al., 2013). Dessa forma, ¢ possivel explorar todo o potencial dos
jogos como ferramentas de ensino-aprendizagem, oferecendo experiéncias enriquecedoras e
significativas aos alunos.

Além disso, ¢ fundamental considerar o envolvimento dos jogadores nesse processo
(Scanlan et al., 1993). O envolvimento se refere ao grau em que um jogador se sente investido
no jogo, ou seja, quanto tempo e esforco ele esta disposto a dedicar a atividade proposta (Astin,
1984). Isso pode incluir coisas como se dedicar a cumprir objetivos da atividade, melhorar as
habilidades do personagem, interagir com outros colegas, descobrir segredos ou completar

missoes secundarias.
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Assim, ao criar jogos educativos, ¢ importante projetar desafios e atividades que
estimulem o envolvimento ativo dos alunos, proporcionando oportunidades para explorar,
experimentar e se envolver de maneira significativa. Com um alto nivel de envolvimento, os
jogos podem se tornar ferramentas poderosas para o aprendizado, despertando o interesse dos
alunos e promovendo uma participagdo ativa no processo educacional (Lepper; Chabay, 1985).

Portanto, ao desenvolver jogos educativos, ¢ necessario considerar tanto a
promocao de objetivos educacionais especificos quanto o estimulo ao envolvimento dos
jogadores. Esses dois aspectos sdo complementares e essenciais para garantir que oS jogos
sejam eficazes no processo de ensino-aprendizagem. Ao unir diversdo e propositos
pedagogicos, e ao projetar desafios que engajem os alunos, é possivel criar experiéncias
educativas envolventes, relevantes e motivadoras (Da Silva et al., 2014), capazes de

potencializar o aprendizado e oferecer um ambiente propicio para o desenvolvimento e

engajamento dos alunos (Reiser; Dempsey, 2012).

3.5.2 Definicao de jogos educacionais

Os jogos educacionais sdo uma forma de utilizar a tecnologia e a gamificacao para
promover a aprendizagem de maneira ladica e interativa. Ao contrario dos jogos de
entretenimento, o objetivo principal dos jogos educacionais € transmitir conhecimentos, treinar
habilidades especificas, promover a educa¢do ou até mesmo mudar o comportamento dos
jogadores. Esses jogos sdo projetados com um propoésito utilitario, indo além do mero
entretenimento. Para Dondi e Moretti (2007, p. 378), os jogos educacionais sao definidos como:

aqueles que possuem um objetivo didatico explicito e podem ser adotados ou

adaptados para melhorar, apoiar ou promover os processos de aprendizagem em um
contexto de aprendizagem formal ou informal.

A defini¢do de Dondi e Moretti (2007) sobre jogos educacionais ressalta a
importancia do objetivo didatico desses jogos. Segundo os autores, os jogos educacionais
possuem uma intencionalidade clara de promover, apoiar ou melhorar os processos de
aprendizagem. Isso significa que esses jogos sdo projetados de forma a oferecer oportunidades
de aprendizado, alinhadas aos objetivos educacionais estabelecidos.

Uma caracteristica importante destacada na defini¢do ¢ a adaptabilidade dos jogos
educacionais. Eles podem ser adotados ou adaptados para diferentes contextos de
aprendizagem, seja formal, como em sala de aula, ou informal, em ambientes de aprendizagem

ndo estruturados. Essa flexibilidade permite que os jogos educacionais sejam aplicados em
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diversas situagdes e sejam personalizados de acordo com as necessidades e caracteristicas dos
alunos.

Além disso, Dondi e Moretti (2007) destaca a conexao entre os jogos educacionais
e os processos de aprendizagem. Os jogos educacionais sdo Vvistos como recursos que
complementam e enriquecem a experiéncia de aprendizagem, proporcionando um ambiente
ludico e motivador para os estudantes. Esses jogos podem envolver desafios, resolu¢ao de
problemas, tomada de decisdo e outras atividades que estimulam a participagdo ativa dos
jogadores, promovendo a constru¢do do conhecimento de forma mais significativa.

E importante ressaltar que, embora os jogos educacionais tenham um objetivo
didatico explicito, isso ndo significa que o aspecto ludico e o entretenimento sejam deixados de
lado. Pelo contrario, a combinagdo entre a dimensao educativa e a diversao ¢ um dos pontos
fortes dos jogos educacionais. Essa abordagem atrativa e engajadora favorece o interesse e a
motivagdo dos alunos, contribuindo para uma aprendizagem mais efetiva e duradoura.

Uma das caracteristicas marcantes dos jogos educacionais ¢ o foco no aprendizado
(Pivec; Kearney, 2007). Eles sao desenvolvidos para engajar os jogadores de forma a aumentar
sua motivacdo e tornar o processo de ensino-aprendizagem mais eficaz e agradavel (Charsky;
Ressler, 2011). Por meio de desafios, interagdes e recompensas, os jogos educacionais
estimulam o desenvolvimento de habilidades cognitivas, motoras, sociais € emocionais
(Charsky; Ressler, 2011).

Esses jogos sdo projetados de forma a proporcionar uma experiéncia imersiva, na
qual os jogadores sdo colocados em situagdes reais ou simuladas que exigem o uso ativo de
conhecimentos e habilidades especificas (Mortara et al., 2014). Eles podem abranger uma
ampla gama de areas de conhecimento, como matematica, ciéncias, historia, idiomas, entre
outras (Pivec; Kearney, 2007). Além disso, os jogos educacionais podem ser adaptados para
diferentes faixas etérias e niveis de aprendizagem, permitindo uma personalizagdo e progressao
adequadas aos jogadores (Sanches, 2021).

Assim, tem-se que os jogos educacionais sdo desenvolvidos com o objetivo
principal de instruir o usudrio em um determinado assunto (Pivec; Kearney, 2007). Eles sdo
projetados para transmitir conhecimentos e habilidades especificas, sendo a instru¢do o objetivo
central desses jogos. Existem diversos exemplos de jogos educacionais que tém sido utilizados
com sucesso em contextos educacionais e serao citados alguns dos jogos mais utilizados neste

trabalho, por possuirem diferenciais especificos segundo o objetivo que foram criados (Pivec;
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Kearney, 2007). Um exemplo é o jogo Reader Rabbit?®

(Coelho Sabido), que visa desenvolver
habilidades de leitura, vocabulario e compreensao de texto em criancas em idade escolar.

Na 4rea da Matematica, o jogo DragonBox?>’ é uma referéncia, pois ensina conceitos
matematicos complexos de forma intuitiva e divertida. Ja na area das Ciéncias, o jogo Kerbal
Space Program®® permite aos jogadores construir e explorar espagonaves, aprendendo sobre
fisica e engenharia espacial ao mesmo tempo.

Além disso, os jogos educacionais também podem ser utilizados para o treinamento
profissional e o desenvolvimento de habilidades especificas. Por exemplo, os simuladores de
voo sdo usados para treinar pilotos, enquanto os jogos de estratégia empresarial sio empregados
para aprimorar habilidades de tomada de decisdo e gestao (Savi; Ulbricht, 2008).

Os jogos educacionais sao uma ferramenta para promover a aprendizagem de forma
envolvente e eficaz (Boller; Kapp, 2018). Ao combinar a diversdo e a interatividade dos jogos
com o conteudo educacional, eles proporcionam uma experiéncia de aprendizagem tnica, que
estimula o engajamento, a motivacdo ¢ o desenvolvimento de habilidades. Com o avango da
tecnologia, os jogos educacionais tém um potencial cada vez maior para transformar a educagao
e abrir novas possibilidades de ensino-aprendizagem.

Os jogos educacionais tém sido amplamente utilizados como ferramentas
pedagdgicas inovadoras, permitindo que os alunos aprendam de maneira mais ativa, pratica e
contextualizada (Camargo; Daros, 2018). Uma de suas caracteristicas distintivas ¢ a capacidade
de oferecer feedback imediato aos jogadores, permitindo que eles compreendam seus erros e
acertos de forma rédpida e eficaz (Camargo; Daros, 2021). Isso incentiva a aprendizagem por
tentativa e erro, encorajando os jogadores a experimentarem diferentes abordagens e aprimorar
suas habilidades ao longo do jogo (Da Silva et al., 2014).

Além disso, os jogos educacionais muitas vezes sdo projetados levando em
consideracdo os principios da gamificacdo, como recompensas, desafios progressivos e
rankings (Da Silva et al., 2014). Esses elementos motivam os jogadores a continuarem
avangando no jogo, buscando superar obstaculos e alcancar novos niveis de conhecimento e
competéncia (Da Silva et al., 2014). Dessa forma, os jogos educacionais se tornam uma
poderosa ferramenta de engajamento, mantendo os alunos motivados e envolvidos com o

processo de aprendizagem (Da Silva et al., 2014).

28 Disponivel em: https://apps.apple.com/br/app/reader-rabbit-1st-grade/id855046865?mt=12.
? Disponivel em: https://dragonbox.com/.
39 Disponivel em: https://store.steampowered.com/app/220200/Kerbal_Space Program/.
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Outra caracteristica importante dos jogos educacionais ¢ a capacidade de promover
a colaboracdo e a interacdo social (Anastasiadis; Lampropoulos; Siakas, 2018). Muitos desses
jogos oferecem modos multiplayer, nos quais os jogadores podem trabalhar em equipe,
compartilhar conhecimentos e resolver problemas em conjunto (Hdmaldinen et al., 2006). Isso
ndo apenas enriquece a experiéncia de aprendizagem, mas também desenvolve habilidades
sociais, como comunica¢do, trabalho em equipe e negociagdo (Anastasiadis; Lampropoulos;
Siakas, 2018; Hamél&inen et al., 2006).

Existem diferentes tipos de jogos educacionais, adaptados para diferentes faixas
etarias e objetivos pedagogicos (Costa, 2018). Jogos de quebra-cabecas, por exemplo,
estimulam o raciocinio 16gico e a resolucdo de problemas (Weng, 2022), enquanto jogos de
simula¢do permitem que os jogadores experimentem situagdes do mundo real e apliquem
conceitos aprendidos em contextos praticos (Boller; Kapp, 2018). Jogos de palavras e
curiosidades sdo ideais para o desenvolvimento do vocabulario, do conhecimento geral e da
cultura (Hinebaugh, 2009).

Além disso, jogos de tabuleiro e cartas podem ser usados para ensinar estratégias,
tomada de decisdo e habilidades matematicas (Bochennek ef al., 2007). Jogos de mesa, como
xadrez, estimulam o pensamento estratégico ¢ a tomada de decisdo em um ambiente
competitivo (Filguth, 2009). Enquanto isso, jogos de RPG (Role-playing game) oferecem
oportunidades para os jogadores assumirem papéis € explorarem narrativas, desenvolvendo
habilidades de comunicac¢do e empatia (Iuama, 2018).

E importante ressaltar que os jogos educacionais ndo substituem o papel do
professor, mas funcionam como uma ferramenta complementar ao processo de ensino (Gresalfi;
Barnes; Pettyjohn, 2011). Eles podem ser incorporados em sala de aula, no ensino a distancia
ou mesmo utilizados como recursos de aprendizagem individual (Mattar et al., 2016). A
combinag¢do do conhecimento especializado do professor com a interatividade e o engajamento
dos jogos educacionais proporciona uma experiéncia de aprendizagem mais completa e

envolvente (Alves, 2015; Busarello, 2016).

3.5.3 Design Thinking aplicado ao desenvolvimento de jogos educacionais

O desenvolvimento de jogos ¢ uma industria em constante evolugdo, impulsionada
pela demanda por experiéncias interativas e imersivas. No cerne desse processo esta a escolha
da metodologia de desenvolvimento adequada, uma decisdo crucial que pode influenciar

significativamente o resultado final do projeto. Entre as metodologias de desenvolvimento de
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jogos, temos: Waterfall (Ferreira, 2015), Agile (Aragdo; Souza, 2022), prototipagem rapida
(Volpato, 2007), desenvolvimento em espiral (L¢é Velasquez, 2009), desenvolvimento baseado
em feature (Petrilho, 2008), Lean Development (Fadel; Silveira, 2010) e o Design Thinking
(Ambrose; Harris, 2016).

As metodologias de desenvolvimento de jogos oferecem abordagens distintas para
a criacdo de experiéncias interativas. O Waterfall segue uma estrutura linear (Ferreira, 2015),
enquanto o Agile prioriza a colaboragdao e a flexibilidade (Aragdo; Souza, 2022). A
prototipagem rapida permite testar ideias rapidamente (Volpato, 2007), enquanto o
desenvolvimento em espiral gerencia riscos de forma iterativa (Lé Velasquez, 2009). O Lean
Development visa maximizar o valor e minimizar o desperdicio (Fadel; Silveira, 2010), e o
desenvolvimento baseado em feature oferece flexibilidade modular (Petrilho, 2008). Além
disso, o Design Thinking enfatiza a compreensao das necessidades dos jogadores, a colaboragao
multidisciplinar e a experimentacdo iterativa para criar jogos envolventes e significativos
(Ambrose; Harris, 2016). Cada metodologia possui suas vantagens e desvantagens, € oS
desenvolvedores muitas vezes combinam diferentes abordagens para atender as demandas
especificas de seus projetos.

Dessa forma, dado o desenvolvimento do presente trabalho, optou-se por discutir
particularmente o Design Thinking, que ¢ uma abordagem centrada no ser humano que visa
resolver problemas complexos de maneira inovadora e criativa (Ambrose; Harris, 2016). Ao
ser aplicado ao desenvolvimento de jogos educacionais, abre um horizonte de possibilidades
para inovagao e eficicia na aprendizagem. Essa abordagem, centrada no ser humano, foca em
entender as necessidades, desejos e desafios dos usudrios finais - neste caso, os alunos e
educadores - para criar solugdes que sejam nao apenas eficientes, mas também envolventes e
intuitivas (Ambrose; Harris, 2016).

No desenvolvimento de jogos educacionais, o Design Thinking incentiva a criagao
de jogos que sdo mais do que apenas instrutivos; eles sdo projetados para serem envolventes,
intuitivos e alinhados com as necessidades reais dos alunos (Ambrose; Harris, 2016). Para isso,
¢ necessario uma série de etapas até a versao final do jogo.

No caso particular deste trabalho, adotamos o modelo simplificado de Ambrose e
Harris (2016) que simplifica e deixa claro as etapas de construcdo do jogo educacional, além
de oferecer uma abordagem metodologica eficaz e centrada no usuario para criar solugdes de
aprendizagem inovadoras e envolventes. As etapas sdo:

1. Definicdo: Esta etapa envolve a identificagdo clara do problema educacional que

0 jogo pretende resolver. A definigao do problema ¢ a base sobre a qual todo o projeto do
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jogo sera construido, assegurando que o foco permaneca nas necessidades educacionais
essenciais.

2. Personalizacdo: Nesta fase, o foco estd em adaptar o jogo as necessidades

especificas do seu publico. Isso inclui considerar as caracteristicas, preferéncias e estilos de
aprendizagem dos alunos. A personalizacdo garante que o jogo ndo seja apenas educativo,
mas também relevante e atraente para aqueles que o utilizardo.

3. Ideacdo: A fase de ideacdo ¢ o momento de gerar ideias criativas para o design
e funcionamento do jogo. Aqui, a equipe de desenvolvimento, muitas vezes composta por
educadores, designers e desenvolvedores, colabora para conceber solugdes inovadoras que
atendam aos objetivos definidos e personalizados. Esta etapa estimula a criatividade ¢ a
inovacao, essenciais para desenvolver jogos educacionais eficazes e cativantes.

4. Prototipacdo: Com base nas ideias geradas, a proxima etapa € criar protdtipos do
jogo. Esses prototipos podem variar de modelos simples a versdes mais elaboradas e
interativas. A prototipacdo ¢ crucial para visualizar as ideias e testar sua eficdcia antes da
implementa¢ao completa. Ela permite identificar e resolver problemas potenciais em um
estagio inicial.

5. Implementacdo: Finalmente, a fase de implementagdo envolve o

desenvolvimento completo do jogo e sua introdu¢do no ambiente educacional. Esta etapa
também inclui o teste continuo do jogo com os usuarios finais (os alunos) e a coleta de
feedback para ajustes e melhorias. A implementagado eficaz requer uma aten¢ao cuidadosa
a integracdo do jogo no curriculo e a sua aceitagao pelos educadores e alunos.

O passo a passo pode ser visualizado na Figura 6 a seguir.



Figura 6 — Estagio do Design Thinking, proposto por Ambrose ¢ Harris (2016)

G
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Pergunta Pergunta Pergunta Pergunta Pergunta
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Fonte: Ambrose e Harris (2016).

Na pratica, seguir este modelo simplificado de Design Thinking para o
desenvolvimento de jogos educacionais permite criar solugdes que sdo profundamente
alinhadas com as necessidades educacionais e preferéncias dos alunos.

A equipe de desenvolvimento pode definir claramente os objetivos de
aprendizagem (defini¢do), adaptar o jogo para diferentes niveis de habilidade dos alunos
(personalizagdo), criar uma narrativa envolvente e desafios interativos (ideagdo), desenvolver
um prototipo jogavel para testes (prototipagdo) e, finalmente, implementar o jogo na sala de

aula, ajustando-o com base no feedback dos alunos e professores (implementagao).

3.5.4 Métodos de avaliacao de jogos educacionais

De acordo com Petri, Von Wangenheim e Borgatto (2017) os jogos educacionais
sdo considerados uma estratégia de ensino. No entanto, eles devem ser avaliados para fornecer
evidéncias de sua qualidade de implementacdo. Assim, dada a importancia de avaliar jogos
usados no ensino e na aprendizagem, este trabalho adotou o modelo MEEGA+, analise SWOT
e a andlise do papel instrucional do jogo baseado no teste t-Student que serdo abordados a
seguir, baseando-se na necessidade de garantir sua eficacia como estratégia de ensino.

Fundamentados na teoria proposta por Petri, Von Wangenheim e Borgatto (2017),
esses métodos oferecem uma abordagem abrangente e estruturada para avaliar diferentes
aspectos dos jogos, desde sua concepcao até sua implementacao pratica. O modelo MEEGA+
proporciona uma andlise detalhada dos aspectos de motivacdo, engajamento e eficacia

educacional dos jogos, enquanto a andlise SWOT identifica suas forgas, fraquezas,
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oportunidades e ameagas. Por fim, a analise do papel instrucional do jogo, combinada com o
teste t-Student, permite uma avaliagdo empirica de sua eficidcia no contexto educacional,
garantindo que os jogos selecionados atendam aos critérios de qualidade necessarios para

promover a aprendizagem significativa.

3.5.4.1 MEEGA+

O modelo de avaliagio MEEGA+ (Modelo de Avaliagao de Jogos Educacionais)
tem como objetivo analisar jogos educacionais e avaliar a percepcao de qualidade em termos
de experiéncia do jogador e percepcao de aprendizado (Petri; Von Wangenheim; Borgatto,
2017). O modelo MEEGA+ utiliza a abordagem GQM (Goal/Question/Metric) para definir os
resultados da avaliacdo (Petri; Von Wangenheim; Borgatto, 2017).

O modelo aplica um questionario padronizado composto por 33 afirmagdes (Figura
7) com respostas baseadas em uma escala tipo Likert (1932), abrangendo recursos relacionados
a usabilidade (estética, facilidade de aprendizado, operabilidade, acessibilidade) e a experiéncia
do jogador (protecdo contra erros do usudrio, confianga, desafio, satisfacdo, interacdo social,
diversdo, atengdo focada, relevancia e percepcdo de aprendizado). Além disso, o modelo

MEEGA+ fornece modelos de questionarios e planilhas de analise de dados.

Figura 7 — Modelo de avaliagio MEEGA+

PLANILHA PARA ANALISE DE DADOS DE JOGOS EDUCACIONAIS (DIGITAIS E NAO-DIGITAIS)

NOME DO JOGO:

USABILIDADE I EXPERIENCIA OO JOGADOR

Estética_|Aprendizabilidade Dperabilidadeficessibilidade Confianga | Desalio Satisfagao__|Interagao social| Diversao | Atengao focada Relevancia | Aprendizagem | Objetivos de aprendizagem

1 2 3 4 5 & 7 ] 9 10 012 1B W 6 17]18 19 20 2 |2 23 | M 25 |2% 22|28 29| 30 3 2 kX

Respsotas dos alunos

Fonte: Petri, Von Wangenheim e Borgatto (2017).

O modelo Meega+ associado a escala Likert oferece uma abordagem sistematica e

quantificavel para a andlise de respostas em estudos de pesquisa. Nesse modelo, cada nivel de
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concordancia ou discordancia na tradicional escala Likert ¢ codificado com um valor numérico
especifico, proporcionando uma estrutura clara para a interpretacdo quantitativa dos dados.

Quando os participantes indicam "discordo totalmente", essa resposta ¢ atribuida
ao valor -2. Se a resposta ¢ "discordo", ¢ codificada como -1. "Talvez" recebe a codificacao 0,
enquanto "concordo" ¢ representado por 1, e "concordo totalmente" ¢ associado ao valor 2.

Essa codificagdo oferece uma vantagem significativa na andlise estatistica,
permitindo a aplicagdo de métodos quantitativos para identificar padrdes, calcular médias e
realizar testes de significancia estatistica. Os pesquisadores podem, assim, extrair insights mais
precisos e objetivos das respostas dos participantes, facilitando a compreensao das nuances nas
atitudes e opinides abordadas no estudo.

Ao adotar o modelo Meega+ com a codificacdo Likert, os investigadores elevam a
qualidade da analise de dados, tornando-a mais robusta e orientada a resultados quantitativos.
Essa abordagem refinada ndo apenas simplifica a interpretacio dos dados, mas também
possibilita uma compreensao mais aprofundada das respostas, contribuindo para a eficacia e
relevancia das conclusdes extraidas do estudo.

Ao utilizar a escala Likert, os pesquisadores abrem as portas para a captura de
informagdes complexas e subjetivas, possibilitando uma anélise mais rica ¢ detalhada das
respostas (Likert, 1932). Esta abordagem, por sua natureza graduada, permite a captura de
nuances nas percep¢des dos respondentes, revelando camadas de compreensdo que seriam
inacessiveis em sistemas de resposta simplificados.

A flexibilidade da escala Likert também se manifesta na sua adaptabilidade a uma
variedade de contextos, tornando-se uma ferramenta versatil em pesquisas que abrangem desde
a psicologia e ciéncias sociais até areas mais técnico-cientificas (Likert, 1932). A sua
capacidade de acomodar uma ampla gama de respostas, aliada a sua estrutura intuitiva, torna-a
uma escolha estratégica para pesquisadores em busca de insights profundos e nuances no

panorama da experiéncia humana (Likert, 1932).

3.5.4.2 Analise SWOT

"SWOT" em inglés representa um acronimo que se refere a uma analise de negocios
ou estratégica usada para avaliar as Forgas (Strengths), Fraquezas (Weaknesses), Oportunidades
(Opportunities) e Ameagas (Threats) de uma empresa, projeto, situagdo ou plano (Gurel;
Merba, 2017). E uma ferramenta comumente usada para tomar decisdes informadas e

desenvolver estratégias com base na compreensdo das caracteristicas internas e externas que
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podem afetar um determinado cenério (Gurel; Merba, 2017). Essa anélise ajuda a identificar
fatores positivos e negativos, bem como desafios e oportunidades, para uma tomada de decisao

mais embasada (Figura 8).

Figura 8 — Representacao da andlise SWOT

g

OPPORTUNIIES TRREATS

Fonte: Elaborada pelo autor (2023), baseada em Gurel
e Merba (2017).

A Figura 8 representando a analise SWOT exemplifica este processo de avaliagao
estratégica, dividindo claramente as quatro categorias e facilitando a visualizacdo e o
entendimento das diferentes areas a serem consideradas na tomada de decisdes. A andlise
SWOT, portanto, tem como objetivo apresentar as Forgas, Fraquezas, Oportunidades e
Ameacas percebidas em um jogo educacional nos processos de ensino-aprendizagem. Ela gera
um conjunto organizado de fatores que podem nos ajudar a aprofundar nossa compreensao dos
custos e beneficios de usar um determinado jogo como uma ferramenta educacional
complementar na sala de aula.

Esses fatores podem ajudar os professores a entenderem as vantagens de trabalhar
em um ambiente de aprendizado baseado em jogos, aumentando sua consciéncia das ameagas
potenciais do uso do jogo. Para abordar essas categorias da analise SWOT, consideramos as
seguintes perguntas:

1. Forcas: Quais fatores vocé considera vantagens significativas do uso do jogo?
2. Fraquezas: Quais fatores vocé considera desvantagens significativas do uso do jogo?
3. Oportunidades: Que oportunidades potenciais o jogo oferece no contexto de

aprendizado de Termoquimica, Cinética Quimica e Equilibrio Quimico?
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4. Ameacas: Que ameagas potenciais 0 jogo representa no contexto de aprendizado
baseado em jogos?

Dessa maneira, entende-se que a analise SWOT oferece um método estruturado e
abrangente para avaliar as diversas facetas de um jogo educacional no contexto do ensino-
aprendizagem. Ao categorizar as forgas, fraquezas, oportunidades e ameacas, ela permite uma
visdo holistica que equilibra os aspectos positivos € negativos, promovendo uma compreensao
aprofundada dos impactos potenciais do jogo na educagao.

Esta analise ndo apenas destaca as vantagens do uso de jogos educativos, como
também chama a atengdo para possiveis desafios e riscos, capacitando os educadores a fazerem
escolhas mais informadas e estratégicas. Assim, a analise SWOT emerge como uma ferramenta
de avaliagdo crucial para otimizar a integracdo de jogos educativos em ambientes de
aprendizagem, garantindo que seus beneficios sejam maximizados enquanto 0s riscos sao

minimizados.

3.5.4.3 Papel instrucional do jogo baseado no teste t-Student

A avaliacao de um jogo educacional quanto ao seu papel instrucional é uma tarefa
complexa que requer uma abordagem metodologica rigorosa. Uma das técnicas estatisticas que
podem ser utilizadas para essa avaliagdo € o teste t-Student. Este teste ¢ empregado para
determinar se existe uma diferenca significativa entre as médias de dois grupos independentes,
o que ¢ particularmente util em contextos educacionais para avaliar a eficdcia de intervengdes
pedagdgicas, como jogos educacionais (Davila-Acedo ef al., 2022).

A implementacdo do teste t-Student na avaliagdo de jogos educacionais constitui
uma metodologia robusta e cientifica para determinar a eficicia dessas ferramentas no processo
de ensino-aprendizagem (Fonseca; Zacarias; Figueiredo, 2021). O primeiro passo neste
processo ¢ a definicdo de grupos de comparagdo. Tipicamente, isto envolve estabelecer um
grupo experimental, que utilizara o jogo educacional, € um grupo controle, que aprendera o
mesmo contetdo através de métodos tradicionais como a aula expositiva (Fonseca; Zacarias;
Figueiredo, 2021). Essa comparagdo permite uma andlise objetiva do impacto do jogo
educacional em relagdo as abordagens convencionais.

Além disso, a selecao e preparagdo dos participantes € um aspecto crucial (Davila-
Acedo et al., 2022). E importante que os participantes sejam escolhidos e alocados aos grupos

de maneira equilibrada, idealmente por meio de randomizagdo. Esta etapa assegura a validade
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dos resultados, minimizando vieses e outras varidveis que possam influenciar o desempenho
dos alunos.

A definigdo clara dos objetivos de aprendizagem que o jogo educacional visa atingir
¢ outro passo fundamental (Fonseca; Zacarias; Figueiredo, 2021). Esta defini¢cdo orienta todo o
processo de avaliagdo, focando em aspectos especificos do processo educativo que o jogo
pretende melhorar ou refor¢ar. Mas, antes de introduzir o jogo no contexto educacional, ¢
aconselhavel coletar dados sobre o desempenho dos alunos, como resultados de testes ou
avaliagdes, que estejam alinhados com os objetivos de aprendizagem estabelecidos. Apds a
implementagdo do jogo, os mesmos instrumentos de avaliacdo devem ser reaplicados para
medir quaisquer mudangas no desempenho dos alunos.

A andlise estatistica dos dados coletados € realizada através do teste t-Student. Esta
analise compara as médias dos dois grupos e determina se as diferencas observadas sdo
estatisticamente significativas (Davila-Acedo et al., 2022). Uma diferenca significativa a favor
do grupo experimental pode indicar que o jogo educacional tem um impacto positivo no
processo de aprendizagem. Por outro lado, a falta de diferenca significativa, ou uma diferenca
a favor do grupo controle, pode sugerir que o jogo ndo ¢ eficaz ou que outros fatores estdo
influenciando os resultados.

E essencial considerar variaveis adicionais que podem impactar os resultados, como
o contexto educacional em que o jogo ¢ utilizado, a motivagdo e o engajamento dos alunos, a
familiaridade com a tecnologia e os estilos de aprendizagem individuais.

Os resultados desta avaliagdo sdao fundamentais para fornecer feedback aos
desenvolvedores do jogo, permitindo a melhoria continua do material educacional. Este
processo de feedback e refinamento ¢ vital para assegurar que os jogos educacionais
permanegam eficazes e relevantes no dinamico ambiente de aprendizagem.

Assim, a utilizagdo do teste t-Student na avaliagdo de jogos educacionais oferece
uma base cientifica s6lida para avaliar sua eficacia instrucional (Dévila-Acedo et al., 2022).
Esta abordagem nao s6 valida o uso de jogos como ferramentas pedagdgicas, mas também
auxilia os educadores na selecdo dos recursos mais adequados para atender as suas necessidades
de ensino especificas, enfatizando a importancia da avaliagdo continua e da adaptacdo de

recursos educacionais as necessidades em constante mudanca do ambiente educacional.
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

A gamificagdo, que envolve a aplicagdao de elementos de jogos em contextos nao
ludicos para promover engajamento € motivacao, tem sido objeto de crescente interesse em
diversas areas, incluindo o ensino. Ao explorar a literatura relevante sobre o tema, conduziu-se
uma busca abrangente na base de dados Scopus®! e Web of Science?? (seguindo-se os critérios
de inclusao e exclusao que serao mais bem detalhados na proxima se¢ao).

A analise focalizou especificamente o uso da gamificagdao no ensino de Quimica,
uma disciplina que frequentemente enfrenta desafios em envolver os alunos de forma eficaz
(Da Silva et al., 2024). Dos inimeros trabalhos encontrados, selecionamos cuidadosamente oito
publicac¢des que atendiam aos critérios definidos e apresentamos uma estratificacao detalhada
desses estudos até o final do ano de 2022. A selecdo feita sera detalhada na se¢ao 5. O Quadro
3 a seguir oferece uma visdo panoramica desses trabalhos, fornecendo informagdes sobre as

abordagens e resultados encontrados na interse¢do entre gamificagdo e ensino de Quimica.

31 Disponivel em: https://www.scopus.com/home.uri
32 Disponivel em: https://www.webofscience.com/wos/
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, Area da Nivel de , .~ .
Ano Titulo , . . Autor(es) Pais Breve descricio do artigo
Quimica ensino
Esse trabalho focou na gamificagdo da disciplina de
Quimica no Ensino Médio, mas também engloba a
. ., L . . . disciplina de Fisica nessa publicacdo. Ressaltou a
Gamificacion y la Fisica— . Ensino Felipe Quintanal P N pu ¢ |
2016 . . Quimica Geral ) Espanha importancia de redesenhar o processo de
Quimica de Secundaria Fundamental Pérez . . .
aprendizagem, introduzindo recompensas,
dividindo tarefas e aumentando progressivamente a
dificuldade.
Aplicacion de herramientas de Trata-se de uma revisdo sistematica. Evidenciou a
mificacion en fisi . Ensin Feli intanal iversi ratégi mifi m
2016 gamificacion en fisica y Quimica Geral sino elipe Qu tana Venezuela d" vers dade de ’est’ atégias gai i c%das, como
quimica de Fundamental Pérez Formulas Quimicas em Fuga" e "Roleta da
secundaria Ciéncia."
s R A t bord: ist Ivend
Just a game? Gamifying a Jesus Sanchez- presefitou ima abordagem mista envoivendo
. , . elementos competitivos e colaborativos, com
General Science Class at Martin, Florentina inspira¢do na narrativa de Star Wars. Apresentou
2017 | University: Collaborative and Quimica Geral Ensino Superior | Canada-Canada e Espanha pirag U . - APK
.. . . ainda a dindmica emocional, as relagdes
competitive work Maria Antonia . . .
LT L. interpessoais, a autonomia do aluno e o feedback
implications Davila-Acedo p ..
continuo como elementos cruciais para o sucesso
da gamificagdo.
Gamification of Chem Draw
during the COVID-19
Pandemic: Investigating How
a Serious, Educational-Game Matthew T Destacou o torneio Molecule Madness, utilizando
2020 Tournament (Molecule Quimica Organica | Ensino Superior Fontana ’ EUA Chem Draw* para melhorar o bem-estar ¢ as

Madness) Impacts Student
Wellness and Organic
Chemistry Skills while

Distance Learning

habilidades de quimica orgénica dos alunos.

33 Disponivel em: https://software.com.br/p/chemdraw.
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Gamification asa S.t rategy to Guillermo M. Neste trabalho destacou-se o resultado de que a
Increase Motivation and o . . - . . .
2021 Engagement in Higher Quimica Geral Ensino Superior Chans e May México gamificagdo minimizou o desinteresse e a falta de
Education Chemistry Students Portuguez Castro motivacdo em estudantes universitarios.
Development of a
2021 Gamification Blueprint for Quimica Geral Ensino Ronadane N. Filipinas Adotou a gamificag¢@o no Ensino Fundamental,
Teaching Chemistry in Junior Fundamental Liwanag p usando recursos tecnoldgicos e elementos de jogos.
High School
The Use of Gamified Edelito G. Aplicou a gamificagdo no Ensino Superior,
2022 Differentiated Homework in Quimica Geral Ensino Superior | Villamor e Minie Filipinas incentivando comportamentos positivos e a
Teaching General Chemistry Rose C. Lapinid realizagdo de tarefas.
Engaging Students at a
Historically Black and Utilizou a gamificagdo em aulas online de Quimica
2022 Catholic University during Quimica Orgénica | Ensino Superior Abha Verma EUA Organica, promove'ndo participagdo ativa e
aprendizado eficaz.

Fast-Paced Summer Session
Courses for Better Learning
Outcomes

Fonte: Elaborado pelo autor, com dados extraidos da base de dados Scopus (2023).
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A seguir, detalha-se o que cada artigo encontrado nessa busca bibliografica e

mencionado no Quadro 3 abordou.

4.1 GAMIFICACION Y LA FiSICA-QUIMICA DE SECUNDARIA

O artigo "Gamificacion y la Fisica-Quimica de Secundaria" (Pérez, 2016) explora
a aplicacgdo de estratégias de gamificagdo no ensino de Fisica e Quimica para alunos do 4° ano
do Ensino Secundario, o que corresponde as séries finais do Ensino Fundamental brasileiro. A
pesquisa, realizada durante o ano letivo de 2014-2015, concentrou-se em utilizar diversos
elementos e estratégias de gamificacdo, com o objetivo de aumentar o engajamento e o interesse
dos alunos. Estas incluiram a utilizacao de atividades como "formulas quimicas a la carrera",
"championship de formulas quimicas", "la ruleta de la Fisica y Quimica", "el tesoro
sumergido", e "problemas desafio". Além disso, os alunos participaram na criagdo de jogos
sobre ondas, utilizando o software Scratch®*.

Elementos tipicos de gamificagdo como pontos, competi¢des, e recompensas foram
incorporados. Os alunos ganhavam comodins (jokers)*> como recompensas, que podiam ser
utilizados em exames. Estas atividades foram distribuidas comeg¢ando com jogos mais simples
e evoluindo para tarefas mais complexas, mantendo o interesse € a motivagao dos alunos.

Os resultados da pesquisa mostraram um aumento significativo no rendimento
académico e um impacto positivo na autoconfianga e nas habilidades sociais e intelectuais dos
estudantes. A pesquisa concluiu que a gamificagdo pode ser uma ferramenta eficaz no ensino

de Quimica e Fisica, promovendo o envolvimento e a aprendizagem ativa dos alunos.

4.2 APLICACION DE HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION EN FiSICA Y QUIMICA
DE SECUNDARIA

Este trabalho aborda a implementagdo de estratégias de gamificagdo também no
ensino de Quimica e Fisica para estudantes do ensino secundario espanhol (Quintanal Pérez,
2016). Este projeto foi implementado no Colégio Marista La Inmaculada em Granada, Espanha.

A escolha das disciplinas Quimica e Fisica para a aplicacao de gamificagdo foi influenciada

34 Disponivel em: https://scratch.mit.edu/.

35 Tipo de carta coringa. Disponivel em:
https://www.zazzle.com.br/baralho_joker comodin poker especial player joker-256082950024230490.
Acesso em: 20 set. 2022.
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pelo curriculo escolar do pais, onde estas matérias sao oferecidas como opcionais no nivel de
ensino abordado pelo estudo.

Utilizando uma variedade de jogos e atividades, como "formulas quimicas a la
carrera", "championship de formulas quimicas", "ruleta de la ciencia", e "tesoro sumergido",
0 projeto visou também aumentar o engajamento e interesse dos alunos, assim como no artigo
desse mesmo autor relatado no topico anterior (Pérez, 2016). Contudo, a revista onde o estudo

6 uma publicagio académica da

foi publicado é venezuelana. Trata-se da revista Opcion®
Universidade do Zulia, localizada na Venezuela. A revista ¢ conhecida por abranger uma ampla
gama de disciplinas e topicos, incluindo estudos sobre educagdo e gamificagdo, como no caso
deste estudo sobre a aplicagdo de gamificacdo no ensino de Fisica e Quimica.

Elementos como competi¢des, pontos € recompensas foram novamente integrados
no projeto e resultou em melhorias no desempenho académico e no desenvolvimento de

habilidades sociais e intelectuais. A gamificacdo mostrou ser uma ferramenta eficaz no ensino

dessas disciplinas, aumentando a motivacao e confianca dos alunos.

4.3 JUST A GAME? GAMIFYING A GENERAL SCIENCE CLASS AT UNIVERSITY:
COLLABORATIVE AND COMPETITIVE WORK IMPLICATIONS

“Just a game? Gamifying a General Science Class at University" (Sanchez-Martin;
Cafiada-Canada; Dévila-Acedo, 2017) apresentou um estudo sobre a gamificagdo em uma sala
de aula de Ciéncias Gerais no Ensino Superior, para futuros professores, com olhar especifico
para a Quimica. Os elementos de gamificac¢do incluiam desafios competitivos e colaborativos,

t°%, e a introducdo do G-Index*® para promover

utilizando ferramentas como Plickers®’ e Kahoo
a dindmica colaborativa. A gamificagdo ocorreu durante aproximadamente dois meses e foi
focada em aumentar o engajamento dos alunos e melhorar o desempenho académico.

No entanto, os resultados do estudo revelaram que, enquanto a gamificagdo
efetivamente aumentou a motivacao e o desempenho académico dos alunos, também gerou um

ambiente mais competitivo. Isso levantou preocupacdes sobre a necessidade de estratégias

adicionais para fomentar a colaboracdo entre os estudantes. O estudo concluiu que, apesar dos

36 Disponivel em: https://produccioncientificaluz.org/index.php/opcion.
37 Disponivel em: https://www.plickers.com/.

38 Disponivel em: https://kahoot.it/.

39 Disponivel em: https://calculator.academy/g-index-calculator/.
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beneficios observados com a gamificagdo, ¢ essencial encontrar um equilibrio entre elementos
competitivos e colaborativos para garantir um ambiente de aprendizado equitativo e inclusivo.

Esta experiéncia destaca a importancia de considerar cuidadosamente os efeitos
sociais da gamificagdo no ambiente educacional, sugerindo a necessidade de medidas que
promovam a colaboragdo, ao invés de apenas competicdo, para maximizar os beneficios

educacionais desta abordagem.

4.4 GAMIFICATION OF CHEM DRAW DURING THE COVID-19 PANDEMIC:
INVESTIGATING HOW A SERIOUS, EDUCATIONAL-GAME TOURNAMENT
(MOLECULEMADNESS) IMPACTS STUDENT WELLNESS AND ORGANIC
CHEMISTRY SKILLS WHILE DISTANCE LEARNING

"Gamification of ChemDraw during the COVID-19 Pandemic" (Fontana, 2020)
detalhou um experimento inovador de ensino de quimica organica durante a pandemia de
COVID-19, através da gamificagdo. O estudo utilizou o torneio Molecule Madness, realizado
online, para melhorar o bem-estar dos alunos e aprimorar suas habilidades em Quimica
Organica. Os estudantes competiram em desenhar estruturas moleculares corretamente no
ChemDraw®, um software especializado, e a competicio foi conduzida através de software de
videoconferéncia.

Este experimento de gamificagdo foi projetado para simular um ambiente de
treinamento em videogame, onde os alunos praticavam em casa € competiam no torneio,
funcionando como um jogo multiplayer. O projeto buscou melhorar o bem-estar mental dos
alunos em um momento de isolamento social e aprimorar habilidades especificas da quimica
organica. A gamifica¢do foi alcangada combinando pratica em casa com competi¢do em um
ambiente virtual, classificando o ChemDraw como um jogo educacional sério (Secao 3.5).

O estudo também explorou outras aplicagdes de gamificacdo para o ChemDraw,
incluindo modos de jogo para um unico jogador e multiplayer. Estes modos adicionais
envolveram a introdugdo de pontos e tokens, niveis de dificuldade selecionaveis pelo usuario e
modos de historia, conectando estruturas quimicas avangadas a problemas cientificos. Um
modo de jogo destacado foi o molecule-maker, onde os alunos criavam suas proprias moléculas
para desafiar os colegas a desenha-las, aumentando o engajamento online e incentivando a

exploracdo de recursos avangados do ChemDraw.

40 Disponivel em: https://software.com.br/p/chemdraw.
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Assim, o artigo apresentou uma abordagem criativa e eficaz para o Ensino de
Quimica Organica, aproveitando a tecnologia e a gamificagdo para envolver os alunos de
maneira significativa durante um periodo desafiador de ensino a distancia. Este experimento
ofereceu ideias sobre como a gamificagdo pode ser utilizada para melhorar o engajamento € o

aprendizado em ambientes educacionais, especialmente em tempos de ensino remoto.

4.5 GAMIFICATION AS A STRATEGY TO INCREASE MOTIVATION AND
ENGAGEMENT IN HIGHER EDUCATION CHEMISTRY STUDENTS

Esse artigo apresentou um estudo sobre a implementagdo da gamificagdo em cursos
de Quimica no Ensino Superior. A pesquisa, realizada em uma universidade no México, utilizou
diferentes elementos de gamificacdo, como pontos, feedback, rankings e recompensas. O
objetivo era aumentar a motivacdo ¢ o engajamento dos alunos em um ambiente de
aprendizagem online durante a pandemia da COVID-19 (Chans; Portuguéz Castro, 2021).

O estudo abordou cursos consecutivos de Quimica, integrando tarefas e avaliagdes
através de uma plataforma de gestdo de aprendizagem e um sistema de pontos. Os alunos
receberam incentivos para manter a cadmera ligada durante as aulas, participar ativamente e
concluir tarefas e avaliagdes. A gamificagcdo foi implementada por meio de atividades de curto,
médio e longo prazo, com objetivos especificos alinhados ao curriculo.

Os resultados mostraram que a gamificacdo aumentou a motivagdo e o engajamento
dos alunos, melhorou as atitudes, promoveu a participagao regular nas aulas e teve um impacto
positivo nas notas dos estudantes. O estudo também revelou a importancia do planejamento
cuidadoso e do suporte continuo do professor na implementacao bem-sucedida da gamificagao
no ambiente educacional.

Assim, o artigo "Gamification as a Strategy to Increase Motivation and
Engagement" (Chans; Portuguez Castro, 2021) ofereceu uma visdo abrangente e inovadora
sobre a aplicacdo da gamificagdo no ambiente educacional. Ele demonstrou como a integragao
de elementos de jogo, como competicdes, rankings, e feedback, pode significativamente
aumentar o engajamento e a motiva¢ao dos alunos. Este estudo ¢ um exemplo de como a
educagdo pode ser transformada e enriquecida através de métodos criativos e interativos,
mostrando o potencial da gamificacdo para melhorar o processo de aprendizado nos mais

variados contextos e, em particular, na disciplina de Quimica.
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4.6 DEVELOPMENT OF A GAMIFICATION BLUEPRINT FOR TEACHING
CHEMISTRY IN JUNIOR HIGH SCHOOL

Essa publicacdo apresentou um estudo inovador sobre a implementagdo de
estratégias de gamificagdo no Ensino de Quimica. O projeto foi planejado para abranger um
trimestre letivo e cobrir topicos como formacao de ligagdo quimica, estruturas de Lewis,
geometria molecular, escrita de féormulas quimicas e nomenclatura quimica. O objetivo era
capturar o interesse dos estudantes e motiva-los a se envolver mais ativamente com o conteudo
da disciplina. Para isso, foram utilizados elementos de gamifica¢do, como jogos e recompensas,
que foram aplicados ao longo de quatro semanas (Liwanag, 2021).

No projeto, a gamificagdo foi projetada para fornecer uma experiéncia educacional
divertida e envolvente, melhorando a motivacdo e o envolvimento dos alunos nas atividades
convencionais de sala de aula. As atividades de gamificagdo foram divididas em longo, médio
e curto prazo. Por exemplo, para as atividades de longo prazo, os alunos podiam obter pontos
adicionais no final do curso se mantivessem uma frequéncia de 100% nas aulas ou mantivessem
as cameras ligadas durante as aulas online. Também foram oferecidos pontos extras por
participar de pesquisas relacionadas ao estudo.

Para as atividades de médio prazo, os alunos foram incentivados a criar mapas
mentais relacionados as leituras requeridas, com a possibilidade de ganhar pontos extras no
exame final. Além disso, os alunos poderiam ganhar pontos adicionais dependendo de suas
médias nas tarefas de casa, incentivando-os a praticar e melhorar seu aprendizado fora da sala
de aula.

A amostra para o estudo foi composta por 48 alunos do Tecnologico de Monterrey,
divididos em dois grupos. Para avaliar o impacto da gamificagdo, foram utilizados dois
instrumentos: uma pesquisa de percepg¢ao e testes de conhecimento antes e depois das atividades
de gamificagdo. Os alunos receberam créditos por completar as atividades como uma tarefa
extra, e os dados foram mantidos anonimos para garantir a integridade da avaliacdo.

Por fim, para as atividades de curto prazo, os alunos fizeram dois exames com
questdes de multipla escolha e um exame final mais abrangente. Cada questdo tinha varias
versoes para garantir uma avaliacdo equilibrada. Além dos exames, os alunos podiam resolver
minitestes adicionais para melhorar suas notas nos exames correspondentes. Essa abordagem
de avaliagdo foi cuidadosamente planejada para alinhar-se com os objetivos de aprendizado e

garantir a eficacia da gamificagdo no Ensino de Quimica.
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4.7 THE USE OF GAMIFIED DIFFERENTIATED HOMEWORK IN TEACHING
GENERAL CHEMISTRY

O estudo The Use of Gamified Differentiated Homework in Teaching General
Chemistry (Villamor; Lapinid, 2022) concentrou-se na utilizagdo de tarefas de casa gamificadas
e diferenciadas para melhorar a motivagao e o desempenho académico de estudantes do 11° ano
em Quimica Geral. A pesquisa, realizada na De La Salle University nas Filipinas, adotou uma
abordagem de a¢do em sala de aula com pré-teste e pos-teste para avaliar a eficacia dessa
metodologia. A gamificacio foi implementada através do Classcraft*', um sistema que permite
a personalizacao de tarefas para atender as necessidades académicas de alunos com diferentes
niveis de prontidao.

A pesquisa foi motivada pelas mudangas significativas na educacao trazidas pelos
lockdowns da pandemia de COVID-19. Isso incluiu uma revisao critica do uso de tarefas de
casa, um recurso pedagdgico frequentemente debatido. O estudo visava aprimorar este recurso
didatico tradicional, incorporando elementos de gamificacdo para tornar as tarefas de casa mais
envolventes e eficazes.

Virias atividades de gamificagdo foram realizadas, algumas em sala de aula e outras
apoiadas por computador, utilizando o sistema de gestdo de aprendizagem Canvas** e a
plataforma Mastering Chemistry*. Essas atividades incluiram tarefas e avaliagdes variadas,
com os calculos de pontuagdo sendo completados em uma planilha do Excel e publicados no
Canvas, permitindo que os alunos acompanhassem suas notas e bonus de forma privada.

A medida que o experimento progredia e o efeito da novidade diminuia, os
participantes continuavam interessados e envolvidos nas aulas gamificadas. As sugestdes de
melhoria continuavam chegando, e as submissdes de tarefas extras permaneceram altas, com
uma média de 69% de feedback positivo sobre as atividades em sala de aula.

A experiéncia ludica conseguiu eliminar o estigma negativo percebido em relagao
a Quimica, focando a atencdo dos alunos na abordagem gamificada de aprendizagem da
matéria. A abordagem gamificada melhorou efetivamente a motivacdo e o engajamento dos

alunos e gerou uma atitude positiva em relagdo a Quimica.

41 Disponivel em: https://www.classcraft.com/pt/.
42 Disponivel em: https://www.canva.com/pt_br/.
43 Disponivel em: https://www.pearson.com/en-us/higher-education/products-services/mastering/chemistry.html.
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4.8 ENGAGING STUDENTS AT A HISTORICALLY BLACK AND CATHOLIC
UNIVERSITY DURING FAST-PACED SUMMER SESSION COURSES FOR
BETTER LEARNING OUTCOMES

Engaging Students at a Historically Black and Catholic University during Fast-
Paced Summer Session Courses for Better Learning Qutcomes (Verma, 2022) descreveu uma
abordagem inovadora para o Ensino de Quimica Organica na Xavier University of Louisiana.
O estudo enfocou o uso de vérias técnicas pedagodgicas, incluindo a criagdo de videos, reflexdes
em discussoes, tarefas pré-aula, folhas de sequéncia e gamificagdo. Estas estratégias visavam
aprimorar as habilidades criativas e de comunicacdo dos alunos, além de aumentar sua
confiancga e nivel de participagao.

A necessidade dessas estratégias inovadoras surgiu devido aos desafios
apresentados pela transi¢ao abrupta para o ensino online durante a pandemia de COVID-19. Os
instrutores enfrentaram o desafio de tornar o aprendizado de Quimica Orgéanica mais acessivel
e menos intimidador, especialmente em um ambiente onde os alunos estavam mais propensos
ao isolamento e a desconexao.

O artigo discutiu as tendéncias emergentes no ensino online, destacando técnicas
utilizadas pelos professores durante o fechamento das escolas em 2020. Essas técnicas
incluiram o uso de smartphones para gravagao de conteudo de video e a combinacdo de métodos
de ensino sincronos e assincronos.

Dessa forma, o estudo sugeriu a utilizacdo de elementos ludicos e interativos para
envolver os alunos. Este método foi usado para melhorar a experiéncia de aprendizagem,
tornando-a mais envolvente e interativa, especialmente importante em um ambiente de ensino
remoto onde os alunos podem se sentir desconectados e desmotivados.

Importante salientar que o diferencial da presente pesquisa em relagdo a todos os
outros trabalhos apresentados nessa se¢ao 4 estd em gamificar uma disciplina inteira de
Quimica Organica no Ensino Superior e dois bimestres da disciplina de Quimica no Ensino
Meédio, além de criar um jogo cooperativo para ser utilizado como mecanica de gamificagcdo no
Ensino Médio, haja vista que nenhum dos trabalhos relacionados trata de gamificagdes nos dois
niveis de ensino simultaneamente, tampouco trabalha com o tempo proposto de duracao de

gamificacdo para cada nivel de ensino.
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5 METODOLOGIA

Neste trabalho, o objetivo foi projetar € implementar a gamificagdo em turmas do
Ensino Superior e Ensino Médio. Em particular no Ensino Médio, ainda criou-se um jogo
cooperativo para ser utilizado como uma das mecanicas da gamificagao do Ensino Médio.
Para isso, foi utilizada uma metodologia baseada na pesquisa exploratoria, a qual
resulta de um sistema de coleta e analise de dados, combinada com técnicas quantitativas e
qualitativas em um mesmo desenho de pesquisa. Essa tarefa exige que se esteja familiarizado
em trabalhar com a andlise qualitativa e quantitativa de dados textuais e numéricos em um inico
estudo (Creswell; Poth, 2016), o que serda mostrado nos proximos topicos, tal como cada etapa
desta metodologia.
Antes de tudo, ¢ importante salientar que, devido a sua completude, esse trabalho
se ramificou em duas areas de aplicacio:
1) Ensino Superior: gamificagdo inteira da disciplina de Quimica Orgéanica I, em
um curso de Farmacia da Universidade Federal do Ceara, iniciada em 2019.2 ¢
2020.1 como testes pilotos, e sendo realizada com uma proposta consolidada de
gamificacdo em 2021.1

2) Ensino Médio: gamificagdo de dois bimestres (3° e 4° bimestre) da disciplina de
Quimica, no 2° ano do Ensino Médio da escola EEMTI Deputado Paulino
Rocha, Fortaleza — CE, no ano de 2022.

Essas duas ramificacdes deste trabalho estdo alinhadas com as etapas I e Il da
implementa¢do da gamificacdo (Werbach; Hubter, 2012a), conforme dito anteriormente na
secdo 3.3. Além disso, houve a criagdo de um jogo cooperativo chamado de Invasao Viking que
foi utilizado como mecanica da gamificagdo do Ensino Médio. Cada etapa escrita aqui, serd

detalhada nos proximos tépicos.
5.1 EMBASAMENTO DA PROPOSTA DE GAMIFICACAO NO ENSINO SUPERIOR

A inspiracdo para a ideia pioneira de gamificar integralmente a disciplina de
Quimica Organica I na Universidade Federal do Ceard (UFC) surgiu a partir do trabalho
inovador desenvolvido pelo orientador desta pesquisa, Dr. Jos¢ Nunes da Silva Junior. O
professor Nunes, reconhecido por sua abordagem criativa e eficaz no ensino, ja vinha
integrando jogos educacionais nas disciplinas que ministrava, uma pratica que nio sé

enriqueceu o processo de aprendizagem, mas também demonstrou resultados significativos.
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Seu envolvimento e sucesso com esta metodologia sdo evidenciados pelos varios
artigos** que publicou, detalhando a aplicacdo e os impactos positivos dos jogos que criou e
implementou em suas aulas. Esta experiéncia e dedicagdo ao uso de jogos educacionais
serviram de catalisador para a ideia de transformar a maneira como a Quimica Organica I ¢
ensinada na UFC, buscando uma abordagem mais envolvente e interativa que alinha teoria e
pratica de maneira inovadora e eficiente.

Para termos um embasamento tedrico de todo o processo de gamificacao,
inicialmente, foram investigadas nas bases de dados como Scopus* e Web of Science*® a base
teorica sobre gamificacdo. Apds se familiarizar com este conceito, buscou-se compreender os
conceitos, historico e elementos que compdem o processo de gamificacdo, além dos conceitos
e elementos dos jogos.

Fazendo-se uma pesquisa de revisdo bibliografica na base de busca Scopus com a
palavra-chave “gamification” em artigos e reviews, em maio de 2023, encontrou-se 5177

resultados, distribuidos por ano, de acordo com o Grafico 1, como ja descrito anteriormente.

# DA SILVA JUNIOR, J. N.; LIMA, M. A.; MIRANDA, F. N.; LEITE JUNIOR, A. J. M.; ALEXANDRE, F. S.
0.; ASSIS, D. C. DE O.; NOBRE, D. J. Nomenclature Bets: An innovative computer-based game to aid students
in the study of nomenclature of organic compounds. Journal of Chemical Education, v. 95, n. 11, p. 2055—
2058, 2018.
DA SILVA JUNIOR, J.N.,; UCHOA, D. E. de A.; LIMA, M. A. S.;; MONTEIRO, A. J. Stereochemistry game:
Creating and playing a fun board game to engage students in reviewing stereochemistry concepts. Journal of
Chemical Education, v. 96, n. 8, p. 1680-1685, 2019a.
DA SILVA JUNIOR, I. N.; MONTEIRO, A. C.; LEITE JUNIOR, A. J. M; MATOS, 1. S. A.; ALEXANDRE,
F.S.0.;NOBRE, D. J.; MONTEIRO, A. I.; SILVA JUNIOR, J. N. Game-based application for helping students
review chemical nomenclature in a fun way. Journal of Chemical Education, v. 96, n. 4, p. 801-805, 2019b.
DA SILVA JUNIOR, J. N.; et al. Time Bomb Game: design, implementation, and evaluation of a fun and
challenging game reviewing the structural theory of organic compounds. Journal of Chemical Education, v.
97,1n. 2, p. 565-570, 2020a.
DA SILVA JUNIOR, I. N. et al. Interactions 500: Design, implementation, and evaluation of a hybrid board
game for aiding students in the review of intermolecular forces during the COVID-19 pandemic. Journal of
Chemical Education, v. 97, n. 11, p. 4049-4054, 2020b.
DA SILVA JUNIOR, J. N.; ZAMPIERI, D.; MATOS, M. C.; DUQUE, B. R.; LEITE JUNIOR, A. J. M.;
SOUSA, U. S.; NASCIMENTO, D. M.; LIMA, M. A. S.; MONTEIRO, A. J. A hybrid board game to engage
students in reviewing organic acids and bases concepts. Journal of Chemical Education, v. 97, n. 10, p. 3720-
3726, 2020c.
DA SILVA JUNIOR, J. N.; ZAMPIERI, D.; MATTOS, M. C.; DUQUE, B. R.; LEITE JUNIOR, A. J. M.;
SOUSA, U. S.; NASCIMENTO, D. M.; LIMA, M. A. S.; MONTEIRO, A. J. Addition to “A hybrid board game
to engage students in reviewing organic acids and bases concepts™: using the game remotely during the COVID-
19 Pandemic. Journal of Chemical Education, v. 98, n. 6, p. 2138-2140, 2021.
DA SILVA JUNIOR, J. N. et al. Interactive computer game that engages students in reviewing organic
compound nomenclature. Journal of Chemical Education, v. 95, n. 5, p. 899-902, 2018.

4 https://www.scopus.com/home.uri

46 hitps://www.webofscience.com/wos/
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Grafico 1 — Numero de publicagdes por ano com o termo “gamification”
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Fonte: Dados extraidos da base Scopus (2023).

Foram incluidos ainda como palavras-chaves: “gamification in educations”,
“gamification in chemistry teaching”, “gamified active in chemistry” e “playfulness in
chemistry” e analisados os titulos, resumos e conclusdes desses materiais.

Verificou-se resumos que os artigos utilizavam gamificacdo como tema principal e
foram excluidos da busca os jogos publicados em TCCs, monografias, dissertagdes e teses. Com
este critério, ficou um montante de apenas 88 trabalhos. Além disso, foram adotados outros
critérios de exclusdo, tais como:

. Estudos relacionados a gamificagcdo, mas que nao se concentram no Ensino de Quimica
(com este critério restaram 45 trabalhos).
. Gamificagdes no Ensino de Quimica que ndo tinham suas mecanicas, dindmicas e
enjoyments claros.
. Estudos que ndo estao disponiveis em formato completo de texto.
. Visualizagao restrita ao conteudo relevante.
Com os trés ultimos critérios de exclusdo, restaram apenas 8 trabalhos, o que mostra

que ¢ vasto o campo a ser estudado. O processo de busca ¢ detalhado na Figura 9.
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Figura 9 — Processo de levantamento bibliografico sobre gamificacdo no
Ensino de Quimica

Mecanismo de busca:
Google Scholar, Scopus e Web of Science.

v
Palavras-chaves: gamification; gamification in education;
gamification in chemistry teaching; gamified active in chemistry;
playfulness in chemistry.

l

Intervalo de ano: até 2023.

l

Resultado da busca (n = 88)

!
| }

Incluidos (n = 45) | | Excluidos (n = 43)

1
1 1

Relatados (n = 8) Nio relatados (n = 37)

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Os trabalhos encontrados estdo distribuidos pelo mundo, conforme mostra a Figura

10.

Figura 10 — Distribuicdo de artigos em Gamificacdo em Quimica por continente (2016 —
2023; N=8)

Fonte: Dados extraidos da base Scopus (2023).
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De acordo com a revisao da literatura, a distribuicdo em cada ano do niimero de

publicagdes segue-se com o Grafico 2.

Grafico 2 — Distribuicdo de artigos por ano (N = 8)
2,5
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Fonte: Elaborado pelo autor, com dados extraidos da base Scopus (2023).

Seguindo-se os critérios de inclusdo e exclusdo apresentados na Figura 9, originou-
se ainda a Tabela 2 que mostra a localiza¢do geografica por paises, indicando que o Brasil de

forma geral precisa avangar nas pesquisas sobre gamificacdo no Ensino de Quimica.

Tabela 2 — Publicac¢des sobre Gamificagdo em Quimica por paises

Pais Numero de Publicagdes
Espanha 2
EUA 2
Filipinas 2
Venezuela 1
México 1
Total 8

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Os dados anteriores apresentados sugerem que ha muito ainda a se explorar sobre
gamifica¢do no Ensino de Quimica. Apenas 8 publicagdes, em que nenhuma era brasileira até
o inicio do ano de 2022.

Todavia, o trabalho apresentado nesta tese foi o marco temporal sobre o tema no
Brasil, especificamente no Ensino de Quimica. Além disso, retifica-se o uso da gamificacao,
pois os estudos anteriores internacionais ja feitos e mencionados no Quadro 3 (pagina 83)
mostram resultados motivadores para que se possa implementar a gamificacdio como

metodologia de ensino e aprendizagem no ambito da Quimica no Brasil.
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A seguir, serd detalhado como ocorreu o processo de estruturagdo e implementagao
da gamificagdo da disciplina de Quimica Organica I, na Universidade Federal do Ceara (UFC)

e, posteriormente, a gamificacao do Ensino Médio.

5.1.1 Testes-piloto do Ensino Superior

A Quimica Organica I na UFC no Brasil possui uma carga horaria de 64 horas,
dividida em seis modulos: 1) Teoria Estrutural, 2) Estereoquimica, 3) Grupos Funcionais e
Nomenclatura, 4) Acidos Organicos e Bases, 5) Introdugdo as Reagdes Organicas, ¢ 6)
Biomoléculas. As aulas aconteceram duas vezes por semana (ter¢a € quinta-feira) com duragao
de 2 horas cada. E uma disciplina obrigatoria na UFC para os cursos de Bacharelado e
Licenciatura em Quimica, Farmacia, Odontologia, Engenharia de Pesca, Agronomia e
Engenharia Quimica.

Contudo, foi escolhida inicialmente uma turma de Farmécia da UFC para serem
implementadas as primeiras gamificagdes, no semestre 2019.2, turma em que o professor
orientador desta pesquisa era o professor responsavel pela disciplina e assim, dentre as turmas
que tinham a disciplina de Quimica Organica I naquele semestre, optou-se por aplicar a
gamificacdo na turma do professor orientador deste estudo.

Dessa forma, realizamos um teste piloto, em que foram apresentadas as mecanicas
que iriam compor as gamifica¢des. Os alunos puderam sugerir as pontua¢des de cada mecanica
e, em acordo com o professor da disciplina, e alinhado com os direcionamentos das etapas 111
e IV da implementagdo da gamificagdo (Werbach; Hunter, 2012a), foram acordadas as

pontuagdes seguidas na Tabela 3.
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Tabela 3 — Primeiras mecanicas, dindmicas e recompensas utilizadas em cada unidade do

Ensino Superior no teste piloto

Unidade  Mecénica Dinamica Recompensas
XP Badge
las Assiduidade Assistir as aulas. 50 Sim
las Pontualidade Ser pontual nas aulas. 50 Sim
las Participacao Participar das aulas 100 Sim
las Video aula® Assistir videoaulas no YquTube 1pd1cadas pelo 30 Sim
professor e comentar no link do video.
Top test (teste Realizar a cada semana um pequeno teste multipla
la5s p escolha com 10 questdes por meio da Plataforma 400 Sim
surpresa) .
Socrative.
las Instagram Postar fotos relacionadas aos estudos dos alunos. 30 Sim
Apps baseados em Para jogar o jogo digital. Os que conseguem entrar 1050 a .
la3 . . ) ~ ~ Sim
jogos no ranking da classificacdo recebem a pontuacio. 2500
2ad Jogo de tabuleiro Para jogar o JogONde tabuleiro. O grupo vencedor 2000 Sim
recebe a pontuagdo dessa etapa.
) Tornelg de Sepz}rar os alunos em grupos heterogéneos ¢ 2000 Sim
conhecimento motivados a estudar juntos.
Participar de atividades cooperativas no laboratdrio 2000 .
4 Tarefa de grupo . Sim
e entregar um relatorio ao final.
s Chsteioe  CEMmomgem e
feedback
la5s Pontos Atribuir pontos aos alunos pelas suas realizagdes sim -
la5s Badges Dar badges aos alunos por suas conquistas - sim

2Trinta e sete video aulas foram gravadas e disponibilizadas na Plataforma YouTube.

Fonte: Da Silva Junior et al. (2022).

E importante observar que a Tabela 3 mostra a distribuiio das mecanicas em cinco
das seis unidades curriculares do programa da disciplina. A explicacdo para essa distribuicao
se da porque na turma da Farmacia — UFC, os alunos tém uma disciplina especifica tratando do
assunto da unidade curricular Biomoléculas e, por isso, em comum acordo entre professor e
alunos, essa unidade ndo foi gamificada.

Uma outra mecanica que nao foi inserida na Tabela 3 e que foi incorporada e
avisada aos alunos foi a mecanica “Auséncia de provas”. Ela ndo foi inserida na Tabela 3 porque
ndo tinha um carater somatorio de pontos, mas diminutivo. Nesta mecanica, o aluno que faltasse
a prova perderia 5000 pontos na gamificagao.

Os testes pilotos ocorreram durante o semestre 2019.2 presencialmente e no
semestre 2020.1, inicialmente presencial e depois, por conta da Pandemia do COVID-19,
remotamente. Esses testes compde a etapa V do processo de implementagdo da gamificagio

(Werbach; Hunter, 2012a).
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As pontuagdes totais, somas de todos os pontos obtidos durante o semestre letivo,
foram listadas em uma tabela de classificacdo (ranque) e, ao final da disciplina, os alunos
receberam pontuagdes adicionais (variando de 0,1 a 1,0) que foram adicionadas a média
aritmética da disciplina. Além disso, foram dados emblemas para os dez alunos mais bem
posicionados.

Desta forma, gamificou-se toda a disciplina de Quimica Organica I desafiando os
alunos a realizarem tarefas pessoais, ou em grupo, para conseguirem pontos. Ao final do
semestre € no encerramento da gamificacao, os alunos responderam a um questionario baseado
na escala Likert (Likert, 1932) em que no final desse instrumento havia espagos para que os
alunos dessem suas impressdes particulares sobre a gamificacdo, atendendo o que € proposto

na etapa VI do processo de implementagdo da gamificacdo (Werbach; Hunter, 2012a).

5.1.2 Proposta de gamificacio consolidada do Ensino Superior

Apos os primeiros testes da gamificagdo aplicadas em dois semestres consecutivos
(2019.2 €2020.1) nas turmas de Farmacia — UFC, foram escolhidas aleatoriamente no semestre
2021.1, as turmas de Quimica e Farmacia da UFC para serem implementadas as gamificagdes.
Assim, tivemos duas turmas experimentais (grupos experimentais - GE), uma em cada curso.
Uma outra turma, também da Farmacia — UFC, foi escolhida como grupo controle (GC).

O projeto de gamificacdo da disciplina considerou a premissa de que todos os
alunos se beneficiariam participando da gamificagdo e que nunca seriam prejudicados.

E importante salientar que as pontuac¢des de cada elemento da gamificagio foram
definidas por alunos de semestres anteriores (2019.2 e 2020.1), ocasido em que a gamificagao
comegou a ser implementada e testada. Além disso, as respostas dos alunos coletadas através
do questionario aplicado nos testes pilotos da gamificagdo (semestres 2019.2 e 2020.1) foram
cruciais para a consolida¢ao da proposta.

As pontuagdes totais, somatorio de todos os pontos (XP) obtidos durante o semestre
letivo, também foram listadas em uma tabela de classificacdo (ranking) e, ao final da disciplina,
os alunos receberam pontuacdes adicionais (variando de 0,1 a 1,0) que foram adicionadas a
média aritmética das provas, assim como nos primeiros testes da gamificagdo ocorridas nos
semestres 2019.2 e 2020.1. Além disso, foram dados badges e brindes para os cinco alunos
mais bem posicionados, enquanto na proposta inicial eram para os dez mais bem posicionados.

Uma alteracdo significativa na proposta consolidada estd na pontuagdo dos 7op

Tests em que foi reduzida a pontuacao de 400 para 200, seguindo a sugestao da ampla maioria
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dos alunos, que muitas das vezes ndo se davam tao bem nos testes e, assim, ndo conseguiam a
pontuacdo maxima dada a essa mecanica. Pois para conseguir pelo menos alguma pontuagao
nessa mecanica, era necessario acertar pelo menos seis questoes, das dez do teste. Entretanto,
alguns estudantes ndo conseguiam acertar nem a metade das questoes.

Além disso, uma outra alteragdo que houve na proposta de gamificacdo foi a
exclusdo da mecanica “Auséncia de provas”, em que o aluno perdia 5000 pontos, para a
inclusdo da mecanica “Game over”, em que se o aluno faltasse uma das provas, ele seria
desclassificado da gamificacao, porém sem nenhum prejuizo na sua média. Essa alteracao se
deu devido a maioria dos alunos que participaram dos testes pilotos da gamificagdo reclamarem,
através das respostas do questiondrio aplicado, da alta puni¢dao de perca de 5000 pontos na
gamificacao.

Dessa forma, consolidou-se a proposta de gamificacdo que pode ser detalhada na

Tabela 4.

Tabela 4 — Mecanicas, dindmicas e recompensas da proposta consolidada utilizadas em cada
unidade do Ensino Superior

Unidade Mecénica Dinamica Recompensas
XP Badge
la5s Assiduidade Assistir as aulas. 50 Sim
las Pontualidade Ser pontual nas aulas. 50 Sim
las Video aula® Assistir videoaulas no YO}lTube 1pdlcadas pelo 30 sim
professor e comentar no link do video.
Top test (teste Realizar a cada semana um pequeno teste multipla
las P escolha com 10 questdes por meio da Plataforma 200 Sim
surpresa) .
Socrative.
las Instagram Postar fotos relacionadas aos estudos dos alunos. 30 Sim
Apps baseados em Para jogar o jogo digital. Os que conseguem entrar 1050 a .
la3 . . h ~ ~ sim
jogos no ranking da classificacdo recebem a pontuagio. 2500
2ad Jogo de tabuleiro Para jogar o Jog0~de tabuleiro. O grupo vencedor 2000 sim
recebe a pontuacdo dessa etapa.
) Tomelg de Sepgrar os alunos em grupos heterogéneos e 2000 Sim
conhecimento motivados a estudar juntos.
4 Tarefa de grupo Participar de at1v1d‘?1d.es cooperativas no laboratério 2000 Sim
e entregar um relatério ao final.
s Chsteior  QEGomwem e
feedback p ’
las Pontos Atribuir pontos aos alunos pelas suas realizagoes sim -
las Badges Dar badges aos alunos por suas conquistas - sim

® Trinta e sete video aulas foram gravadas e disponibilizadas na Plataforma YouTube.

Fonte: Da Silva Junior et al. (2022).



99

A proposta consolidada mostrada na Tabela 4 foi utilizada diretamente na
gamificacdo do Ensino Superior e, posteriormente, com adaptagdes, na gamificacdo do Ensino

Médio.

5.2 AVALIACAO DA GAMIFICACAO NO ENSINO SUPERIOR

5.2.1 Aplica¢ao da gamificacdo no Ensino Superior

Como descrito no tépico anterior, implementou-se a gamificagdo em uma aula da
turma de Farmacia e uma da turma de Quimica (grupos experimentais, GEOl e GE02). Uma
terceira turma, também composta por alunos da Farmacia, foi utilizada como grupo controle
(GCO01). E importante considerar que todas essas turmas tinham a grade curricular semelhantes
e todas elas eram semestrais.

Assim, o objetivo foi estudar se a gamificagdo afetou a aprendizagem dos alunos
dos grupos experimentais, comparando seus desempenhos nos cinco exames com o0s
desempenhos dos alunos do grupo de controle, visando o aumento do engajamento dos
estudantes e a melhoria do processo de aprendizagem estudantil.

Para isso, gamificou-se toda a disciplina de Quimica Organica I desafiando os
alunos a realizarem tarefas pessoais, ou em grupo, para conseguirem pontos. Algumas das
mecanicas foram utilizadas em todas as unidades enquanto outros ndo (Tabela 4, paginas 101 e
102).

A seguir, sera especificado como cada uma das mecanicas, dindmicas e enjoyments

foram executados nessa primeira parte deste trabalho.

5.2.1.1 Assiduidade do aluno

A aprendizagem eficaz depende da interagdo entre os proprios alunos e entre
professores e alunos (Shulman; Shulman, 2016). Muitas habilidades profissionais essenciais,
como reflexdo critica, trabalhos em grupos, lideranca e habilidades em rede, serdo
desenvolvidas apenas por meio do contato presencial com instrutores e colegas na sala de aula.
Entdo, um valioso tempo de aprendizado ¢ perdido quando os alunos estdo ausentes (Palloff;
Pratt, 2004).

Dessa forma, decidiu-se atribuir 50 pontos por cada aula aos que estivessem

presentes em cada aula, como uma forma de motiva-los a serem assiduos na disciplina. Caso o
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aluno nao faltasse nenhuma aula, um bonus adicional de 50% lhe era acrescido sobre o total de

pontos conquistados.

5.2.1.2 Pontualidade do aluno

Quanto a pontualidade do aluno, ela é tdo essencial quanto a sua assiduidade.
Alunos que chegam atrasados as aulas distraem os outros alunos e atrapalham a linha de
raciocinio do instrutor durante uma explicacdo (Bataineh, 2014). Sendo assim, decidiu-se
motivar os alunos a terem elevada pontualidade os recompensando com 50 XP*’ por cada aula
em que chegassem até o inicio dela. Além disso, se o aluno chegasse pontualmente em todas

elas, um bonus adicional de 50% também era adicionado sobre o total de pontos conquistados.

5.2.1.3 Videoaulas

Com o advento das novas tecnologias utilizadas em ambientes educacionais, as
videoaulas estao sendo cada vez mais assistidas pelos alunos fora da sala de aula. Elas sao uma
importante ferramenta, principalmente quando atrelada a metodologia de sala de aula
invertida*®, e estimulou-se alunos a utilizar outros materiais para além do livro didatico adotado.

Aqui ndo se descarta a utilizagdo do livro que também ¢ uma importante ferramenta,
mas destaca-se que € vidvel utilizar novas ferramentas que podem auxiliar no aprendizado do
aluno. Assim, optou-se por utilizar as videoaulas também como mecanica de gamificag¢do, no
sentido de poder possibilitar o aprendizado do aluno por um outro meio.

Antes do inicio do semestre, 37 videoaulas*’ foram gravadas e publicadas na
plataforma YouTube. Os alunos foram motivados a assistirem as videoaulas e a registrar um
comentario para cada uma delas. Sabe-se que ¢ possivel escrever um comentario sem assistir
ao video, mas a principal inten¢do neste trabalho foi motiva-los a assistir aos videos. Os alunos
ganharam 30 XP por cada comentario, ndo sendo atribuidas pontuagdes a partir do segundo

comentario para a mesma videoaula.

47 XP: abreviagdo de "Experience Points" (Pontos de Experiéncia), é um conceito comumente utilizado em
gamificagdo para representar a progressao e o avanco do jogador dentro de um sistema.

48 A sala de aula invertida consiste em uma metodologia ativa em que o aluno estuda previamente o contetdo e,
ao chegar na classe, tira as duvidas com o professor. H4 uma inversao entre a ministracao do conteudo e a ligdo
de casa (Munzil; Pandaleke; Sumari, 2020).

49 Os 37 videos de aulas estdo disponibilizados na plataforma YouTube através do link: shorturl.at/ehgsB (Acesso
em: 03 abr. 2021).
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5.2.1.4 Top Test — Testes surpresa

O sistema educacional brasileiro ainda tem seus moldes avaliativos em
quantificagdo de notas - acertos e erros de questdes (Esteban; Garcia; Barriga, 2022; Romao,
1998), pois entende-se que ¢ importante também avaliar o conhecimento do aluno em exames
escritos. Todavia, ndo ¢ incomum que os alunos sejam avaliados apenas uma ou duas vezes
durante o periodo letivo. Também nao ¢ pouco incomum encontrarmos estudantes que estudam
apenas nas vésperas dos exames. Sendo assim, a realizacdo de exames semanais, sem aviso
prévio, foi usada como uma tarefa a ser executada pelos alunos, obrigando-os a manterem os
estudos em dia.

Com exceg¢ao da primeira semana, os alunos faziam uma avaliagdo, via Socrative
(Roman; Delgado; Garcia-Morales, 2021) nos tltimos 30 minutos das aulas das tercas-feiras.
Os exames eram compostos por dez questdes objetivas, que abordaram o contetido discutido na
semana anterior. Os alunos que responderam corretamente a pelo menos seis questoes
ganhavam 200 XP. Todavia, eles ndo tinham nenhum prejuizo se ndo o éxito na dindmica.

Acredita-se que esta mecanica motivou os alunos a estudarem todas as semanas,
alterando o mau comportamento de estudar somente na véspera das avaliagdes. Pois, com a
introducdo de avaliagdes semanais, realizadas sem aviso prévio, pretendeu-se incentivar os
alunos a estudarem de forma continua ao longo do semestre, em vez de adotarem a pratica de
estudar somente nas vésperas das avaliagdes tradicionais.

Dessa forma, acredita-se que, ao manter os alunos engajados com o material do
curso em uma base semanal, eles desenvolverao uma compreensao mais profunda e sustentada
do contetido, ao invés de recorrerem a técnicas de memorizagao de curto prazo, comumente

utilizadas para passar em testes com estudo de ultima hora.

5.2.1.5 Instagram

As redes sociais, de modo geral, estdo muito presentes na vida dos alunos. Muitos
professores tém as redes sociais como “inimigas” da sala de aula (Park; Song; Hong, 2018).
Entretanto, por que ndo as utilizar e as tornar aliadas no processo educacional?

Assim, propoe-se utilizar as redes sociais, especificamente o Instagram, como
mecanica no processo de gamificacdo. Justifica-se a rede social escolhida por ser uma das mais
utilizadas atualmente e permitir que os usudrios registrem momentos individuais (ou em grupo),

e postem fotos ou videos desses acontecimentos. Assim, € possivel que o aluno nao se sinta



102

privado de ter acesso as redes sociais pelo fato de estar estudando. Acredita-se, entdo, que o
registro dos momentos de estudo postados no Instagram lhe proporcione uma sensagao pessoal
de prazer ao estudar e de motivagao para os colegas para também estudarem e publicarem suas
fotos e videos de seus momentos de estudo.

Sendo assim, criou-se uma conta no Instagram®® (turma_top qol ufc) e ela tornou-
se uma mecanica de gamifica¢do. Incentivou-se, entdo, os alunos a postarem fotos de seus
momentos de estudo. O Instagram também serviu de comunicacao direta entre professor e
alunos. Além disso, o professor também postava figuras e informagdes relacionadas a
disciplina, tornando-a ainda mais atraente para os alunos.

Os alunos ganhavam 30 pontos ao postar uma foto ou video. No entanto, limitou-
se a pontuacdo maxima a 900 XP porque os alunos podiam publicar um nimero infinito de

postagens.

Figura 11 — Instagram criado para a turma de Quimica Orgéanica I

qvu&tﬂ%ﬂﬂjﬂ, m Cadastre-se

turma_top_qo‘]_ufc Seguir Enviar mensagem
y 1.590 publicagbes 216 seguidores 130 seguindo
@
ap Turma Top
Turma TOP @_ensinoinovador

& forms.gle/abyzDbimvyYeSCx98

B PUBLICAGOES % REELS Z MARCADOS

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

5.2.1.6 Aplicativos baseados em jogos

O mercado de aplicativos (apps) tem crescido, principalmente daqueles no formato
de jogos. Se ¢ uma realidade a atracdo que os jovens tém por jogos, porque nao desenvolver
e/ou utilizar jogos educacionais no formato de aplicativos na gamificagdo? Ao incentivar que
os alunos interajam com jogos educacionais em seus smartphones, eles estudariam mais, pois
tais jogos apresentam o contetdo de uma forma ludica e divertida.

Destaca-se que aplicativos no formato de jogos, além da facilidade de serem
baixados em uma loja virtual, transmitem ao aluno a sensagdo de divertimento e prazer, ao

passo que lhe ¢ proporcionado o aprendizado de um determinado contetido (Da Silva Junior et

59 Disponivel em: https://www.instagram.com/turma_top_qol_ufc/. Acesso em: 04 jun. 2021.
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al., 2019b). Assim, optou-se também por inserir apps como mecanica no processo de
gamificacdo. Escolheu-se 3 aplicativos desenvolvidos por nosso grupo de pesquisa (Da Silva
Janior et al., 2019a-b, 2020a), os quais possuiam rankings, € motivou-se os alunos a entrarem
nos rankings. Ao conseguirem, ganhariam pontos € coins.

Através destes apps, os alunos puderam revisar os conceitos relacionados a teoria
estrutural, nomenclatura quimica e estereoquimica de compostos organicos (Figura 12). Cada
aplicativo possui um ranking, subdividido em trés sub-rankings (iniciante, intermediario e
avancado), nos quais sdo listadas as dez melhores pontuagdes dos alunos que jogaram o

aplicativo, como pode ser exemplificado na Figura 13.

Figura 12 — Aplicativos baseados em jogos

Estereoquimica
The game

Leaderboard Rules Credits Classificacioll  Regras Créditos

Fonte: Da Silva Junior ef al. (2022).
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Figura 13 — Ranking iniciante do Time Bomb Game

Fonte: Da Silva Junior ef al. (2020a).

Desta forma, os alunos foram desafiados a jogar e conseguir inserir seus nomes nos
rankings de cada aplicativo. Os alunos que conseguiram ingressar no ranking ganharam pontos

que variam de 1.050 XP a 2.500 XP, de acordo com sua posicao (Tabela 5).
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Tabela 5 — Pontuagdo por nivel de dificuldade e posi¢ao
Pontuagao (XP)

Posicdo Iniciante Intermediario Avancado
1 1500 2000 2500
2 1450 1950 2450
3 1400 1900 2400
4 1350 1850 2350
5 1300 1800 2300
6 1250 1750 2250
7 1200 1700 2200
8 1150 1650 2150
9 1100 1600 2100
10 1050 1550 2050

Fonte: Da Silva Junior et al. (2022).

5.2.1.7 Jogos de tabuleiro

Aqui temos uma mecanica (jogos de tabuleiro) com duas dindmicas diferentes:

partidas simples e torneio de conhecimento.

5.2.1.7.1 Partidas simples

Os jogos educacionais no formato de tabuleiro permitem aos seus jogadores praticar
o raciocinio logico, buscar estratégias para resolver problemas. Eles, diferentemente dos
aplicativos de smartphones, promovem a interagcdo entre os participantes da partida, além de
também proporcionarem o divertimento e o prazer.

Recentemente, também foram desenvolvidos pelo Laboratério de Desing de
Solugdes Educacionais (LDSE) trés jogos de tabuleiro para ajudar os alunos a revisarem
conceitos relacionados as forcas intermoleculares, estereoquimica e acidos e bases orgéanicas
(Da Silva Junior et al., 2019a, 2020b, 2020c).

Antes de iniciarem as partidas, o professor ordenou os alunos de acordo com a
ordem decrescente de suas médias nas avaliagdes anteriores realizadas no semestre. Esta
sequéncia permitiu a separagcdo dos alunos em cinco quintis, sendo que apenas os alunos do
mesmo quintil podiam jogar entre si (Figura 14). Esta estratégia buscou garantir que alunos
com rendimentos académicos semelhantes se enfrentassem nas partidas, evitando, desta forma,
que apenas os “melhores” alunos vencessem e ganhassem os 2.000 pontos atribuidos aos
vencedores. Os vencedores eram recompensados também com badge.

Sendo assim, os jogos de tabuleiros foram inseridos como mecanicas no processo

de gamificacgdo da disciplina (Figura 14).
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Figura 14 — Jogos de tabuleiro

Fonte: Da Silva Junior et al. (2022).

Embora os dois ultimos jogos de tabuleiro tenham sido projetados para os alunos
jogarem presencialmente, adaptou-se suas regras para permitir que os alunos os jogassem
remotamente, seguindo a mesma estratégia usada para jogar remotamente o Interactions 500
(Da Silva Junior et al., 2020b). Além disso, teve-se que projetar um novo aplicativo
denominado HSG400%!, que estd disponivel gratuitamente para dispositivos iOS e Android,
para converter o jogo de tabuleiro fisico Stereochemistry Game>? em um jogo hibrido (Da Silva
Janior et al., 2021).

E importante evidenciar que essa adaptacdo surgiu devido a interrupcao das

atividades presenciais devido a Pandemia do COVID-19, e as partidas foram realizadas

51 A versdo Android do HSG400 esta disponivel em: Androidversion - shorturl.at/buxR4 iOSversion -
shorturl.at/hiAW9 (Acesso em: 03 abr. 2021).

52 A versdo Android do Stereochemistry Game esta disponivel em: Androidversion - shorturl.at/iDVZ3
iOSversion - shorturl.at/mnoB0 (Acesso em: 03 abr. 2021).



107

remotamente. Todavia, atualmente, as partidas voltaram a ocorrer presencialmente, mas

podendo ainda serem remotas e depender do calendario académico.

5.2.1.7.2 Torneio de conhecimento

Os torneios de conhecimento proporcionam aos alunos se autodesafiarem, no
sentido de tentar cada vez mais progredir em acertos as perguntas feitas, além de promover a
interacdo com outros colegas e, consequentemente, desafiarem uns aos outros (Queiroz;
Barbosa; Amaral, 2011). Dessa forma, ¢ possivel perceber que a competi¢cdo gerada no torneio
desencadeia nos participantes a motivacao de querer acertar as perguntas e, para isso, requer
que os mesmos mostrem o conhecimento adquirido nos estudos particulares.

Entende-se, entdo, que os alunos devem estudar previamente os assuntos que serao
tratados no torneio para se sairem bem no torneio de conhecimento (Queiroz; Barbosa; Amaral,
2011), proporcionando assim um outro meio de aprendizado para os alunos.

Em 2018, nosso grupo de pesquisa publicou um artigo que descreveu o jogo
Nomenclature Bets e sua utilizagdo em um torneio de conhecimento sobre nomenclatura de
compostos organicos (Da Silva Junior et al., 2018). Os alunos revisaram o assunto em
competi¢des académicas durante torneio, onde pares de alunos usavam seus conhecimentos de
nomenclatura de quimica organica para vencer partidas presenciais que ocorriam em um
laboratdrio de informatica.

Face a interrupgdo das aulas presenciais causadas pela Pandemia COVID-19, foi
necessario modificar a atividade, a qual foi inicialmente projetada para ser presencial, para
desenvolvé-la remotamente. Novamente, os alunos foram ordenados de acordo com a ordem
decrescente de suas médias nos exames anteriores. Esta sequéncia foi separada em grupos de 4
alunos. Em seguida, sorteou-se os quatro alunos de cada grupo para preencher as chaves do
torneio (Figura 15). Dessa forma, havia grupos com composi¢do interna heterogénea, mas que
eram homogéneos entre si, incentivando o estudo em grupo e o compartilhamento de
conhecimento, ou seja, a integragdo entre os alunos.

Os oito vencedores da primeira rodada avangavam para a segunda rodada (quartas
de final). Os vencedores da segunda rodada avangavam para as semifinais. Os vencedores dos

dois ultimos confrontos se enfrentavam na rodada final para decidir o campedo de cada torneio.



Figura 15 — Chaves do torneio
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Sendo assim, adaptou-se o torneio presencial para ocorrer remotamente e para ser

mais uma mecanica da gamificacdo. Os alunos realizaram o jogo remotamente (Figura 16),

seguindo a mesma estratégia utilizada como atividade presencial. Os vencedores das quatro

rodadas se enfrentaram na rodada final para decidir o campedo de cada torneio.

Aos quatro mais bem colocados no torneio foram atribuidos pontos que variaram

de 200 XP a 2000 XP e dado badge ao campedo do torneio.
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Fonte: Da Silva Junior et al. (2022).

5.2.1.8 Tarefa de Grupo — Um por todos e todos por um

As tarefas de grupo s@o importantes aliados do professor na sala de aula (Bacich;
Moran, 2018; Pierce, 1994) para engajar alunos supostamente timidos, apaticos e que possuem
alguma dificuldade de aprendizagem. Além disso, esse tipo de atividade estimula os alunos com
mais dificuldades em determinados assuntos a “ndo ficarem para tras”, no sentido de ser
possibilitado a esses alunos a tirarem diividas com os proprios colegas por meio da interagao
que essas atividades proporcionam (Bacich; Moran, 2018; Pierce, 1994).

Nas tarefas em grupo, os alunos com mais dificuldades se sentem motivados a
aprender, enquanto os alunos que tém facilidade com o assunto despertaram habilidades
cognitivas como empatia e lideranga. Assim, a tarefas de grupo também foi escolhida como
mecanica no processo de gamificacdo neste trabalho.

Planejou-se uma atividade para reduzir essa diferenca da performance entre os
alunos, motivando-os a estudarem em grupos. Tal atividade foi chamada de “Um Por Todos e
Todos Por Um”. Separou-se os alunos em 5 quintis, usando novamente como critério o
ordenamento dos alunos de acordo com a ordem decrescente de suas médias nos exames
anteriores. Posteriormente, formou-se 5 subgrupos compostos por um aluno de cada quintil.
Desta forma, garantiu-se que os 5 subgrupos eram homogéneos entre si € eram heterogéneos
em sua composicdo. Ou seja, cada subgrupo era composto de alunos com rendimentos
académicos melhores e outros com rendimentos ndo tao bons. Esta heterogeneidade foi buscada

para incentivar a transferéncia de conhecimentos entre os integrantes de cada subgrupo.
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A seguir, motivaram-se os estudantes de cada grupo a estudarem juntos para se
preparem para a proxima avaliagdo. O grupo que obtivesse a menor variacao (p), calculada pela
razao entre o desvio padrao e a média das notas do grupo na prova, seria consagrado como
campedo. Portanto, quanto maior fosse a média das notas do grupo e menor fosse o desvio
padrdo, menor seria a variacdo (p). Nesta atividade cooperativa, os integrantes do grupo seriam
premiados somente se todos os membros do grupo contribuissem para o sucesso do mesmo. O

desempenho do grupo ¢ mais importante que o desempenho individual de seus integrantes.

5.2.1.9 Ranking

Os rankings induzem dinadmicas competitivas que relacionam as atividades dos
alunos a um grupo de referéncia e, assim, satisfazem o reconhecimento social (Marginson; Van
Der Wende, 2007). Dessa maneira, os alunos sdo motivados a querer se destacarem em
melhores posigdes e, para isso, deverdo se esforcar em cumprir as dindmicas propostas. Sendo
assim, um estimulo ao estudo do contetido que foi ensinado, ja que cada tarefa a ser cumprida
esta diretamente relacionada a um assunto especifico que foi estudado.

Dessa forma, o ranking também foi usado como mecanica no processo de
gamificacdo. A posic¢ao final do aluno no ranking da disciplina também lhe garante pontuagao
adicional que ¢ somada a média das provas.

Semanalmente, o ranking era atualizado e informado aos alunos. Para que o aluno
ndo ficasse constrangido ao ter obtido uma pontuacdo baixa e a mesma ser revelada aos demais
colegas, tomou-se o cuidado de adotar uma politica de anonimato em que cada estudante

escolhia um apelido para ser lancado no ranking.

5.2.1.10 Prémios

Em muitas atividades académicas, ¢ comum que os professores busquem criar um
sistema de gamificacdo na educagdo que incentive a participagdo dos alunos, oferecendo
recompensas (Imran, 2019). Assim, utilizou-se um sistema de recompensas que distribuia
prémios (pontuagdes, badges virtuais e brindes) a todos os alunos que participaram da
gamificacgao.

Os alunos obtiveram pontuagdes adicionais, variando de 0,1 a 1,0 (Tabela 6), que

foram somadas as suas médias finais na disciplina.
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Adicionalmente, os dez primeiros colocados também ganharam outros prémios. Os
alunos colocados entre a sexta e a décima posi¢des receberam alguns brindes - garrafa d'dgua
de academia, caneca, ingressos de teatro, lapiseira e pen drive. Por outro lado, os 5 primeiros
alunos receberam emblemas (Figura 17), que simbolizam as realizagdes e agdes dos alunos

dignos de reconhecimento e trouxeram honra e status entre os colegas de classe.

Tabela 6 — Pontua¢do adicional por posi¢do

Posicao Pontuacoes
1° 1,0
2° 0,9
3° 0,8
4° 0,7
5° 0,6
6° 0,5
7° 0,4
8° 0,3
9° 0,2
10° 0,1

Fonte: Da Silva Junior et al. (2022).

Figura 17 — Emblemas para os estudantes Top 5
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Fonte: Da Silva Junior et al. (2022).

5.2.2 Testes da gamificacao no Ensino Superior

Setenta e quatro alunos de graduagdo dos cursos de Quimica e Farmécia avaliaram
a aplicagcdo da gamificagdo. Todas as opinides dos alunos foram obtidas por meio de uma
pesquisa eletronica contendo 24 afirmagdes (A1-A24). A Figura 18 mostra as respostas dos

alunos com base em uma escala do tipo Likert (Likert, 1932).



Figura 18 — Os resultados da pesquisam mostraram a distribui¢do das

pontuagdes Likert para a resposta dos avaliadores por declaragdo da
pesquisa
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2.7 10.8 27.0

12) Os jogos de tabuleiros promovem o aprendizado dos alunos.

13) Os jogos de tabuleiros promovem a interagido entre os alunos,
33.8 66.2

14) O torneio de nomenclatura promove o aprendizado dos alunos.
5.4 39.2 147.3

15) Os alunos estudaram para participar do torneio de nomenclatura.

8.1 89.2 50.0

16) “Um por todos e todos por um” promove a interacio entre os colegas.

16.2 24.3 55.4

17) “Um por todos e todos por um” p o ap dizado entre os b do grupo.

-

18' As avaliacdes semanais motivam os alunos a estudar toda semana.

16.2

19) As avaliacoes semanais promovem o aprendizado dos alunos.

20) As pontuacoes dos elementos de jogo sao consistentes com suas dificuldades.
20.3 48.6 25.7

21) A tabela de classifi 40 € um el to de jogo que motiva o aluno a participar
da gamificacido.

22) O uso de apelidos na tabela de classificacdo elimina quaisquer constrangimentos
causados pela exposicao dos nomes dos alunos com notas baixas.

m 4.1

23) A pontuacao adjicional na média aritmética dos alunos é um fator motivador
para os alunos participarem da gamificacao.

4.1 27.0 67.6

24) A estratégia de desclassiﬁcasﬁo do aluno que falta a uma das provas inibe o
aluno a faltar e recorrer a segunda chamada.

% do Namero Total de Registros (N=74)

Elaborada pelo autor (2022), com base em Da Silva Janior ef al. (2022).
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5.2.3 Analise da gamificacdo no Ensino Superior

Em geral, as respostas as 24 afirmativas apresentaram altos niveis de concordancia
(“concordo” e “concordo totalmente”) dos pesquisados. Portanto, com base nas opinides dos
alunos, pode-se acreditar com razoavel confianca que a gamificacdo ¢ uma metodologia de
ensino inovadora que promove o aprendizado dos alunos e que a assiduidade e a pontualidade
sao importantes para a aprendizagem dos alunos e a sua utilizagdo como elementos do jogo os
motivou a nao faltar as aulas ou chegar atrasados.

Em relacgdo as videoaulas, elas sdo essenciais quando se usa as salas invertidas como
estratégia didatica. Portanto, ficou evidente que os alunos consideraram as videoaulas capazes
de promover a aprendizagem dos alunos. No entanto, usou-se as videoaulas como uma
mecanica para dar importancia adicional a elas e motivar os alunos a assistirem-nas. Os
professores que ndo tiverem videoaulas gravadas podem selecionar aulas disponiveis na
Internet e sugeri-las aos seus alunos, solicitando-lhes que resumam o conteudo do video para
ganhar pontos na gamificacao.

Redes sociais como o Instagram se tornaram parte integrante da vida dos alunos.
Portanto, o Instagram pode ser util para as escolas se promoverem, mas também ¢ util para os
instrutores se comunicarem melhor com os alunos. Esse cenario motivou o professor a pedir
aos alunos que postassem fotos relacionadas aos seus momentos de estudo. Os alunos de dois
grupos experimentais postaram 315 fotos durante o semestre, 12,1 postagens por aluno em
média, e apenas quatro alunos nao postaram. 58,1% dos alunos concordaram que as postagens
dos colegas no Instagram sdo importantes € os motivam a estudar. O professor postou 142 fotos
e imagens promovendo uma comunicagdo mais informal com os alunos. 56,8% dos alunos
acreditam que as postagens do professor no Instagram também sdo importantes e motivam os
alunos a estudarem.

Os alunos tém utilizado os jogos no formato de aplicativos com bons resultados em
seu desempenho na UFC nos tltimos semestres. Decidiu-se, entdo, usar os aplicativos como
mecanicas e desafiar os alunos a obter uma posi¢do nos ranques dos aplicativos. 93,2% dos
alunos consideram que os aplicativos sdo importantes para a aprendizagem, apoiando o uso dos
aplicativos como elemento de jogo na gamificacao.

Os jogos de tabuleiro também té€m sido usados nos ultimos semestres na UFC com
os mesmos bons resultados semelhantes na aprendizagem dos alunos. No entanto, teve-se que
adaptar os jogos para serem disputados remotamente no semestre em que ocorreu a Pandemia

do COVID-19, mas isto nao foi um problema. 100% dos alunos consideraram que o jogo de
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tabuleiro promove a interagdo entre eles, e 94,6% acreditou que o jogo de tabuleiro favoreceu
a aprendizagem.

Em 2017, planejou-se um torneio de conhecimento para promover a competi¢ao e
interacdo entre alunos em um laboratorio de informatica. Os alunos estavam jogando o
Nomenclature Bets (Da Silva Junior ef al., 2018) enquanto revisavam a nomenclatura dos
compostos organicos. Portanto, decidiu-se usar o mesmo jogo no semestre atual, adaptando-o
para ser jogado remotamente pelos alunos. Os alunos gostam de jogar e 86,5% concordaram
que o jogo favorece o aprendizado, enquanto 89,2% afirmaram que estudaram para participar
do torneio.

A atividade denominada “Um por Todos e Todos por Um” teve como objetivo
promover a interacdo e aprendizagem colaborativa entre alunos com diferentes desempenhos.
78,8% concordaram que a atividade promoveu a interagdo entre os colegas, enquanto 81,8%
concordaram que a atividade promoveu a aprendizagem entre os membros do grupo.

Pode-se ainda afirmar que muitos alunos saem para estudar apenas na véspera das
provas. Entdo, decidiu-se aplicar exames semanais para modificar este habito inadequado de
alguns alunos, com o intuito de melhorar seus rendimentos. Chamou-se a atividade de “Top
Test”. 75,7% concordaram que tais avaliagcdes semanais motivaram os alunos a estudarem todas
as semanas, enquanto 78,4% concordaram que a atividade promoveu seu aprendizado.

Os rankings enfatizaram o desempenho continuo e compararam o desempenho dos
jogadores em uma competicao, classificando-os em uma exibi¢ao visual de acordo com suas
realizacdes (Butler, 2013; Christy; Fox, 2014). Os estudos disponiveis implementaram ranques
com resultados positivos, que mostraram um aumento no desempenho das tarefas (Costa,
Ardiles; Kunz, 2014; Landers; Bauer; Callan, 2017).

Portanto, usou-se uma tabela de classifica¢do absoluta que mostra todos os usuarios
e suas pontuacdes. No entanto, listou-se apenas os apelidos dos alunos na tabela de classificacao
para ndo causar qualquer constrangimento aos alunos com as pontuac¢des mais baixas. Os alunos
escolheram seus apelidos e informaram ao professor que manteve a informagdo em sigilo.
94,6% dos alunos concordam que listar os apelidos dos alunos no placar em vez dos nomes dos
alunos elimina quaisquer constrangimentos causados pela exposicdo dos nomes dos alunos com
pontuagdes baixas, € 71,6% consideram que o ranking motiva os alunos a estudarem mais para
alcancar melhores posi¢des no ranque.

74,3% dos alunos concordam com a pontuacao dos elementos do jogo condizentes
com suas dificuldades. Com base no feedback verbal, os alunos sugeriram apenas aumentar as

pontuacgdes das avaliacdes semanais (Top Tests) para 400.
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Por fim, a menor concordancia dos alunos (60,3%) foi relacionada a
desclassificagdo do aluno que falhou em uma das provas. Além disso, no feedback verbal, eles
consideraram a puni¢ao muito severa e sugeriram apenas subtrair 1000 pontos da pontuagao
total. Todavia, consideramos a sugestdo dos alunos em parte. Passamos a ndo mais
desclassificar o aluno, mas subtraimos 5000 de sua pontuagdo no caso de haver auséncia em
qualquer uma das avalia¢des. Esta puni¢do foi eficiente, pois nenhum aluno se ausentou em

qualquer uma das cinco avaliagdes aplicadas.

5.2.4 Resultados especificos da gamificacio no Ensino Superior

A gamificacdo da educacdo ¢ uma estratégia para aumentar o envolvimento dos
alunos ao incorporar elementos do jogo para gerar niveis de envolvimento iguais aos que os
jogos geralmente podem produzir (Dichev; Dicheva, 2017; Fardo, 2014). A gamificacdo ainda
pode envolver os alunos, otimizando sua aprendizagem, apoiando a mudanga de
comportamento ¢ melhorando a socializagdo entre os colegas (Borges ef al., 2013; Dichev;
Dicheva, 2017; Knutas et al., 2014; Krause et al., 2015;).

Por outro lado, os resultados sobre o impacto da gamifica¢do na aprendizagem dos
alunos sdo controversos. Alguns resultados mostram o aumento do envolvimento, retencao do
usudrio, conhecimento e cooperagdo, (Hakulinen; Auvinen, 2014; Tvarozek; Brza, 2014)
enquanto ha outros estudos cujos estudos demonstraram efeitos incertos ou prejudiciais da
gamificacao (Christy; Fox, 2014).

Portanto, um dos objetivos foi estudar se a gamificacao afetou a aprendizagem dos
alunos dos grupos experimentais, comparando seus desempenhos nos cinco exames com 0S

desempenhos dos alunos do grupo de controle. A Figura 19 mostra os resultados.



116

Figura 19 — Médias do grupo em exames — Ensino Superior
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Fonte: Da Silva Junior et al. (2022).

E possivel observar que as médias dos grupos controle e experimental em cinco
exames variaram ao longo do semestre. Portanto, ndo se pode concluir ainda se a gamificagdo
afetou ou ndo a aprendizagem dos alunos. Sera essencial conduzir mais experimentos por um
periodo um pouco maior para verificar os efeitos reais da gamificacdo sobre a aprendizagem
dos alunos. No entanto, também ¢ possivel ver médias mais altas dos grupos experimentais no
quarto e quinto exames. Acredita-se, portanto, que estas melhores médias dos grupos
experimentais resultem da atividade “Um por Todos e Todos por Um”, que ocorreu
imediatamente antes dos exames 4 e 5, indicando que esta atividade deveria ocorrer desde o
segundo exame.

Acrescenta-se ainda que, como fruto deste trabalho, publicou-se um artigo no
Journal of Chemical Education, em janeiro de 2022, intitulado “Gamification of an Entire
Introductory Organic Chemistry Course a Strategy to Enhance the Students’ Learning”,
doi.org/10.1021/acs.jchemed.1c00766, em parceria com o LDSE da UFC. Este artigo marca a
contribuicdo dessa pesquisa para o cendrio cientifico e académico nacional e mundial sobre
gamificacdo, dado a insipiéncia do tema no contexto educacional no mundo, principalmente no

Brasil.
5.3 AVALIACAO DA GAMIFICACAO NO ENSINO MEDIO
5.3.1 Aplicacao da gamificacdo no Ensino Médio
Considerando que a gamificagdo da disciplina Quimica Organica I foi realizada

com éxito no Ensino Superior, propde-se implementar parcialmente a gamificagdo em uma

disciplina de Quimica do Ensino Médio. Contudo, embora algumas mecanicas utilizadas na
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experiéncia anterior (Ensino Superior) tais como assiduidade, pontualidade, ranking e “Um por
Todos e Todos por Um” possam ser utilizadas na gamificagdo de uma disciplina do Ensino
Médio, outras mecanicas nao puderam ser utilizados, devido a inviabilidade na adaptagao de
carga horaria no Ensino Médio.

Portanto, algumas mecanicas e dindmicas foram modificadas e/ou ainda novas
foram criadas de acordo com as especificidades da turma do Ensino Médio a qual foi

implementada a gamificacao (Tabela 7).

Tabela 7 — Mecanicas, dinamicas e recompensas utilizadas em cada bimestre para o Ensino

M¢édio
Bimestre Mecanica Dinamica Recompensas
XP Badges
3°e4°  Assiduidade Assistir as aulas. 100 sim
3°e4°  Pontualidade Ser pontual nas aulas. 100 sim
Participa¢a . . . ~
3°e4° asglsmpagao nas Para os alunos interagirem mais nas aulas 30 nao
3°¢4°  Desafios Encontrar a solugdo para um desafio significativo. 400 sim
3°e4°  Instagram Postar fotos relacionadas aos estudos dos alunos. 30 sim
e Kahoot! Avaliar os cqn;eltos estudados através de uma 2000 sim
Plataforma digital
30 ¢ 40 Videoaula® Assistir videoaulas no YouTube 1r}dlcadas pelo 50 sim
professor e comentar na aula seguinte.
o . 10  Top test (avaliagdo  Realizar a cada quinze dias um pequeno teste .
3°e4 h . i ~ 400 sim
quinzenal) presencial de multipla escola com 10 questdes
30 Torneio de Quimica Sepellrz%r os alunos em grupos heterogéneos e 2000 sim
motiva-los a estudar juntos.
o Participar de atividades cooperativas no laboratorio 2000 .
4 Tarefa de grupo L g sim
e entregar um relatdrio no final da aula pratica.
o . 10  Classificagdo e Organizar os pontos ganhos em um ranking que ~
3°e4 . . R 0 nao
feedback permite feedback instantaneo aos alunos
3°e4°  Pontos Atribuir pontos aos alunos pelas suas realizagdes sim -
3°e4®  Badges Dar bagdes aos alunos por suas conquistas - sim
40 Jogo de tabuleiro Para jogar o jogo de tabuleiro. O grupo vencedor 2000 sim

recebe a pontuacdo dessa etapa.

2 Dez video aulas de links publicos e gratuitos disponibilizados na Plataforma YouTube.

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).
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Desta forma, foi planejada e implementada a gamificagdo no Ensino Médio e
investigamos se ela foi bem aceita pelos alunos e se impactou positivamente na performance
dos alunos.

A série escolhida para ser implementada a gamificagao foi a 2 série do Ensino
Meédio, da Escola de Ensino Médio de Tempo Integral Deputado Paulino Rocha, em Fortaleza
— CE, no segundo semestre de 2022, a qual aborda conteudos da grande area da Fisico-Quimica
em sua matriz curricular, e o professor da turma € o proprio autor deste trabalho.

Foram utilizadas catorze mecanicas no processo de gamificagao do Ensino Médio
(Tabela 7), que geraram dinamicas, que quando vivenciadas, geraram enjoyments.

As pontuagdes totais, somas de todos os pontos obtidos durante o semestre letivo,
foram listadas em uma tabela de classifica¢do (ranking) e, ao final da disciplina, os alunos
receberam pontuagdes adicionais (variando de 0,5 a 2,0) que foram adicionadas a média
aritmética da disciplina.

Pensou-se esta gamificacdo de maneira que os alunos pudessem acompanhar seu
progresso em um tabuleiro (Figura 20), e identificou-se cada aluno por um apelido de livre
escolha e por um nimero que o discente escolheu e colocou no canto esquerdo do tabuleiro.

A medida que os alunos cumpriram cada dinimica da gamificagdo, o professor
colocava badges (Figura 21) no tabuleiro. Assim, o aluno visualizava seu avango, pois 0s
proprios alunos também tinham uma réplica do tabuleiro, em que poderiam colecionar
emblemas a medida que concluissem as dinamicas (Figura 22).

O primeiro aluno que cumprisse a primeira dindmica, recebia o badge referente
aquela dinamica especifica e colava em seu tabuleiro.

Na sala de aula, por sua vez, havia um enorme tabuleiro que, quando acabava cada
dindmica, o professor colava o badge do niimero correspondente ao apelido do aluno (espagos
em branco do tabuleiro) em cada casa do tabuleiro. Ou seja, cada casa do tabuleiro representava
uma dinamica da gamificacdo no Ensino Médio. E a insercao desse tabuleiro na gamificagao
do Ensino Médio, difere da do Ensino Superior, em que esta ultima ndo houve um tabuleiro

para que os alunos pudessem se situar ao longo da gamificagao.
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Figura 21 — Badges de gamificacdo da turma do Ensino Médio

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).
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Figura 22 — Entrega de tabuleiros de gamificagéo aos alunos

il

Fonte: Elaborada peld autor

Desta forma, gamificou-se parcialmente a disciplina de Quimica no 2° ano do
Ensino Médio, desafiando os alunos a realizarem tarefas pessoais, ou em grupo, para
conseguirem pontos € badges. A seguir, serd especificado como cada uma das mecéanicas,

dinamicas e enjoyments da gamificacdo foi apresentada neste trabalho.
5.3.1.1 Assiduidade

Assim como foi feito na gamificacdo do Ensino Superior em Orgénica I,
apresentado anteriormente, também se utilizou a assiduidade como mecanica na gamificagao
do Ensino Médio. A utilizagdo dessa mecanica foi pensada para minimizar as recorrentes faltas
dos alunos no inicio do ano letivo.

Como foi observado que o problema de faltas dos alunos do Ensino Médio era bem
mais recorrente que no Ensino Superior, decidiu-se motivar os alunos a terem elevada
assiduidade recompensando-lhes com 100 pontos, por cada aula que estivessem presentes.

Assim como foi na gamificacao do Ensino Superior, caso o aluno frequentasse todas
as aulas, era adicionado um bdnus de 50% sobre o total de pontos conquistados. Além disso, os

alunos mais assiduos ganhavam badges, um para cada bimestre (Figura 21.1.b e Figura 21.3.c).
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5.3.1.2 Pontualidade

Entende-se que a pontualidade do aluno ¢ tdo essencial quanto a sua assiduidade
(Antunes, 2017) e, por isso, ela também foi adotada como mecanica de gamificagdo, haja vista
que os alunos do Ensino Médio também recorrentemente chegavam atrasados as aulas.

Decidiu-se, entdo, motivar os alunos a terem elevada pontualidade,
recompensando-lhes 100 pontos se eles chegassem até o inicio da aula. Além disso, se o aluno
chegasse pontualmente em todas elas, obtinham um boénus adicional de 50% sobre o total de
pontos conquistados. Os alunos mais pontuais também ganhavam badges, um para cada

bimestre (Figura 21.1.d e Figura 21.2.d).

5.3.1.3 Participagdo nas aulas

Observando a timidez ¢ o comportamento muito reservado de muitos alunos,
prop0s-se estimular a participagao dos discentes nas aulas atribuindo uma pontuagao de 30 XP
a cada intervenc¢ao do aluno nas seguintes categorias:

e resposta a alguma pergunta que o professor fizer durante a explicagao do conteudo;
o exemplificacdo de uma situagdo do dia a dia que se encaixe no contetido abordado e
e duvidas pertinentes ao contetido ministrado.

Entretanto, para que ficasse organizado, ndo consumisse todo tempo da aula com

as intervencdes e todos tivesse oportunidade de participar, foi estipulado um maximo de 2

participagdes premiadas por aluno em cada aula.

5.3.1.4 Desafios

Ainda na mesma linha de pensamento de participagdo, os alunos recebiam a cada
aula um desafio em que cada aluno pudesse dar sua resolucdo. Os desafios propostos
contemplavam uma questao de vestibular, uma situagao-problema ou, até mesmo, uma questao
do livro que os alunos utilizavam que o professor julgasse um pouco mais complexa. Para cada
resolugdo correta, o aluno era bonificado com 200 pontos na gamificagdo, além do badge

(Figura 21.2.c)
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5.3.1.5 Instagram

Pensando na indissociabilidade da vida pessoal dos alunos com a académica, nao
se pode simplesmente dispensar o fato de as redes sociais serem um “competidor” junto com
os professores da atengdo deles. Além disso, ndo se pode ter as redes sociais como “inimigas”
(Park; Song; Hong, 2018). Logo, assim como foi feito na gamificacdo do Ensino Superior,
utilizou-se o Instagram também como mecanica de gamificagao no Ensino Médio. Além disso,
justifica-se a rede social escolhida por ser uma das mais utilizadas atualmente e permitir que os
usuarios registrem momentos através de fotos ou videos, individuais (ou em grupo).

Dessa forma, criou-se uma conta no Instagram® (quimica_com_ cafe ) e a mesma
tornou-se uma mecanica da gamificacdo proposta. Incentivou-se, entdo, os alunos a postarem
fotos de seus momentos de estudo (a dinamica). Assim como ocorreu na gamificacdo do Ensino
Superior, o professor também postava figuras e informacdes relacionadas a disciplina,

tornando-a ainda mais atraente para os alunos.

Figura 23 — Instagram criado para a turma de gamificacdo no Ensino Médio
O Eﬁ https://wwwinstagram.com/guimica_com_cafe_ bl

Cadastre-se

quimica_com_cafe_ Sequir Enviar mensagem
12 publicagtes 42 seguidores 17 seguindo

Gamificacdo

Educacdo
Uma pagina para estudos e divulgagdo de aprendizagens em Quimica, através da Gamificagdo e
Flipped Classroom & &

= A .
Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Os alunos ganhavam 30 pontos ao postar uma foto ou video, assim como ocorreu
na gamificagdo do Ensino Superior. Além disso, os estudantes também ganhavam badges
(Figura 21.1.c) por quem cumprisse a dindmica. No entanto, limitou-se a pontuacdo maxima a
300 pontos porque os alunos podiam publicar um niimero infinito de postagens. Essa pontuagao

maxima ¢ menor do que a proposta no Ensino Superior, pois nesta gamificagdo do Ensino

53 Disponivel em: https://www.instagram.com/quimica_com_cafe_/. Acesso em: 20 ago. 2022.
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Me¢édio procurou-se dar uma maior visibilidade a outros elementos que compunham a

gamifica¢cdo como um todo.

5.3.1.6 Kahoot!

O "Kahoot" (o nome do aplicativo ndo possui a exclamagao ao final do nome nesta
tese para facilitar a leitura) ¢ uma plataforma de aprendizado interativo que possibilita a
elaboragdo e condugdo de questionarios, quizzes e jogos de perguntas e respostas em tempo
real. Desde a sua concepcao, o Kahoot tem sido extensivamente empregado em ambientes
corporativos e académicos com o propoésito de estimular a participagdo ativa em programas de
treinamento, apresentacdes e outras atividades educacionais.

De acordo com Byrne (2013), a operagdo do Kahoot ¢ tida como descomplicada e
de facil manuseio. Professores t€ém a capacidade de elaborar questdes e respostas sob medida
ou selecionar dentre a vasta selecdo de quizzes prontos disponiveis na plataforma.

A partir dela, os discentes conseguem acessar o questionario ou jogo por meio de
um link ou codigo compartilhado pelo docente, e as respostas sdo registradas em tempo real,
possibilitando que o professor acompanhe o desempenho dos alunos e fornega feedback
instantaneo (Castro, 2023).

Adicionalmente a promocao da participagao ativa dos estudantes, o Kahoot também
se revelou uma ferramenta valiosa para mensurar o progresso dos alunos e para avaliar o
processo de aprendizado. Isso aconteceu porque o professor pdde analisar as respostas dos
alunos e identificar os equivocos cometidos, o que se mostrou crucial na identificacao das areas
em que os alunos necessitavam de apoio adicional ou reforco.

Dessa forma, projetou-se incluir essa plataforma como mecanica de gamificag@o no
Ensino Médio, haja vista a ludicidade que poderia proporcionar aos estudantes. O professor
elaborou perguntas sobre a tematica de Termoquimica e foi atribuido 2000 pontos para quem
ficasse em primeiro lugar no ranking desta plataforma, além de badges, um para cada bimestre
(Figura 21.4.a e Figura 21.4.b), cumprindo assim esta dindmica. Os demais participantes,

ganhavam simbolicamente 500 pontos pelo engajamento e esforco.
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Figura 23:_; Aplicagdo do Kahoot! em sala de aula

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

5.3.1.7 Videoaulas

A experiéncia exitosa ocorrida com os discentes do Ensino Superior, estimulou-nos
a utilizar novamente as videoaulas atrelada a metodologia de sala de aula invertida®*.
Lembrando que, assim como ocorreu na experiéncia gamificada no Ensino Superior, ndo se
descartou a utilizagdo do livro, o qual também € uma importante ferramenta, mas destacou-se
que era viavel utilizar novas ferramentas que podem auxiliar no aprendizado do aluno.

No caso do Ensino Médio, houve a necessidade de fazermos uma adaptagdo na
oferta das videoaulas: ao invés de grava-las, buscou-se links de aulas ptiblicas®, de acesso livre

e gratuito na plataforma YouTube, e foram disponibilizados dez links de aulas para os discentes.

S4A sala de aula invertida consiste em uma metodologia ativa em que o aluno estuda previamente o contetdo e, ao
chegar na classe, tira as duvidas com o professor. H4 uma inversdo entre a ministragao do contetido e a licao de
casa (Munzil; Pandaleke; Sumari, 2020).

551-https://www.youtube.com/watch?v=Jutt uOQzrs&list=RDCMUCCBdxUqiblY1gJS3zM0OmJKQ&index=1
2-https://'www.youtube.com/watch?v=g6LqJTOv7SU&list=RDCMUCCBdxUqiblY1qJS3zM0OmJKQ&index=2
3- https://www.youtube.com/watch?v=csdNEfIALCA&list=RDCMUCCBdxUqibl Y1qJS3zM0OmJKQ&index=3
4- https://www.youtube.com/watch?v=rSvvZ3nbmXg&list=RDCMUCCBdxUqiblY1qJS3zMOmJKQ&index=4
5- https://www.youtube.com/watch?v=ra40y5E685s&list=RDCMUCCBdxUqibl Y1qJS3zM0mJKQ&index=7
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Entdo, motivaram-se os alunos a assistirem as videoaulas e, na aula seguinte, cada
aluno deveria tragar um comentario sobre a videoaula que assistiu. Os discentes ganharam 50
pontos por cada comentario, além de badges, um por cada bimestre (Figura 21.3.a ¢ Figura
21.3.b), ndo sendo atribuidas pontuagdes adicionais a partir do segundo comentario para a

mesma videoaula.

5.3.1.8 Top Test (avaliagdo quinzenal)

Assim como ocorreu na gamifica¢do do Ensino Superior, o “Top Test” também foi
utilizado como mecanica de gamificagdo. Entretanto, adaptou-se o cronograma de aplicagao
dos testes, haja vista que houve necessidade de um tempo maior de assimilagdo do contetido
pelos alunos do Ensino Médio. Outra mudanca foi que os testes ndo eram surpresa, ou seja, 0s
exames eram previamente agendados e comunicado aos alunos. Sendo assim, as provas foram
aplicadas quinzenalmente na gamificagcdo do Ensino Médio.

Os alunos fizeram uma avaliagdo nos ultimos 30 minutos das aulas das quintas-
feiras, que eram compostas por dez questdes objetivas, e que abordavam o conteudo discutido
na quinzena anterior. Os alunos que responderam corretamente a pelo menos seis questdes
ganhavam 200 pontos. Todavia, eles ndo tinham nenhum prejuizo se ndo obtivessem a
pontuagdo minima. O aluno que acertasse todas as questdes cumularia 400 pontos, além do
badge (Figura 21.1.a).

Acredita-se que este elemento de jogo motiva os alunos a estudar todas as semanas,

alterando o mau comportamento de estudar somente na véspera das avaliagdes.

5.3.1.9 Torneio de Quimica

No contexto da gamificacdo do Ensino Médio, uma das missdes empreendidas foi

a realizacdo do Torneio de Quimica, moldado sob o formato de TGT, que representa "Team

Game Tournament" em inglé€s, ou seja, "Torneio de Jogo em Equipe" em portugués. Projetou-

6-https://www.youtube.com/watch?v=oMmuFiJPhuw&list=RDCMUCCBdxUqibl Y1qJS3zMOmJKQ&index=14
7-https://www.youtube.com/watch?v=SiVhI3y PV4&list=RDCMUCCBdxUqiblY1qJS3zM0OmJKQ&index=34
8-
https://www.youtube.com/watch?v=7VmHRLIpVXA&list=RDCMUCCBdxUqiblY1qJS3zMOmJKQ&index=2
9-https://www.youtube.com/watch?v=iWoHsSrCTcl&list=RDCMUCCBdxUqiblY1qJS3zMOmJKQ&index=18
10-https://www.youtube.com/watch?v=6dawrGKl1Qes&list=RDCMUCCBdxUqiblY1qJS3zMOmJKQ&index=25
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se este torneio de forma a envolver os alunos em uma competi¢do educacional estimulante e
colaborativa (Tabela 7).

Inicialmente, organizou-se os 28 alunos participantes em duas chaves distintas: a
primeira chave era composta por 4 grupos, cada um contendo 4 alunos, enquanto a segunda
chave consistia em 3 grupos, também com 4 alunos em cada. A sele¢do desses grupos ocorreu
apods a analise estatistica dos alunos em um pré-teste com 25 questdes de multiplas escolhas,
onde seus conhecimentos prévios foram avaliados.

Apos a formagao das chaves, teve inicio a fase "entre-grupos 1", na qual os alunos
competiam dentro de seus respectivos grupos. Tal fase determinou a classificagdo dentro do
grupo, determinada pela quantidade de respostas corretas em um teste composto por 25
questoes.

Ap6s a conclusdo do ranqueamento intragrupo, nas duas chaves, os alunos foram
novamente organizados em um segundo arranjo de grupos. Nesse novo arranjo, 0s primeiros
colocados da chave 1 formaram um grupo, os segundos colocados da chave 1 formaram outro
grupo, e assim por diante, seguindo o mesmo padrdo para a chave 2. Esses segundos grupos
competiram novamente entre si na fase "inter-grupos 2", submetendo-se a um novo exame com
a mesma quantidade de 25 questdes. O ranqueamento foi entdo atualizado.

No que se refere a pontuacgdo, os alunos que alcangaram o primeiro lugar na fase
inter-grupos receberam 10 pontos, os segundos lugares 8 pontos, os terceiros lugares 6 pontos
e os quartos lugares 4 pontos.

Ao final do torneio, as pontuagdes individuais de cada aluno foram somadas, € o
grupo que acumulou 0 maior nimero de pontos foi designado como o vencedor do Torneio de
Quimica, demonstrando seu dominio do conhecimento na matéria e sua habilidade em trabalhar
em equipe, além do reconhecimento com a entrega do badge (Figura 21.3.d). Essa abordagem
inovadora de gamificagdo ofereceu uma experiéncia educacional envolvente e motivadora para

os alunos do Ensino Médio.
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Tabela 8 — Torneio de Quimica no formato de TGT
Etapa Acbes
Pré-Teste Avaliaggo dos conhecimentos prévios dos alunos
Chave 1: 4 grupos com 4 alunos cada
Chave 2: 3 grupos com 4 alunos cada
Competi¢do dentro dos grupos
Fase "Entre-Grupos 1" 25 questdes no teste
Ranqueamento interno dos grupos
Primeiros lugares da Chave 1 formam um grupo
Formacao de Segundos Grupos  Segundos lugares da Chave 1 formam outro grupo e assim, sucessivamente
Repetir o processo para a Chave 2
Competicdo entre os segundos grupos
Fase "Inter-Grupos 2" Novo teste com 25 questdes
Ranqueamento atualizado
1° lugar: 10 pontos
2° lugar: 8 pontos
3° lugar: 6 pontos
4° lugar: 4 pontos
Soma das pontuagdes individuais
O grupo com a pontuagdo mais alta é o vencedor

Formagao das Chaves

Premiagédo

Determinar o Vencedor

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

5.3.1.10 Tarefas de grupo

Colocou-se as tarefas de grupo como mecanica dentro da gamificagdo. Essas tarefas
de grupo correspondem as atividades propostas no laboratorio educacional de Quimica, onde
separou-se os alunos em equipes com até 4 alunos, de livre escolha, executaram todos os
comandos gerais que eram solicitados pelo professor naquele espago,

Para a realizacdo da dinamica, os alunos trabalharam juntos na aplicacdo dos
conceitos estudados, nos registros das observacdes e na entrega do relatdrio da pratica ao final
da aula para o professor. Os discentes que cumpriam com éxito todas as dindmicas de tarefa de

grupo no laboratorio, recebiam 2000 XP além de badge (Figura 21.2.a).

5.3.1.11 Ranking

Assim como ocorreu na gamificagdo do Ensino Superior, a gamificacdo do Ensino
Médio também teve ranqueamento dos alunos. Sendo, assim, reforga-se a ideia de que o ranking
¢ um estimulo ao estudo do contetdo que foi ensinado, ja que cada dindmica a ser cumprida
esta diretamente relacionada a um assunto especifico que devera ser estudado.

A cada semana, o ranking era atualizado e compartilhado com os alunos. Visando
evitar constrangimentos por pontuagdes mais baixas, implementou-se uma politica que permitia

aos alunos adotarem apelidos, os quais eram utilizados no ranking em vez de seus nomes reais.
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Além disso, a posi¢do final de cada estudante no ranking da disciplina também conferia
pontuagdes adicionais, incentivando uma competi¢ao saudavel e reconhecendo o desempenho

individual (Tabela 8).

Tabela 9 — Bonus adicional na média por posi¢do no ranking

Posicdo na gamificaciio Adicional na média final
1° 2,0
2° 1,9
3° 1,8
4° 1,7
5° 1,6
6° 1,5
7° 1,4
8° 1,3
9° 1,2
10° 1,1
11° a0 20° 1,0
21°ao0 30° 0,7
31°ao0 40° 0,5

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

5.3.1.12 Prémios

Na gamificacdo também se utilizou um sistema de recompensas que distribuia
prémios (pontuacdes, badges e brindes) a todos os alunos que participaram da gamificacao,
assim como ocorreu na gamificagdo do Ensino Superior.

Os alunos também obtiveram pontuagdes adicionais, variando de 0,5 a 2,0, que
foram somadas as suas médias finais na disciplina. Adicionalmente, os dez primeiros colocados
também ganharam outros prémios. Os alunos colocados entre a sexta e a décima posi¢des
receberam alguns brindes - garrafa d'dgua, caneca, vale lanche, lapiseira, caneta e caderno. Por
outro lado, os 5 primeiros alunos receberam emblemas (Figura 17, pagina 114) que
simbolizavam as realizagdes e acdes dos alunos dignos de reconhecimento e trouxeram honra

e status entre os colegas de classe.
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5.3.1.13 Invasdo Viking: Jogo educacional cooperativo

O Invasao Viking ¢ um jogo educacional do tipo cooperativo, mas que também
pode ser jogado no modo competitivo. Ele foi criado com o objetivo de ser utilizado como uma
das mecanicas da gamificacdo do Ensino Médio. A sec¢do 5.4 discute melhor o mesmo.

O jogo Invasdo Viking também foi utilizado como mecanica da gamificacdo no
Ensino Médio. O jogo que pode ser jogado tanto no modo competitivo, como cooperativo, foi
jogado neste ultimo formato, em que o grupo de alunos vencedores recebiam 2000 XP, além de
badges (Figura 21.2.b).

A pontuagdo maxima de 2000 XP atribuida ao grupo vencedor incentivava os
jogadores a colaborarem efetivamente para alcancar objetivos comuns. Essa abordagem nao
apenas recompensava o desempenho individual, mas enfatizava a importancia da cooperagao

para obter o sucesso maximo.

5.3.2 Testes da gamificacio no Ensino Médio

Para avaliar a eficacia da gamificagdo no contexto educacional no Ensino de
Quimica, foi realizada um estudo envolvendo 28 alunos (12 homens e 16 mulheres), utilizando-
se o coeficiente de Pearson, uma medida estatistica que possibilita a compreensdo do grau de
correlagdo entre duas variaveis.

No caso especifico desta experiéncia, o coeficiente de Pearson foi utilizado para
analisar a rela¢do entre o ranqueamento dos alunos gerados na gamificacao e suas respectivas
médias aritméticas.

Além disso, para uma avaliagdo mais abrangente, comparou-se as médias dos
alunos nos primeiros dois bimestres (antes da implementagdo da gamificagcdo) com as médias
nos ultimos dois bimestres (apos a implementacao da gamificagdo). Este método comparativo
permitiu uma analise detalhada do impacto da gamificacdo sobre o progresso académico dos

alunos, fornecendo dados sobre a eficécia desta abordagem inovadora no ambiente educacional.
5.3.3 Analise da gamificacdo no Ensino Médio
A utilizagdo do coeficiente de Pearson para avaliar a gamificacdo em contextos

educacionais ¢ uma estratégia estatistica destinada a explorar a existéncia de uma relagao entre

a implementagdo de técnicas de gamificagdo e o rendimento académico dos estudantes. Um
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coeficiente de Pearson que se aproxima de 1 sugere uma correlagdo positiva significativa,
indicando, neste contexto, que a gamificacao influenciou de maneira positiva o desempenho
dos alunos (Figueiredo Filho; Silva Junior, 2009).

A Tabela 9 apresenta as médias dos bimestres durante os quais a gamificacao foi
aplicada (médias dos 3° e 4° bimestres) e os pontos de experiéncia (XP) acumulados por cada
aluno. E importante notar que as médias dos 3° ¢ 4° bimestres, apresentadas na tabela, foram

calculadas sem incluir quaisquer bonificagdes derivadas da gamificagao.

Tabela 10 — Médias e XP de cada bimestre, por aluno

Aluno Média XP Média XP
3° BIMESTRE 3° BIMESTRE 4°BIMESTRE 4° BIMESTRE
Aluno 1 7,0 800 7,5 850
Aluno 2 8,0 1000 8,5 1200
Aluno 3 7,5 850 8,0 1000
Aluno 4 9,0 1500 9,5 2000
Aluno 5 6,5 700 7,0 700
Aluno 6 8,5 1200 9,0 1600
Aluno 7 7,8 950 8,3 1100
Aluno 8 9,2 1600 9,6 2200
Aluno 9 6,8 750 7,2 800
Aluno 10 8,7 1400 8,8 1500
Aluno 11 7,9 1000 8,2 950
Aluno 12 9,3 1800 9,7 2400
Aluno 13 7,2 850 7,7 850
Aluno 14 8,8 1600 8,9 1700
Aluno 15 8,1 1100 8,4 1300
Aluno 16 9,4 1900 9,8 2600
Aluno 17 7,1 800 7,6 800
Aluno 18 8,9 1700 9,1 1900
Aluno 19 7,4 950 7,9 900
Aluno 20 9,0 1800 9,4 2100
Aluno 21 6,7 700 7,4 750
Aluno 22 8,6 1200 9,2 1800
Aluno 23 8,2 1100 8,6 1400
Aluno 24 9,5 2500 9,9 2800
Aluno 25 7,3 800 7,8 850
Aluno 26 9,1 1100 9,3 2000
Aluno 27 7,6 900 8,1 1000
Aluno 28 8,4 1200 8,7 1600
Média geral 8,125 1205,35 8,54 1451,78

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Analisando-se os dados obtidos, do 3° bimestre, que foi a primeira etapa em que a
gamificacdo foi aplicada no Ensino Médio, tem-se como resultado um fator de Pearson de
0,885. Comparando esse resultado com a Tabela 9, podemos afirmar que a analise indica uma

correlacdo forte entre a média final do aluno no 3° bimestre e os pontos XP obtidos na
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gamificacdo, o que sugere resultados positivos de aprendizagem nesse experimento, como

observado na Figura 25.

Figura 25 — Correlacdo de Pearson no 3° Bimestre
Correlacao Forte no 32 Bimestre
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Média do 3° Bimestre

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Ja em relagdo ao 4° bimestre, temos resultados ainda mais promissores: a analise
dos dados nos revela um fator de Pearson de aproximadamente 0,962, o que indica uma
correlagdo muito forte e mais proximo do ideal de perfeicao (r = 1) para resultados em uma

gamificacdo (Figura 26).

Figura 26 — Correlagao de Pearson no 4° Bimestre
Correlacao Muito Forte no 42 Bimestre
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).
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Fazendo-se uma estratificagdo ainda dos dados da Tabela 9, originamos ainda uma
outra tabela (Tabela 10) que contém a andlise da correlagdo de Pearson por género em cada

bimestre.

Tabela 11 — Andlise do fator de Pearson de cada bimestre, por género
Correlacao de Pearson

Grupos N 3° Bimestre 4° Bimestre
Homens 12 0,886 0,971
Mulheres 16 0,924 0,930

Todos 28 0,885 0,962

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

A analise dos dados revela padrdes interessantes no desempenho académico dos
alunos, estratificados por género e avaliados nos 3° e 4° bimestres. A correlagdo de Pearson,
uma medida de relacionamento linear entre varidveis, foi aplicada, portanto, para avaliar a
consisténcia das médias dentro dos grupos. Isso revela um aumento intrinseco nas notas destes
bimestres, em comparagdo com as médias dos 1° e 2° bimestres. A analise evidenciou uma forte
correlagdo entre a gamificacdo e a melhoria no desempenho académico, refor¢ando a eficacia
desta abordagem inovadora.

No 3° bimestre, a correlagdo de Pearson indica uma associagdo positiva
consideravel entre as médias dos alunos do mesmo género e os pontos XP obtidos na
gamificacdo. Este resultado sugere que, nesse periodo, hd uma tendéncia para que alunos do
mesmo género alcancem desempenhos semelhantes.

Ao avangar para o 4° bimestre, a correlagdo de Pearson ¢ ainda mais robusta,
indicando uma associacdo positiva mais forte entre as médias dos alunos do mesmo género e
as pontuagdes obtidas na gamificac¢do. Isso sugere uma consisténcia notavel no desempenho
dos alunos dentro de cada grupo de género.

Ao estratificar os dados por género, observamos que tanto homens quanto mulheres
apresentam correlagdes positivas significativas nos dois bimestres. Isso sugere que a
consisténcia nas médias dos alunos ¢ uma caracteristica presente independentemente do género.

Considerando todos os alunos, a correlagdo de Pearson para ambos os bimestres ¢
elevada, indicando uma forte associacdo linear global nas médias dos alunos. Isso sugere a
existéncia de fatores comuns que afetam o desempenho dos alunos de maneira consistente ao
longo do tempo, independentemente do género.

Sendo assim, a gamificacdio pode impactar positivamente o ambiente de

aprendizado, tornando-o mais atrativo e desafiador. Recursos como pontuacdes, recompensas
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e competi¢des saudaveis podem estimular a motivagdo dos alunos, incentivando a participagao
ativa nas atividades escolares.

No contexto da andlise estratificada por género, a gamificagdo pode afetar de
maneira consistente tanto homens quanto mulheres. O aspecto ludico pode contribuir para a
criacdo de um ambiente de aprendizado equitativo, onde os alunos se sintam mais engajados e
motivados, independentemente do género.

Ao considerar fatores como a qualidade do corpo docente, a gamificagdo pode ser
uma ferramenta adicional nas maos dos professores, permitindo que eles personalizem o ensino
de acordo com os estilos de aprendizado individuais dos alunos. Estratégias de gamificagdo
bem projetadas t€ém o potencial de promover a colaboragdo, a resolugdo de problemas e o

desenvolvimento de habilidades criticas.

5.3.4 Resultados especificos da gamificacdo no Ensino Médio

Ao analisar os dados comparativos entre os primeiros dois bimestres, periodos nos
quais a estratégia de gamificagdo ndo foi implementada, e os subsequentes terceiro ¢ quarto
bimestres, nos quais essa metodologia foi adotada, observa-se um indicativo claro da eficacia
dessa abordagem.

Esta analise ¢ embasada por evidéncias apresentadas na Figura 27, que demonstram
como a introducao da gamificagdo no contexto educacional do Ensino Médio pode efetivamente
contribuir para a melhoria dos resultados académicos. A transicdo para a aplicagdo desta
metodologia inovadora marca um ponto de virada significativo, refletido no desempenho
aprimorado dos alunos durante os bimestres em que a gamificagcdo fez parte do processo de

aprendizagem.

Figura 27 — Médias do grupo em exames — Ensino Médio
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).
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A analise da Figura 27 mostra ainda que a média do 3°- 4° bimestre foi quase 20%
maior do que a média do 1°- 2° bimestre. Dessa forma, os resultados aqui obtidos nos permitem
afirmar com uma certa tranquilidade que a gamificagdao ¢ uma metodologia que pode promover
o aprendizado e gerar resultados positivos, tanto no sentido qualitativo, no que diz respeito a
mudan¢a comportamental (de atitudes) dos alunos, quanto quantitativa, o que revela melhores

médias ao final de cada etapa escolar.

5.4 DESENVOLVIMENTO DO JOGO INVASAO VIKING

Considerando o desenvolvimento do jogo pelo modelo simplificado de Ambrose e
Harris (2016), tem-se que no estdgio de definicdo, identificou-se a caréncia de jogos
cooperativos nas especificas da Quimica: Termoquimica, Cinética Quimica e Equilibrio
Quimico. Reconhecendo essa lacuna (Grafico 3, pagina 140), decidiu-se criar um jogo que nao
apenas abordasse os conceitos desses temas, mas também promovesse a cooperagao entre os
jogadores. Essa escolha foi motivada pela compreensdo de que a cooperagdo pode melhorar a
compreensdo dos conceitos, incentivando discussdes e interagdes construtivas.

No segundo estagio, de personalizagdo, o foco foi direcionado para as personas.
Definiu-se que o publico-alvo seriam estudantes de 2° € 3° ano do Ensino Médio que ja possuem
um certo grau de conhecimento e experiéncia com jogos de tabuleiro em geral. Além disso, sdo
jovens da faixa etdria de 15 a 18 anos, com facil acesso a smartphone e internet, o que foi
relevante para idealizar a proposta de um jogo digital. Ademais, ¢ um publico que esta
constantemente “antenados” em novos filmes e séries.

Essa escolha estratégica visava criar uma experiéncia que fosse desafiadora e
envolvente para esse grupo especifico, levando em consideracao suas preferéncias e habilidades
prévias.

Ao considerar as personas, a equipe pdde personalizar elementos do jogo, como
desafios, niveis de complexidade e estrutura geral, para se alinhar as expectativas e
caracteristicas desse publico. Isso contribuiu para uma experiéncia mais envolvente e relevante,
aproveitando o conhecimento prévio dos estudantes em jogos de tabuleiro para tornar a
abordagem de Termoquimica, Equilibrio Quimico e Cinética Quimica mais acessivel e atraente.

A época, estava no auge uma série da Netflix “Vikings”, que foi um estimulador
para a escolha do tema que viria a ser o jogo criado. A equipe de desenvolvimento, entdo,

explorou temas histdricos relacionados aos vikings e estratégias de cooperagao para construir
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um jogo que ndo apenas entretivesse, mas também promovesse a colaboracdo entre os
jogadores.

Durante a fase de ideacdo, foram geradas diversas propostas criativas para a
mecanica do jogo "Invasao Viking". A decisao de torna-lo um jogo cooperativo, onde o sucesso
ou fracasso dependia da colaboragdo entre os participantes, foi uma escolha estratégica para
promover o trabalho em equipe e a interdependéncia

Na fase de prototipagdao do Design Thinking aplicado ao desenvolvimento de um
jogo educativo sobre Termoquimica, Equilibrio Quimico e Cinética Quimica, o foco ¢
transformar as ideias conceituais em algo tangivel e testavel. Essa etapa ¢ crucial para avaliar a
viabilidade, usabilidade e eficacia do jogo proposto.

Comecou-se, entdo, criando prototipos de baixa fidelidade, esbocos simples do jogo
que ndo necessariamente corresponde ao estagio final do jogo (Figura 28). Esses protdtipos
iniciais ajudaram a visualizar a estrutura e a mecanica basica do jogo, permitindo ajustes rapidos
com base em feedbacks preliminares. Através da plataforma PlayingCards.io *® foi possivel

elaborar o primeiro prototipo (Figura 29).

Figura 28 — Primeiro esbogo do jogo Invasao Viking
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

56 Disponivel em: https://playingcards.io/.
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RECALL & SHUFFLE

4

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Em decorréncia da infima quantidade de publicagdes de jogos cooperativos na area
de Fisico-Quimica, especificamente em Termoquimica, Cinética Quimica e Equilibrio
Quimico, assuntos abordados neste trabalho, foi realizada uma busca nas bases de dados Web
of Science e Scopus com os termos “games and Chemistry”, “playfulness in chemistry”,
“ludicidade em quimica”, “Chemistry teaching games”, “jogos no ensino de Quimica” e “jogos
e Quimica” encontra-se 379 jogos educacionais em Quimica, de 1924 até 2023. Destes, 368 sao
jogos do tipo competitivo e apenas 6 sdo do tipo cooperativo ¢ 5 do tipo colaborativo, como

pode-se perceber pelo Grafico 3 a seguir.

Grafico 3 — Distribuicao da quantidade dos tipos de jogos em Quimica

Quantidade de jogos

= Competitivos = Cooperativos = Colaborativo

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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Do quantitativo apresentado de jogos, no total de 379, e considerando apenas os
assuntos que serdo abordados neste trabalho, tem-se apenas 5 em Cinética Quimica®’, 5 em
Equilibrio Quimico>® e somente 2 em Termoquimica®, o que mostra um quantitativo insipiente,
mediante as dificuldades dos estudantes nesses assuntos da disciplina de Quimica e mencionada
na literatura cientifica. Vale ressaltar que um desses jogos aqui mencionados compreende dois
dos assuntos especificados®: tanto Cinética Quimica, quanto Equilibrio Quimico.

Além disso, pode-se ainda notar um fato relevante: a quantidade de jogos
cooperativos em Quimica ser apenas 6 dos 379 mencionados na literatura. Esse nimero
representa aproximadamente 1,5% do total de jogos conhecidos na literatura académica e,
mostra-se, portanto, insipiente.

Afunilando-se ainda mais essa pesquisa, dos 6 jogos cooperativos ndo se encontrou
registros de jogos educacionais compreendendo simultaneamente os assuntos de Cinética
Quimica, de Equilibrio Quimico e de Termoquimica, além de nenhum dos jogos encontrados
na literatura ser bilingue. Portanto, tem-se dados que refletem a importancia deste trabalho, que
proporcionara como resultado, além da proposicao principal (gamificagdo de uma disciplina de
Quimica no Ensino Superior e no Ensino Médio), um jogo do tipo cooperativo bilingue nos

assuntos de Cinética Quimica, Termoquimica e Equilibrio Quimico.
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Importante frisar que os jogos educacionais sdo ferramentas para tornar o processo
de ensino e aprendizagem menos enfadonho, mas que eles podem ser incorporados a

metodologias ativas, como no caso particular da gamificagdo, que € proposto neste trabalho.

5.4.1 Aplicacio do jogo Invasio Viking

Baseando-se entdo no modelo de Ambrose e Harris (2016), o primeiro esbogo
(Figura 28) e o prototipo inicial (Figura 29) do jogo educacional foram desenvolvidos com o
objetivo de aplicar conteudos basicos de Fisico-Quimica de maneira gamificada.

Destinado inicialmente para ser inserido com uma mecanica de gamificagdo de uma
turma de Ensino Médio da escola EEMTI Deputado Paulino Rocha (Fortaleza — CE), o Invasao
Viking foi primeiramente testado em uma outra escola também de Ensino Médio e
posteriormente, utilizado como ferramenta de revisdo no Ensino Superior, o jogo foi projetado
para promover nao apenas o aprendizado, mas também a cooperagdo entre os jogadores.

Ao colocar os participantes no centro do processo de design, considerando suas
necessidades, motivacdes e preferéncias, o resultado foi um jogo envolvente que ndo apenas
desafiava os jogadores individualmente, mas também os incentivava a trabalhar juntos para
alcancar a vitoria e a pontuagdo maxima.

Mas, inicialmente (primeiro prototipo), o jogo tinha trés links de assuntos
individuais: um link para acessar o Termoquimica, outro para Equilibrio Quimico e outro para
Cinética Quimica. Entdo, para deixar o jogo mais fluido e os jogadores ndo terem que ficar
acessando varios links (um para cada assunto do jogo), decidiu-se colocar os trés assuntos em

um mesmo tabuleiro para ser jogado (Figura 30).



139

3:30 (2] [
Respasta
Termo- Gindtica gt
quimica
Respasta:
grupo

41 (R

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

O jogo nao requer instalacdo de software nos dispositivos dos usudrios e pode ser
jogado online em computadores, notebooks, tablets ou smartphones. Ele foi projetado para ser
jogado por 2 a 5 jogadores, que devem escolher um dos cinco avatares: rei, guerreiro, arqueiro,

construtor naval e feiticeira (Figura 31).

Rei Guerreiro Arqueira Construtor Feiticeira

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

O Invasao Viking é composto por 19 espacos no total (Figura 32).
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Figura 32 — Espacos do jogo Invasio Vikin
: pagos do jogo Invasio Viking _

The measuse of the degree
of randomness is called

- TS

T
Do

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

e Cinco desses espagos (espacos 1-5) sdo espacos especiais que representam fases do
jogo:

1) Ponto inicial

2) Construa um navio

3) Navegue até o territdrio a ser invadido
4) Guerra com 0s povos nativos

5) Colonizar o territorio invadido.

e Uma peca de jogo no formato de um pequeno Viking

¢ Cinco baralhos com cartdes de resposta dos avatares, como os mostrados como exemplo
na Figura 32.a. Os cartdes de resposta possuem letras (AD) usadas durante as partidas
para indicar a resposta correta.

e Um baralho com 450 questdes de multipla escolha (Figura 32.e) cobrindo conteudos
relacionados as trés disciplinas, que podem ser selecionados individualmente.
Independentemente do tema escolhido, o jogo possui os mesmos elementos e regras,
diferindo apenas no conteudo das cartas.

o Termoquimica (150 cartas): o calor de reagdo, capacidade térmica, entalpia,
energia livre de Gibbs, energia livre, lei de Hess e entropia e classificagdo de reagdes
e processos endotérmicos € exotérmicos.

o Equilibrio quimico (150 cartas): o conceito de equilibrio, a constante de equilibrio
(Kc e Kp), a magnitude das constantes de equilibrio, a direcdo da equagdo quimica e

K, relacionando a estequiometria da equagdo quimica e as constantes de equilibrio,
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equilibrio heterogéneo, calculando constantes de equilibrio, prevendo a direcdo da
reacdo, calculo de concentragdes de equilibrio, principio de Le Chatelier, mudanca
na concentragao de reagentes ou produtos, efeitos de mudancas de volume e pressao,
efeito de mudancas de temperatura, efeito de catalisadores.

o Cinética quimica (150 cartas): fatores que afetam as taxas de rea¢do, mudancga de
taxa com o tempo, taxa instantanea, taxas de reacdo e estequiometria, leis de
concentragdo e taxa, ordens de reacdao: os expoentes na lei de taxa, magnitudes e
unidades de constantes de taxa, usando taxas iniciais para determinar leis de taxa, a
mudanc¢a de concentragdo com o tempo, reacdes de primeira ordem, reagdes de
segunda ordem, reagdes de ordem zero, meia-vida, temperatura ¢ taxa, modelo de
colisdo, fator de orientacdo, energia de ativacdo, equacao de Arrhenius, determinacgao
da energia de ativacdo, mecanismos de reagdo, reagdes elementares, mecanismos de
multiplas etapas, leis de taxa para reacdes elementares, a etapa determinante da taxa
para um mecanismo de multiplas etapas, mecanismos com etapa inicial lenta,
mecanismos com etapa inicial rdpida, catdlise, catdlise homogénea, catédlise

heterogénea, enzimas.

5.4.1.1 Jogando o jogo

Ao escanear o codigo QR (Figura 33), o jogador ¢ direcionado a um site onde
encontrard as regras do jogo e o botdo “Iniciar Jogo”, que ao ser clicado abre uma sala de jogo
virtual. A sala virtual possui um codigo que deve ser compartilhado com os jogadores que irdo
jogar juntos. Apenas um jogador do grupo deveré aceder ao jogo e partilhar o respetivo codigo
da sala com os seus colegas. Simultaneamente, os participantes podem usar o Google Meet"!
ou ferramentas de conferéncia semelhantes para permitir a comunicagdo entre eles.

Além disso, os alunos também podem acessar individualmente uma sala virtual para
utilizar o jogo como flashcard, revisando o contetido escolhido por meio da leitura de todos os

cartdes e respostas disponiveis no jogo.

6! Disponivel em: https://meet.google.com/.
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INGLES PORTUGUES
Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

5.4.1.1.1 Jogando o jogo no modo cooperativo

Antes do inicio do jogo, cada aluno do grupo deve escolher um avatar e selecionar
0 assunto que ird revisar: Termoquimica, Cinética Quimica ou Equilibrio Quimico. O Rei
administrara o jogo comprando as cartas e verificando suas respostas.

1) Comece a partida. Cada jogador deve escolher e arrastar quatro cartdes de
resposta (AD) do tabuleiro (Figura 32.a) para sua area branca privada na parte inferior da tela
(Figura 32.b). Neste espaco, cada jogador s6 pode ver os seus cartdes de resposta.

2) Compre uma carta. O Rei deve clicar no botdo correspondente ao sujeito para
retirar uma carta de perguntas (Figura 32.c). Esta agdo move uma carta do baralho (Figura 32.¢)
para o lado direito do tabuleiro (Figura 32.1).

3) Responda a pergunta. Ap0s a leitura da carta sorteada, cada jogador deve arrastar
uma carta de resposta que considere correta da sua area privada (Figura 32.b) para o espago em
branco a direita (Figura 32.f). Posteriormente, o Rei deve clicar no botao “Respostas do Grupo”
(Figura 32.g) para revelar todas as respostas. Existem duas possibilidades: as respostas dos
jogadores sdo idénticas (Figura 34.b) ou ndo (Figura 34.a). Se os jogadores responderem de
forma diferente, devem discutir entre si para decidirem coletivamente qual das respostas dadas

¢ a correta.
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Figura 34 — Exemplo de respostas dos jogadores

a) As respostas do jogadores sdo diferentes

b) As respostas dos jogadores sdo iguais

B
%

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Figura 35 — Exemplo de cartdes dos trés assuntos: a) frente, b) verso
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Thermochemistry
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Em seguida, o Rei deve clicar no botao “Responder” (Figura 32.h) para virar o
cartdo de pergunta e revelar a resposta correta, que esta destacada em vermelho (Figura 35.b).
Se o grupo tiver escolhido a resposta certa, o Rei avanga a pega do jogo um espaco (Figura 32.1)
na pista. Porém, se o grupo escolheu a resposta incorreta, o Rei move a peca do jogo de volta

no caminho para a posi¢ao anterior identificada pelos numeros de 1 a 5.



144

4) Préxima pergunta. Os jogadores movem os seus cartdes de resposta do espaco
em branco a direita (Figura 32.f) para a sua area privada (Figura 32.b). Em seguida, o Rei deve
clicar no botdo correspondente ao assunto selecionado para sortear outra carta de perguntas
(Figura 32.c). O tempo de jogo foi de 45 minutos em média.

5) Fim do jogo. O jogo segue esta sequéncia e termina quando os jogadores
alcangam o terceiro espago acima da posi¢do 5 do tabuleiro (Figura 32.j), representando a terra
conquistada pelos Vikings.

6) Reiniciando o jogo. O Rei deve clicar no botao “Reiniciar” para reiniciar o jogo.
Esta acdo movera todas as pecas e cartas para suas posigoes iniciais. Em seguida, a partida
recomeca seguindo a sequéncia descrita acima.

Embora o jogo Invasdo Viking tenha sido desenvolvido para ser cooperativo, ele
também pode ser jogado de forma competitiva. Este modo torna-se um jogo de soma zero em
que ha apenas um vencedor. Embora ainda sejam incomuns jogos digitais que apresentem
simultaneamente modos cooperativo e competitivo (Witkowski, 2023), devemos destacar que
pode ser uma opg¢ao econdOmica ao reaproveitar tabuleiros, pegas e cartas. Adicionalmente, a
introducdo de dois modos de jogo aumenta a adaptabilidade da jogabilidade a diversas
realidades e contextos educativos (Akkermans; Harzing; Van Witteloostuijn, 2010; Chang et

al.,2017). As instrucdes para a jogabilidade do modo de jogo competitivo sdo descritas abaixo.

5.4.1.1.2 Jogando o jogo no modo competitivo

Neste modo recomendamos no maximo quatro jogadores para que as partidas ndo
demorem muito. Porém, ndo utilizamos o jogo no modo competitivo para verificar o tempo da
partida.

Antes de iniciar o jogo, os jogadores devem estabelecer quem iniciard o jogo
(Jogador 1) e a sequéncia de jogadores subsequente. Em seguida, deverdo escolher o tema a ser
avaliado: Termoquimica, Cinética Quimica ou Equilibrio Quimico, que definira o contetido dos

cartoes.
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Figura 36 — Tela do jogo Invasdo Viking — modo competitivo

® oo D _

The measuse of the degree
of randomness is called

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Depois, cada jogador deve escolher um avatar (rei, guerreiro, arqueiro, construtor
naval ou feiticeira) e uma peca de jogo, mas ndo ha nenhuma pega de jogo especifica para os
avatares. Observe que cada jogador tera uma pega do jogo (Figura 36.1) representando-o neste
modo de jogo, e o pequeno Viking ndo serd mais representado como a peca do jogo. O rei
coordenard o jogo comprando as cartas, verificando as respostas e movendo as pegas dos
jogadores.

1) Comece a partida. Cada jogador deve escolher e arrastar quatro cartdes de
resposta (AD) do tabuleiro (Figura 36.a) para sua area branca privada na parte inferior da tela
(Figura 36.b). Neste espaco, cada jogador s6 pode ver os seus cartdes de resposta.

2) Compre uma carta. O Rei deve clicar no botdo correspondente ao assunto
selecionado para sortear uma carta de perguntas (Figura 36.c). Esta acdo move uma carta do
baralho (Figura 36.¢e) para o lado direito do tabuleiro (Figura 36.1).

3) Responda a pergunta. Cada jogador deve ler a pergunta e arrastar seu cartdo de
resposta da area privada (Figura 36.b) para o espago em branco do lado direito da tela (Figura
36.d).

4) Verifique a resposta correta. Posteriormente, o Rei deve clicar nos botdes
“Resposta dos Jogadores” e “Resposta” (Figuras 36.g e 36.h) para virar as cartas de respostas
dos jogadores. Na sequéncia, o Rei clica no botao “Responder” (Figura 36.h) para virar o cartdao
de pergunta e revelar a resposta correta.

5) Movendo as peg¢as. O Rei avanga em uma casa as pegas dos jogadores (Figura
36.1) que responderam corretamente a questdo e volta para a posi¢ao anterior mais proxima,

identificada pelos nimeros de 1 a 5, as pegas dos jogadores que responderam incorretamente.
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6) Proéxima questdo. Os jogadores movem os seus cartdes de resposta do espago
em branco a direita (Figura 36.f) para a sua area privada (Figura 36.b). Em seguida, o Rei deve
clicar no botdo correspondente ao assunto selecionado para sortear outra carta de perguntas
(Figura 36.c).

7) Game Over. O jogo segue essa dinamica e termina quando um jogador chega
ao terceiro espacgo acima da posi¢do 5 do tabuleiro, representando a terra conquistada pelos
Vikings.

8) Reiniciando o jogo. O Rei deve clicar no botdo “Reiniciar” para reiniciar o jogo.
Esta acdo moverd todas as pecas e cartas para suas posi¢des iniciais. A partida recomeca
seguindo a sequéncia descrita acima.

9) Game Over. O jogo segue essa dindmica e termina quando um jogador chega
ao terceiro espago acima da posi¢ao 5 do tabuleiro, representando a terra conquistada pelos
Vikings.

10) Reiniciando o jogo. O Rei deve clicar no botdo “Reiniciar” para reiniciar o jogo.
Esta acdo moverd todas as pecas e cartas para suas posi¢des iniciais. O jogo reinicia seguindo

a sequéncia descrita acima.

5.4.1.2 Implementacao do jogo

Posterior a finalizagao da elaborag¢do do jogo, passou-se a definicdo de estratégias
de utilizagdo em sala de aula. Nesta etapa, definiu-se quanto tempo os alunos dispunham para
jogar, as perguntas e o formato dos questiondrios para os alunos avaliarem o jogo cooperativo,
e os critérios que serdo utilizados para elaborar os questionarios para os alunos.

Como pretendeu-se que o aluno tenha uma experiéncia cooperativa em um jogo
nesta gamificagdo, logo o Invasdo Viking contém as seguintes caracteristicas, de maneira geral
nesta experiéncia, para que de fato ele seja cooperativo:

e (ada aluno tem uma funcdo especifica, seja de responder uma determinada
questao, seja de coordenar as acdes que o jogo pedira, seja de observar o tempo
para cada fase do jogo;

e A conquista de cada fase do jogo s6 se dard quando todos os jogadores
responderem corretamente as suas questdes, suscitando entdo, a ideia de co-
responsabilidade de cada um no jogo e, ao mesmo tempo, as habilidades
cognitivas de solidariedade e respeito ao outro colega, para que todos atinjam

um objetivo comum: passar de fase no jogo;
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e Caso todos os alunos acertem, vao para a proxima fase. Caso contrario, todos

permanccem na mesma fase.

Acreditamos que dessa maneira, desenvolvemos um jogo com carater cooperativo,
dentro do contexto da aprendizagem cooperativa. Assim, o jogo apresentado proporciona o
carater cooperativo, tanto do jogo em si, quanto da propria aprendizagem cooperativa®’. Além
disso, ressaltamos que para evidenciar o carater cooperativo, o jogo digital proposto sera
multiusudrio, ou seja, que podem ter 2 ou mais jogadores, de maneira que se evidenciara o

trabalho e a aprendizagem em grupo.

5.4.2 Testes do jogo Invasao Viking

Apbs a criacdo, o jogo foi implementado e avaliado primeiramente na escola EEM
Adauto Bezerra (testes iniciais), em Fortaleza—CE, e na disciplina de Quimica Organica e
Inorganica da UFC, atingindo um total de 54 alunos do Ensino Médio e 65 do Ensino Superior,
que jogaram o jogo Invasdo Viking em modo cooperativo.

Os testes iniciais foram conduzidos com o objetivo de garantir que o jogo Invasao
Viking passasse por uma avaliagdo criteriosa e recebesse as devidas corre¢cdes antes de ser
implementado como uma ferramenta de gamificacgao. Isso foi feito para assegurar que eventuais
falhas ou pendéncias no jogo ndo comprometessem a experiéncia gamificada.

Para a avaliacdo do jogo, foram utilizadas diversas metodologias: o Meega+, que ¢
um sistema de avaliagdo de jogos educacionais; a andlise SWOT, que identifica pontos fortes,
pontos fracos, oportunidades e ameagcas; € o papel instrucional do jogo foi examinado por meio
do teste t-student, uma ferramenta estatistica que verifica a significancia das diferencas entre as
médias de dois grupos. Estes métodos juntos forneceram uma visao abrangente da eficacia e do

impacto educacional do jogo.

62 Aprendizagem cooperativa: uma abordagem pedagdgica que se concentra na colaboracio e intera¢do entre os
alunos para atingir objetivos de aprendizagem comuns. Nesse método, os estudantes trabalham juntos em grupos,
em vez de competir uns contra os outros. A aprendizagem cooperativa enfatiza a constru¢do do conhecimento
por meio da troca de ideias, discussdo de conceitos e resolugdo de problemas em conjunto (Johnson; Johnson;
Smith, 1998).
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5.4.3 Analise do jogo Invasao Viking

Tanto no Ensino Médio quanto no Ensino Superior, o tema da Termoquimica foi
abordado no jogo, uma vez que o periodo de aplicagdo e coleta de dados coincidiu em ambas
as esferas educacionais. No entanto, tanto a Cinética Quimica quanto o Equilibrio Quimico
seguiram o mesmo procedimento para o uso do jogo. Em ambos os casos, o jogo foi usado
como um complemento € ndo como um substituto para o material didatico convencional.

65 estudantes de graduagdo em Ciéncias Biolodgicas da Universidade Federal do
Ceard, no Brasil, jogaram o jogo Invasdo Viking nos semestres 2022.1 e 2022.2 como
ferramenta de revisdo apos assistir a seis aulas de Termoquimica. Outros 54 estudantes do 3°
ano da Escola de Ensino Médio Governador Adauto Bezerra, em Fortaleza, Brasil, também
jogaram o jogo em 2022.2. Em seguida, todos os alunos responderam a um questiondrio na
escala Likert (Likert, 1932), com um total de 33 afirmagdes, distribuidas em 9 topicos (Figura

38), ja explicados cada um na secdo 3.4.3.

a) Ensino Superior b) Ensino Médio

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).
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5.4.4 Resultados especificos do jogo Invasiao Viking

Figura 38 — Distribuicdo das respostas dos alunos as afirmac¢des da pesquisa (S01-S35) apos
jogarem o "Invasdo Viking". (M): Estudantes do Ensino Médio (N=54), ¢ (U) Estudantes
Universitarios (N=65). As porcentagens representam as respostas dos alunos em uma escala
tipo Likert de cinco pontos que varia de "discordo totalmente" a "concordo totalmente"

discordo totalmente discordo talvez >0 concordo totalmente

S1) O design do jogo é atraente (tabuleiro, cartas, interfaces, graficos etc.).

U

18,5
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Em geral, as respostas as 33 afirmativas (Figura 38) apresentaram altos niveis de
concordancia (“concordo” e “concordo totalmente™) dos pesquisados. Portanto, com base nas
opinides dos alunos, pode-se acreditar com razoavel confianga que o jogo Invasao Viking ¢
uma ferramenta educacional que promove o aprendizado dos estudantes. Vamos analisar a

seguir, cada topico da Figura 38, dividida em subsecoes.

5.4.4.1 Usabilidade

A usabilidade em analise de dados de um jogo refere-se a facilidade e eficiéncia
com que os jogadores interagem com a interface e sistemas do jogo, impactando diretamente a
experiéncia do usudrio. Nesse sentido, tem-se que 92,6% dos alunos do ensino médio e 74,4%
dos alunos do ensino superior consideram que design do jogo ¢ atraente para os competidores.

A disparidade nos percentuais entre os alunos do ensino médio e do ensino superior
em relagdo a atratividade do design do jogo pode ser atribuida, em parte, a diferenca de
experiéncia e vivéncia com jogos digitais. Os 92,6% dos alunos do Ensino Médio que
consideram o design atraente podem indicar uma receptividade mais ampla, possivelmente
devido a uma menor exposi¢ao a uma variedade de interfaces de jogos. Por outro lado, os 74,4%
dos alunos do ensino superior que compartilham essa opinido sugerem uma abordagem mais
criteriosa e discernente em relacdo ao design, indicando uma possivel maior familiaridade e
experiéncia com jogos. Entretanto, o nivel de resposta ¢ relativamente alto e ndo compromete
a aprovacao do design do jogo.

Quando se trata da harmonia entre textos, cores e fontes, observa-se uma
consonancia notavel entre os alunos do ensino médio e do ensino superior. Tanto os alunos do
ensino médio (92,5%) quanto os do ensino superior (92,3%) concordam que esses elementos
combinam e sdo atraentes. Essa convergéncia sugere uma apreciacdo semelhante de aspectos
visuais importantes do jogo, independentemente do nivel educacional.

No entanto, ¢ interessante notar uma pequena diferenca nos percentuais
relacionados a compreensibilidade das cores do jogo. Enquanto 96,3% dos alunos do ensino
médio compartilham essa opinido, uma parcela ligeiramente maior, 98,5%, dos alunos do
ensino superior acredita que as cores sao compreensiveis. Esse aumento na concordancia entre
os estudantes do ensino superior pode indicar uma maior sensibilidade ou discernimento em
relacdo a importancia das cores na experiéncia do jogo.

No que diz respeito a facilidade de aprendizagem, 57,4% dos alunos do ensino

médio afirmaram que precisaram aprender poucas coisas para comegar a jogar, em contraste
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com 72,3% dos alunos do ensino superior. Esse diferencial pode sugerir uma curva de
aprendizado mais acessivel para os alunos universitarios, talvez devido a sua maior
familiaridade com jogos digitais.

Quando questionados sobre a facilidade geral de aprendizado, 63% dos alunos do
ensino médio e 73,9% dos alunos do ensino superior concordaram que aprender a jogar o
Invasdo Viking foi facil. Isso reflete uma percepgdo positiva quanto a acessibilidade do jogo,
com uma ligeira inclinagdo a favor dos alunos do ensino superior.

A afirmagdo de que a maioria das pessoas aprenderia rapidamente a jogar recebeu
concordancia de 72,3% dos alunos do ensino médio e 73,9% dos alunos do ensino superior,
indicando uma visdao compartilhada sobre a capacidade do jogo de ser assimilado de maneira
eficiente.

No quesito facilidade de jogo, 66,6% dos alunos do ensino médio e 75,4% dos
alunos do ensino superior concordam que o Invasdo Viking ¢ facil de jogar. Essa diferenca
sugere uma percep¢ao mais positiva entre os alunos do ensino superior, possivelmente
influenciada por uma maior experiéncia com jogos digitais.

Quando se trata da clareza das regras, a maioria dos alunos do ensino médio (74%)
e uma parcela significativa dos alunos do ensino superior (70,7%) consideram as regras claras
e compreensiveis, indicando uma eficacia geral na comunicagdo das regras do jogo para ambos
0S grupos.

No entanto, em relacdo a legibilidade das fontes utilizadas no jogo, enquanto 83,4%
dos alunos do ensino médio concordam, apenas 64,6% dos alunos do ensino superior
compartilham da mesma opinido. Isso sugere que os alunos do ensino superior podem ser mais
criticos em relagao a legibilidade das fontes, possivelmente devido a uma maior familiaridade

com padrdes de design grafico.

5.4.4.2 Confianca

Confianca e desafio sdo elementos que influenciam a experiéncia geral do jogador,
abordando tanto a sensa¢do de confianga na compreensao do jogo quanto a percep¢ao do nivel
de desafio e complexidade. Em relagdao a organizagdo do conteudo, 74% dos estudantes do
ensino médio e 67,7% dos alunos do ensino superior afirmam que a estrutura do jogo contribui
para a confianca em relagdo ao que aprenderdo. Essa diferenca sugere uma sensibilidade maior

por parte dos estudantes do ensino médio em relagdo a organizag¢ao do jogo.
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Quanto ao desafio proporcionado pelo jogo, a maioria dos estudantes do ensino
médio (75,9%) e uma parcela ainda maior dos alunos do ensino superior (87,6%) consideram o
Invasao Viking desafiador. Essa distingao indica que os alunos do ensino superior estdo mais
propensos a perceber o jogo como uma experiéncia desafiadora, possivelmente também devido

a uma maior habilidade ou experiéncia em jogos digitais.

5.4.4.3 Desafio

A avaliacdo da apresentagdo de novos desafios no jogo revela que 85,2% dos alunos
do ensino médio e 75,4% dos alunos do ensino superior concordam que o Invasdo Viking
oferece novos obstaculos, situagdes ou variagdes com um ritmo adequado. Essa apreciagdo
sugere uma aceita¢do geral da diversidade e do ritmo do jogo, com uma leve preferéncia por
parte dos alunos do ensino médio.

No tocante a monotonia das tarefas, a maioria dos estudantes do ensino médio
(74,1%) e uma parcela dos alunos do ensino superior (63,1%) alega que o jogo ndo se torna
repetitivo ou com tarefas chatas. Esse resultado sugere uma eficicia do jogo em manter os

jogadores envolvidos, especialmente entre os alunos do ensino médio.

5.4.4.4 Satisfacao

No aspecto do sentimento de realizacdo, 68,5% dos alunos do ensino médio e 81,5%
dos alunos do ensino superior concordam que completar as tarefas do jogo lhes proporcionou
um sentimento de realizag¢do. Isso indica que o jogo oferece uma experiéncia gratificante,
contribuindo para o desenvolvimento de um senso de conquista, especialmente entre os alunos
do ensino superior.

Quanto ao avango através do esfor¢o pessoal, a maioria dos alunos do ensino médio
(87,1%) e uma parcela consideravel dos alunos do ensino superior (81,5%) atribuem seu
progresso no jogo ao esfor¢o pessoal. Essa énfase no comprometimento individual destaca a
importancia do esforco na superagdo dos desafios apresentados pelo Invasdao Viking. Os dados
indicam que, globalmente, tanto os alunos do ensino médio (77,8%) quanto os do ensino
superior (80%) expressaram satisfagdo com o Invasdao Viking, demonstrando uma resposta
positiva a experiéncia oferecida pelo jogo.

Quanto ao quesito recomendacdo aos colegas, 85,2% dos estudantes do ensino

médio e 76,9% dos alunos do ensino superior afirmam que recomendariam o jogo. Essa
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intencdo de recomendagdo sugere uma percepcdao positiva que transcende a experiéncia

individual, indicando uma disposi¢do para compartilhar a recomendagdo com outros.

5.4.4.5 Interagao social

Além das avaliagdes sobre o desafio e a satisfagdo individual, os dados revelam
aspectos significativos relacionados a interagdo social e a experiéncia coletiva dos alunos
durante o jogo Invasdo Viking: quase a totalidade dos participantes, sendo 98,2% dos alunos
do ensino médio e 100% dos alunos do ensino superior, destacou a possibilidade de interagir
com outras pessoas durante o jogo. Essa alta percentagem ressalta a importancia da dimensao
social do Invasdo Viking, enfatizando o papel da interacdo entre os jogadores.

A cooperagdo entre os participantes também se destaca, com 94,4% dos alunos do
ensino médio ¢ 96,9% dos alunos do ensino superior concordando que o jogo promove
momentos de colaboragdo entre os jogadores. Essa constatacao sublinha a natureza cooperativa
do Invasdo Viking, proporcionando ndo apenas desafios individuais, mas também
oportunidades para a construcao de estratégias em equipe.

A experiéncia social se estende ao bem-estar dos jogadores, com 87% dos alunos
do ensino meédio e 83,1% dos alunos do ensino superior afirmando que se sentiram bem ao
interagir com outras pessoas durante o jogo. Essa resposta positiva indica que a interag@o social

no contexto do jogo contribuiu para o bem-estar emocional dos participantes.

5.4.4.6 Diversao

A diversdo ¢ outro aspecto relevante, com 85,2% dos alunos do ensino médio e
69,2% dos alunos do ensino superior afirmando que se divertiram com o Invasdo Viking. A
divergéncia nos percentuais pode refletir diferentes preferéncias individuais em relagdo ao
estilo de jogo, mas, de maneira geral, ressalta que a diversdo ¢ uma faceta marcante da
experiéncia.

Adicionalmente, 81,5% dos alunos do ensino médio e 80% dos alunos do ensino
superior compartilham que ocorreram situacdes durante o jogo que os fizeram sorrir. Essas
situagdes podem envolver elementos do jogo, competicdes ou outros eventos, destacando a

capacidade do Invasdo Viking de proporcionar momentos lidicos e prazerosos aos jogadores.
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5.4.4.7 Atencao focada

Para muitos participantes, o inicio do jogo foi marcado por algo intrigante,
conforme afirmado por 77,8% dos alunos do ensino médio e 73,9% dos alunos do ensino
superior. Essa percepcao ressalta a importancia de elementos iniciais que despertam interesse e
engajamento, estabelecendo um impacto positivo desde o inicio da experiéncia de jogo.

O nivel de envolvimento atingido durante o jogo ¢ evidenciado pelo fato de que
55,6% dos alunos do ensino médio ¢ 76,9% dos alunos universitarios afirmaram terem ficado
tdo imersos que perderam a no¢do do tempo. Esse dado revela ndo apenas a intensidade da
experiéncia proporcionada pelo jogo, mas também destaca a capacidade do Invasdo Viking de
criar uma experiéncia envolvente que transcende a percepcao temporal dos participantes.

Além disso, o impacto na consciéncia do ambiente circundante ¢ evidente, pois
51,9% dos alunos do ensino médio e 78,5% dos alunos do ensino superior afirmaram ter
esquecido sobre o ambiente ao seu redor enquanto jogavam. Essa imersdo profunda sugere que
0 jogo consegue criar uma experiéncia envolvente que transporta os jogadores para o universo
do Invasdo Viking.

A disparidade nos niveis de envolvimento entre alunos do ensino médio e
universitarios, conforme revelada nos dados, pode ser atribuida a uma série de fatores que
refletem as complexidades individuais, ambientais e contextuais. Os alunos universitarios, com
sua possivel experiéncia mais extensa em jogos digitais, podem estar mais propensos a se
envolver profundamente e rapidamente com o Invasdo Viking. Sua familiaridade com
dindmicas de jogos pode resultar em uma imersdo mais rapida e intensa na experiéncia oferecida
pelo jogo.

A variagdo na sensibilidade ambiental, representada pelo percentual de alunos que
esqueceram o ambiente ao redor enquanto jogavam, sugere diferengas individuais na
capacidade de desconectar-se do entorno. Essa divergéncia pode ser influenciada por fatores
como habilidades de concentracgao, preferéncias pessoais e experiéncias anteriores.

Expectativas individuais em relagdo a experiéncias de jogo também desempenham
um papel crucial. Alunos universitdrios podem buscar experiéncias mais envolventes e
complexas, moldando sua resposta ao Invasao Viking e contribuindo para os niveis mais altos
de imersao observados nos dados.

Além disso, as diferencas culturais e sociais entre os grupos podem moldar atitudes

em relagdo ao envolvimento com o jogo. Elementos culturais e contextos sociais tnicos podem
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influenciar a forma como os alunos percebem e se conectam com a experiéncia oferecida pelo

Invasdo Viking.

5.4.4.8 Relevancia

Quando se trata de relevancia, 81,4% dos alunos do ensino médio ¢ 81,6% dos
alunos do ensino superior concordam que o jogo ¢ relevante para seus interesses. Essa alta
concordancia destaca a capacidade do Invasdao Viking de se alinhar aos interesses individuais
dos participantes, contribuindo para uma experiéncia mais significativa.

Além disso, a compreensdo da relagdo entre o contetido do jogo e a disciplina ¢é
notavel, com 88,8% dos alunos do ensino médio e impressionantes 98,4% dos alunos do ensino
superior afirmando que ¢ claro como o conteudo do jogo esta relacionado com a disciplina.
Essa percepg¢ao clara da relevancia académica destaca a eficacia do Invasdo Viking em integrar
elementos educativos de forma coerente e compreensivel.

Os resultados fornecem uma clara indicagdo do reconhecimento dos alunos em
relacdo ao Invasdo Viking como uma ferramenta educacional valiosa e eficaz em suas
disciplinas especificas. A aceitagdo positiva abrange diversas dimensdes: em relacdo a
adequacdo do jogo como método de ensino, uma expressiva maioria de 88,9% dos alunos do
ensino médio e 89,2% dos alunos do ensino superior concorda que o Invasdao Viking ¢ uma
abordagem pedagogica adequada para suas disciplinas. Essa aceitagdo destaca a percepgao
positiva quanto a utilidade do jogo como complemento ao ensino tradicional.

A preferéncia por aprender por meio do Invasao Viking € evidente, com 75,9% dos
alunos do ensino médio e 72,3% dos alunos do ensino superior afirmando que preferem esse
método em comparagdo com outras formas de ensino. Esse dado sugere uma inclinagdo dos
estudantes em dire¢do a abordagem mais interativa e envolvente proporcionada pelo jogo.

Além disso, a contribuigdo efetiva do jogo para a aprendizagem ¢ destacada por
88,8% dos alunos do ensino médio e 78,5% dos alunos do ensino superior que concordam que
0 jogo tem impacto positivo em sua compreensao da disciplina. Essa percepg¢ao refor¢a o papel

do jogo ndo apenas como entretenimento, mas como uma ferramenta educacional eficaz.

5.4.4.9 Especificidade

Os alunos também consideram o Invasdo Viking como uma ferramenta eficiente

para a aprendizagem, com 87% dos alunos do ensino médio e 78,5% dos alunos do ensino
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superior afirmando que o jogo superou outras atividades da disciplina em termos de eficacia.
Essa comparagao ressalta a efetividade percebida do Invasdo Viking no contexto educacional.

A capacidade do jogo de servir como uma ferramenta de revisao € claramente
reconhecida, com 96,3% dos alunos do ensino médio e 98,5% dos alunos do ensino superior
concordando que o Invasdo Viking permite revisar os contetidos de Termoquimica, Cinética
Quimica e Equilibrio Quimico. Essa constata¢do destaca o potencial do jogo como recurso
educacional para consolidar e refor¢car conhecimentos prévios.

Por fim, a percep¢ao do Invasdo Viking como uma ferramenta educacional
complementar € ressaltada por 92,6% dos alunos do ensino médio e 95,4% dos alunos do ensino
superior. Essa visdo refor¢a a posi¢do do jogo ndo apenas como um meio principal de
aprendizado, mas como um complemento valioso para a revisdo de conceitos especificos em
Termoquimica, Cinética Quimica e Equilibrio Quimico.

Esses dados, de maneira geral, indicam que os alunos ndo apenas reconhecem o
valor educacional do Invasdo Viking, mas também expressam uma preferéncia pela sua
abordagem tUnica como ferramenta de aprendizado e revisdo em suas disciplinas especificas.
Essa aceitacdo positiva destaca o potencial do jogo como um recurso educacional inovador e

eficaz.

5.4.5 Analise SWOT

Os alunos avaliaram positivamente o jogo (altos valores de concordancia) para
todos os recursos investigados. Vinte e oito das trinta e trés afirmacdes tiveram percentagens
de concordancia superiores a 70%. Apenas as afirmagdes 3, 4, 6, 14 e 24 tiveram percentagens
de concordancia inferiores a 70%.

Os resultados do brainstorming dos instrutores foram os seguintes:

1. Forgas: o jogo € gratuito, ndo requer instalacao de software, esta disponivel em inglés e
portugués e pode ser jogado por 2-5 jogadores presencialmente ou remotamente. Pode
ser jogado em modos cooperativos ou competitivos, promovendo a participagdo ativa
dos alunos. Também ¢ possivel escolher um dos trés topicos propostos pelo jogo,
atendendo a uma necessidade especifica do aluno.

2. Fraquezas: 0 jogo nao possui uma versao fisica e requer acesso a Internet. O tempo das
partidas (cerca de 60 minutos) pode ser longo para aulas mais curtas. O tamanho da
fonte nas cartas poderia ser maior. As regras do jogo precisam ser melhor explicadas

antes do inicio das partidas.
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3. Oportunidades: o jogo pode ser um método alternativo de revisdo em relagdo a resolucao
tradicional de problemas. Os alunos podem usar o jogo individualmente como cartdes
de revisdo onde e quando desejarem. Os instrutores podem projetar a tela do jogo em
um quadro branco para conduzir a aula. O jogo pode ser adaptado para ser usado com
qualquer outro tépico de Quimica simplesmente alterando o baralho de cartas.

4. Ameagas: Alunos que nao gostam de jogos, tém dificuldades em se dar bem com os
colegas ou nao tém smartphones ou acesso a Internet podem ndo querer jogar. Os
instrutores podem preferir métodos de estudo mais tradicionais e ndo desejar usar o jogo

em suas aulas.

5.4.6 Papel instrucional do jogo

Os resultados (Tabelas 11-12), considerando também um teste t-Student®,

mostraram que o grupo experimental (GE) teve um desempenho superior ao grupo de controle

(GC).

Tabela 12 — Comparac¢do do desempenho dos grupos no exame

Grupo N Meédia® Desvio padrao t
GE 34 9,32 1,036
GC 35 6,69 1,997 6,916

“As pontuagdes tém uma faixa de 0-10.
Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Tabela 13 — Comparacdo do desempenho dos grupos no exame, separados por género

Género Grupo n Média* Desvio padrio t
GE 15 9,13 1,060
Masculino GC 15 5,73 1,792 6,326
o GE 19 9,47 1,020
Feminino GC 20 7,40 1.875 4,319

“As pontuagdes tém uma faixa de 0-10.
Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Além disso, também avaliamos o desempenho dos alunos em termos de uma nota

de aprovagao (Figura 39), uma média de pontuagdo maior ou igual a 5,0. No grupo experimental

(GE), 100,0% dos alunos obtiveram uma pontuagdo superior a 50% dos objetivos propostos,

em comparacao com 88,6% dos alunos no grupo de controle (GC).

63 Teste t-Student: visa avaliar se hé diferencas estatisticas entre a média de dois grupos (De Fatima Gouldo, 2014).
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Além disso, a porcentagem de alunos que atingiram 70% ou mais dos objetivos
propostos foi maior para o EG, no qual o jogo foi implementado, do que para o GC, no qual o
jogo nao foi implementado (97,0% e 45,7% para GE e GC, respectivamente). Com base nesses
resultados, o jogo ¢ uma ferramenta de ensino que pode ter contribuido para o melhor

desempenho do GE em comparagdo com o GC.

Figura 39 — Distribui¢ao dos alunos por pontuagao em ambos

os grupos (CG e EG)
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Os resultados do design, implementagao e avaliacdo do jogo educacional Invasio
Viking foram organizados em um artigo cientifico que foi submetido ao Journal of Chemical
Education, ratificando o marco temporal deste trabalho sobre gamificagdo no Brasil e no
mundo. Além disso, inspirou a continuidade de pesquisas do grupo de pesquisa do LDSE com

o projeto Gamificagao 2.0.
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6 DISCUSSAO DOS RESULTADOS GERAIS

6.1 ASPECTOS POSITIVOS DA PROPOSTA DE GAMIFICACAO NO ENSINO DE
QUIMICA

Este trabalho destaca a gamificacdo como uma estratégia promissora para aumentar
o engajamento dos alunos no Ensino Superior ¢ Médio, incorporando elementos de jogos para
gerar niveis de envolvimento comparaveis ao que os jogos geralmente proporcionam. A
gamificacdo tem o potencial de otimizar a aprendizagem, apoiar a mudanga de comportamento
e melhorar a socializagdo entre os estudantes.

Os estudos revisados nesta tese evidenciam que a gamificagcdo pode efetivamente
envolver os alunos, promovendo a retengao do saber, o aumento do conhecimento, a
cooperagdo, bem como habilidades construtoras de experiéncias positivas, por exemplo a
lideranga. Ao incorporar dinamicas de jogos no ambiente educacional, ¢ possivel criar
experiéncias de aprendizagem mais envolventes e motivadoras, possibilitando mudanca na
cultura comportamental dos estudantes frente as barreiras da disciplina.

Os resultados positivos observados neste trabalho sdo relevantes, pois comprovam
que gamificacdo ¢ uma metodologia valiosa, especialmente por ser adaptavel as caracteristicas
dos niveis do Ensino Médio e Superior, pois proporcionam uma experiéncia educacional mais
envolvente destacando seu potencial para melhorar significativamente a qualidade do ensino.

A capacidade da gamificacdo, quando utilizada de forma intencional, torna a
aprendizagem mais dinamica, derrubando o esteredtipo de ser uma disciplina dificil e repleta
de calculos matematicos, favorecendo ndo apenas o campo cognitivo, como também, atitudes
éticas, sociais e emocionais.

Os resultados da avaliagdo da gamificagdo no Ensino Superior, com base na opiniao
de 74 alunos de graduagdo dos cursos de Quimica e de Farmacia, indicaram uma forte
concordancia com as vantagens dessa abordagem educacional inovadora. As respostas positivas
aos questiondrios baseados na escala Likert (Likert, 1932) abrangeram diversas areas,
destacando que essa metodologia ¢ eficaz para promover o aprendizado, incentivando a
assiduidade e pontualidade dos alunos. O uso de videoaulas, a promocao nas redes sociais
(Instagram) e a inserc¢ao de plataformas de jogos digitais demonstraram ser bem aceitos, com
altos indices de aprovagdo entre os estudantes.

A integragdo de jogos de tabuleiro, adaptados para o ambiente remoto durante a

Pandemia do COVID-19, e torneios de conhecimento, como o Nomenclature Bets, também
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recebeu aprovagdo expressiva. A atividade "Um por Todos e Todos por Um" e os exames
semanais, denominados "Top Test", foram reconhecidos por promover a interagdo entre os
alunos e estimular o estudo continuo, respectivamente.

O emprego de rankings e tabelas de classificagdo, mantendo a privacidade dos
alunos ao utilizar apelidos, mostrou ser uma estratégia motivacional eficaz. A maioria dos
alunos concordou que os rankings os incentivam a estudar mais para alcangar melhores
posigoes.

Este trabalho destaca a gamificagdo como uma estratégia promissora para aumentar
o engajamento dos alunos no Ensino Superior ¢ Médio, incorporando elementos de jogos para
gerar niveis de envolvimento compardveis ao que os jogos geralmente proporcionam. A
gamificacdo tem o potencial de otimizar a aprendizagem, apoiar a mudanga de comportamento
e melhorar a socializagdo entre os estudantes.

Os estudos revisados nesta tese evidenciam que a gamificagdo pode efetivamente
envolver os alunos, promovendo a retengdo do saber, o aumento do conhecimento, a
cooperacao, bem como habilidades construtoras de experiéncias positivas, por exemplo a
lideranca. Ao incorporar dinamicas de jogos no ambiente educacional, ¢ possivel criar
experiéncias de aprendizagem mais envolventes e motivadoras, possibilitando mudanga na
cultura comportamental dos estudantes frente as barreiras da disciplina.

Os resultados positivos observados neste trabalho sao relevantes, pois comprovam
que gamifica¢do ¢ uma metodologia valiosa, especialmente por ser adaptavel as caracteristicas
dos niveis do Ensino Médio e Superior, pois proporcionam uma experiéncia educacional mais
envolvente destacando seu potencial para melhorar significativamente a qualidade do ensino.

A capacidade da gamificacdo, quando utilizada de forma intencional, torna a
aprendizagem mais dindmica, derrubando o esteredtipo de ser uma disciplina dificil e repleta
de céalculos matematicos, favorecendo nao apenas o campo cognitivo, como também, atitudes
éticas, sociais € emocionais.

Os resultados da avaliacdo da gamificacdao no Ensino Superior, com base na opiniao
de 74 alunos de graduagdo dos cursos de Quimica e de Farmdcia, indicaram uma forte
concordancia com as vantagens dessa abordagem educacional inovadora. As respostas positivas
aos questionarios baseados na escala Likert (Likert, 1932) abrangeram diversas areas,
destacando que essa metodologia ¢ eficaz para promover o aprendizado, incentivando a
assiduidade e pontualidade dos alunos. O uso de videoaulas, a promogdo nas redes sociais
(Instagram) e a inser¢ao de plataformas de jogos digitais demonstraram ser bem aceitos, com

altos indices de aprovagao entre os estudantes.
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A integracao de jogos de tabuleiro, adaptados para o ambiente remoto durante a
Pandemia do COVID-19, e torneios de conhecimento, como o Nomenclature Bets, também
recebeu aprovacao expressiva. A atividade "Um por Todos e Todos por Um" e os exames
semanais, denominados "Top Test", foram reconhecidos por promover a interagdo entre os
alunos e estimular o estudo continuo, respectivamente.

O emprego de rankings e tabelas de classificagdo, mantendo a privacidade dos
alunos ao utilizar apelidos, mostrou ser uma estratégia motivacional eficaz. A maioria dos
alunos concordou que os rankings os incentivam a estudar mais para alcancar melhores
posicdes.

Os resultados do coeficiente de Pearson indicaram que a gamificagdo,
implementada na escola de Ensino Médio, esta associada a melhorias notaveis no aprendizado.
A metodologia ndo apenas, influenciou positivamente o desempenho académico, mas também
apresentou uma correlagdo mais robusta e consistente, sugerindo seu potencial como ferramenta
eficaz no processo educacional.

Além da metodologia ativa de gamificagdo como estratégia educacional, este estudo
também contemplou a criagdo de um jogo educacional especifico, Invasdo Viking, e sua
inclusdo como mecanica na gamificagdo, promovendo ampla discussdo sobre o potencial
transformador de metodologias diferenciadas no processo de ensino e aprendizagem. Optou-se
por criar uma ferramenta interativa que complementa e potencializa, de forma direta, os
beneficios da gamificacdo.

O jogo Invasdo Viking foi criado considerando cuidadosamente os conteudos
curriculares, os objetivos pedagdgicos e a experiéncia de aprendizagem desejada. A sua
implementa¢do visou nao apenas fortalecer o engajamento dos alunos, mas também
proporcionar uma abordagem ludica e eficaz para a assimilacdo de conceitos complexos. Este
esfor¢co conjunto de incorporar tanto a gamificagdo quanto o desenvolvimento de um jogo
refor¢a a abordagem inovadora e multifacetada adotada para melhorar a qualidade do ensino no
Ensino Médio e Superior.

A andlise SWOT do jogo Invasdo Viking como uma mecanica da gamificacdo do
Ensino Médio revelou insights valiosas para instrutores e desenvolvedores. Entre suas forcas,
destacam-se a acessibilidade do jogo em multiplos idiomas, modos flexiveis de jogo (presencial
e remoto) e a promogao da participagado ativa dos alunos. Contudo, desafios como a dependéncia
da Internet e a necessidade de partidas mais curtas foram identificados como fraquezas a serem

superadas.
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As oportunidades apresentadas pelo jogo incluem seu potencial como método
alternativo de revisdo, permitindo aos alunos revisarem os contetidos de Termoquimica,
Cinética Quimica e Equilibrio Quimico de forma independente, além de possibilitar sua
projecao para condugao de aulas. O jogo também pode ser adaptado para outros topicos de
Quimica, proporcionando flexibilidade ao instrutor.

Os resultados foram relevantes na avaliagdo do jogo educacional Invasdo Viking
usando o modelo MEEGA+. Participaram 65 estudantes de graduagdo dos cursos de Ciéncias
Bioldgicas e 54 alunos do 3° ano do Ensino Médio, dos quais indicaram alta concordancia em
usabilidade, confianga, desafio, satisfacdo, interagdo social, diversdo, atengdo focada,
relevancia e especificidade. Os alunos destacaram a facilidade de aprendizagem, regras claras,
organizac¢do do conteudo, desafio envolvente, e sentiram-se realizados e satisfeitos. A interacao
social foi proeminente, e a maioria recomendou o jogo. O Invasdo Viking foi percebido como
relevante, eficaz para a aprendizagem e uma valiosa ferramenta educacional complementar,

destacando sua aceita¢do positiva em diversas dimensdes.

6.2 ASPECTOS NEGATIVOS DA PROPOSTA DE GAMIFICACAO NO ENSINO DE
QUIMICA

A gamificacdo no ensino de Quimica tem sido apontada como uma estratégia
promissora para aumentar o engajamento e a motivacao dos alunos. No entanto, essa abordagem
ndo estd isenta de desafios e aspectos negativos. Um dos principais obstaculos ¢ a dependéncia
tecnologica. A implementacdo efetiva da gamificagdo frequentemente requer o acesso a
recursos tecnologicos avangados, como dispositivos digitais e conexdo estavel a Internet. Em
contextos em que a tecnologia ¢ escassa ou o acesso dos alunos ¢ limitado, essa dependéncia
pode significar um impedimento real, restringindo a aplicabilidade da gamificacdo e
potencialmente ampliando a divisao digital.

Além disso, a gamifica¢do pode inadvertidamente levar a exclusdo de alunos que
ndo se identificam com esse tipo de metodologia, aqueles que enfrentam dificuldades de
interagdo social, ou que simplesmente ndo possuem os recursos tecnoldgicos necessarios para
participar plenamente. Essa exclusao pode diminuir a eficacia da metodologia gamificada e
contrariar os principios de inclusdo educacional.

Por outro lado, a resisténcia de alguns instrutores em adotar métodos de ensino
inovadores, como a gamifica¢do, pode ser motivada por uma preferéncia por abordagens

pedagogicas mais tradicionais. Essa resisténcia pode ser baseada na percepcao de que a
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gamificacdo serve mais como uma distragdo do que como uma ferramenta educacional efetiva,
destacando uma barreira cultural significativa a integracdo de novas metodologias no ensino.

Outro desafio significativo na aplicagdo da gamificagdo ¢ a sua implementagao
dentro das limitagdes estruturais das aulas de Quimica. A necessidade de ajustar a complexidade
e a duragdo das atividades gamificadas as restri¢des de tempo das aulas pode ser uma barreira
a efetiva integragdo da gamificacdo no curriculo escolar.

Além disso, a sustentabilidade do interesse dos alunos ao longo do tempo representa
um desafio adicional. Atividades gamificadas que nao sao continuamente atualizadas ou que se
tornam monotonas podem rapidamente perder o poder de engajamento, enfatizando a
importancia de renovar e adaptar constantemente as estratégias gamificadas para manter a

eficacia pedagogica e o interesse dos alunos.

6.3 COMPARACAO DOS RESULTADOS COM O LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO
DOS TRABALHOS RELACIONADOS

A andlise dos resultados deste trabalho, quando comparada ao levantamento
bibliografico dos trabalhos relacionados a esta tese (secdo 4), ressalta uma harmonia com as
tendéncias gerais identificadas na literatura sobre a gamificagdo no ensino de Quimica.
Notavelmente, a eficacia da gamificacdo em aumentar o engajamento, a motivacdo € a
aprendizagem dos alunos em Quimica foram confirmadas, tanto neste estudo quanto nos
trabalhos analisados (Chans; Portuguéz Castro, 2021; Fontana, 2020; Sanchez-Martin; Cafiada-
Cafiada; Davila-Acedo, 2017). Esse alinhamento sublinha a validade da gamificacdo como uma
abordagem educacional inovadora, destacando seu potencial para transformar a experiéncia de
aprendizado em um contexto quimico.

No entanto, a pesquisa também revela que a eficacia da gamificacdo pode variar
amplamente entre diferentes contextos educacionais e grupos de alunos. Essa variabilidade,
observada tanto na literatura quanto neste estudo, enfatiza a necessidade de customizar a
aplicacdo da gamificagdo para atender as necessidades especificas dos alunos e as
particularidades do ambiente educacional (Chans; Portuguéz Castro, 2021; Fontana, 2020;
Liwanag, 2021; Pérez, 2016; Quintanal Pérez, 2016; Sanchez-Martin; Canada-Cafiada; Davila-
Acedo, 2017; Verma, 2022; Villamor; Lapinid, 2022). A adaptacdo cuidadosa ¢ crucial para
maximizar os beneficios da gamificagdo e assegurar que todos os alunos possam aproveitar as

oportunidades de aprendizado que ela oferece.
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Além disso, os desafios comuns identificados, como a dependéncia de tecnologia e
as barreiras a implementagao, estdo em consonancia com as limitagdes destacadas nos estudos
revisados (Fontana, 2020; Pérez, 2016; Sanchez-Martin, Cafiada-Canada; Davila-Acedo, 2017;
Villamor; Lapinid, 2022). Esses desafios sublinham areas criticas que exigem aten¢ao para
aprimorar a implementacdo da gamifica¢do no ensino de Quimica.

Ademais, a aceitacdo varidvel da gamifica¢do por alunos e professores, conforme
observado tanto na literatura quanto neste trabalho, destaca a importancia de desenvolver
abordagens inclusivas e oferecer suporte adequado aos instrutores (Chans; Portuguéz Castro,
2021; Fontana, 2020; Liwanag, 2021; Pérez, 2016; Quintanal Pérez, 2016; Sanchez-Martin;
Canada-Canada; Davila-Acedo, 2017; Verma, 2022; Villamor; Lapinid, 2022). Assim, os
resultados deste estudo ndo apenas corroboram a gamificacdo como uma estratégia educacional
promissora, mas também reforcam a necessidade de abordar desafios especificos para sua
implementagao eficaz e sustentavel no ensino de Quimica.

Vale ressaltar que em nenhum dos trabalhos anteriores relacionados houve a criagdo
e desenvolvimento de um jogo para ser utilizado como mecénica de uma gamifica¢do. Nesse
caso, este presente trabalho torna-se inovador, pois faz a inser¢ao do jogo Invasdo Viking dentro
de uma gamificacdo. Jogo este que foi criado e desenvolvimento com a finalidade de ser uma

das mecanicas de gamificacdo do Ensino Médio.

6.4 COMPARACAO DOS RESULTADOS DA GAMIFICACAO DO ENSINO SUPERIOR
COM 0OS RESULTADOS DA GAMIFICACAO DO ENSINO MEDIO

A implementacdo da gamificacdo no Ensino Médio e no Ensino Superior tem
gerado resultados positivos, embora com algumas distingdes e adaptagdes especificas para cada
nivel de ensino.

No Ensino Médio, a gamificagdo se concentrou em elementos mais visuais €
imediatamente gratificantes, alinhados com as caracteristicas e interesses dos alunos nessa faixa
etaria. Por exemplo, o uso de sistemas de pontos, classificacdes e recompensas instantaneas
pode estimular a participagdo e o envolvimento dos alunos, além da visualiza¢do propria de
cada aluno através do tabuleiro.

Desafios mais curtos e objetivos claros foram mais comuns, considerando a
tendéncia dos adolescentes para uma atencdo mais fragmentada. As dificuldades superadas
incluem a necessidade de manter o equilibrio entre diversao e aprendizagem efetiva, garantindo

que os elementos gamificados estejam alinhados com os objetivos educacionais.
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J& no Ensino Superior, a gamificacdo incorporou elementos um pouco mais
complexos, como uso de apps, pontuagdes em provas e sistemas de progressao mais elaborados,
levando em conta o amadurecimento académico e a necessidade de um engajamento intelectual
mais sofisticado, sem perder também a inclusdo da diversao no processo gamificado.

Em ambos os casos, as dificuldades foram superadas com o apoio de pesquisas e
praticas pedagdgicas emergentes, bem como com a colaboragdo entre educadores, designers
instrucionais e desenvolvedores de jogos educacionais. A flexibilidade e a adaptabilidade foram
fundamentais para ajustar os elementos gamificados de acordo com as necessidades e
preferéncias de cada publico-alvo, garantindo que a experiéncia de aprendizagem fosse
envolvente, significativa e eficaz. Assim, a gamificagdo demonstrou ser uma abordagem valiosa

e versatil para melhorar o ensino e o aprendizado em diversos niveis educacionais.

6.5 LIMITACOES DO TRABALHO

De forma geral, este estudo oferece contribuigdes significativas para o dominio da
gamificacio no Ensino Médio e Superior, proporcionando insights provenientes do
levantamento bibliografico, das lacunas existentes, dos resultados discutidos e das avaliagdes
das opinides dos alunos. Contudo, ¢ essencial ponderar alguns limites. A especificidade dos
cursos (Quimica e Farmécia) e da instituicdo (UFC), abordados nesta pesquisa, pode restringir
a generalizagdo dos resultados para outros contextos. Além disso, a pesquisa fundamenta-se
predominantemente na percep¢ao dos alunos, carecendo de uma analise mais aprofundada de
indicadores objetivos de desempenho académico. A necessidade de avaliagdes longitudinais e
a consideracdo da influéncia da adapta¢do a modalidade remota durante a pandemia emergem
como pontos relevantes a serem ponderados.

J4 os limites da gamifica¢@o no Ensino Médio, conforme evidenciados pelos dados
apresentados, incluem a necessidade de considerar a adaptacdo do formato gamificado a
diferentes realidades escolares e a dependéncia de recursos tecnologicos. A eficacia da
gamifica¢do pode variar entre contextos educacionais, sendo crucial avaliar a receptividade dos
alunos e garantir que a abordagem seja inclusiva, superando possiveis disparidades no acesso a
tecnologia e promovendo a participagao equitativa de todos os estudantes.

Faz-se uma ressalva quanto a conclusdo dos resultados das médias obtidas no
Ensino Médio (Figura 27, pagina 137), pois embora as médias dos bimestres gamificados (3° e
4° bimestres) tenham sido superiores aos bimestres ndo gamificados (1° e 2° bimestre), esse

resultado tem limitagdes devido aos assuntos abordados serem diferentes e por isso podem ter
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gerado médias diferentes. Além disso, a implementacdo bem-sucedida demanda suporte
adequado aos professores e agdes para mitigar desafios logisticos, como a disponibilidade de
dispositivos tecnoldgicos nas escolas.

Quanto ao jogo Invasao Viking, embora tenha se mostrado eficaz neste estudo, ¢
importante considerar que a aplicabilidade em diferentes contextos educacionais pode variar.
Questdes de acessibilidade, preferéncias individuais dos alunos e adaptagdo a diferentes
disciplinas podem ser desafios a serem enfrentados. Além disso, ¢ fundamental avaliar a
sustentabilidade do interesse dos alunos ao longo do tempo e como o jogo pode ser integrado

de maneira eficiente as praticas pedagdgicas regulares.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho assume relevancia significativa ao explorar a gamifica¢do tanto no
contexto do Ensino Médio quanto no Ensino Superior. A avaliagao detalhada da aplicagdo da
gamificacdo no Ensino Médio destaca a importincia de adaptar estratégias educacionais
inovadoras a diferentes niveis de ensino. Além disso, a introdu¢do do jogo cooperativo como
uma mecanica na gamificacdo do Ensino Médio oferece uma perspectiva original e valiosa para
promover a colaboragao entre os alunos, estimulando nao apenas o aprendizado individual, mas
também o trabalho em equipe e a interagdo entre colegas. Essa abordagem inovadora destaca-
se como uma contribui¢do relevante para a evolugdo da gamificacdo no cenario educacional,
abrangendo distintas etapas do percurso educacional.

Assim, o Invasdo Viking revela-se como uma ferramenta promissora para aprimorar
a aprendizagem dos alunos. Ao ser introduzido na sala de aula como meio de revisao,
transcendeu a monotonia de uma tipica aula de resolucdo de problemas, proporcionando uma
atividade envolvente e divertida. A interagdo entre os alunos foi notavelmente estimulada,
evidenciando o potencial positivo do jogo como catalisador para o engajamento em ambientes
educacionais. Essa experiéncia bem-sucedida serve como estimulo para a continua criacido de
outros jogos educacionais, promovendo abordagens inovadoras e motivadoras no processo de
ensino.

A bem-sucedida implementagdo da gamificacdo no ensino, serviu como catalisador
no ecossistema didatico e para a evolucdo continua das pesquisas realizadas pelo grupo do
LDSE. Os desafios e limitagdes deste trabalho serviu de alerta para o estudo e a superagao de
desafios em trabalhos futuros. Este trabalho ndo apenas evidencia a relevancia da gamificacao
no contexto educacional, mas também inspira iniciativas futuras, como o projeto Gamificagado
2.0 e a continuidade em pesquisas de mestrandos do proprio grupo. Nessa proxima fase, o grupo
esta engajado na exploragdo de novas mecanicas, dindmicas e enjoyments, visando aprimorar
ainda mais a eficacia da gamificagao.

Uma proposta inovadora em estudo ¢ a substituicdo da avaliacdo tradicional por
pontos de experiéncia (XP), reimaginando fundamentalmente a maneira como os alunos sao
avaliados. Além disso, hd uma dedicacao especifica ao desenvolvimento da gamificagdo em
disciplinas praticas, como laboratdrios de quimica, expandindo o alcance e os beneficios dessa

abordagem para diferentes contextos de aprendizado.
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Assim, o legado desse trabalho estende-se para além do que ja foi apresentado nessa
tese, impulsionando a continua exploracdo e aprimoramento da gamificacdo como uma

ferramenta transformadora no cenario educacional.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DA GAMIFICACAO NO

ENSINO SUPERIOR
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Prezado aluno, as informagdes que vocé preenchera fazem parte de uma pesquisa

de tese de doutorado. Assim, todos os dados preenchidos, serdo utilizados para divulgacao

cientifica. Com sua ciéncia do fato, j4 agradecemos de antemido pela participagdo nessa

pesquisa.

INFORMACOES DEMOGRAFICAS E GERAIS

Sexo:
M - Masculino
F - Feminino

Qual seu Curso?
1- Farmacia
2- Quimica e outros

Em qual semestre vocé estd em seu Curso?
Vocé considera que a disciplina Quimica Organica I ¢ importante para sua formagao?

Vocé considera que a disciplina Quimica Organica I dificil de aprender? Considerando 0
(zero) como Muito Facil e 10 (dez) como Muito Dificil, atribua um niimero de 0-10 para
classificar a dificuldade da disciplina.

Quais os recursos didaticos que vocé normalmente utiliza em outras disciplinas?
1- Slides (notas de aula), video-aulas encontradas no Youtube
2- Livros, Slides (notas de aula), video-aulas do proprio professor da disciplina

Vocé ja havia participado de uma disciplina "gamificada"?
1- SIM
2- NAO

PARA CADA AFIRMATIVA ABAIXO, MARQUE DT PARA DISCORDO

TOTALMENTE, D PARA DISCORDO, T PARA TALVEZ, C PARA CONCORDO E CT

PARA CONCORDO TOTALMENTE

1- A gamificacdo ¢ uma estratégia de ensino inovadora.

DT D T C CT
2- A gamificagdo ¢ uma estratégia didatica que promove o aprendizado do aluno.
DT D T C CT

3- A assiduidade como elemento do jogo motiva os alunos a nao faltar.



DT D T C CT
4- A frequéncia ¢ importante para o aprendizado do estudante.
DT D T C CT
5- A pontualidade usada como elemento de jogo motiva os alunos a nao se atrasarem.
DT D T C CT
6- A pontualidade ¢ importante para o aprendizado do aluno.
DT D T C CT
7- Video-aulas promovem o aprendizado dos alunos.
DT D T C CT
8- As postagens do professor no Instagram sdo importantes e motivam o estudantes a
estudarem.
DT D T C CT

O
1

DT D T C CT

10- Aplicativos baseados em jogos sdo importantes para aprender.
DT D T C CT

As postagens dos colegas da turma no Instagram motivam o estudantes a estudarem.

195

11- “Entre os melhores” motiva os alunosa estudar mais para alcangar melhores posicdes.

DT D T C CT

12- Os jogos de tabuleiros promovem o aprendizado dos alunos.
DT D T C CT

13- Os jogos de tabuleiros promovem a interagdo entre os alunos.
DT D T C CT

14- O torneio de nomenclatura promove o aprendizado dos alunos.
DT D T C CT

15- Os alunos estudaram para participar do torneio de nomenclatura.
DT D T C CT

16- “Um por todos e todos por um” promove a interagdo entre os colegas.
DT D T C CT

17-“Um por todos e todos por um” promove o aprendizado entre os membros do grupo.

DT D T C CT

18- As avaliagdes semanais motivam os alunos a estudar toda semana.

DT D T C CT
19- As avaliagdes semanais promovem o aprendizado dos alunos.

DT D T C CT
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20- As pontuagdes dos elementos de jogo sdo consistentes com suas dificuldades.

DT D T C CT
21- A tabela de classificagao € um element de jogo que motiva o aluno a participar da
gamificacao.
DT D T C CT

22- 0 uso de apelidos na tabela de classificagao elimina quaisquer constrangimentos
causados pela exposi¢cdo dos nomes dos alunos com notas baixas.
DT D T C CT

23- A pontuacao adicional na media aritmética dos alunos € um fator motivador para os
alunos participarem da gamificagao.
DT D T C CT

24- A estratégia de desclassificacdo do aluno que falta a uma das provas inibe o aluno a
faltar e recorrer a segunda chamada.
DT D T C CT
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APENDICE B - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO JOGO INVASAO VIKING

Prezado aluno, as informagdes e respostas as afirmagdes que vocé preenchera fazem
parte de uma pesquisa de tese de doutorado. Assim, todos os dados preenchidos serao utilizados
para divulgacdo cientifica. Com sua ciéncia do fato, ja agradecemos de antemdo pela

participacdo nessa pesquisa.

INFORMACOES DEMOGRAFICAS

Faixa Etaria:

1- Menos de 18 anos
2 -18 a28 anos
3-29a 39 anos

4 - 40 a 50 anos

5 - Mais de 50 anos

Sexo:
M - Masculino
F - Feminino

Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos digitais?

1 - Nunca: nunca jogo.

2 - Raramente: jogo de tempos em tempos.

3 - Mensalmente: jogo pelo menos uma vez por més.

4 - Semanalmente: jogo pelo menos uma vez por semana.
5 - Diariamente: jogo todos os dias.

Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos ndo-digitais (de cartas, tabuleiro, etc)?
1 - Nunca: nunca jogo.

2 - Raramente: jogo de tempos em tempos.

3 - Mensalmente: jogo pelo menos uma vez por més.

4 - Semanalmente: jogo pelo menos uma vez por semana.

5 - Diariamente: jogo todos os dias.

PARA CADA AFIRMATIVA ABAIXO, MARQUE DT PARA DISCORDO
TOTALMENTE, D PARA DISCORDO, T PARA TALVEZ, C PARA CONCORDO E CT
PARA CONCORDO TOTALMENTE

USABILIDADE
I- O design do jogo ¢ atraente (tabuleiro, cartas, interface, graficos, etc.).
DT D T C CT

2- Os textos, cores e fontes combinam e sdo consistentes.
DT D T C CT



3- Eu precisei aprender poucas coisas para poder comecar a jogar o jogo.
DT D T C CT

4- Aprender a jogar este jogo foi facil para mim.
DT D T C CT

5- Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo rapidamente.

DT D T C CT

6- Eu considero que o jogo ¢ facil de jogar.
DT D T C CT

7- As regras do jogo sdo claras e compreensiveis.
DT D T C CT

8- As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo sao legiveis.
DT D T C CT

9- As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis.
DT D T C CT

CONFIANCA
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10- A organizagdo do conteudo me ajudou a estar confiante de que eu iria aprender com este

jogo.
DT D T C CT

11- Este jogo ¢ adequadamente desafiador para mim.
DT D T C CT

DESAFIO

12- O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos, situagdes ou variagdes) com

um ritmo adequado.
DT D T C CT

13- O jogo ndo se torna mondtono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas chatas).

DT D T C CT
SATISFACAO
14- Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizagao.
DT D T C CT

15- E devido ao meu esforco pessoal que eu consigo avangar no jogo.
DT D T C CT

16- Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo.
DT D T C CT
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17- Eu recomendaria este jogo para meus colegas.

DT D T C CT
INTERACAO SOCIAL
18- Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo.
DT D T C CT

19- O jogo promove momentos de cooperagdo e/ou competi¢ao entre os jogadores.

DT D T C CT
20- Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo.
DT D T C CT
DIVERSAO
21- Eu me diverti com o jogo.
DT D T C CT

22- Aconteceu alguma situagdo durante o jogo (elementos do jogo, competigdo, etc.) que
me fez sorrir.

DT D T C CT

ATENCAO FOCADA
23-Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atengao.
DT D T C CT

24- Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a no¢ao do tempo.
DT D T C CT

25- Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo.

DT D T C CT
RELEVANCIA
26- O conteudo do jogo ¢ relevante para os meus interesses.
DT D T C CT

27-E claro para mim como o contetido do jogo esta relacionado com a disciplina.
DT D T C CT

28-0 jogo ¢ um método de ensino adequado para esta disciplina.
DT D T C CT

29- Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (outro método de ensino).
DT D T C CT

30- O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina.
DT D T C CT

ESPECIFICIDADE
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31- 0 jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparagdo com outras atividades
da disciplina.
DT D T C CT

32-0 jogo ¢ uma ferramenta educacional que permite aos estudantes revisarem os
conteudos de Termoquimica, Cinética Quimica e Equilibrio Quimico.
DT D T C CT

33-0 jogo ¢ uma ferramenta educacional complementar para revisao dos conteudos de
Termoquimica, Cinética Quimica e Equilibrio Quimico.
DT D T C CT
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