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Resumo -O debate e pesquisa sobre o tema gamificacdo da educacao trouxe a
tona a questdo de quais fundamentos tedricos este processo abarca e como ele
estd sendo trabalhado metodologicamente pelos professores. Assim, este trabalho
apresenta uma pesquisa qualitativa, com aspectos exploratorios, que visa a
apresentar os fundamentos da literatura e as primeiras analises que irdo apoiar 0
desenvolvimento e futura aplicagdo de questionarios e entrevistas sobre o tema.
Conclui-se este estudo com a nomeagao de dois entendimentos possiveis sobre o
estudo de jogos, narracdo e mecéanica, bem como a apresentacédo de uma lista de
categorias de gamificacdo e uma possibilidade de estudo mais profunda de como
os professores utilizam as categorias de gamificacdo apresentadas.

Palavras-chave: Gamificacdo; Educacao; Jogos Eletrdnicos; Professor.

Abstract -The debate and research on the topic gamification of education raised
the question of which theoretical foundations this process includes and how it is
being methodologically carried out by teachers. Thus, this paper presents a
qualitative research, with exploratory aspects, which aims to present the
fundamentals of literature and the first analyzes that will support the development
and future application of questionnaires and interviews on the subject. We conclude
this study with the appointment of two possible understandings of the study on
games, narration and mechanics, as well as the presentation of a list of gamification
categories and a possibility of deeper study of how teachers use the categories of
gamification presented.
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INTRODUCAO

Os trabalhos que envolvem a amalgama entre videogame e educacdo s&o
comumente chamados de gamificacdo do processo educacional, e, a partir dai,
entender o que é gamificacdo na visdo daqueles que trabalham com o tema é o
objetivo principal desta pesquisa. Os videogames, em seu surgimento, eram objetos
vistos com certo preconceito e menosprezo, sendo alvos de teorias apocalipticas
sobre seus efeitos nocivos aos jogadores, que, em sua maioria, eram criangas.
Contudo, atualmente essa conceituacdo nociva dos jogos vem se desfazendo,
sendo estes considerados como fenémenos culturais que propiciam novas formas
de comunicacao e interacdo (GALISI, 2009). Santaella e Feitoza (2009) analisam,
ainda, que pesquisadores estdo superando um preconceito inicial sobre o tema e
desenvolvendo pesquisas nos mais diversos campos da academia, incluindo a
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educacdo. Assim, este trabalho apresenta uma pesquisa qualitativa, com aspectos
exploratorios que visa a apresentar os fundamentos da literatura e as primeiras
andlises que irdo apoiar o desenvolvimento e futura aplicacdo de questionarios e
entrevistas.

GAMIFICACAO

Conceituamos gamificacdo, do original em inglés gamification, de acordo com
VIANNA (2013, p.13), da educacéo nao apenas como a utilizacdo de games como
ferramentas de ensino, mas uma nova forma de ensinar e aprender que utilize o
game design (MATTAR, 2010). Logo, ndo se trata apenas de utilizar jogos
eletrbnicos em sala de aula como objetos de aprendizagem ou suporte para uma
atividade de ensino, mas ir além disto, utilizando o desenvolvimento de jogos
eletrbnicos no processo de pensar a educacgao, a partir de caracteristicas “Unicas”
dos games. Dessa forma, esse processo pode ser entendido como a apropriacéo do
game design, “uma ferramenta de analise e avaliacdo das principais caracteristicas
de um jogo digital” (TAVATES, 2009) para utilizacdo na educacéo.

Ainda podemos observar dois campos de interpretacdo metodolégicas dos
games em - Narrativos -no que dizem a entender os jogos eletronicos como
processos similares aos filmes, livros e demais midias narrativas que possibilitam a
veiculacao de um discurso narrativo e - Ludologicos ou Mecanicos - no que se refere
aos estudos das funcionalidades dos jogos, como jogos de regras e brincadeira
(SANTAELLA, 2009; RANHEL, 2009; GASI, 2011).

METODOLOGIA

Esta pesquisa se propde a entender a pratica educativa da gamificacéo e seu papel
na educacgdo contemporanea, bem como apontar os principais pontos percebidos no
processo de gamificacdo das praticas educativas na visdo dos envolvidos. Para
alcancar as metas estabelecidas, este trabalho refere-se ao desenvolvimento de
uma pesquisa qualitativa, de aspectos exploratorios, na qual busca-se maior
profundidade, mais esclarecimentos sobre o problema da pesquisa e a vivéncia dos
pesquisadores com a tematica (GIL, 2008). Além disso, tem como envolvidos os
profissionais de educagdo que desenvolvam essa prética educativa.

Tem sido desenvolvida uma pesquisa bibliografica para identificar os
principais tedricos e fomentadores da gamificacdo da educacao no Brasil, e também
uma revisao teorica do assunto. Como recorte, buscou-se pesquisar os profissionais
de educacgdo que nos ultimos cinco anos, 2010-2014, escreveram artigos para o
Simpésio Brasileiro de Games (SBGAMES).

A andlise nesta primeira parte da pesquisa foi elaborada por meio do
fichamento do artigo e respectivo autor, subsequentemente é realizado o
cruzamento dessas informagbes com o curriculo lattes do autor. Dessa forma,
espera-se encontrar um perfil de profissionais que trabalhem academicamente com
o0 tema e com as praticas de gamificacdo na educagdo. Ao analisar os artigos
selecionados, que totalizam quatrocentos (400), foi produzido um fichamento com 09
(nove) categorias.
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Quadro 01: Fichamento Para Artigos

Identificador Produzindo uma identificacdo baseada na ordem (O), em que o artigo foi lido
no espectro de 001 a 400, data(D) em que foi submetido ao SBGAMES. No
modelo OOODDDD.

Titulo O titulo do artigo.

Categoria A Categoria em que o artigo foi inscrito no SBGAMES.

Palavras Chave

Palavras utilizadas para identificar o artigo.

Educacéao Busca analisar se o artigo trata do tema educagdo, como uma de suas
palavras chaves, ou através do texto apresentado no resumo. Utilizada a
identificagdo sim(S) e nao(N).

Jogos Apresentou um estudo ou utilizou algum jogo digital no desenvolvimento do
artigo. A analise é feita por meio do resumo e da bibliografia apresentada.

Produto Produziu ou apresentou um produto.

Numero Quantidade de autores que escreveram o artigo.

Estado A partir da instituicdo de vinculo do autor.

Fonte: Prépria

Para analisar os autores que escreveram os artigos, foi desenvolvido um fichamento
com 06 (seis) categorias, de maneira a possibilitar o0 contato com 0 mesmo para
realizar os passos seguintes da pesquisa. Importante ressaltar que todas as
informacdes colhidas a respeito dos autores sdo de dominio publico, encontradas
nos artigos escritos para o0 SBGAMES e no portal Lattes. O recorte de um Unico
evento em um espaco de tempo busca alcancar um numero de, no minimo, cem
(100) educadores, mas de ramos e estados diferentes, por isso a escolha do

SBGAMES.

Quadro 02: Autores

Numeragéo Indica a posi¢do em que o Autor foi encontrado.
Nome Nome do Autor.

Email Endereco eletrbnico de identificacéo.
Identificador Relaciona o Autor com o Artigo que escreveu,

ver Quadro 1.

Curriculo Lattes

Curriculo Lattes do autor.

Professor

Fonte: Prépria

Se o autor do artigo atua como professor.
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Concluida a etapa de levantamento dos autores e artigos, sera realizada a
segunda etapa com a aplicacdo de um questionario com 28 (vinte e oito) perguntas,
a serem respondidas de forma online. As perguntas buscam tracar um perfil
profissional dos envolvidos, as metodologias que embasam seus trabalhos, se os
mesmos sao usuarios de games e se esse fato influi em seus trabalhos. Para fins de
embasamento, a pesquisa realizada por Takeuchie e Vaala (2014) permite a
definicdo desses pontos chave para o delineamento do perfil.

Feita a analise das respostas do questionario, serdo escolhidos 05 (cinco) dos
entrevistados da primeira etapa da pesquisa para uma entrevista de audio, que sera
posteriormente disponibilizada online para efeitos de estudo. A escolha para o
segundo momento da entrevista sera feita por meio das respostas dadas na primeira
etapa da entrevista, do impacto do trabalho realizado, e da concordancia em
participar e disponibilizar o arquivo de 4udio. Ressalta-se que este trabalho esta em
processo de submisséo e avaliagio a um Comité de Etica em Pesquisa (CEP).

RESULTADOS

No momento, foi concluida a fase de classificacdo dos trabalhos encontrados, que
foram divididos em trés campos pré-estabelecidas pelo evento, que s&o:
Computacéo, Cultura, Arte/Design.

Tabela 01: Artigos

ANO COMPUTACAO CULTURA ARTE/DESIGN TOTAL
2010 27 23 22 72
2011 29 28 21 78
2012 20 14 27 61
2013 27 24 54 105
2014 27 30 27 84
TOTAL 130 119 151 400

Fonte: Propria

Durante o periodo analisado, percebeu-se um equilibrio entre o niumero de
artigos por campo, com excecdo do ano de 2013 que apresentou uma discrepancia,
no qual Arte/Design teve mais de 50% da producdo.

Também é percebida, ainda, uma divisdo no estudo dos games entre qual € o
aspecto mais importante: sua narrativa ou mecéanica (GASI, p. 10-11, 2011), mas
ocorre que, “Mesmo quando ndo se situa em qualquer um desses lados, a maioria
dos discursos circula em torno dessa disputa” (SANTAELLA p. 52, 2009). Portanto,
nao existe uma coesao no que se entende ser a melhor maneira de se estudar os
games, abrindo espaco para o aprofundamento da pesquisa sobre qual desses
aspectos predomina na préxis da gamificagcdo da educacdo. Numa primeira analise
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dentro do campo da educacédo, os aspectos de mecéanica ou ludus estdo em maior
evidéncia, entretanto, existe uma tensao nesta tematica, a qual buscaremos abordar
e trazer a tona durante 0s questionarios e entrevistas.

N&o é apenas sobre em qual modelo de estudo reside a davida sobre a praxis
da gamificacdo, mas também sobre quais aspectos do seu uso séo utilizados, visto
gue alguns deles possuem praticas recorrentes na educacdo, como 0 sistema de
classificagdo baseado em um nimero de acertos.

Na viséo tradicional da avaliacéo, a classificacdo do aluno se d& a partir do
processo corretivo. Ou seja, decorrente da contagem de acertos e erros em
tarefas, atribui-se tradicionalmente médias finais aos alunos, classificando-
0s em aprovados ou reprovados em cada periodo letivo. (HOFFMAN, 60.p,
2009)
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llustragdo 01: Classificacdo de
Jogadores em Street Fighter Il

llustragao 02: Lista de
Classificados

Dentro desse aspecto, qual seria a diferenga das novas praxis, dentre as mais
em voga na educacdo? Para responder a essa pergunta, uma das questdes
principais do instrumento de pesquisa é tentar compreender quais dos aspectos da
gamificacdo sdo mais utilizados pelos professores entrevistados, e para tanto foi
desenvolvida uma divisdo em 13 (treze) categorias.

As bases para definicdo destas categorias foram, em primeiro momento, a
analise de autores que discutiram a questdo dos games em seus textos. Os
principais temas foram a interatividade como “percep¢do da capacidade, ou
potencial, de interagdo propiciada por determinado sistema ou atividade”, interacao
entendida como “acédo exercida entre dois elementos, na qual haja interferéncia
mutua no comportamento dos interatores” (TORI, 2010). Os jogos eletronicos, seus
fundamentos e conceitos (RANHEL, 2009). Os softwares educativos (CRISTOVAO
& NOBRE). Estes textos serviram de substrato para o desenvolvimento das
guestbes que compdem o questionario. Também buscou-se em Hoffman (2009) a
maior compreensao do conceito de avaliagdo mediadora ja que 0 mesmo possibilita
um paralelo com jogos eletrénicos e uma possibilidade pedagdgica do estudo do
erro, como analisado em (PAULA e FAVERO, 2015). Ainda encontram-se
similaridades deste trabalho com o realizado por Hamari; Koivisto & Sarsa (2014), o
gual apresenta uma lista de 10 (dez) categorias sobre gamificagdo em um estudo
sobre 0 mesmo tema.

Por meio dos textos-base, chegou-se a concluséo de quais aspectos séo mais



8e9
deMAlo

I Encontro Regional de Educacao
e Tecnologia do Espirito Santo no campus Serra

do Ifes

ISBN - 978-85-8263-068-6

IV Encontro de Informatica na Educacdo

interessantes neste momento do estudo e que possibilitardo a ampliagdo de uma
possivel compreensédo acerca do fenbmeno gamificacdo. Proporcionam-se assim
informagdes sobre, levando a novos debates a respeito de como ela ocorre e como
sdo observados seus usos pelos educadores, se existe uma base metodoldgica
Unica ou diversa e se estas séo capazes de dialogar entre si ou se estdo em conflito.

Quadro 03: Categorias de Gamificacéo

O sistema de classificagéo Capacidade de classificar alunos.

O sistema de recompensa Dar uma recompensa baseada na resposta/acerto do
aluno.

O sistema de repeticao Possibilitar uma constante repeticdo, até que o aluno

atinja o resultado esperado.

O sistema de constante Monitorar as a¢des do aluno, e ao final trazer um
monitoramento do usuario relatério de acdes.

Respostas rapidas / Feedback ao Responder ao aluno de forma imediata, acabando com

usuario um atraso entre a pergunta do aluno e a resposta do
professor.
Ludicidade do ambiente Um ambiente ludico que proporciona prazer ao aluno

durante a atividade.

Narrativa A possibilidade de construir uma histdria.

Tratamento dos erros do usuario Possibilidade de detectar o erro do aluno
automaticamente, e oferecer um caminho que forneca
uma ajuda ao aluno.

Imersao Um ambiente onde o aluno se sinta inserido por
completo.

Individualizacao Tornar a experiéncia de aula adequada para cada tipo de
aluno.

Competicao Gerar uma competicéo entre os alunos.

Cooperacao Gerar uma cooperacao entre os alunos.

Dificuldade Controlada Criar ambientes em que a dificuldade se adequa a

capacidade dos alunos.

Fonte: Propria

Algumas das categorias escolhidas apresentam um aspecto antagénico,
como ocorre entre “Competicdo” e “Cooperagao”, o que demonstra o aspecto difuso
e, por vezes, contraditorio que 0s jogos eletrbnicos possuem, tornando essa
pesquisa um passo inicial, frente a futuros trabalhos no que tange entender qual
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aspecto da gamificagédo € mais utilizado por professores.
CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos eletronicos sdo um campo multidisciplinar com grandes possibilidades para
a praxis educacional. Entretanto, ainda existem indefinicbes que precisam ser
investigadas com grande acuidade, dentre as quais citamos duas, que se
aproximam do foco desse trabalho: quais aspectos dos jogos eletronicos tém sido, e
podem ser utilizados na educacdo formal; e por qual seguimento, narratologia,
mecanica ou uma terceira linha que aproxime as duas abordagens, podem ser
analisados os games.
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