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RESUMO

MURTINHO, A. B. Impacto motivacional no aprendizado: estudos de caso em
dois cenarios de Educacao Profissional. Nn 131 f. Dissertacdo para o Mestrado
Profissional em Gestdo e Desenvolvimento da Educacgédo Profissional. Centro

Estadual de Educagéo Tecnoldgica Paula Souza, Sdo Paulo, 2017.

A intensificagdo das tecnologias de comunicac¢ao na virada do século 21 provocou
alteracbes profundas na dinamica global, modificando a forma como as pessoas
estudam, trabalham e interagem. Essa era do conhecimento, ao prover vasta gama
de informagdes ao alcance de todos, acabou provocando ndo so6 diferentes
necessidades de mercado, como também maior distanciamento entre estudantes e
seu ambiente de ensino. Este trabalho se justifica, portanto, em estudar a
possibilidade de aplicagdo dos games como forma de suprir essa necessidade de
aproximacgéo do estudante ao ambiente de ensino. Nesse sentido, foram realizados
dois estudos qualitativos para compreender como os jogos eletrbnicos, ou games,
afetam a motivacédo do discente. Esses estudos consistiram na comparagao de dois
ambientes de ensino, um técnico e outro tecnoldgico, quando na presenca e na
auséncia da aplicagdo dos games, aferindo-se a diferenga motivacional percebida
pelos discentes entre as aulas com e sem os jogos. Os resultados, para os universos
analisados, apontaram aumento na percepgdao motivacional dos estudantes nos
sistemas que fizeram uso dos games, levando a consideracao final de que os jogos
realmente melhoram o engajamento do aluno, desde que adequadamente alinhados

com os objetivos e metodologias propostas pelo docente.

Palavras-chave: Motivagdo Extrinseca e Intrinseca, Método de Avaliacdo de

Motivacao, Jogos Educacionais, Metodologias Ativas, Comunicagéo e Tecnologia.



ABSTRACT

MURTINHO, A. B. Motivational impact in learning: case studies in two scenarios
of Professional Education. Nn 131 f. Dissertation for the Professional Master
Degree in Management and Development of Professional Education. Centro Paula

Souza of Technological Education, S&o Paulo, 2017.

The intensification of communication technologies at the turn of the 21st century has
altered global dynamics immensely, changing the way people study, work and
interact. This era of knowledge, by providing a wide range of available free
information, resulted in not only different market needs, but also in a greater distance
between students and their teaching environment. The purpose of this paper is to
study the possibilities of applying games as a way to approach the students to their
teaching environment. That said, two qualitative studies were carried out to
understand how the electronic games affect the motivation of a student. These
studies consisted of comparing two teaching environments, a technical and a
technological one, both when in the presence and absence of the games application,
assessing the motivational difference perceived by the students between classes with
and without the games. The results, for this analyzed universes, pointed to an
increase in motivational perception of students in the system that made use of the
games, leading to the final consideration that games really improve classroom
engagement, provided that they are adequately aligned with the objectives and

methodologies proposed by the teachers.

Keywords: Extrinsic and Intrinsic Motivation, Motivation Evaluation Method,

Educational Games, Active Methodologies, Communication and Technology
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INTRODUCAO

Em uma era na qual o conhecimento se tornou amplamente disponivel, as
exigéncias de mercado mudaram do profissional detentor de conhecimento para
aquele que saiba fazer uso das informagdes a deriva. Ao invés de se comunicar por
envio de cartas ou ligacbes telefénicas, basta trocar mensagens rapidas por
aplicativos ou redes sociais; e os diversos processos de automatizagdo, com a
sofisticagao da tecnologia por meio da incursédo da inteligéncia artificial e da internet
of things, permitiram aumentar a produtividade ao deixar que as maquinas tomem
conta de operacdes repetitivas ou simples, mas que demandavam tempo e esforgo

melhor aproveitados em tarefas mais complexas.

Enquanto que essas moderniza¢des tecnoldgicas aos poucos revolucionam
os lares e as inter-relacbes sociais e comerciais, a metodologia de ensino
permanece praticamente inalterada — e mesmo que os estudantes carreguem seus
tablets e smartphones para a sala de aula, em geral s&o proibidos de utiliza-los
nesse ambiente. A medida que essa disparidade entre a realidade do aluno e da
escola gera discussbes abarcando possiveis reformulacdes, €é importante

compreender como o curriculo classico chegou a Educacao Profissional.

A partir disso, a autora imaginou de que forma a utilizacdo dos games
contribuiria para a melhor adequagéo do ensino a realidade do discente, formulando
dois estudos de caso em que seriam comparadas aulas normais as aulas com
intervencdo dos games. Tais estudos permitiiam compreender de que forma os
jogos eletrénicos, ou games, atuam no engajamento do discente no ambiente de

ensino.

Para além da Educacao Profissional, assim, sera importante dissertar sobre
teorias que abarquem a evolugdo histérica dos games, culminando no
desenvolvimento dos chamados jogos educacionais, permitindo melhor
entendimento dos fatores que se relacionam simultaneamente aos atos de aprender
e de jogar, por quais mecanismos 0s games promovem motivagdo e engajamento ao

estudante e se existe, na pratica observada pelos estudos de campo (detalhados na



metodologia), diferenga real observavel entre a motivagédo de uma aula padrao e a

motivada pelos games.

A educacgao na atualidade

O fato de o curriculo escolar ndo ter acompanhado as evolugdes tecnologicas
€ reforcado pela exposicdo de que o padréo curricular atual é derivado da mesma
sistematizacao de Platédo (Marrou, 1973), que data de 30 séculos atras, e vigorou até
meados do século 18 EC (Era Comum, ou seja, da nossa era no calendario

gregoriano).

A partir da incursdo das novas ciéncias (aprofundamento das observacgdes
cientificas por conta de inovacdes técnicas como a invencdo do telescopio,
microscopio etc.), mais desenvolvidas a partir da Idade Moderna, o conhecimento e
o curriculo foram paulatinamente renovados. Com a Revolugao Industrial, o foco na
produtividade e na eficacia como garantia de controle dos rendimentos influenciou o
sistema educacional, gerando um padrdo -curricular bastante taylorista (ou

tecnicista), num modelo que ignora a relagao entre educacao e sociedade.

Conforme o cenario educacional foi-se alinhando aos contextos sociais e
interesses politicos, qualquer desejo de alterar tal estrutura passou a gerar
discussbes cada vez mais radicais, uma vez que qualquer ruptura acabaria por
envolver os sistemas de poder que alicercaram esse formato escolar de até entdo —
0 que explica, em parte, a resisténcia e dificuldade ante a tentativa de impor novas
reestruturacdes. Ainda assim, a preocupacédo de como essa racionalizagdo do
curriculo seria prejudicial aos seus fundamentos persiste, uma vez que aumentaria a

desigualdade social ao dicotomizar o pensar e o fazer, a concepgao e a execugao.

Buscando encontrar elementos, dentro da Educacdo Profissional, que
diminuam o distanciamento entre os estudantes e o sistema de ensino, os jogos
eletrbnicos, ou games, parecem atender a essa finalidade, uma vez que seria

possivel implementa-los sem interferir nas delicadas relagbes dessa estrutura,



alimentando a sala de aula com ferramentas Iudicas e mais proximas da realidade

cotidiana dos discentes.

A producao deste trabalho visa, desse modo, estudar a diferenga motivacional
proporcionada por cursos de Educacao Profissional com e sem a aplicacédo de jogos
eletrbnicos (games). Sabendo-se que, via de regra, o padrédo curricular atual nao
inclui a utilizagdo dos games, é conjecturado se a aplicagdo dessa tecnologia traz
resultados no sentido de estimular o discente e seu comportamento em relagéo ao

aprendizado.

E importante ressaltar, a principio, que ndo seria possivel impor ou delimitar
modificacdes a um determinado sistema educacional sem antes analisa-lo em um
contexto mais amplo, pois, para melhor compreender suas necessidades e
possibilidades de implementacéo, antes importa contextualizar seu desenvolvimento
sociocultural, fatores politicos e econbmicos e os padrdes em que esse sistema

esteve estruturado até entao.

Desse modo, a pesquisa tedrica trouxe a base para conduzir, validar e
verificar os dois estudos de campo que foram realizados, um dentro de sala de aula
de curso técnico, outro entre dois cursos superiores tecnologos, estando mais bem
detalhados no capitulo de metodologia. Tais estudos foram pensados de forma a
observar, na pratica, se a utilizacdo dos games durante as aulas modificaria, de fato,
a percepc¢ao motivacional dos discentes, e em qual intensidade — ou seja, se haveria
aumento real da sensagdo de motivagéo percebida por esses alunos ao comparar

aulas tradicionais (sem uso dos games) as aulas que fagam uso dos games.

O ato de jogar

Ao longo das épocas, o ato de jogar representou importante papel na vida das
pessoas. Antropdlogos e pesquisadores de habitos sociais mapearam o uso dos
jogos em relacédo ao periodo, local e meio ambiente em que eram praticados,
fornecendo a observagéo de que os jogos evoluiram junto a civilizagdo e, com isso,

a possibilidade de compreender a sociedade pelo viés da cronologia dos games.



Ainda assim, os jogos poderiam ser, em uma analise superficial, remetidos a
atividades ordinarias, ndao-sérias e com o simples propdésito de divertir, perspectiva
retrograda e que foi bem definida por Huizinga (2008), provocando, apesar da
importancia que claramente se expde ao longo dos séculos, desmistificacdo das

finalidades incutidas nos games, ampliando a sua utilizagao.

Conforme a sociedade evolui, desse modo, o desenvolvimento dos games é
retroalimentado, incorporando complexidades e recursos que acabam por
transformar os jogos, como um todo, em possiveis ferramentas instrucionais, de
simulacdo e de motivagao, gerando uma série de discussdes sobre os elementos de
que o aprendizado depende para se tornar construtivo, amplificando essa pratica

outrora mais associada a concepgéao de entretenimento (KIRRIEMUIR, 2002).

A partir disso, é adequado supor que 0s jogos serviriam para motivar e
aprimorar a experiéncia individual de aprendizagem, resultando em maior conexao e
disposicéo e, consequentemente, numa melhora do aprendizado em qualquer area
que o jogo venha a estimular — linguagem, logica, cogni¢ao, entre outras. Nesse
sentido, este trabalho foi elaborado a partir de dados de diferentes estudos e das
pesquisas de campo realizadas, permitindo investigar o efeito motivacional da
utilizacdo de jogos durante a aprendizagem, sob a perspectiva da percepcéo dos

discentes.

Questao de pesquisa, objetivo e hipéteses

Quando se discute o desenvolvimento de um projeto educativo, € essencial
estudar o sistema educacional em que se pretende implementa-lo e com quais
mecanismos isso sera feito, de forma a repensar sua cultura e conforma-la a
realidade para que, em se tornando menos utbpica, tal sistema esteja mais

adequado ao seu ambiente.

Diante dessa problematica, compreende-se que a aplicacdo dos games, na
Educacéo Profissional, consistiia meio adequado de aproximar a realidade

individual desse grupo de estudantes a realidade do aprendizado. Para avaliar, em



parte, a possibilidade dessa tendéncia, questiona-se se 0 uso de jogos eletrénicos
(ou games) proporciona, por meio da motivagdo, maior engajamento aos discentes
dentro da Educacdo Profissional (ou seja, dos cursos técnicos e tecnoélogos

avaliados).

O presente trabalho se justificou, portanto, em descobrir nos jogos
educacionais e eletrénicos (doravante denominados simplesmente jogos ou games,
exceto quando exposto em diferentes termos) um meio apropriado a desejada
aproximacédo do sistema educacional a realidade das transformagdes culturais do

novo ambiente tecnologico.

Como objetivo principal de estudo, procurou-se identificar os beneficios que a
motivacéo derivada da aplicagao dos jogos traria ao estudante, e como isso afetaria

sua relagédo com o ambiente de aprendizagem na Educacao Profissional.

E frisado que os aspectos aqui citados estardo limitados ao contexto
motivacional dos sistemas e das amostras pesquisados e, em complemento a este

estudo, foram elencados os seguintes objetivos especificos:

a. Investigar se o uso dos jogos em sala de aula propicia o engajamento

fundamental ao processo de ensino, ou se sua utilizagao € indiferente;

b. Entender os beneficios ou as desvantagens de um aprendizado com o

auxilio da ludicidade, inerente aos games;

Tais objetivos conduziram o trabalho em busca de refutar ou constatar com
argumentagdo adequada o propésito de estudo desta dissertagdo, que foi moldada

por parametros metodoldgicos qualitativos.

Em sintese, realizaram-se dois estudos de campo com carater exploratério,
ao final dos quais foram obtidos os dados contendo as diferencas motivacionais
entre os momentos com e sem a utilizacdo dos jogos no sistema avaliado. Para
melhor compreender tais informacdes, consulte o detalhamento completo no capitulo

de Metodologia.



CAPITULO 1 EDUCAGAO E TECNOLOGIA

Nas palavras de Oblinger (2006), explorar o uso de jogos eletrbnicos na
educacéo é um trabalho que gera contraversdes. Isso porque o0s jogos, imbuidos de
uma imagem profundamente ludica, podem parecer ndo-educacionais numa primeira
inferéncia superficial, estando também tipicamente associados a infancia e a

juventude.

Até mesmo o nome “jogo” implicaria em uma ideia oposta a “trabalho”;
afirmacbées de que os jogos devem ser usados simplesmente para deixar o
aprendizado mais "divertido", assim, ignorariam o fato de que os discentes, quando
profundamente engajados na aprendizagem, tendem a considera-la tanto divertida
quanto trabalhosa (OBLINGER, 2006).

Antes de dar prosseguimento a tal linha de raciocinio, contudo, é importante
teorizar sobre a histéria educacional que precede o ensino no Brasil para, em
seguida, contextualizar a evolugdo dos games — ou jogos eletrbnicos — até alcancgar
0 patamar dos jogos educacionais, permitindo maior embasamento aos estudos de
campo que este trabalho pretende analisar para responder, nas conclusdes, qual a

percepcado motivacional trazida pela utilizagdo dos games na Educacao Profissional.

1.1 Educacgao

O surgimento das primeiras escolas, em meados do século 5 AEC (antes da
Era Comum), esteve intimamente ligado a democratizacao da educacao aristocratica
ateniense, trazendo grandes inovag¢des pedagdgicas que culminariam, ao final desse
mesmo século, no desenvolvimento da geracdo sofista, a qual conduziu os
ensinamentos (inicialmente focados na educacao fisica, na musica e na poesia) a
um viés mais politico, de concepg¢éo holistica e apoio na retérica. Depois dos

sofistas, a tradicao classica da educagéo passa pelas conformagdes de Socrates e



Isbcrates, que investiram na oratéria, e chega finalmente a Platdo, em 387 AEC,

ganhando contornos mais politicos e filoséficos (MARROU, 1973).

Ainda de acordo com Marrou (1973), foi durante o platonismo que a escola,
até entdo eminentemente literaria, recebeu introducdo das ciéncias politicas e da
constante “busca pela verdade”, culminando nos primérdios do pensamento
cientifico. Aqui tem inicio, também, a divisdo de ciclos escolares, ou séries, num
modelo muito aproximado e do qual derivou o atual padréo curricular. Praticamente
inalterado até o periodo romano de Alexandre, o Grande, foi sé durante o helenismo
que o carater cientifico ganhou contornos mais profundos. A educacéo helenistica
persistiu até a ldade Medieval, entre os séculos 5 e 15 EC, ganhando reforco do

estudo de técnicas, habilidades e experimentagdes cientificas.

Com a instauragao do lluminismo no século 17 EC (o "século das luzes"), a
Educacao foi reformada pela mobilizacdo da cultura da razdo, afastando a
intolerancia da Igreja e do Estado, que eram herangas medievais. Essa foi uma
grande revolucgdo intelectual que representou o apice das transformacdes culturais
iniciadas ainda no século 14 EC, com os movimentos renascentistas. Ao buscar
explicacbes racionais e rejeitar a submissdo as autoridades e ao teocentrismo,
evoluiu-se o pensamento filoséfico, economista e politico, promovendo grande
intercambio cultural que favoreceu e enriqueceu o cenario educacional (SANTOS,
2013).

Com a Revolugéo Industrial, no século 18 EC, o curriculo classico foi
reformulado no modelo de organizagdo escolar mais aproximado do atual, gerando
um movimento denominado tecnicista, que faz alusédo ao ideal industrial de producgéo
em série, perdurando até o século 19 (SCHMIDT, 2003).

Ja a partir de metade do século 20 EC, por influéncia das chamadas “ciéncias
positivas” (sociologia, antropologia, psicologia etc.), a pedagogia educacional sofreu
nova modernizagéo de conceitos para melhor conformacgédo a realidade. De acordo
com Saviani (1993), o curriculo trespassou, assim, da fase classica para uma
abordagem mais pedagdgica com o escolanovismo, transitando “do intelecto para o
sentimento, do l6gico para o psicoldgico, do cognitivo para o processo pedagdgico,

do professor para o aluno e da quantidade para a qualidade”.



Enquanto que houve grupos preocupados com a humanizagcdo da escola,
contudo, houve também as politicas educacionais desenvolvidas para o controle de
classe, molde que repercutiu no sistema brasileiro. De 1950 a 1970, assim, Schmidt
(2003) cita que a educagao nacional se tornaria marcadamente tecnicista, baseada

em modelos norte-americanos.

Nas décadas seguintes, com a publicacao da obra de Moreira (1990) sobre
Curriculos e Programas no Brasil, abriu-se uma porta para a discussao de novas
possibilidades e divergéncias a forma como se estava aplicando o curriculo nas
escolas. Com isso, a Teoria Curricular conquistou maior exploragdo e abrangéncia,
consolidando-se como campo de estudo que foi dividido, por Moreira e Silva (2001),
em trés grandes vertentes: teorias tradicionais, teorias criticas e teorias pos-criticas,
que sao contrastadas, principalmente, pela defesa da neutralidade cientifica do
curriculo tradicional contra a argumentacao critica e pos-critica de que nao existe

teoria neutra, estando o curriculo sempre arregimentado pelas relagdes de poder.

Com a Guerra Fria, que foi iniciada apos a Segunda Grande Guerra (1945) e
estendeu-se até 1991, a corrida pelo “curriculo exemplar” algou novas formas, uma
vez que se entendeu, a época, que seria vencedor o pais detentor das melhores
cabecas cientificas e produtoras de avancgos tecnol6gicos. De acordo com Santos
(2017), os Estados Unidos, nesse periodo, teria influenciado grandemente o

curriculo das escolas brasileiras.

Foi s6 a partir de 1970 que se percebeu influéncia maior da Psicologia que da
Sociologia sobre o curriculo vigente, e entdo foram levantadas questbes sob os
discursos da fenomenologia e do neomarxismo, que se difundiam pela Europa nesse
periodo (SCHMIDT, 2003).

Diante dessas variacbes e expansdes do sistema educacional, houve a
necessidade de repensar termos como “educacao” e “curriculo”, a fim de melhor
compreender toda a complexidade a que estdo atribuidos. Sacristan (2002) define a
educacdo, assim, como “fendmeno cultural e difusor da prépria cultura”. Nesse
sentido, a educacéao perfaz uma das ancoras responsaveis por situar o individuo em
determinado contexto, fazendo emergir os valores e praticas a que esta submetido.
A personalizacédo desse individuo se dara, assim, a partir de um processo de

adaptacéo cultural que envolve a subjetivagao.



Ja o curriculo foge a uma definicdo mais simplificada, podendo flutuar, de
acordo com Schmidt (2003), entre definicbes que ora remetem "curriculo" ao
conjunto de experiéncias escolares, ora aos resultados derivados de um processo de
aprendizagem, e ora aos principios essenciais de uma proposta educativa. Sacristan
(2002) relacionou como os conteudos culturais (que também podem ser entendidos
como curriculo) deveriam promover habilidades e atitudes dentro da Educacao

Moderna, conforme exposto na Figura 1.

Figura 1 — Como usar a cultura para promover habilidades e atitudes
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Fonte: Sacristan, 2002

Na Figura 1, Sacristan (2002) demonstra como o0s conteudos culturais
influenciam a sociedade — primeiramente, existe a formulacdo de um acervo cultural
com todas as informacgdes disponiveis e acumuladas (item 1), que serdo moldadas
conforme as necessidades de um modelo social ou escolar, por exemplo (item 2).
Essa conformacao inclui aspectos abrangentes e complexos, como a constru¢do da
aprendizagem (item 3) e a situag&o do sujeito no seu ambiente cultural (item 4). Por
fim, no item 5, a leitura e a escrita (ou, mais amplamente, os simbolos e as formas
de comunicagéo) seriam as ferramentas capazes de conduzir os conteudos culturais,
que modelardo as habilidades e as atitudes de acordo com os padrdes

estabelecidos.

Ao observar o quarto item da Figura 1 (“situar o sujeito no presente e diante
do que o rodeia”), ainda, encontrar-se-a um dos dilemas que justifica o presente
trabalho — aproximar o ambiente de ensino ao da realidade do estudante. Esse
tépico esta diretamente relacionado ao acervo cultural (conteudos) e as formas como
esses conteudos serdo comunicados. Os jogos, dentro disso, podem funcionar como

ferramenta comunicadora.



Diante desses conceitos, compreende-se a complexidade que envolve a
discussdo acerca de um novo padrao educacional, uma vez que areas tao
complexas e de diferentes demografias se mesclam e modificam continuamente,
transicdo ainda mais acelerada pela globalizagcéo e pelos avancgos tecnologicos. Hall
(1997) é um dos autores que define essas nuances e transicbes envolvendo as
diversas identificagcdes culturais, as quais deslocam o sujeito através do cotidiano.
Na Figura 2 exemplifica-se, resumidamente, como o sujeito, a cultura e a sociedade

se mesclam para formar os eixos da mudanca de cenario atual.

Figura 2 — Eixos que comportam o cenario das mudancas atuais
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Na Figura 2, uma das faces representa o individuo, que esta intimamente
relacionado ao seu ambiente. A sociedade e a identidade social provocam crises de
cidadania no individuo, que precisa realizar uma constante conformacdo dos seus
parametros internos (do eu) aos externos (do ambiente). Ja na faceta entre
sociedade e cultura, existe uma nova dissociagéo entre o que a sociedade construiu
e aquilo que é pregado pela globalizagdo, existindo, aqui, 0 mesmo paradoxo da
conformacao das necessidades internas (locais) as externas (globais). A ultima
faceta, por fim, trata da conjuncdo entre o sujeito e a cultura, e como a cultura
promove mudancas em sua identidade ao trazer experiéncias externas que se

confrontam com seu ambiente.

Mediante essa pluralidade de inovacdes e divergéncias que influenciam o
processo de enculturagdo (de identidade cultural do sujeito e da sociedade), é
compreensivel que uma cultura universal, ou seja, de subjetividade estavel e bem

definida, ndo seja ideal ou condizente com o ensino durante a pdés-modernidade;



torna-se mister, portanto, um entendimento consubstancial, que seja tangente a toda

essa gama de interferéncias, permitindo um posicionamento mais justo e realista.

Até o momento observou-se, assim, a evolugéo do curriculo educacional, e
como sua formulacdo sempre esteve relacionada a fatores culturais, sociais e
politicos. Essa transigdo que foi se tornando cada vez mais complexa ao longo das
épocas, por conta das inovagbes cientificas e tecnolégicas, que propiciaram
ferramentas de comunicagdo mais praticas e eficazes. Com a globalizagdo e os
avancos da informatica, ndo so foi possivel aglomerar quantidades cada vez maiores
de infomagédo (acumulagédo de conteudos culturais) como também se facilitou a
propagacao desses conteudos (ferramentas de disseminagao do conhecimento) ao
redor do mundo, de forma que a multiculturalidade viesse a influenciar as

construgdes sociais e a educacgao vigentes.

Essa analise se estende, portanto, a um dos movimentos que permeia o atual
habitat conceitual da sociedade da informacéo — lidar com a educacéo mediante o
relativismo pds-moderno e outras consideracdes politico-econbmicas; € nesse
sentido que sera realizada analise contextual do momento educacional em que o
Brasil se encontra, propiciando embasamento tedrico para a problematica que se

pretende discutir e solucionar ao longo da dissertacéo.

1.1.1 Cenaério educacional brasileiro

De acordo com Frigotto (2011), dos anos 1990 até o presente momento o
Brasil enfrentou um cenario politico movimentado por diferentes governos e
transformacdes sociais, passando, anteriormente, por reformas neoliberais que
criaram individuos mais consumidores e menos ligados as facetas societarias — o
que condiz com a mentalidade “hedonista e de consumo” trazida por influéncia das
chamadas “ciéncias positivas” durante a segunda metade do século 20, de acordo
com Sacristan (2002), e que afastou a filosofia iluminista para dar lugar aos

interesses individuais e a modernizagao dos conceitos.



Essas modificagdes fizeram com que os responsaveis pelas transformacgdes
educacionais voltassem um olhar mais pratico para a educacgédo, relegando-a ao
estado de um servigco primariamente mercantil, e ndo objetivamente um direito
social; mais adiante, a intensa politica de programas para as classes menos
privilegiadas veio a interferir e transformar o quadro, retomando o interesse social
que parecia perdido (FRIGOTTO, 2011).

Retomando a questdo cultural e sua referida instabilidade transicional, &
possivel inferir que a definigdo de um ponto harmdnico que atenda as expectativas
de uma maioria, incluindo a projecéo de ideais e valores que constituirdo o sistema
educacional, é tarefa bastante minuciosa e complexa. Esse seria um dos fatores que
propicia a alternancia de correntes educacionais: a dificuldade de conquistar o

equilibrio.

E assim a educacao nacional, nesse deslocamento de um momento politico
ao outro, esteve, como define Frigotto (2011), longe de ser homogénea em relagcao
as necessidades de toda a populagéo brasileira, que é distinguida por uma grande

vala entre a classe dominante e as outras, consideradas como “inferiores”.

Ao discutir a educacdo no Brasil, desse modo, existe o dilema de se
posicionar sem interferir no diferencial que isola as redes publicas e particulares de
ensino, uma vez que a estrutura das escolas publicas — o0 que se pode comprovar a
partir de breve analise de suas instalagbes e outros parédmetros fornecidos pela
CETIC (2016) — em muito se limita em relagdo as particulares, ponto que se torna
mais critico ao aprofundar o exame da infraestrutura aos processos internos, onde
se encontrara o disparate de nivel entre conteudo, professores e alunos — com a
complicagdo de ser algo que se altera das mais variaveis formas de acordo com a

regiao, o momento e o nivel de graduacao.

N&o constitui objeto deste trabalho apresentar solugdo ou especificagédo
mais minuciosa desses extremos e suas inconformidades; entretanto, havendo
ciéncia dessa condi¢do preexistente, as conclusdes oferecidas serao neutras e o
mais possivel condizentes com o exame desse cenario nacional. Sera conveniente,
agora, passar dos apontamentos relacionados ao emaranhado social e econdmico
(de politicas que mudam e se desencaixam num plano mais intimo) a um contexto

mais amplo e que engloba o pais no mundo das atualizagbes tecnologicas.



Ainda segundo Sacristan (2002), a aprendizagem cultural flutua de acordo
com as mudancas na subjetividade, o que proporciona um gradativo crescimento da
experiéncia do individuo; desse modo, as assimilagdes culturais foram construidas
com base em amplas transi¢cdes que vao desde a experiéncia direta, passando pelo
conhecimento que era adquirido através das relagbes interpessoais (sofismo) e o
advento da leitura e da escrita (pratica fortificada a partir do platonismo), até chegar
as primeiras tecnologias da comunicacdo, progressos que foram paulatinamente

alterando a visao, forma e formatos da educagdo como um todo.

O surgimento da internet na virada do século 21, assim, trouxe rapida
insercédo de tecnologias cada vez mais sofisticadas em todas as facetas da
sociedade, provocando mudancas significativas por meio da transicdo da
experiéncia, que até entdo se restringia a um ambiente sem diferenciacao, para o de

uma pluralidade cultural que é modificada por vinculos sociais, afetivos e globais.

A integracdo de novas midias e a diminuicdo da distancia espaco-cultural
trazidas por essa revolugao permitiram a aproximacéo e entrosamento de diferentes
culturas, com a concomitante formagao de comunidades culturais mais amplas. Ja a
possibilidade de se comparar diferentes experiéncias por intermédio das redes
virtuais permitiu a conscientizagdo da complexidade que abarca o mundo, alterando
“‘como, quando e onde” se estuda, trabalha e se relaciona, e também a forma como
os individuos fisicos, juridicos e as nagbes se compreendem e se organizam,
propiciando uma reviséo, inclusive, de como os sistemas de ensino devem ser
estruturados, de modo a reajustar a realidade educacional e preparar os alunos com
eficacia para o mercado de trabalho e a vida moderna (COHEN; MALIN, 2009).

Em confirmacdo a essas constatagbes, Burke (2010) explica que criancas
em idade escolar de todas as regides estdo crescendo imersas em um mundo
onipresente (sempre conectado) e repleto de midias. Preocupacdes sobre a
necessidade de reformar o sistema educacional para preparar os alunos de forma
eficaz, por conseguinte, devem abranger uma estrutura interconectada, competitiva
e com envolvimento tecnoldgico, uma vez que tais pensamentos ja sofrem a

articulagao de politicos, educadores, pais e outros profissionais ao redor do globo.

E conforme os desafios impostos pelo ritmo acelerado da mudanga

tecnolégica na sociedade aumentam, mais perceptivel se torna a inadequacgéo do



modelo de educagao classico para o desenvolvimento social e inser¢ado no mercado
de trabalho (LEVY; MURNANE, 2004). A ascensédo de varias taxonomias e
estruturas das "habilidades do século 21" destaca a crescente discrepancia entre os
resultados educacionais atuais e os conjuntos de habilidades necessarios para

alcangar o sucesso em um mundo que se transforma rapidamente.

Desse modo, a proxima geracdo de méao-de-obra estara caracterizada, ainda
de acordo com Levy e Murnane (2004), pelo aumento do uso da tecnologia, for¢cada
a maior complexidade na resolugdo de problemas e a vasta comunicacéo. Tais
habilidades vao além dos métodos tipicos de leitura, escrita e aritmética,

estruturados como principais ou unicos nos curriculos de educagéo vigente.

Com isso, ndo apenas o que os alunos precisam aprender esta mudando,
mas também como e quando eles aprendem; os jovens da atualidade estédo
crescendo com laptops, tablets, smartphones e chamadas de video, e isso gera uma
expectativa em relacdo ao que esperam encontrar e utilizar em suas interagdes
diarias (WASTIAU; KEARNEY; VAN DEN BERGHE, 2010).

Em resumo, a educacgao brasileira foi alvo de diferentes correntes politicas, as
quais foram modelando sua utilidade e justificativa ao longo das décadas. Essa
alternancia ciclica entre as necessidades sociais e politicas e a influéncia do avanco
tecnolégico resultaram num modelo educacional brasileiro denominado Educagéao

Profissional e Tecnologica, que é alvo do préximo topico desta dissertagao.

1.1.2 Educacéo Profissional e Tecnologica no Brasil

Havendo Sacristan definido a educagdo como uma forma cultural, entende-se
que, conforme a cultura vai evoluindo, também o sistema educacional acaba por ser
transformado, porém isso n&o ocorre de forma gradual ou automatica, exigindo que
os gestores responsaveis estejam sempre atentos as variacbes de diversas
dimensbes e conceitos para remodelar curriculos e praticas pedagdgicas que, em
reciprocidade, a um so tempo condicionam e sdo condicionados pelas transi¢des de
época e de ambiente (SACRISTAN, 2013).



Nesse sentido, Peterossi (2014) expbe que o sistema educacional
anteriormente regido pela visao industrial, ou seja, de cunho tecnicista, esta dando
lugar ao viés econémico, o qual transmuta o aspecto fabril na ideia de investimento,
passando a tratar a educagdo como estratégia no desenvolvimento e manutencao
do mercado. Tal cenario envolve nao apenas o ambiente nacional, como também a
globalizagédo e influéncias externas, o que reforca a necessidade de atualizacao,
uma vez que a educagdo acaba por direcionar a nacdo dentro dos objetivos

arquitetados pelos seus administradores.

Destarte se observa, no Brasil, que a Educacdo passou por transi¢coes
historicas e culturais que a caracterizam como a pratica social que €. E como essas
mudangas nunca ocorrem isoladamente, mas sempre dentro de um contexto maior,
€ interessante observar como os projetos ideoldgicos da década de 1950 —
caracterizada pela excessiva rigidez e controle do tecnicismo — deram margem a
movimentos de revolugdo nos anos 1960, marcados pela entrada do presidente
trabalhista Jodo Goulart e pelo surgimento de agitacdes socioculturais — como o
feminismo e um inicio de oposicdo ao racismo e a homofobia. E foi essa
modernizagao sociocultural que levou, ainda de acordo com Peterossi (2014), a
criacao de politicas publicas, as quais trouxeram os primeiros cursos tecnoldgicos ao

pais.

Com a inovacao tecnologica e advento da internet, a rapida globalizagdo
transformou mais uma vez a economia que, repercutindo em diversos mercados,
afetaria por sua vez o sistema educacional que foi pressionado, no Brasil, pelo
avango de paises dominantes com maior conhecimento tecnologico. Isso fez com
que os profissionais voltassem um olhar ainda mais interessado a pesquisa

tecnolégica e a Educacao Profissional (MENINO, 2014).

A Educacao Profissional foi, em sequéncia, dividida em trés niveis, a citar:
basico, técnico e tecnologico, sendo os cursos basicos abertos a toda a populacéo,
os técnicos oferecidos simultaneamente ou apds a conclusdo do Ensino Médio (ao
qual podem ou nao estar integrados), e os tecnologicos, de nivel superior, com

ingresso através de entrevista, selecéo ou provas classificatérias (INEP, 2011).

O crescimento expressivo da Educacgéo Profissional por meio da expanséo

dos cursos técnicos provocou, por outro lado, discussdes sobre a natureza do ensino



voltado a formagdo de mao de obra. Barato (2003) apresenta, em sua tese,
argumentagdo baseada em vasta documentacédo tedrica e estudos de campo
conduzidos em cursos profissionalizantes, visando refutar a ideia de que conteudos
praticos sejam fundamentados por conteudos tedricos — ou seja, a pratica nao
estaria subjugada a teoria, como costuma, de acordo com o autor, ser entendido
pelos educadores do ensino profissional ao se referirem a dicotomia “teoria &
pratica”, “conhecimento & aplicagéo”, “conhecimento declarativo & processual’, e

assim por diante.

Parte desse preconceito que subjuga a pratica a teoria, ainda de acordo com
Barato (2011), pode ter sido fomentada devido ao predominio da aprendizagem sob
o curriculo escolar em detrimento do modelo corporativo, facilitando o surgimento de
instituicbes de formacao profissional com pedagogias que assumiram formas
cientificas, porém nem sempre dominantes dos assuntos lecionados, enquanto que
uma aprendizagem mais participativa favoreceria o ensino-aprendizado desses

curriculos — salientando-se que aprender €, por si s6, um ato social e participativo.

Aponta-se, diante do exposto, a seguinte questdo: como ensinar a teoria a
partir de uma verbalizacdo tdo precaria da técnica? Se os cursos técnicos sao
encarregados, muitas vezes, do ensino de uma técnica, fica explicito, pelas analises
de Barato (2004), que a pratica deve estar aliada a teoria para compor um processo

de ensino-aprendizagem mais completo.

Dentro disso, os jogos de simulacgédo ja sao utilizados como forma de facilitar a
compreensao dos conteudos e transformar o ambiente de aula em um local mais
interessante e motivador, como é o caso dos simuladores PhET, da Universidade do
Colorado, que contém materiais relacionados a Fisica, Matematica, Quimica e
Biologia (SOARES, 2017).

Avancgando para o cenario atual do uso de tecnologias nas escolas publicas
do Brasil, desde 2010 o CGIl.Br (Comité Gestor da Internet no Brasil) realiza a
pesquisa TIC Educacao, buscando avaliar a infraestrutura das TIC (Tecnologias de
Informacdo e Comunicagcdo) em escolas publicas e privadas de areas urbanas
(CETIC, 2016). De acordo com a sétima edicdo da pesquisa, realizada em 2016,
foram avaliadas 1.106 escolas publicas de todo o territério nacional, sorteadas com

base no Censo Escolar de 2015.



Pela analise, foi registrado aumento gradual no uso das NTIC (Novas
Tecnologias de Informacao e de Comunicagéo) desde a primeira edicdo. Os maiores
destaques da pesquisa consistem na declaragdo de que 46% dos professores das
994 escolas publicas analisadas pela quarta edicdo ja utilizavam computador e
internet para realizar algumas das atividades com os discentes desde 2013,
representando porcentual de 10 pontos a mais que em 2012. Em 2016, esse numero
aumento para 70% (CETIC, 2016).

Outro destaque estaria na liberagdo para uso de tablets e smartphones nas
escolas publicas que, de 2% em 2012, saltou para 11% em 2013 e 36% em 2016,
aumentando a representatividade da tendéncia a mobilidade nas escolas. Ademais,
o numero de 71% de escolas publicas que contavam com a disponibilidade de Wi-Fi
(“wireless fidelity”, uso de internet sem fio) em 2013 aumentou para massivos 93%
em 2016. Entretanto, o uso de internet sem fio em sala de aula alcanga somente
43% dessa disponibilidade, ainda devido a problemas de infraestrutura e baixa
velocidade de conexdo (GUIMARAES, 2016).

Em relagdo ao uso de conteudos educacionais digitais, 96% dos professores
entrevistados pela TIC Educacgao de 2013 (CGl, 2014) afirmaram aproveitar recursos

educacionais disponibilizados pela internet, sendo os mais utilizados:
a) Imagens, figuras, ilustragdes ou fotos (84%);
b) Textos (83%);
c) Questdes de prova (73%);
d) Videos (74%);
e) Uso de jogos (42%);
f) Apresentacdes prontas (41%); e
g) Programas e softwares educacionais (39%).

Jogos e programas educacionais ndo constituem, portanto, novidade no
cenario nacional, ainda que seu uso nao esteja totalmente difundido. E conforme a
sétima edicdo da pesquisa no relatorio de Guimaraes (2016), pela TIC Educacéao

2016 o uso dos computadores pelos professores estaria mais atrelado a:

a) Realizacéo de trabalhos sobre temas especificos (59%);



b) Organizacao de trabalhos em grupo (54%);
c) Aulas expositivas (52%); e
d) Realizagao de exercicios (50%).

De acordo com os dados expostos e com o relatério do préprio comité CGI
(2017) sobre os dados da TIC Educacédo 2016, é possivel afirmar que o Prolnfo
(Programa Nacional de Tecnologia Educacional), criado pelo Governo Federal para
fomentar o uso das TIC nas escolas da rede publica, progrediu positivamente nesses

vinte anos de implementacdo (MEC, 2016).

Ainda que 95% das escolas publicas avaliadas pela pesquisa de 2016 tenham
ao menos um dispositivo com conexdo a internet, no entanto, 45% do acesso
dessas escolas estdo limitados a velocidades de conexao inferiores a 4mbps
(megabits por segundo), e 33% mal atingem 2mbps. Para efeito de comparacéo, a
internet de fibra 6ptica, disponivel no Brasil desde 2013, alcanga velocidade de até
200 Mbps (CARNEIRO, 2013). Além disso, ainda que 81% das escolas publicas
avaliadas pela TIC Educagao 2016 tenham laboratério de informatica, somente 59%
desses espagos encontram-se utilizados, de acordo com os diretores, e somente
31% dos professores afirmaram utilizar os computadores no desenvolvimento de
atividades, devido a ineficiéncias da infraestrutura e capacitacdo parcial dos
docentes (CGl, 2017).

Ja o uso de dispositivos méveis para a realizagéo de atividades pedagodgicas
aumentou, uma vez que a sétima edi¢ao da TIC (CGI, 2017) apontou 91% de uso da
internet pelo celular dos préprios docentes. Desse percentual, 49% faz uso do
celular em atividades com os discentes (contra 39% do que foi declarado em 2015).

No geral:

a) 94% dos professores afirmaram que o uso das TIC permite acesso a

material pedagdgico mais diversificado e/ou de maior qualidade;

b) 85% concordam que a ado¢do de novos métodos de ensino é derivada do

usodas TIC; e

c) 82% acreditam que as TIC permitiram que as tarefas administrativas

fossem desenvolvidas com maior facilidade.



Como as escolas privadas do Brasil, em todas as edi¢des de pesquisa da TIC
Educacao, apresentam desempenho superior ao das escolas publicas, compreende-
se que a grande maioria das escolas nacionais estaria apta a adotar diferentes
metodologias de ensino, incluindo-se a utilizagdo dos jogos eletrénicos, que

demandariam uso das NTIC.

Em sintese, o Quadro 1 apresenta uma adaptagédo da linha do tempo
elaborada pela Porvir (2015) com as principais tendéncias do cenario educacional
brasileiro, de 1500 a 2015, com base em informacgdes fornecidas pelo MEC, The
New York Times, Edudemic e Slate. A coluna com as macrotendéncias, na linha do
tempo do organograma original, se estende pelos periodos conforme tiveram inicio e
continuidade, como representado pelo sombreamento das células do Quadro 1, e as

inovacdes e politicas publicas de cada periodo serdo assinaladas a seguir.

Quadro 1 — Linha do tempo do cenério educacional brasileiro

Democratizagao do Saber

Automatizagao de Processos

Macrotendéncias Informatica na educacéo e inclusao digital

nas escolas

O conhecimento nas

maos do usuario

Periodos: 1500 - 1900 1900 - 1970 1970 - 2000 2000 - 2015

Fonte: Porvir, 2015.

Essas macrotendéncias eram predominantes ndo sé no Brasil, como no
mundo, havendo-se iniciado a luta pela democratizacdo do saber em meados de
1400. A automatizacédo de processos foi permitida pelo langamento de tecnologias
como retroprojecdo, maquinas de corre¢cdo de gabarito e calculadoras. Na fase
seguinte, com o advento dos computadores, tem inicio a informatica e incluséo
digital nas escolas, e a partir do século XXI entramos na Sociedade da Informagé&o
ou do Conhecimento, em que os usuarios manipulam a enorme quantidade de

contelidos aos quais passam a ter acesso.

Quando se fala em tecnologia inovadora, contudo, é importante entender que
a inovagao esta restrita & época de langamento dessa técnica ou ferramenta. O

surgimento do computador pessoal (PC — personal computer) em 1971, por




exemplo, foi antecedido por outras tecnologias consideradas inovadoras em suas

épocas, a citar:
a) Disseminagao de conhecimento pela imprensa (1440);
b) Educacéo visual pelo uso da lousa, ou quadro negro (1800);
c) Copias de textos disseminados pelo uso do mimedgrafo (1876);

d) Retroprojetor de slides (1950) permite que o docente crie aulas

padronizadas, mais rapidas e praticas;

e) Skinner (1958), um cientista comportamentalista, cria uma maquina de

ensinar que produz gabaritos automaticamente (1957);
f) Liquid paper (1960): surge o corretivo para apagar escritos a tinta; e
g) Calculadora portatil é inventada em 1967.

Assim como as calculadoras portateis foram consideradas grande novidade
no final da década de 1960, os tablets e smartphones séo a tecnologia do momento;
nao se pode afirmar, contudo, que sejam técnicas inovadoras de ensino, ou que a
educacédo so se tornou tecnoldgica por uso das novas tecnologias da informacao e

da comunicagédo (NTICs).

Como é possivel observar pelo Quadro 2, a educacédo esteve sempre
relacionada as progressdes tecnoldgicas, sendo que os gestores educacionais
buscaram alinhar-se as melhores técnicas que facilitassem a disseminagdo do
conhecimento. Observam-se, assim, as principais tecnologias e politicas publicas
implantadas no Brasil desde 1970, com o intuito de promover esse avango na area

educacional.

Quadro 2 - Principais inovagdes e politicas publicas da Educac¢ao no Brasil

Periodo Inovagoes Politicas publicas
Computador chega a UFRJ - Universidade
Pc_personal computer (1971) Federal do Rio de Janeiro (1973): primeiros
simulados;

surge o primeiro computador;
Computador chega a UFRGS - Universidade

CD'ROM,_ com_pgc? disk rom Federal do Rio Grande do Sul (1973): avaliagéo
1970 — 2000 | (1985): discos digitais com digital:
capacidade de conter enciclopédias

Unicamp (Universidade de Campinas) faz parceria
com EUA - Estados Unidos (1975): software para

Calculadora grafica (1985): graficos | criancas;
automaticos; Telecurso (1978): aulas televisionadas;

inteiras;

SEI (1979): Secretaria Especial de Informatica com o




objetivo de desenvolver as atividades

computador;

pelo

Documento "Subsidios para a Implantagdo do
Programa Nacional de Informatica na Educacao”
(1981): iniciativas nacionais devem estar centradas
nas universidades e n&do diretamente nas secretarias
de educacao;

NIED (1983): Unicamp cria o Nucleo Interdisciplinar
de Informatica Aplicada a Educacéo;

Projeto EDUCOM (1984): criagdo de base cientifica.

Continuagéo do Quadro 2.

Periodo Inovagoes Politicas publicas

Projeto Formar (1987): Iniciativa de formagéo de
profissionais para atuar nos diversos centros de
informatica educativa dos sistemas estaduais e
municipais de educagéo;
PRONINFE - Programa Nacional de Informatica
na Educagdo (1989): informatica no sistema

WWW - World Wide Web (1989): inicio | puplico;

1970 — 2000 | dainternet; e

PDDE - Programa Dinheiro Direto na Escola

Lousa interativa (1999) aula multimidia. (1995) reforgo ﬂnanceiro;
TV Escola (1996): aperfeicoamento a distancia; e
Prolnfo (1997): Governo cria o Programa
Nacional de Tecnologia Educacional para
fomentar o uso pedagégico de ferramentas digitais
na rede publica de ensino fundamental e médio.

Facebook (2004): rede social que

centralizou e revolucionou a

interconectividade;

YouTube (2004): popularizagdo dos

videos e disseminagdo de conteudos,

abrindo espago para iniciativas como a | pBLE - Programa Banda Larga nas Escolas

Khan Academy; (2008): Programa para conectar todas as escolas

Laptop XO  (2006): dispositivo pL:Jb”Cél.S urbanas a internet e incrementar o ensino

desenvolvido para o programa “Um | Publico; e

2000 - 2015

Computador por Aluno”. Custava US$
100 e era distribuido gratuitamente;

Smartphones e Tablets (2007-2015):
aprendizado movel; e

Aplicativos personalizados (2015):
Aplicativos permitem estudar a qualquer
hora e em qualquer lugar, de acordo com
o ritmo do aluno. Dados medem
desempenho individual e tracam planos
especificos de aula.

PROUCA - Programa Um Computador por
Aluno (2010): Projeto que destina a cada aluno
um pequeno computador com material didatico
digital que pode ser levado para casa e trazido as
aulas.

Fonte: Porvir, 2015.

Como é reafirmado pelas informagdes pormenorizadas no Quadro 2, as
inovagdes tecnolégicas sempre fizeram parte da evolugdo educacional no Brasil,
havendo constantes iniciativas, a partir de 1970, para implementar politicas publicas
que facilitassem a

insercdo das TICs (Tecnologias da Informagdo e da

Comunicagéao) nas escolas.



E interessante perceber, também, como o surgimento do computador (1971) e
da internet (1989) contribuiram com o desenvolvimento dos cursos tecnoldgicos,
uma vez que provocou movimentos culturais que culminariam justamente na
elaboracdo dessas primeiras politicas publicas, citadas no Quadro 2 e quando se
dissertou que, a partir de 1960, os movimentos socioculturais conduziram a criagao

das primeiras politicas publicas.

1.1.3 Meios de aplicacdo dos jogos como forma educacional

O investimento na Educagédo Profissional trouxe a inevitavel readaptacéo
curricular, a fim de criar um projeto que, de acordo com Sacristan (2013), abarcasse
as novas necessidades pessoais e sociais dos individuos. Essa readaptacao seria
também fundamental para gerar a ponte entre 0 micro e macro universos do aluno
que, nesse contexto, ira construir e firmar sua identidade mediante a transicéo
cultural definida por Hall (1997). O resultado dessa reunido complexa seria a
aplicagédo de um modelo didatico no mais possivel condizente com as realidades
pessoal e externa, no qual a construgcdo de um padréo devera sempre considerar

esses dois aspectos fundamentais: o individual e o todo.

Com o apelo das primeiras politicas publicas, a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacéo Nacional (LDB) de 1996 contemplou que as diferentes modalidades
educacionais existentes, no Brasil, deveriam estar integradas as dimensdes do
trabalho, da ciéncia e da tecnologia, ja imbuidos em seu primeiro artigo:

A educagdo abrange os processos formativos que se desenvolvem na
vida familiar, na convivéncia humana, no trabalho, nas instituicbes de
ensino e pesquisa, nos movimentos sociais e organiza¢des da sociedade

civil e nas manifestagdes culturais [...] A educacdo escolar devera

vincular-se ao mundo do trabalho e a pratica social. (MEC, 1996)

E ainda, em seu terceiro capitulo, especificamente relacionado ao ensino
Profissional, cita-se que: “A educagao profissional, integrada as diferentes formas de

educacédo, ao trabalho, a ciéncia e a tecnologia, conduz ao permanente

desenvolvimento de aptiddes para a vida produtiva” (MEC, 1996).

Como exemplo dessas tentativas de adaptar o ambiente de ensino as

diversas dimensdes e possibilidades metodologicas, em maio de 2016 a PUC-SP



(Pontificia Universidade Catdlica de Sdo Paulo) reuniu professores dispostos a
compartilhar suas experiéncias com o uso de metodologias ativas em sala de aula

(TVPUC, 2016), dentre as quais foram apontadas:

a) TBL — Team Based Learning, aplicada pelo Prof. Welbert de Oliveira

Pereira, da Faculdade Israelita de Ciéncias da Saude Albert Einstein;

b) Aprendizagem Colaborativa, utilizada pela Prof.2 Valéria Sperduti Lima,
Coordenadora de Desenvolvimento Docente da Pré-Reitoria de

Graduacao da Unifesp;

c) Gamificagdo como Metodologia Ativa, em palestra da Prof.? Paula

Carolei, Coordenadora do Curso de Design Educacional da Unifesp;

d) PBL — Problem Based Learning, apresentado pela Prof.2 Maria Helena
Senger do polo FCMS — PUC-SP; e

e) Metodologia da problematizacdo (Arco de Maguerez), aplicada no
curso de Pedagogia pela Prof.2 Maria Otilia José M. Mathias do polo FE
— PUC-SP.

Dentre as exposigdes, foi destacado o retorno positivo que o Professor
Welbert de Oliveira Pereira (2016) afirma ter conquistado ao introduzir a técnica de
TBL (Team Based Learning, ou aprendizagem baseada em equipes) em suas aulas
expositivas, de forma que o aluno deveria se preparar antes da aula, enriquecendo
as discussbes em sala a partir de suas proprias experiéncias, a partir das quais

seriam avaliadas solugdes diversas para os problemas apontados.

Ja a Professora Valéria Sperduti Lima (2016) afirmou utilizar a aprendizagem
colaborativa ao incentivar que os alunos avaliassem a si mesmos e aos colegas de
classe em prol do reconhecimento de seus processos educativos, além de utilizar as
NTIC para facilitar as interacbes e disseminagdo dos conteudos abordados,
construindo, dessa forma, um compromisso coletivo de aprendizagem que, segundo
ela, estaria desenvolvendo um contexto social estimulante e permitindo conhecer o

processo pessoal de ressignificagdo do conhecimento.

A Professora Paula Carolei (2016) desenvolveu disciplinas gamificadas para o
Instituto Butanta nas quais, ao invés de apenas expor o material de aula, o professor

deveria apresentar um problema baseado nos dados de oito empresas disponiveis,



que eram ponto a ponto discutidos ao longo das aulas. Nao era esperado do
discente, nesse caso, que ele acertasse ou dissesse algo esperado, e sim que

argumentasse e estabelecesse relagdes novas.

A gamificacao aqui definida e aplicada por Carolei (2016) exigiria a tomada de
decisdes, uso da criatividade, da légica e da imaginacgéo, partindo desses principios
para incluir a gamificagéo dentre as metodologias ativas de ensino. Esses elementos
seriam utilizados de forma ludica na resolugdo de problemas, exigindo um
posicionamento de cada discente em discussao em grupo, aliando, assim, tanto os

meétodos de TBL quanto de aprendizagem colaborativa supracitados.

Ja na palestra sobre PBL (Problem Based Learning ou, em traducgao livre,
aprendizagem baseada em problemas), a Professora Maria Helena Senger (2016)
percebeu que as diretrizes de um curso tradicional do Instituto de Medicina e
Cirurgia de Sorocaba ndo estavam mais adequadas. Depois de ter assumido a
funcao de gestora, resolveu, em 2016, reformular o projeto curricular como proposta
de seu doutorado. Algumas das reclamagbdes dos alunos entrevistados em sua
pesquisa incluiam a "n&o-possibilidade de pensar”, a "falta de diversdo" e "conteudo

obsoleto".

Além de reformular a matriz, Senger (2016) instituiu o estudo autodirigido e
aliou as técnicas de TBL e PBL, criando um curso hibrido de metodologias ativas
com valorizagdo de conhecimentos prévios e estimulo a autonomia / postura
reflexiva do discente, apoiada, de acordo com Bertrand (2001), nos ideais

construtivistas e sociocognitivistas de Vygotsky.

Por fim, a Professora Maria Otilia José M. Mathias (2016), exp0s o conceito
da metodologia da problematizacdo ou Arco de Maguerez (proposta pelo
pesquisador francés Charles Maguerez, em 1970, que pretendia eliminar o método
do “saber” pelo “saber fazer”), o qual funciona em cinco etapas, como demonstrado
na Figura 3. Tal método teria sido vivenciado no curso de Pedagogia da PUC-SP

com resultado positivo.



Figura 3 — Arco de Maguerez

TEORIZACAO
IDENTIFICACAO DE IPOTESES / POSSIVEI
PONTOS-CHAVE SOLUCOES
OBSERVACAO E DEFINICAQ Arco de EXECUCAO / APLICACAO A
DE UM PROBLEMA Maguerez REALIDADE

Fonte: livre adaptacao da autora

No Brasil, essa metodologia foi recuperada por Bordenave e Pereira em 1982,
tendo sofrido modificagdes que a adequaram a pedagogia de Paulo Freire, em que o
papel do professor ganha relevancia, apesar de maiores responsabilidades (PRADO,
VELHO, ESPINDOLA, SOBRINHO e BACKERS, 2012).

Voltando o olhar para os games, tanto a técnica de aprendizagem baseada
em equipes, de aprendizagem colaborativa, de disciplinas gamificadas, de
aprendizagem baseada em problemas e de metodologia da problematizacéao, citadas
nas experiéncias pessoais de cada professor na palestra da PUC-SP (TVPUC,
2016), trazem aspectos inerentes a mecanica de jogo, que € também o principio da

gamificacgéo.

A gamificagcéo consiste, basicamente, em usar elementos do fundamento dos
jogos em situagbes fora desse contexto (POYATOS NETO, 2015); em outras
palavras, poder-se-ia afirmar, conforme Werbach e Hunter (2012), que a gamificagéo
€ o ato de utilizar-se da mecanica dos jogos para solucionar um problema ou, ainda,

que a gamificagédo é o uso de elementos dos jogos como fator motivacional.

De forma mais técnica, Kapp (2012) traz o conceito de que a gamificacao
deveria aplicar trés elementos provenientes dos jogos, a citar: mecanica, estética e
conceito, e isso seria feito de forma a melhorar o engajamento, as atitudes e a
motivacédo para aprender e para solucionar problemas. McGonigal (2011) destaca,
ainda, outros trés elementos dos jogos que deveriam ser observados no uso da
gamificacao: objetivo, regras e participacao voluntaria; Werbach e Hunter (2012), por

fim, trazem a sigla PMR (de “Pontos, Medalhas e Ranking”, ou PBL, em inglés) para



identificar quais, dentre os elementos de estratégia dos jogos, seriam aqueles

escolhidos para a gamificagao personalizada.

Busarello (2016) condensa, ainda, os conceitos de gamificagdo em cinco

itens, os quais atuam de modo interdependente para garantir o bom emprego

desse método:

a)

b)

Aprendizagem: com a gamificacdo, é possivel sair da rotina, incentivar o

comportamento, melhor adaptar-se ao conteudo e agucar a criatividade;

Narrativa: a gamificacado cria uma historia que pode ser vivenciada por
meio de elementos interativos e engajantes, além do uso de midias que

conferem maior movimentacao e assimilagao do conteudo;

Mecénica de jogos: a gamificacao orienta ac¢des, interacées e emocgdes
por meio de elementos de jogo que seriam, respectivamente, a

mecanica, a dindmica e a estética;

Motivacdo e engajamento: a gamificagdo, ao lidar com desafios,
fantasia e curiosidade, trabalha o interesse, as sensacgdes, o
envolvimento e a confianga, interferindo tanto na motivagéo intrinseca

quanto na extrinseca;

Pensar como em jogos: a gamificagdo adota um sistema que inclui a
elaboracdo / identificacdo de metas e regras com participacdo do
individuo e do grupo, garantindo feedback (ou retorno) sobre o

desempenho de cada um em relagdo as atividades realizadas.

Tais elementos foram sintetizados conforme se observa na Figura 4.

Figura 4 — Variaveis que definem o conceito de Gamificagédo
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Fonte: Busarello, 2016

Agora, apesar de o termo “gamificacao” ser recente, datando seus primeiros
registros de uso em 2008, o ato de utilizar-se de elementos dos jogos para melhorar
0 engajamento € uma técnica antiga, ja sendo citada pelo filosofo Hume ha trezentos
anos, e desde a década de 1960 vem sendo descrito na literatura acerca da
psicologia dos games (FRANCO, FERREIRA e BATISTA, 2015). A técnica de
gamificagédo também é largamente empregada no setor empresarial e em sistemas
de recompensa para fidelizar clientes, e mesmo na escola tradicional sdo utilizados

métodos condizentes com as técnicas de gamificacao.

De acordo com Lira (2016), o discente &, muitas vezes, condicionado a
aprender por meio de estimulo positivo ou negativo, € 0 mesmo acontece no sistema
de recompensas da gamificagdo. Ainda assim, os recursos da gamificagao, inerente
aos games, ainda seriam pouco explorados pelo sistema educacional atual no Brasil
— motivo pelo qual a gamificagdo vem sendo apontada como medida inovadora para
restaurar a crise de evasao escolar que o Brasil tem sofrido no ensino médio, de
acordo com Franco e colaboradores (2015), aspecto que pode ser exemplificado
com o aparecimento de projetos como a plataforma Geekie, um ambiente virtual
publico voltado para a melhora do ensino / aprendizagem de alunos em fase

preparatoria para o ENEM — Exame Nacional do Ensino Médio.

Imbuidos da necessidade premente de trazer melhorias aos sistemas de
ensino, Behar (2009) e outros autores como Valente (1995) e Gee (2003)
anteciparam tendéncias educacionais, dando suporte a mudancga nas praticas de
ensino ao sugerir, a principio, a utilizacdo do meio computacional como solucao
complementar, pois dentro dessa transicdo tecnoldégica e modernizacdo da
sociedade haveria quebras de paradigmas que, por consequéncia, repercutiriam nos

modelos pedagdgicos.



Os computadores, por propiciarem ao discente que procure informacoes,
resolva problemas e aprenda com autonomia, acabariam suprindo parte dos
requisitos para a construcao de um novo modelo educacional — frisando-se que o
computador € um dos principais, mas néao unico, meio de reprodugdo dos jogos
eletrénicos, sendo a utilizacdo de tablets e smartphones um recurso desejavel e de
mais facil aplicagdo (ESA, 2016; PGB, 2016).

As caracteristicas dessa nova estruturacao tecnolégica, seguindo a proposta
de Behar (2009), incluiria o desenvolvimento de competéncias e habilidades, a
consideragdo dos ritmos individuais, formacdo de comunidades e/ou redes de
aprendizagem e convivéncia, trazendo ainda o enfoque da capacitacao,
aprendizagem, educacéao aberta e a distancia e gestdo do conhecimento (construgéo
do conhecimento, autonomia, autoria e interagdo em um espaco hierarquico
norteado pela cooperacéo, respeito, solidariedade, atividades centradas no aprendiz,

identificacao e solugdo de problemas).

Para tanto foram trazidos, por essa autora, os ambientes virtuais como
proposta capaz de integrar grande parte dessas reivindicagdes, bastando, por ora,
contextualizar a plataforma virtual como uma infraestrutura tecnoldgica que se utiliza
de funcionalidades e de uma interface grafica para a disponibilizacdo de conteudo,
realizacao de atividades e interagdo entre docente e discente. As funcionalidades
dessas plataformas, que podem ser também denominadas Blackboard, Moodle ou
AVA (ambiente virtual de aprendizagem), deveriam incluir comunicagéo sincrona e
assincrona (féruns, bate-papo, envio de arquivos) e, uma vez que tenham sido
consideradas todas as suas complexidades de desenvolvimento, dever-se-a, em
sequéncia, trabalhar o seu conteudo (PEREIRA, 2014).

O preparo desse conteudo para as plataformas deve estar amparado por um
design pedagogico apropriado, sendo esse, de acordo com Behar (2009), o termo
que se da ao material instrucional desenvolvido com a utilizagdo de recursos
multimidia que, além de respeitar as praticas pedagogicas, deve possuir ergonomia
(boa relagdo maquina-individuo), programacao e composi¢cao grafica adequadas ao
contexto, possibilitando um ambiente instigante que permita ao aluno interagir e
colocar em pratica uma postura critica, investigativa e autbnoma, ou seja, de

conteudo centrado no aluno e na aprendizagem.



Esse ambiente de aprendizado podera, dentro disso, conter uma forma
estésica (forma estética que produza encantamento), divertida e surpreendente,
abordando tanto o intelecto quanto a sensibilidade, e permitindo ultrapassar o
pensamento légico em busca do equilibrio entre sentir, agir e construir (BEHAR,
2009).

Por conseguinte, e ainda de acordo com Behar (2009), o material instrucional
fornecido pela plataforma deve ser formulado em obediéncia a fatores técnicos,
graficos, pedagdgicos, motivacionais e interativos, dentre outros aspectos; além
disso, podem fazer uso de diferentes midias como som, imagem, video, texto e
hipertexto, desde que integrados ao contexto — nesse ponto é importante, como
afirma Giordano (2014), uma reflexdo que instigue o aluno a antecipar uma
problematica real, levando-o a buscar informagbes que o amparem na superagéo

dos obstaculos, tudo arquitetado como um desafio atraente e motivador.

A partir das informacdes anteriores, fica evidente como a integracéo dos jogos
eletrbnicos as plataformas educacionais constitui uma possibilidade apropriada, ja
havendo, inclusive, diversas instituicbes que se utilizam dos games educacionais
dentro de sua plataforma virtual de ensino — e uma dessas instituicdes foi acolhida,

por conveniéncia, para a confecg¢édo do estudo de campo B deste trabalho.

Embora o conceito de tecnologia, de acordo com Kenski (2012), envolva néo
apenas o0s avangos tecnologicos, mas qualquer ferramenta produzida pela
engenhosidade humana, bem como papel e caneta esferografica, esta pesquisa
alude a aplicagao de tecnologias que envolvam a possibilidade de reproduzir games
eletrénicos nas instituigbes de ensino, tanto na forma presencial como a distancia, o
que poderia ser baseado em qualquer aparelho de reproducdo multimidia que dé
suporte a esse tipo de midia — tais como televisores, lousas digitais e/ou
retroprojetores (datashow) acoplados a notebooks e/ou computadores, dispositivos
moveis (como tablets e smartphones), sites educacionais e plataformas virtuais de

ensino.



1.2 Jogos eletrénicos (games)

Ja foram realizados estudos que procuram demonstrar a utilizacdo dos games
como ferramenta que se adequa ao processo de remodelagdo educacional,
fornecendo conteudos que reunem interacdo, ludicidade, som, video, texto, estesia,
diversdo, surpresa, desafio, autonomia, construgdo do conhecimento e outras

possibilidades, tudo em uma unica aplicagédo (VALENTE, 1995).

Contudo, o termo “‘game” acaba por evocar uma multiplicidade de significados
que varia conforme a experiéncia individual de quem o |1&. E necessario, por isso,
definir o que é o termo jogo (ou game) retratado neste estudo, passando desde a
contextualizagdo historica até as revolugdes sociais que implicaram no
aperfeicoamento continuo dessa ferramenta que, como se visualizara ao longo dos
topicos, € util pelos ricos recursos que podem ser explorados, além de ser grande
aliada do setor econbmico, permitindo sua vantajosa inclusdo nas mais diversas
areas — desde o emprego ludico até a complementagcdo do aprendizado em
instituicbes de ensino ou em organizagbes empresariais, dentre outras aplicagbes

que, por nao fazerem parte do objetivo desta pesquisa, ndo serdo pormenorizadas.

1.2.1 Os jogos e as revolugdes sociais

Ao instalar um aplicativo de jogo no smartphone ou baixar um game pelo
computador, ndo se associa como a guerra esteve intrinsecamente ligada ao
surgimento dos videogames, ou como as novas possibilidades tecnoldgicas
expandiram os meios e as formas de jogar que antes exigiam, por exemplo, 0 uso

conjunto de um televisor e um console.

Afirma-se, como explica Ed Halter (2007), que tudo comegou na década de
1950, com um botdo. Enquanto que a ideia de “apertar o botdo”, nos dias de hoje,
possa claramente fazer alusdo ao jogo, na época a mesma expressao se referia ao

langamento de misseis. Durante os eventos da Guerra Fria, assim, a televiséo trazia



o conceito de uma "maquina de transmissao da dor", cujas imagens nao permitiam

interferéncia, transformando-se numa fonte estatica de noticias ruins.

Bushnell (2007), fundador do Atari, faz o paralelo de como o videogame,
permitindo controlar o que se via na tela, se tornaria uma midia atraente ao afirmar
que as pessoas “‘dao preferéncia a mundos previsiveis e que possam ser
controlados”, uma realidade bem diferente daquela que era apresentada nas telas

dos aparelhos de TV.

Paradoxalmente, foi justamente o investimento das pesquisas militares que
culminou no desenvolvimento dos primeiros computadores e programas, a partir da
tecnologia de simulagéo (JENKINS, 2007). A industria Atari, nesse sentido, surgiu
em meio ao ideal cultural de “paz e amor”, langando o primeiro arcade interativo — o
jogo Pong. Era também inicio do movimento de libertagdo feminina, em meados da
década de 1960, e, como esse jogo requeria coordenacao dos musculos pequenos,
que funciona melhor no organismo feminino, tal fator gerou momentanea igualdade
entre os géneros (BUSHNELL, 2007).

Deu-se inicio, a partir de entdo, a uma competicdo entre Estados Unidos e
Japao na area dos games, uma vez que o langcamento das bombas de Hiroshima e
Nagasaki, durante a Segunda Grande Guerra, acabou também por afetar o
desenvolvimento da tecnologia local, impulsionando o nicho da eletrbnica e da
producéo cultural, criando monstros gigantes e radioativos como o famigerado
Godzilla e incorporando fantasia a criagbes que, em 1978, colocaram o Japé&o a
frente na linha de producdo de videogames, com o desenvolvimento do Space

Invaders.

O jogo Space Invaders era uma clara metafora as bombas, com “alienigenas
que caiam do céu” e precisavam ser combatidos, sendo que Nishikado (2007), seu
criador, substituiu humanos por extraterrestres para evitar qualquer conflito
ideoldgico. Os efeitos sonoros incorporados a esse jogo derivaram de estudos
elaborados — o ritmo do som acelerava conforme os “aliens” se aproximavam,

produzindo a sensacéo de panico, o que foi uma inovacgéo a época.

Aos poucos, os medos coletivos foram tragados para o universo dos games
com a vantagem de que, enquanto o mundo se mostrava magante, essa mesma

realidade, quando expressa por meio dos jogos, divertia. O videogame se tornou



uma experiéncia que muitos jovens queriam testar, mas, por ser ainda novidade,
alguns pais afastavam seus filhos dessa atividade, o que ocasionou um
momentaneo problema social de educacgéo — conflito entre pais e filhos, aumentando

0 abismo entre as geracgoes.

Desse fato derivaram algumas leis coibindo o excesso de jovens agrupados
em torno dos jogos de arcade, mas essa situacao foi logo revertida pelo surgimento
do Pac Man, cujo design foi elaborado para o publico feminino — colorido, divertido,
com sons animados e personagens carismaticas, o que deu inicio também a um
novo tipo de merchandising, no qual brinquedos, desenhos e filmes derivados dos
games fomentariam a pratica da transmidia (conteudos que extrapolam sua forma
original de expressao para explorar novas midias). Jogos, afinal, ndo eram
exclusividade dos temas sombrios de guerra nem do publico masculino, havendo
nos games o poder de captar qualquer crengca ou movimento cultural que estivesse

sendo vivenciado pela populacao (NISHIKADO, 2007).

Em resumo a evolugdo sociocultural apresentada para os games, sera
apresentada uma linha histérica e conceitual dos fatores que foram cruciais para o
desenvolvimento dos primeiros jogos, bem como dos momentos que propiciaram o
desenrolar de novos formatos e tecnologias, iniciando essa contextualizacéo pelo
Quadro 3 e passando, nos quadros seguintes, por cada geragao que constitui a linha

evolutiva dos consoles e outros dispositivos associados aos games.

Quadro 3 — Momentos primordiais do desenvolvimento dos games

Periodo Acontecimento O que representou
Edward U. Condon desenvolve um .N'm © um jogo chlne_s em que 0s
- jogadores devem evitar pegar o
computador para executar o tradicional altimo alito. Nesse caso a
1940 jogo do Nim de forma eletronica, | . - pao foi contra a maauina
apresentando-o na feira mundial de petie 90% d a id ’
exposicao de Westinghouse que venceu o das partidas
' jogadas durante a feira.
Thomas T. Goldsmith Jr. e Estle Ray O dispositivo funcionava como um
Mann patentearam um dispositivo criado | . P . .
) ) g jogo em que o cinescopio (tubo de
1947 a partir de um tubo de raios catodicos - . . -
. . raios), ligado a um osciloscopio,
(usado nos televisores antigos, por desafi ‘0aad oo
exemplo) como instrumento de | G€saniava os Jogadores a atingir um
entretenimento alvo com o disparo de elétrons.
Claude Shannon publica o artigo | No mesmo ano, Shannon e Turing
1950 "Programando um computador para jogar | desenvolvem softwares de xadrez,
xadrez", divulgando um guia para a | popularizando a ideia de que os
programagcéo basica do jogo. jogos poderiam ser programados.
. . O jogo da velha OXO foi testado no
1952 Aéé.gzzjgbizdcgzsoxo, um jogo da velha computador EDSAC* de Cambridge
P P ) como parte de sua pesquisa sobre




interacdes entre computadores e
humanos.

Desenvolvedores do laboratorio Los
Alamos, no Novo México, desenvolvem

Até entdo, os jogos desenvolvidos
para computador tinham base logica
puramente matematica. Tanto Nim

um programa de blackjack num :
1954 computador 1BM-701. Blackjack ¢ um | duanto xadrez, jogo da velha e
) . . blackjack dependiam de regras
jogo de cassino que os jogadores podem : : ~ S
relativamente simples e nao exigiam
vencer se souberem contagem de cartas e .
graficos avancados e efeitos sonoros.
Os jogadores eram representados
O espirito da Guerra Fria invade o | pelas cores vermelha e azul,
1955 desenvolvimento dos games com a | representando, respectivamente, os
criagéo do jogo Hutspiel. comandantes norte-americanos
contra os da unido soviética.
Arthur Samuel apresenta, em um | Seis anos depois, o programa de
1956 programa televisivo, seu programa de | Samuel derrota um campe&o de
xadrez em um computador IBM-701. xadrez.
Alex Bernstein escreve o primeiro | Com as novas linhas, o programa de
1957 programa de xadrez completo - indo além | xadrez evoluiu o suficiente para que
dos softwares de nivel basico de até | o computador conseguisse dar quatro
entdo, agora num computador IBM-704. passes seguidos em uma jogada.
E criado o Tennis for Two, game Ersz;teic ojogqinzgieriir di nagosrtréurilf)or
1958 elaborado pelo fisico William Higinbotham | o 'C "o . = = 0 Pong, um dos
em um osciloscopio. TR :
primeiros jogos de videogame.
Estudantes do MIT (Masachussetts ? I;\blrlnto era _pe(rjcorndo com uma
Institute of Technology) criam o jogo Rato ight pen (e_speme e cangta-mouse),
1959 que poderia ser considerada a

no Labirinto (Mouse in the Maze) em um
computador TX-0.

primeira interacdo no formato

touchscreen.

Continuagcéo do Quadro 3

Periodo Acontecimento’ O que representou?
John Burgeson, um programador da IBM, | Foi o primeiro programa a simular um
1960 desenvolve o primeiro jogo simulado de | esporte mais complexo que o ténis,
baseball, em um computador IBM 1620. em termos de mecanica de jogo.
A companhia Raytheon desenvolve, nos | Como o jogo se mostrou complexo e
EUA, uma simulagdo computacional de | pouco pratico para usuarios
1961 um conflito inspirado na Guerra Fria, com | inexperientes, a Raytheon criou, em
controle sofisticado das armas usadas no | seguida, uma versdo analdgica mais
jogo. acessivel chamada "Grand Strategy".
Estudantes do MIT desenvolvem o jogo | Foi o primeiro jogo de videogame que
1962 de tiro Spacewar!, em que era possivel | usava um computador como base,
trocar tiros para desviar de um buraco | sendo espalhado para outros
negro. computadores dos EUA.
Meses antes da Crise de Outono (Crise 'I'\le_sse game, que em portugués seria
dos misseis de Cuba), o Departamento | ‘Simulagdo de uma Troca Atdmica
de Defesa dos EUA desenvolveu um | Global Total", o resultado condizia
1963 game de guerra denominado STAGE | com a Unido Soviética perdendo uma
(Simulation of Total Atomic Global | 9uerra nuclear para os Estados
Exchange). Unidos.
O desenvolvimento da linguagem de Com a "”9“?‘96”‘ BA.S|C’ programar
roaramacio BASIC. pelo broaramador | UM game ficou muito mais facil.
1964 prog ¢ 1%, P Prog .| Desse modo, diversos estudantes
John Kemeny, criou um caminho mais
o _ comegaram a desenvolver seus
facil para os estudantes de programacéo. PN
proprios jogos.
Isso s6 foi possivel porque, alguns
1965 Um estudante de Dartmouth programa o meses antes, Kemeny e Bellairs

primeiro jogo de futebol para computador.

haviam criado o 1° game em




linguagem BASIC, servindo de
exemplo a outros jovens
desenvolvedores.
Enquanto aguardava por um colega num | Em setembro desse ano, ele
1966 ponto de 6nibus de Nova York, Ralph | desenhou a base do que viria a se
Baer teve a ideia de jogar um videogame | tornar o  primeiro  videogame
pela televisao. transmitido pela tela de uma TV.

Fonte: The Strong, 2017"; autora?.

*EDSAC: Electronic Delay Storage Automatic Calculator, ou EDSAC, foi o primeiro computador
fabricado no Reino Unido, em 1949. Esse tipo de computador da primeira geragéo era valvulado, e
costumava ocupar uma sala inteira, sendo bastante diferente dos chamados computadores de mesa
(desktop).

Pelo Quadro 3 é possivel compreender o quanto a Guerra Fria esteve ligada
ao desenvolvimento dos primeiros computadores; como a necessidade de provar a
supremacia tecnoldgica fazia parte desse contexto, o ambiente foi extremamente
favoravel para impulsionar a criatividade e o desejo de inovar, culminando também
no desenvolvimento dos primeiros jogos eletrénicos. A partir do jogo Spacewar! e da
invengdo da linguagem BASIC, as infinitas possibilidades que se abriram diante dos
engenheiros e demais entusiastas de programacéo e eletrbnica foram suficientes
para o nascimento da 12 Geracéo de consoles (como sao chamados os aparelhos de

videogame).

No Quadro 4, foi sintetizada a evolugao histérica dos games em uma linha do

tempo, representando o desenrolar da 12 Geragao.

Quadro 4 — Linha da evolugéo histérica e conceitual dos games: 12 Geragao

Periodo Acontecimento’ O que representou?

Ralph Baer finalmente pde em agéo sua ideia
e cria o sistema da “Caixa Marrom” (Brown
Box), que permitia jogar ténis e outros jogos
simples.

Esse protétipo de videogame propiciou
o surgimento do primeiro console a se
popularizar, o Odyssey.

1967

O sistema patenteado por Baer seria
futuramente aproveitado pela
Magnavox na construcdo do Odyssey.

Ralph Baer patenteia seu sistema que permite

1968 interagir com o jogo pela televisao.

Os engenheiros Nolan Bushnell e Ted Dabney Outro dos primeiros dispositivos a ser

1970

criam o Computer Space.

conectado a TV, desenvolvido para
jogar Spacewar!.

1970

A revista Scientific American publica o codigo
do jogo LIFE. A regra era que as células
isoladas ou muito coladas morreriam, en-
quanto as outras viveriam e se reproduziriam.

Esse jogo matematico de Martin
Gardner teve o codigo reproduzido por
hackers em computadores das mais
diversas regides.

1971

Bill Heinemann e Paul Dillenberger criam o
jogo Oregon Trail, uma simulagdo da
colonizagéo do Velho Oeste.

Originalmente feito para ser jogado em
maquinas de escrever teletipo, o jogo
foi rodado em computador e ganhou
distribuicdo nacional.

1971

Primeiro dispositivo de jogo com moeda é
instalado na Universidade de Stanford.

Ato precursor aos famosos arcades
ou fliperamas.

1972

Surge o console Magnavox Odyssey. Com
controle analbgico, usava bateria e ndo tinha

Considerado o primeiro console de
videogame oficial, vendeu 330 mil




som.

unidades.

Nolan Bushnell e Ted Dabney fundam a Atari
e o arcade do Pong - um jogo minimalista de
ténis representado por uma tela preta dividida
por uma linha branca.

Foi um dos primeiros jogos a alcangar
sucesso comercial, mas ainda n&o era
um console — arcades ou fliperamas
eram caixas grandes com o hardware
embutido.

1973

David Ahl publica o livro 101 programas de
Jogos em BASIC para Computador. Agora os
fas de games também podem aprender a
programar.

Com a propagagédo do conhecimento,
aumenta a quantidade de
desenvolvedores e interessados pelo
ramo.

1974

Surge o primeiro jogo de corrida de arcade, o
Gran Trak 10.

1° jogo de arcade a usar Imagem
ROM (chip de memaéria ROM).

Lancamento do jogo de tiro Maze Wars.

E considerado o primeiro jogo de tiro
em primeira pessoa.

1975

Nolan Bushnell, da Atari, desenvolve uma
versdo caseira do jogo Pong — até entdo sé
disponivel em arcade.

Ainda que poucas unidades tenham
sido vendidas, esse é o primérdio da
introdugédo dos videogames de arcade
nos lares.

1976

E desenvolvido o game Adventure, de Don
Woods, para computador, inspirado no RPG
de mesa Dungeons and Dragons (com livros
de Alta Fantasia) e totalmente baseado em
texto.

Principio dos futuros jogos de RPG
(role-playing games) para computador,
em que O usuario precisa ajudar a
construir a narrativa, interagindo por
meio do poder de escolha e da
imaginagéo.

Lancamento do aparelho Fairchild Channel F.

Primeiro console a funcionar com
cartuchos.

Steve Jobs e Steve Wozniak, cofundadores
da Apple, langcam o jogo Break-out para o
Atari.

Jogo de sucesso, foi relangado para
sistema Blackberry com o nome de
Brick Breaker.

Fonte: Online Education, 2015"; The Strong, 2017"; autoraZ.

A partir do surgimento do primeiro console, o Odyssey, foi necessario

desenvolver novas tecnologias para armazenamento de programas, como a Imagem

ROM (Read-only memory), um chip de meméria ndo-volatil — ou seja, cujos dados

nao sao perdidos quando se reinicia o dispositivo, assim como nos HDs (Hard Disks)

de computadores. Em seguida viriam os primeiros cartuchos de videogame e, com a

necessidade premente de jogos com narrativas mais bem desenvolvidas, o

aprimoramento grafico e os efeitos sonoros seriam fundamentais. Ja em posse de

diversas linhas de programagao abertas ao publico e o impulso de explorar novas

ferramentas e desafios, vem a 22 Geragao dos consoles, apresentada no Quadro 5.

Quadro 5 — Linha da evolugéao histérica e conceitual dos games: 22 Geragao

Periodo Acontecimento’ O que representou?
Atari langa o Video Game Computer System E o console de maior sucesso da
(Atari 2600 ou VCS), com gréficos coloridos e | . . .
possibilidade de optar por diferentes niveis de epoca, ~com Joystick  (controle)
1977 dificuldade nos jogos. analdgico e jogos em cartucho.

No mesmo ano, Atari constréi o primeiro Pizza
Time Theatre.

Pizzaria com ambiente de jogos de
arcade, que depois passou a ser
denominada Chuck E. Cheese's.

Nintendo lanca o console Color TU Game 6.

O console ja vinha com 6 variantes do




jogo "Pong" embutidos.
Lancamentos dos jogos: Space Invaders Jogos mais significativos da época,

1978 ¢ J090S- op ’ | Space Invaders invade os EUA com
Space Wars e Bee Gee. : o

mais de 60 mil maquinas de arcade.
Asteroids foi um dos maiores
i . sucessos, revolucionando com seu
1979 Langcamentos: 'Aste(OIds, Lunar Lander, sistema de pontuagao que
Monaco GP e Flight Simulator. - .
posicionava os jogadores e suas
iniciais em um ranking.
Sierra produz o game Mistery House para o Folf_o grlmelrol .{jogo de gve_ntu(;a
Apple Il — primeiro jogo para PC grafica desenvolvido — e o primeiro da
' Sierra On-Line.
Mattel desenvolve o console Intellivision, com | Seu acervo alcangou 125 jogos, e o

1980 gréafico e joystick (controle) mais sofisticados | console teve mais de 3 milhdes de

que o da concorrente Atari. unidades vendidas.
Pac-man foi um dos maiores sucessos
Lancamentos: Pac-man, Missile command, | do arcade, fomentando o processo
Defender e Centipede. transmidia a partir dos jogos de
videogame.
Lancamentos: Galaga, Donkey Kong e o .
1981 Frogger. Jogos mais significativos da época.
. L Depois do filme, o jogo homdnimo
Disney abracga o processo transmidia e lanca . . .
. também virou um hit (sucesso) nos
o filme Tron.
arcades.
Lancamentos: Q-Bert, Megamania, Dig dug, o .

1982 Pote position e Joust. Jogos mais significativos da época.
Lancamento dos computadores domésticos | O Commodore 64 foi um dos
Commodore 64 (16-bit e 64KB [quilo byte] de | computadores mais vendidos até hoje,
memoéria RAM) e ZX Spectrum (8-bit, 16KB de | alcangando a marca de cerca de 22
RAM). Cada KB equivale a 1024 bytes. milhdes de unidades vendidas.

Fonte: Online Education, 2015"; The Strong, 2017"; autoraZ.

Essa intensa movimentacao tecnoldgica entre 1977-1982 provocou, em 1983,
uma saturagdo de mercado que levou a uma grave recessao na industria dos
games, finalizando abruptamente o desenrolar da 22 Geragdo (LAMBIE, 2013).
Durando cerca de dois anos, a recessao foi superada por volta de 1985, apds
langamento do console NES (Nintendo Entertainment System). Esses adventos da
3% Geracgao, que esta representada no Quadro 6, levaram as empresas Nintendo e
Sega a acirrar a competicdo no universo dos jogos. Essa competicdo seria
propulsora do desenvolvimento de tecnologias ainda mais potentes em termos de
console — e aqui € importante analisar contextos externos que se beneficiaram

indiretamente da corrida pelos melhores consoles.

O desempenho grafico exigido pelos jogos instigou a produgcado de placas de
video e processadores mais potentes. Os efeitos sonoros e o apelo a estética, de
acordo com Bushnell (2013), solicitavam equipes com profissionais de diferentes
areas e habilidades na construgéo de jogos cada vez mais complexos e elaborados,

formando equipes colaborativas em ambientes empresariais mais flexiveis e



dinamicos. Observar-se-a também, no Quadro 6, o surgimento das primeiras sagas

de jogos estilo RPG (role-playing games) para videogame.

Quadro 6 — Linha da evolugéo histérica e conceitual dos games: 32 Geragao

Periodo Acontecimento’ O que representou?
Apple langa seu primeiro personal
computer (PC) com interface grafica de Pel L . d
usuario (GUI) - o Lisa, com 1MB €a primeira vez,  0S Jogos €
(megatyte = 1024 qulobyes) o memeria | PUEdor superan o de videogame
RAM, leitor de floppy disk (disquete de 5 9 P ’
1/4 polegadas) e memoéria ROM de 5MB.
Sega desenvolve o console SG-1000 no | O SG-1000 nao alcanga sucesso fora do
mercado japonés. Japéo.
1983 Nintendo langa o FC, Family Computer, | Com o sucesso que foi no Japdo, acabou
precursor do Nintendo Entertainment | alcangcando os EUA, com 62 milhdes de
System (NES). unidades vendidas.
Langamento do jogo multiplayer (para zloe;sztig;go deelo esg]e:i?)?'a’ngrsnef éay edr:
varios jogadores) M.U.L.E. para Atari (8- recuIrDsos a fiFr)n de breservar a vida em
bit), pela Eletronic Arts. Mais tarde, foram Il . | P ta Irata. O sist
produzidas versbes para Commodore 64 zua.s co o_nlasl no panezt:l rada.C.AS|s_en;a
' | do jogo simulava aspectos de Ciéncia da
NES e IBM PC Jr. (IBM 4860). Economia.
Lancamento dos computadores Macintosh, :(\/Iac!ntosh for_'f O primeiro computeéldor a
pela Apple, e PC Jr. pela IBM, com uncionar p(l-:;c’elnamente com uso2 e urr'1I
entrada para floppy disk (antigo disquete Ejné(?:rS:s %2”:”;8’ J? ::;Sts;/?o 2 i,nsferri](q)lr
1984 de 5 1/4 polegadas). Macintosh foi o : end q
primeiro computador a funcionar | 898 concorrentes, sendo superado em
perfeitamente com uso de um mouse vendas pelo seu sucessor, 9 _PC/AT’ que
periférico, e custava $2,5 mil dolares. alcan_gou a casa dos milhdes, sendo
vendido a $4 mil dolares.
Continuacédo do Quadro 6.
Periodo Acontecimento’ O que representou?
Lancamentos: Dragon Buster, Tetris Tetris .fOi um grande sucesso, adaptado
Ballon Fight, Gauntlet, 1942 e Par;erboy " | para diversos outros formatos. E um dos
' ' ' simbolos do mundo dos games.
Publicacdo do livro Neuromancer, de o li o .
Wiliam  Gibson, uma novela que | |vrcch traz inumeros te’rmos e conceitos
impulsionou o género "cyberpunk" pelo seu Ir?(;)(;lli ?srriso pafs:ib:resepgci:' corgcenndg
ambiente escuro, futurista e repleto de 9 pago’, o~
MAquUInas inteligentes virus de também precursor do género de ficgao
con?putador o parar?oia ' cientifica conhecido como cyberpunk.
Nintendo langa o console Nintendo Sgpgr Mario ’fo_i um sucesso: vendeu 10
1985 Entertainment System (NES). Em seguida, n:nhoes dde coalgs no_la;]rlo de Igngamgnto,
langa o jogo Super Mario Bros alcangando miinoes e copas
' vendidas até 2008.
A fundacdo National Science consegue | E o primérdio da internet. Depois dessa
conectar cinco supercomputadores nos | conjungéo da National Science,
diferentes centros das Universidades de | denominada NSFNET, foram criadas
Princeton, Petesburgo, California e llin6is e | diversas outras redes educacionais, como
1985 Cornell, EUA, pelo protocolo de TCP/IP. a BITNET e a CSNET.

A Nintendo langca o acessé6rio R.O.B.
(Robotic Operating Buddy), um robdé que
funcionava junto ao console NES como um
joystick (controle) de luxo.

Além de refletir a intencdo da Nintendo de
precaver-se contra nova queda no
mercado dos games, como a de 1983, o
acessorio também estava relacionado a
uma fase de intenso desenvolvimento da




robética no Japao e nos Estados Unidos.

Sega desenvolve o Master System para
competir com o NES.

A competicdo no mundo dos games vai
impulsionando o desenvolvimento de
novas tecnologias.

Langamentos: The Legend of Zelda, Out

1986 Run, Bubble Boblle, Dragon Quest e | Jogos mais significativos da época.
Metroid.
O mercado de softwares educacionais | Esse mercado deslancha com o advento
emergia com o langcamento do programa | dos CD-ROMs, em 1990, mas quebra
Reader Rabbit, da The Learning Company. | apds a popularizacao da internet.
Lancamentos: Megaman, Street Fighter, | O inicio de grandes sagas de jogos estilo
Metal Gear, Final Lap, Castlevania, Contra, | RPG, como Final Fantasy e Legend of
Final Fantasy, Phantasy Star e Maniac | Zelda, marcam o final da 32 e inicio da 42

1987 Mansion. Geracdo dos games.

A NEC Corporation e Hudson Soft langam
o console TG-16, TurboGrafx-16.

Com arquitetura 16-bit, € mais potente
que o Master System e o NES, marcando
o fim da 32 Geracéo.

Fonte: Online Education, 2015"; The Strong, 2017"; autoraZ.

A mudanca da arquitetura dos processadores nos consoles, de 8-bit para 16-
bit, marca a transicdo da 32 para a 42 Geracao dos games. Em paralelo, Steve Jobs
langava sua segunda companhia, a NeXT, e, em conjunto, a primeira geracéo de
computadores NeXT, com processadores de arquitetura 32-bit. Da 32 Geragédo dos
games em diante, os computadores deram um salto imenso a frente da capacidade
de processamento dos consoles e, em 1989, o Deep Thought, software de xadrez de
computador, viria a derrotar o campeao David Levy pela primeira vez, ultrapassando

a capacidade de todos os computadores prévios (CHM, 2017).

E também de interesse notar que, durante a 42 Geracédo do desenvolvimento
dos consoles e games, descrito no Quadro 7, a telefonia mével estava avangando,
de acordo com Ayres (2006), da sua primeira geragéo, analdgica, para a segunda
geracgao, digital, com advento do sistema europeu GSM (Groupe Spéciale Mobile),
em 1987, que seria a nova tecnologia de redes telefébnicas moéveis, competindo, de
acordo com Farley (2007), com o sistema CDMA (Code Division Multiple Access)

nos Estados Unidos.

Ambas incluiam servigo de transmissé&o de ligacdes por voz e de mensagens
por texto (SMS). Era o inicio dos celulares com conta pré-paga, € o primeiro jogo
embutido em aparelho celular foi desenvolvido na Dinamarca, em 1994, para o
aparelho Hagenuk MT-2000 — dez anos ap6s o langamento do jogo Tetris, surgia

sua primeira versao mobile, de acordo com Wang (2014).



Quadro 7 — Linha da evolugao histérica e conceitual dos games: 42 Geragao

Periodo Acontecimento’ O que representou?
. Primeiro console da 42 Geragao,

Sega langa o Mega Drive, um dos consoles de alcancou a marca de 29 milhdes de
maior sucesso da Sega, de arquitetura 16-bit. ang .

1988 unidades vendidas.
Lancamentos: Altered Beast, Super Mario Bros Jogos mais sianificativos da época
3 e Power Pad. 9 9 poca.
Surge o Game Boy, langado pela Nintendo, :Jg:slgoi;gg;?ée &?;titalé ﬁ:ﬁﬁggg
com o jogo Tetris embutido. de copias vendida,s
Atari langa o console portatil Atari Lynx para | O Atari Lynx foi o primeiro console

1989 competir com o Game Boy. portatil de tela colorida.

Surge o TurboGrafx-CD, dispositivo que pode P'T'"‘e'm periférico de cc_)nsoles,
criado para suportar a leitura de
ser acoplado a outros consoles. . .
jogos gravados em midia CD.
Lancamentos: Power Glove e Prince of Persia. Jogos mais significativos da época.

. . Esse foi o console 16-bit com maior
Nintendo langa o Super Famicon ou Super nimero de vendas: 49 milhdes de
Nintendo (SNES), de arquitetura 16-bit. unidades '

Sega langa o console portatil de 8-bit Game Ssgztei:n:;?mrga@ac;gqpgggag A(:grsi
Gear. Eynx y

A SNK langa o Neo Geo, com hardware que era | O Neo Geo tinha sistema de cartao
compativel tanto com console quanto com | de memoéria, permitindo gravar o
arcade. estado dos jogos.

1990 A Codemasters desenvolve o Game Genie para ;F))Qgelr?rarggs;? c/ée:;]er’ e_le C”Z?g
o NES, uma .ferrf_;\mente_l que permitia obter possivel alteraré numero de \;idas e
vantagens adicionais nos jogos. de moedas de um jogo, por exemplo.
Competindo com o Game Boy, Atari Lynx Game 'hlﬂjri?finkcorg geﬁi:;fg\?isigﬂmo ug
Gear, a NEC langa o console Turbo Express, ermitia conectar & T\} q o
versdo portatii do TG-16 que permitia dois 'FI)'urboExpress ficou atras ’ dos
players (jogadores) pelo uso do periférico concorrentes, com 1,5 mi de copias
TurboLink. . ’ ’

vendidas.
Continuagédo do Quadro 7.
Periodo Acontecimento® O que representou?
Langamentos: Bank's Adventures, Super Mario Jogos mais sianificativos da época
World e F-Zero. 9 9 poca.
Milhdes de jogadores sédo desviados
A Microsoft langca uma versao do jogo classico | do console para jogar no PC, e
Paciéncia (Solitaire) para o sistema operacional | assim Paciéncia se torna um dos
Windows 3.0. jogos casuais mais populares desde
entao.
Lancamentos: Road Rash, Street Fighter I, Joqos mais sianificativos da época
Tecmo Super Bowl e Sonic the Hedgehog. 9 9 poca.
. " O Sega CD s6 foi langado

1991 Sega desenvolve o d'SpOSIt'VO. Sega CD ou oficialmente no Brasil pela Tec Toy,
Mega CD, uma pega que poderia ser acoplada em 1993, e sua poténcia de leitura
ao console Mega Drive para rodar jogos com era de ?;2x equivalente a de um
midia em CD, novidade na época. Sega Saturn,ou PlayStation.

1992 Lancamentos: Mortal Kombat, Virtua Racing, Jogos mais sianificativos da época
Kirby's Dream Land, Mario Kart e Air Combat. 9 9 poca.

. . . Primeiro aparelho para reproduzir
Philips lanca o Philips CD-I (Compact Disc som e musiza na teIeF\)/iséo a Sartirde
1992 Interactive), que além de aparelho reprodutor

de midia, era um console.

CDs e VCDs (videocd’s). Ndo obteve
muito sucesso como videogame,




mas vendeu mais de meio milhdo de
unidades.
Populariza-se o jogo Duna II, da Westwood | Um dos primeiros jogos de estratégia
Studios. militar em tempo real.

Fonte: Online Education, 2015"; The Strong, 2017"; autoraZ.

Junto a 42 Geragdo dos games, em 1990, nascem o WWW — World Wide
Web, o HTML (HyperText Markup Language, tipo de linguagem usada na
programacao de paginas web), as URLs (Uniform Resource Locator, o enderego
eletrbnico das paginas ou sites) e o primeiro browser (programa para navegar na
internet); no ano seguinte, a NSF (National Science Foundation) transforma a

internet em uma rede de acesso publico, sem restricbes comerciais (CHM, 2017).

Em 1992, é desenvolvido um chip de computador com arquitetura 64-bit, e
em 1993 surge o microprocessador Pentium da multinacional Intel, com capacidade
para executar diversas instrugdes simultaneamente e maior suporte a reproducéo de
sons e graficos. O sistema operacional da época é o Windows NT, de 32-bit, que
inspirou diversos sistemas subsequentes. Nesse mesmo ano, ainda de acordo com
o Computer History Museum — CHM (2017), o navegador Mosaic ajudou a propagar
0 acesso a Web (rede de internet), tornando a informagéo cada vez mais acessivel,
de forma que em breve o mercado sofreria novas transformagbes — como a

desvalorizacéo dos softwares educacionais.

Com o aumento massivo da produgédo de games e o langcamento de jogos
violentos como Mortal Kombat, Night Trap e Doom, surgem debates concernentes a
preocupacao da exposicao das criangas a violéncia nos games. Institui-se, assim, o
ESRB (Entertainment Software Rating Board), sistema de classificacdo para o
conteudo dos jogos, ativo desde 1993 (THE STRONG, 2017).

N&ao eram apenas os elementos violentos, contudo, que estava aumentando
nos games: a demanda por enredos e personagens mais elaborados trouxe também
a necessidade do avango grafico, culminando no desenvolvimento de chips de
processamento grafico melhorado, como o 3dfx, desenvolvidos pela Silicon Graphic
e comercializado nas conhecidas placas de video Voodoo (CHM, 2017). Comeca a
se popularizar, nos games, a introdugéo de pequenos trechos de filmes animados
para compor parte da trama, como é feito no jogo Tomb Raider, citado entre os jogos

de 52 Geragao do Quadro 8.



Quadro 8 — Linha da evolugao histérica e conceitual dos games: 52 Geragéao

Periodo Acontecimento’ O que representou?
Langamento dos consoles FM Towns Marty | Esses consoles trouxeram a arquitetura
e Amiga CD32. 32-bit, iniciando a 52 Geracéo.
Panasonic, Panyo e LG se unem para | Com arquitetura 32-bit, tinha leitor de
desenvolver o console 3DO Interactive | CD-ROM e vendeu dois milhdes de
Multiplayer. unidades.
1993 Langamentos: Ridge Racer, Star Fox e J is significativos da &
Virtua Fighter. ogos mais significativos da época.
Atari langa o console, ainda no sistema de Embora tenha sido o primeiro console
cartucho, Atari Jaguar 300. Era esperado 64-bit. 0 Ja 300 foi f
. , guar oi um fracasso
que superasse o Mega Drive e o Super .
Nintendo. comercial.
Sega lanca o console 32-bit com leitor de épesar do marketing favoravel, o S.eg'a
CD Sega Saturn. aturn apaba perdendo para os rivais
PlayStation e Nintendo 64.
Surgem também os consoles Neo Geo CD e | Com arquitetura 32-bit, ndo foram téo
Sega 32k. evidenciados quanto os concorrentes.
1994 Sony desenvolve o console PlayStation, | Vendendo 125 milhdes de unidades, o
grande sucesso de langamento, com | PlayStation influencia o fim da era dos
arquitetura 32-bit e leitor de CD. cartuchos.
Blizzard langa o classico Warcraft: Orcs and | A internet ja conectava milhdes de
Humans, jogo de estratégia em tempo real. jogadores por meio desse tipo de jogo.
Lancamentos: Killer Instinct, Virtua Fighter, Jogos mais sianificativos da época
Earthworm Jim. 9 9 poca.
Surgem os DVDs - digital video disc, com Os DVDs surgiram como avango &
capacidade para até 4,7GB (gigabyte, sendo midia dos CDs, com maior capacidade
1995 1GB = 1024 MB) de dados com melhor d '
: e armazenamento.
qualidade de armazenamento.
Lancamentos: Chrono Trigger e Time Crisis. | Jogos mais significativos da época.
Nintendo desenvolve o Nintendo 64 (N64), Ultimo console baseado em carjtu(N:ho
. X que alcangou sucesso, com 33 milhdes
com arquitetura 64-bit. d . :
e unidades vendidas.
1996 O estudio Eidos langa o primeiro jogo de | Lara Croft, a protagonista do jogo, virou
aventura da famosa série Tom Raider. | um icone do sexismo nos games, que
Outros langamentos: Resident Evil, Crash | explora a figura feminina pelo viés da
Bandicoot e Sega Super GT (Scud Race). sensualidade.
Continuacédo do Quadro 8.
Periodo Acontecimento’ O que representou?
Langamentos: Goldeneye 007, Final Fantasy
1997 7, Oddworld, Grand Theft Auto (GTA) e Gran | Jogos mais significativos da época.
Turismo.
Melhoramento  gréfico e  placas
Nintendo langa o Game Boy versao colorida. | melhores propiciam um console portatil
1998 mais atrativo.
Lancamentos: Rainbow Six, Metal Gear Jogos mais sianificativos da época
Solid e Xenogears. 9 9 poca.

Fonte: Online Education, 2015"; The Strong, 2017"; autoraZ.

Como prova da melhoria dos microprocessadores, o programa de xadrez
Deep Blue derrota o campe&do mundial Garry Kasparov, em 1997 (LATSON, 2015);
enquanto isso, o congresso dos Estados Unidos aprova o Digital Millennium
Copyright Act (DMCA) como lei, ajudando a proteger o direito autoral de conteudos

digitais na internet. Em parte, essas sdo algumas das rapidas transformagdes que



continuam borbulhando mediante os avangos das tecnologias de informacdo e

comunicacéo, e que irao repercutir também na 62 Geragdo dos consoles e games,

representada no Quadro 9.

Quadro 9 — Linha da evolugéao histérica e conceitual dos games: 62 Geragao

Periodo Acontecimento’ O que representou?
Considerado pioneiro ao inovar com a
1999 Sega libera o console Dreamcast. possibilidade de jogar online (via rede).
Vendeu quase 11 milhdes de unidades.
grgi%assgmzlr?t}é Stagr?é,;ici (Pqize)’ (;om vemrzg)or Maior niumero de vendas da 62 Geragéo
anterior. — 138 milhdes de unidades.
Lancamentos: Perfect Dark, Chrono Cross e Embora Tf_;e S’mf nao seja o primeiro
2000 , , . L jogo de simulacdo, foi o que obteve
Skies of Arcadia e The Sims. The Sims € um :
; : ~ : maior sucesso, estando entre os best-
jogo de simulacdo da vida real, sendo ;
. . sellers de games para PC. Também era
precedido por Utopia (1982), Populous caracterizado por ter maior nimero de
(1989), SimCity (1989) e Civilization (1991). | . P
jogadoras entre os players.
Microsoft entra no mercado dos games com | Concorrente direto do PlayStation da
o console Xbox. Sony, vendeu 24 milhdes de unidades.
Nintendo lanca o Game Boy Advance, com Com maior numero de cores sgpcgrtadas
e : . e novos jogos, vendeu 81 milhdes de
placa grafica superior aos anteriores. unidades
2001 . ) Primeiro console da Nintendo a usar
Nintendo langca, também, o console | . e
discos opticos (CDs), com formato
Gamecube para concorrer com 0s outros . .
) arrojado de cubo. Vendeu 21 milhdes de
consoles que rodavam jogos em CD. unidades
’I:Izr/wgamentos: Paper Mario, Devil May Cry e Jogos mais significativos da época.
Lancamentos: SOCOM, Animal Crossing,
2002 Kingdom Hearts, Vice City, Splinter Cell e | Jogos mais significativos da época.

Medal of Honor.

Continuacédo do Quadro 9.

Periodo

Acontecimento’

O que representou?

2003

Langcamento da loja Steam, pela Valve, uma
plataforma de distribuicdo de midias digitais.

Com a Steam, aumenta a procura e
utilizacdo dos jogos para PC. Usuarios
podem comprar, baixar, jogar e renovar
seus aplicativos por intermédio da
propria plataforma.

Langamento do jogo Eve Online, um RPG
em tempo real para multiplos jogadores ao
redor do mundo. Foi o primordio dos jogos
MMORPG (Massive Multi-Player Online
Role-Playing Games).

O advento de PCs mais rapidos e com
melhores graficos permitiram esse novo
conceito de jogo em tempo real, com
multiplos usuarios conectados ao redor
do mundo. Até 2013, mais de meio
milh&o de usuarios continuavam ativos.

2004

Sony langa o console portétil PlayStation
Portable (PSP).

Primeiro console portatii a funcionar
com CD. Vendeu 82 milhdes de
unidades.

Em competicdo, Nintendo desenvolve o
console portatil Nintendo DS.

O DS era um console portatii com
touchpad (controle por tela sensivel ao
toque).

Lancamentos: Fable, Halo 2. Surge outro
MMORPG: World of Warcraft, que permite

Jogos mais significativos da época.
World  of Warcraft, da Blizzard




personalizagdo por meio de avatares para | Entertainment, predominou no género
explorar os ambientes e realizar missdes. MMORPG desde o seu lancamento.

Fonte: Online Education, 2015"; The Strong, 2017"; autoraZ.

A 62 Geracao envolveu ndo somente o avancgo tecnoldgico dos hardwares,
como também novas iniciativas pelo desenvolvimento de Serious Games, ou seja,
jogos que tivessem foco maior no objeto instrucional que no entretenimento. Em
2002, de acordo com Bogost (20074), o Woodrow Wilson International Center for
Scholars criou o SGI (Serious Games Initiative), um programa para encorajar a
producdo de jogos que pudesse prover experiéncias relacionadas a problemas

politicos e de gestéo.

Desde entdo, o SGI tem utilizado os games como tecnologia dindmica para
prover contato com pesquisas de ponta, promovendo o Science and Technology
Innovation Program no instituto Wilson Center e seus parceiros. Outros projetos
incluem desafiar os usuarios em problemas fiscais e econdmicos, como o Fiscal
Ship, e promover eventos nos institutos da Wilson Center ao redor do mundo —
inclusive no Brasil, onde o programa funciona desde 2006 (WILSON CENTER,
2017).

Além desse novo olhar sobre as possibilidades de uso dos games, a 72
Geragao, representada no Quadro 10, esta separada de todas as geracdes
anteriores pelo fato de que os consoles, antes limitados a desempenhos menores,
agora alcangcam o patamar de verdadeiros computadores pessoais com a funcao de
executar jogos: seus hardwares incluem microprocessador, memdria interna em HD,

placa de video e placa de rede, para prover acesso a internet.

Os videogames também podem atuar como reprodutores de outras midias,
como imagens, musicas e filmes, seja em CD / DVD / Blu-Ray ou por acesso a
internet, com aplicacdes embutidas que permitem acessar Netflix e YouTube, ambas

plataformas que resguardam vasto banco de filmes e outros videos.

Essa interagcdo massiva promovida pela expansdo da internet gerou o
conceito da Web 2.0, a partir do qual a internet passou a constituir mais que mero
repositorio de conteudo — € agora um meio pelo qual os usuarios interagem,
produzem e atualizam as informacdes de forma individual ou colaborativa — como é
o caso dos bloggers (sites pessoais providos pelo servidor da empresa Google) e da

Wikipedia (enciclopédia livre colaborativa), respectivamente (AMOROSO, 2008).



Quadro 10 - Linha da evolucéo histérica e conceitual dos games: 72 Geragéo

Periodo Acontecimento’ O que representou?
Com maior processamento grafico,
Microsoft lanca seu segundo console, o | armazenamento interno pelo HD e
Xbox 360, com placa de video e HD (Hard | acesso a internet, eis os consoles de
2005 Disk). 72 Geragao: computadores de jogar.
Vendeu quase 86 milhdes de unidades.
Lancamentos: Gran Turismo 4 e Guitar J e .
Hero. ogos mais significativos da época.
. . Concorrente direto do Xbox 360 e
gﬁ?@ o PlayStation 3 (PS3), com leitor de Nintendo Wii, vendeu 86 milhdes de
2006 Y. unidades, quase 0 mesmo que 0 Xbox.
Oito dias ap6s o langamento do Xbox 360, !Este cohsole apresentc_)u um \r/ecurso
surge o Nintendo Wil |n0\_/ador. sensgrs:le mowm_ento. endeu
) mais de 100 milhées de unidades.
Estudio da Harmonix langa o jogo Rock | Permite simular uma banda real com
2007 Band, que faz uso de periféricos de console | varios jogadores ao mesmo tempo. O
para simular guitarra, microfone, baixo e | jogo se tornou hit, conquistando milhdes
guitarra. de jogadores ao redor do mundo.
Nintendo langa o console portatil Nintendo Concorrente do PS,P. Go da Sony,
Dsi gmbos consoles portateis com suporte a
' jogos complexos.
. . . Controle com sensor de movimento,
Sony langa o joystick PlayStation Move para diferente do Kinect, da Microsoft, que
concorrer com o controle com sensor de >
. . . utiliza  sensor para captar as
movimento do Nintendo Wii. . ~ T
2009 movimentacdes do usudrio a sua frente.

O jogo Minecraft é desenvolvido pelo suico
Markus "Notch" Persson. Nesse game o
usuario personaliza seu ambiente de jogo e
personagens por meio de infinitas
possibilidades de configuracdo, fomentando
o cenario indie (de jogos independentes).

Abracando o conceito da Web 2.0,
Minecraft ~ conquista  milhdes de
jogadores e é comentado por milhares
de canais no YouTube. Sua aparéncia
retr6 e pixelada € uma das
caracteristicas mais marcantes.

Continuacéo do Quadro 10.

Periodo Acontecimento’ O que representou?
Lancamento do Plants vs. Zombies, jogo Esse jogo ;e_ria ° inicio de uma série de
minimalista baseado no esquema de defesa ?naergrfwso er:tli?olmaallr'sata'?) a‘:rgfnuzédc;?elhgg
territorial, disponivel para diversas celulares e P nasj 9 redes psociais
plataformas - desde ~ computador ~ até conquistando diferentes nichos dé
consoles e smartphones. Farmville e Angry qu .

2009 Birds viriam em sequida usuarios que nao tinham costume de
9 ) jogar antes.
A Riot Games langa League of Legends Em janeiro de. 2014, mais de 67 milh()es
(LoL), jogo de batalha estilo MOBA (Multiple | 9 P8SS0as jogavam LoL, que foi um
Online Battle Arena) dos precursores dos eSports (esportes
] eletrénicos).
Microsoft traz o Kinect para competir com o Este. periférico Z um ser;sgr de
Move da Sony e o Wii da Nintendo movimento que pode ser acoplado aos
) consoles da linha Xbox.
Camera de alta definicdo, acesso a
2010 Apple langa o iPad, um tablet com internet, reproducédo de audio e video e

funcionalidades similares as do aparelho
movel iPhone.

tela de 9 polegadas sensivel ao toque,
além dos milhares de aplicativos,
acessorios e games disponiveis,
garantem a popularidade do iPad.




Nintendo langa, para o Wi, o jogo | Esse &€ o primeiro jogo de realidade
2011 Skylanders: Spyro's Adventure, que vinha | aumentada, artificio pelo qual os
com miniaturas de plastico dos | usuarios "colocavam" miniaturas de

personagens. plastico reais dentro do game.

Fonte: Online Education, 2015"; The Strong, 2017"; autoraZ.

Arduino, armazenamento em nuvem, verbo "googlar", internet of things e Siri,
a assistente pessoal do iPhone, séo palavras que remetem a diversidade que o
avanco tecnolégico alcangou paralelamente ao final da 72 e meados da 82 Geragéo
da industria dos games (CHM, 2017). Entre os avancos da eletrbnica e da
interconectividade, projetos de crowdfunding como o Kickstarter, que permite o
financiamento coletivo, alavancam ideias inovadoras na area dos games, como o

microconsole Ouya e o Oculus Rift, um dispositivo de realidade virtual (KAIN, 2012).

A 82 Geracao descrita no Quadro 11 €, assim, permeada pela invaséo indie
na industria dos games, ou seja, dos jogos criados por desenvolvedores ou estudios
independentes com acesso a essa vasta gama de informacbes e recursos
tecnolégicos. Ademais, os consoles deveriam enfrentar nova competicdo advinda
dos smartphones, tablets e smart TVs (AGNELLO, 2012) — s6 em 2010, o mercado
de jogos para dispositivos mobile ja detinha $33 bilhdes de doélares da industria de
entretenimento, provocando a integracdo de recursos novos aos seus sistemas,
como acesso a redes sociais e possibilidades de compartilhamento (GEEKAPHONE,
2011).

Quadro 11 - Linha da evolugao historica e conceitual dos games: 82 Geragéo

Periodo Acontecimento O que representou
Nintendo langa o Wii U, abrindo a 8% | E o primeiro console da Nintendo a
Geragéo dos consoles. suportar graficos em alta defini¢éo.

Com tela touchscreen (sensivel ao
Sony langa o console portatil PlayStation | toque), controles analdgicos e suporte a
2012 Vita, sucessor do PSP. Bluetooth, Wi-Fi e conexdo 3G para
acesso a internet.
Langamento do iPhone 5, com camera de | Com a necessidade de executar
resolugdo de 8MP (megapixels) e | aplicativos e jogos, os aparelhos moveis
capacidade de armazenamento de até 64GB | aproximam-se dos computadores e
(gigabytes, sendo 1GB igual a 1024 MB). consoles.
. Entre as novidades estdo a interface
Microsoft langa o Xbox One, sucessor do . .
. . guiada por movimentos captados pelo
Xbox e Xbox 360. Os jogos poderiam ser ; ~
L . .| sensor Kinect e opgdes de
adquiridos em Blu-Ray ou baixados pela loja . Xbox Musi
Xbox Live da Microsoft entreter_nmento como o ox Music e
' Xbox Video.
2013 :
Os novos recursos, além de um
Sony lancga rival do Xbox One, o PlayStation processamento_ . _graflco aprlmprado,
4 i ; incluem a possibilidade de streaming do
(PS4), successor da familia PlayStation. . S :
jogo (exibicao da performance em video
do usuario em tempo real), além de




outras possibilidades de
compartilhamento.

Langamentos: Gone Home, The Last of Us e
Papers, Please.

Esses sdo exemplos que comprovam a
maturidade alcangada pelos jogos da 82
Geragdo, com enredos que envolvem
escolhas com forte apelo emocional e
ambientes complexos ultrarrealistas.

2013

A venda de iPads, da Apple, supera a venda
de consoles pela Nintendo.

Com 58,2 milhdes de iPads vendidos
contra 23,7 milhdes de consoles
vendidos pela Nintendo, Apple
demonstra a supremacia dos aparelhos
moveis em relacdo aos consoles.

Lancamento do aparelho mével Sony Xperia
Z, com camera de 13MP e capacidade de
até 16GB de armazenamento.

Além de ser a prova d'4gua, este
aparelho tinha foco nas funcionalidades
relacionadas as redes sociais.

2014

Apple lanca iPhone 6, com camera de 8MP
e capacidade de armazenamento de até
128GB.

O advento de aplicativos para
aperfeicoamento de selfies (fotos tiradas
pela propria pessoa), popularizacado do
Instagram e aplicativos que promovem
encontros dominam a area.

Sony langa o Sony Experia Z3, com camera
de 20,7MP, tela Full HD e capacidade de
gravar videos em resolugdo 4K (3840 x
2160 pixels, o dobro da resolugéo HD, High-
Definition).

Além dos avangos de hardware, o
Experia Z3 tinha capacidade de rodar
jogos de PS4 via remota e recarga por
condug&o magnética.

2016

Samsung langa o Galaxy S7, com camera
de 12MP, RAM (Random Access Memory,
memoéria volatil) de 4 GB, processador de
oito nucleos (octacore) e capacidade de
armazenamento de até 64GB. Esta
configuragcdo mantém-se atual para boa
parte dos mobiles até o ano de 2017.

A inovagdo esta no desbloqueio do
celular com impresséao digital, tela maior
e com melhor resolugéo para ver filmes
e 6timo desempenho no processamento
de jogos, sendo compativel com Gear
VR (6culos para execugdo de
aplicativos em realidade virtual).

Fonte: CHM (2017)", Nguyen (2014)", The Strong (2017)", Krumins (2015)"; autora2.

A partir de 2014, o estilo "free-to-play”, “FS2” ou “freemium” alavanca novo
modelo de negdcios na industria dos games, permitindo que os usuarios tenham
acesso gratuito a recursos basicos do jogo, mas com recursos adicionais que s6 se
desbloqueia mediante pagamento, variando desde personagens exclusivos e
personalizagdes até novas fases e ferramentas. Esse sistema mobiliza milhdes de
dolares em microtransacdes pela compra de itens premium, ou pagos, desses jogos
(HALL-STIGERTS, 2013).

Apesar da competicdo dos mobiles (aparelhos méveis, como smartphones e
tablets) e das redes sociais, que tomaram faixa bilionaria do mercado dos games
com o advento dos jogos estilo freemium, os consoles da 8% Gerag&o conseguiram
manter sua representatividade, respondendo, sé no Brasil, por 64% do faturamento
do mercado nacional dos games. Dentre os jogos mais vendidos estdo FIFA Soccer
17, de futebol, Minecraft, Pro Evolution Soccer 2017, também de futebol, e Grand
Theft Auto V (GUGELMIN, 2017).



Outra grande movimentagcado no mercado dos games tem sido proveniente da
realizacédo de campeonatos. Ainda que os torneios envolvendo games tenham sido
iniciados entre as décadas de 1980-1990, como os Space Invaders Tournaments,
promovidos pela Atari, foram os computadores que germinaram os verdadeiros

preceitos dos eSports — os esportes eletrébnicos (EDWARDS, 2013).

Ainda de acordo com Edwards (2013), em 1997 acontecia o primeiro torneio
de estilo “tiro em primeira pessoa” (FPS, first shoot person), com o jogo Quake, que
contou com mais de dois mil participantes e uma Ferrari usada como prémio — carro
esportivo cujos modelos variam entre os valores de 50 a 100 mil délares (CLASSIC
DRIVER, 2017). A seguir, em 2002, a MLG (Major League Gaming) passou a
promover torneios com variados géneros de jogo e premiagdes que chegavam a 200
mil délares, mas foi o florescimento do género MOBA que conduziu games como

League of Legends a torneios cujo prémio ultrapassa cinco milhées de dolares.

De 2012 em diante, a movimentacdo bilionaria da industria dos games
transformou os eSports num fendmeno equiparavel aos torneios de futebol e de
poéquer — tanto que a ESPN (Entertainment and Sports Programming Network),
tradicional rede de transmissao e producdo de programas esportivos, especificou
uma sec¢ao exclusiva para eSports em seu site, mantendo paginas atualizadas com
noticias de League of Legends, Counter Strike (jogo FSP) e FIFA, jogo eletrbnico de
futebol (OLIVEIRA, 2015).

A 9?2 Geracgao da industria dos games sera disputada, assim, tanto pelos jogos
de console como pelos eSports e jogos free-to-play. Discute-se, ainda, a
popularizagéo das tecnologias de VR — virtual reality ou realidade virtual, embora
haja controvérsias provocadas por especialistas que instituem a VR como moda
passageira (ARMSTRONG, 2017).

As empresas Google e Microsoft, ainda assim, ja investem nessa area, que
tem projecao bilionaria de $8,5 bi s6 no mercado chinés (CHEN, 2016), enquanto
que a realidade aumentada ou AR (Augmented Reality), que também integra o
conceito geral de realidades mediadas por computacdo, descobriu um mercado
rentavel com o Pokémon Go, um jogo free-to-play desenvolvido entre as
corporagdes Nintendo e Niantic que gerou lucro de $569 milhdes de délares
declarados pela Nintendo (RUSSELL, 2017). A diferenca entre realidade virtual e



aumentada é que, enquanto que a primeira substitui o mundo real pelo simulado, a
segunda aumenta a percepg¢éo do que existe na realidade, trazendo elementos que

aproveitam o espaco real para interagir com o usuario (SINICKI, 2017).

Outra caracteristica da 82 Geragado que devera se intensificar na 92 Geracgéao é
a participagdo das mulheres no mercado dos jogos, tanto como jogadoras quanto
como desenvolvedoras. A visibilidade feminina na area dos games vem sendo
fomentada desde o evento conhecido como GamerGate, que envolve ocorréncias de
corrupgcdo e chauvinismo na comunidade gamer (PERSICHETO, 2014). Desde
entdo, mulheres participam mais ativamente da comunidade gamer, amplificando
discussbes sobre machismo velado no mundo dos jogos, abrangendo desde o
sexismo na construcado de enredos e personagens até o preconceito contra garotas

em comunidades e ambientes de jogo online.

1.2.2 Transigdo dos jogos casuais e complexos aos educacionais

Depois da era de ouro dos fliperamas (maquinas montadas em caixas
quadradas com video e dispositivos de controle, dotadas de um microprocessador
para emular videogames) entre as décadas de 1970 e 1980, a industria de games
percebeu um declinio no interesse geral pelos consoles (os aparelhos de
videogame, em si). Enquanto algumas empresas, como a Atari, mudaram o nicho de
producdo, outras, como a Nintendo, deram inicio a investigacdo de métodos e

técnicas de aperfeigopamento dos games.

Nesse processo de transigdo foi importante, para as empresas ligadas aos
games, compreender elementos fundamentais que levavam ao ato de jogar, como a
busca pelo prazer, a sensagdo de estar no controle e o envolvimento constante,
sendo necessario desenvolver ndo s6 uma boa histéria, com também bons
personagens, a fim de estabelecer um vinculo mais profundo com o publico
(KOHLER, 2007). Surge, entdo, o Famicon, primeiro console portatil criado pela

Nintendo.



As empresas comegaram, em seguida, a investir em produtores de enredos
mais fortes, como defende Heather Chaplin (2007), com efeitos especiais e
integracéo entre personagens consagrados e os que seriam colocados nos games,
impulsionando, assim, a expansao tecnologica de processadores graficos e de
dados. Nesse ponto, ha uma questao interessante: ao mesmo tempo em que o
hardware limitava os elementos atrativos, acabava alimentando os criativos, ao que,
com a melhoria dos processadores das maquinas, houve, em parte, perda desse
potencial para valorizar atributos visuais e sonoros em detrimento de aspectos mais

criativos e intelectuais.

Na década de 1980, a IBM langou o primeiro computador pessoal (desktop);
os jogos de PC (personal computer), no entanto, ainda eram pouco conhecidos, ja
que as vendas de computadores ainda ndo haviam alavancado e, pelo fato de os
softwares serem programados em mainframes (programas baseados em texto),

exibir imagens na tela constituia grande desafio para os desenvolvedores.

A empresa Sierra, ainda assim, desenvolveu o jogo Mistery House que,
mesmo desenvolvido em interface incolor, sem audio ou animag¢des, com o simples
artificio grafico se tornou um sucesso na época. Percebeu-se, assim, que as
pessoas que jogavam no PC tinham mentalidade diferente dos jogadores de console
— eram mais pacientes e aceitavam desafios maiores, como quebra-cabecas e uso
da légica para resolver problemas, iniciando-se, nesse momento, a diferenciagdo
entre os perfis dos jogadores (WILLIAMS; WILLIAMS, 2007).

Os jogos eletrbnicos ganharam, concomitantemente, o terreno dos produtos
voltados a diverséo e entretenimento, o que trouxe a necessidade de uma nova
definicho que abarcasse a todos os tipos de jogos, desde os antigos aos
contemporaneos, e que Juul (2003) designou como “sistemas baseados em regras
formais, com resultados variaveis e quantificaveis que podem ser atribuidos a
diferentes valores”, exigindo um esforgo por parte do jogador a fim de conquistar um
objetivo, provocando-lhe o sentido de unidade e envolvendo-o em atividades cujas

consequéncias serao opcionais e negociaveis.

Dentro dessa definicdo geral, jogos casuais seriam aqueles de complexidade
menor, ou seja, de controle simples e faceis de aprender, produzidos para todos os

géneros e faixas etarias. Ja os jogos complexos seriam aqueles com alto teor de



ludicidade, sendo Ludus uma medida de complexidade definida por Callois (2001)
para o sistema de um jogo com seus desafios e dificuldades inerentes, referindo-se,
portanto, as regras e as suas propriedades abstratas. Nesse sentido, quanto mais
ludico um jogo for, mais complexa e dificil sera a sua reproducao e o entendimento
das diferentes habilidades que poderdo ser conquistadas ao joga-lo e, em
contrapartida, quanto mais préximo do mundo real um jogo for (como simuladores e

jogos esportivos), menos ludico ele sera.

Conforme a evolugdo conceitual e histérica dos games avancou junto a
globalizagédo, a continuidade desses avangos tecnolégicos provocou modificagdes
sociais intensas (como a entrada da mulher no mercado de trabalho, a facilidade dos
meios de comunicagdo e o0 aumento da expectativa de vida, por exemplo),
incorrendo em alteragbes econdmicas, culturais e de identidade que geraram
discussbes e a adocédo de novos formatos dentro dos mais diversos sistemas

produtivos, inclusive dos games, na chamada “Era Digital”.

Na educacao, parte das consequéncias foi a de parametrizar um curriculo
voltado ao mercado de trabalho empreendedor e competitivo, o que remete aos
modelos de ensino profissional e tecnoldégico (MENINO; PETEROSSI; FERNANDEZ,
2014). Os jogos digitais que tenham funcdes além da de simples recreacéo, ou seja,
que pretendam educar, formar, consciencializar, treinar e desenvolver competéncias

constituiram, assim, os denominados serious games (LOPES & OLIVEIRA, 2013).

Buscando um jogo eletrénico que pudesse ser implementado como elemento
motivador em uma sala de aula de ensino técnico, a autora localizou a plataforma
ClassCraft que, por ser gratuita e de livre uso, serviria em conformidade para o
estudo de campo A. A plataforma ClassCraft € um jogo eletronico de RPG (Role-
playing games), ou seja, que favorece a interpretacéo de situacbes e personagens
desenvolvido especificamente para uso em sala de aula, sendo seu principal objetivo
o de motivar os alunos ao transformar a sala de aula em um ambiente gamificado,
propiciando experiéncia aprimorada de envolvimento com as atividades
desenvolvidas (CLASSCRAFT, 2017).

A titulo de ilustracdo, a Figura 5 apresenta imagem correspondente ao jogo
de RPG desenvolvido pela ClassCraft para utilizagdo em sala de aula, e que foi o

mesmo game com que o grupo do estudo A, uma turma de ensino técnico de



informatica, lidou durante a execucédo da pesquisa realizada para analisar as
percepcdes motivacionais desses discentes durante o primeiro e segundo semestres

letivos, o primeiro sem e o segundo com aplicagcao da plataforma ClassCraft.

Figura 5 — Imagem de tela do jogo de RPG ClassCraft
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Fonte: ClassCraft (2016)

Os jogos de RPG, no meio eletrénico, foram mais bem explorados a partir da
32 Geragcdo dos games, como se observou no Quadro 6. Dentro da plataforma

ClassCraft, a gamificagédo funciona por meio dos elementos de:

a) Estética e conceito, como definido por Kapp (2012): a estética consiste no
préprio ambiente da plataforma, que remete a um local de batalhas épicas,
e na personalizagdo dos avatares que representardo o estudante. Ja o
conceito reside em apresentar a plataforma como realidade fantasiosa,
porém relacionada ao mundo real, sendo a sala de aula, o professor e os
alunos tidos como pontos convergentes do enredo, e a trajetéria é
desenhada ao longo do cotidiano de atividades escolares, assumidas

como parte das missdes do jogo;

b) Objetivo e regras, como trazido por McGonigal (2011): os objetivos e as
regras sdo personalizaveis e definidos pelo préprio docente, que tem
acesso a todas as ferramentas de edigdo da plataforma ClassCraft. E
possivel, por exemplo, estabelecer que um aluno que chega atrasado
perca um numero tal de pontos, e que a pontuacdo negativa interfira na

meédia final desse aluno, dentre outras possibilidades; e



c) Pelo sistema PBL de pontos, medalhas e ranking, como associado por
Werbach e Hunter (2012): as pontuagdes derivam-se do desempenho do
discente em relagdo ao que é proposto pelo mestre, podendo ser positivas
ou negativas, de acordo com a configuragdo que o docente determinar.
Medalhas seriam o reconhecimento pelo bom desempenho do discente, e
as recompensas sao também definidas pelo professor. O ranking, por fim,
pode ou ndo ser estabelecido como forma de competicdo saudavel entre

0s grupos de alunos.

De acordo com Busarello (2016), e como apresentado na Figura 4 da pagina
41, esse modo de atuagéao definido pelo docente consistira na mecanica do jogo, e a
narrativa pode ser desenvolvida pelos proprios estudantes, conforme as atividades

evoluem.

O ato de sair da rotina, o incentivo a diferentes comportamentos, a adaptacéo
a novos conteudos e o incentivo a curiosidade estariam entre os elementos da
plataforma ClassCraft que promovem, de acordo com Busarello (2016), o
aprendizado, e a existéncia de elementos desafiantes, de fantasia e intrigantes
estaria ligada a motivacéo intrinseca, enquanto que o interesse, satisfagao,
envolvimento e confianga adquiridos durante o desenrolar da atividade com a

plataforma levariam ao engajamento por fatores extrinsecos.

Em resumo, quando se aborda tecnologia, inovagdo, mundo conectado,
competitividade e reformulagcdo dos padrbes de ensino, portanto, a ideia da
implementacéo de jogos educacionais se torna uma interessante especulacéo, uma
vez que cria modelos dindmicos que se adequam com facilidade as tendéncias, além
de ser um mercado em intenso desenvolvimento e cada vez mais procurado por
consumidores de variado publico, tendo gerado lucro mundial de US$99,6 bilhGes
em 2016 (NEWZOO, 2016).

Além disso, a pesquisa da Newzoo (2016) evidencia que as plataformas mais
rentaveis sao as de dispositivos mdveis e os computadores, e ndo os consoles
(videogames), o que beneficia a modalidade de ensino a distancia e,
concomitantemente, os sistemas virtuais ludicos como a plataforma ClassCraft, que
permite ao discente acompanhar suas tarefas e evolugdes pelo proprio aparelho

celular.



No caso do estudo de campo B, foram analisados dois cursos de ensino
superior tecnologo a distancia de diferentes instituicées, estando um associado a
pratica de uso dos jogos em sua plataforma de ensino, e o outro ndo. Foi
necessario, dentro disso, definir o que é esperado de uma plataforma virtual para

que supra as necessidades basicas dos alunos como um todo.

A elaboragédo do conteudo das plataformas virtuais devera, de acordo com
Langhi (2014), basear-se em teoria de aprendizagem significativa, levando-se em
conta os aspectos técnicos para a utilizacédo da plataforma, a existéncia de uma
tutoria, acessibilidade e estudo da melhor interface para o software, panorama geral
que a autora Pereira (2014) ajuda a formar ao fornecer fungbes e modelos

fundamentais:

a) Funcdo de ensino: a plataforma deve apresentar um material instrucional
adequado ao curso oferecido, bem como fornecer tutoria e supervisao da
aprendizagem, auxiliando os alunos em qualquer dificuldade relacionada a
utilizagc&o do sistema;

b) Fungéo de progresséo: € necessario que haja um registro de frequéncia e
desempenho do aluno, bem como atividades que fornegam nota ou
permitam acompanhar o progresso do estudante;

c) Fungdo de apoio: propiciar canal de comunicacdo para discussoes,
debates e contato com o professor e entre os alunos, o que pode ser
realizado por meio de féruns, reunibes online e troca de e-mails, por
exemplo;

d) Funcédo de retroalimentacdo: deve haver representatividade dos alunos
junto a administragdo, bem como uma constante avaliacdo para melhora

do sistema e deteccéao de falhas.

Observam-se, no Quadro 12, os recursos oferecidos pelas plataformas
utilizadas nas instituigbes analisadas, levando-se em conta as fun¢des supracitadas;
tal quadro n&o apresenta estudo aprofundado dessas plataformas, servindo apenas
COMO recurso para realcar que ambas constituem sistemas equivalentes, permitindo,
assim, excluir outras variantes que ndo o uso dos games como diferencial para a

analise de percepgao motivacional entre os dois grupos do estudo.



Quadro 12 — Equiparacao entre as plataformas analisadas

= Plataforma AVA | Plataforma Blackboard

FUNCAO! RECURSO* (Instituicdo A) (Instituigdo B)
Ensino Aulas em formato textual SIM SIM
Ensino Aulas audiovisuais SIM SIM
Ensino Tutoria / Supervisédo SIM SIM
Ensino | " entos mteratiios SIM NAO
Progresso Exercicios com Games SIM NAO
Progresso Exercicios / Atividades SIM SIM
Progresso Avaliagbes SIM SIM
Apoio Foruns / E-mail SIM SIM
Apoio Canal de comunicagao SIM SIM
Apoio Chat / atendimento online SIM SIM
Apoio Calendario e avisos SIM SIM
Retro. Reuniao com alunos SIM SIM
Retro. S.A.C. SIM SIM

Fonte: Pereira (2014)

Como é possivel observar no Quadro 12, as duas plataformas disponibilizam
recursos que obedecem a todos os requisitos fundamentais; para validar o resultado
de um possivel desempenho superior para um dos dois sistemas, porém, foi
determinada uma caracteristica principal que difere entre eles: a utilizacdo de games
dentre as atividades oferecidas, o que também direcionou a formulagcdo das
assertivas que constariam nos questionarios dos estudos A e B, evitando que a
discussdo fugisse ao foco do questionamento inicial — conferir a percepgéo

motivacional dos sistemas com e sem a complementagéo dos jogos.

N&o obstante, &€ necessario investigar como os games poderiam, de fato,
trazer beneficios ao ensino-aprendizado, e dentre eles estaria o fator motivacional
proporcionado pelos jogos, que € o foco deste estudo. Para compreender se tais
fatores computam utilidade real ao ambiente de ensino, serdo apresentadas teorias

motivacionais e como elas se relacionam a educagéo e ao universo dos games.



1.3 Psicologia da Educacgao

De acordo com Greeno, Collins e Resnick (1996), o avanco das pesquisas
educacionais depende do entendimento teoérico de processos fundamentais
relacionados a cognigao, ao aprendizado e ao ensino. Esse entendimento estaria
ligado, ainda, a compreenséo da relagéo entre teoria e pratica educacionais, o que
resultou no interesse de diversos estudos e pesquisas realizados ao longo do século
20, contribuindo para modelos e perspectivas instrucionais que ganharam

manifestagéo em trés correntes principais:
a) Comportamental;
b) Cognitiva; e
c) Circunstancial (ou situacional).

Dentro das teorias cognitivas e de aprendizado haveria, ainda, a preocupacgéao

com trés eixos tematicos:
a) Natureza do aprendizado;
b) Natureza do ensino-aprendizado; e
c) Natureza da motivagdo e engajamento.

Todas essas perspectivas deveriam ser analisadas em conjunto, de forma a
compreender suas distingdes e complementaridades quando se estuda Psicologia
da Educacdo. Ainda assim, todas as perspectivas que abarcam questdes de
aprendizado concordam no seguinte ponto: aprender requer participacao ativa — ou
engajamento, que envolve motivagédo (GREENO et al, 1996). Esse tipo de estudo

sobre engajamento é repartido também em trés tépicos, a enfatizar:
a) Motivagcao extrinseca, pela perspectiva comportamental;
b) Motivacéo intrinseca, pela perspectiva cognitiva; e

c) Participacdo ativa, relacionada ao conceito de engajamento, pela

perspectiva situacional.



O entendimento das diferencas entre os tipos de motivacado sera importante
para avaliar os métodos de mensuragdo da motivagdo dos diferentes grupos
analisados pelos estudos de campo A e B, além de reforcar a conexdo dos games
com o ensino-aprendizado, uma vez que 0s games, como sera mostrado adiante,

também atuam como elementos motivadores.

1.3.1 Teorias Motivacionais

Motivagdo veio da raiz latina motus que, simultaneamente, significa
movimento. Entender os fatores motivacionais, assim, estaria ligado a compreenséao
do que levaria alguém a despender energia para sair da inércia a acdo. Em busca
dessa causa, teorias modernas aludem a relagdes entre crencgas, valores e objetivos
pessoais que atuariam como motivadores (ECCLES; WIGFIELD, 2002). Mais
especificamente, essas teorias atuam em prol de encontrar o gatilho, direcéo,
intensidade, persisténcia e os tipos de comportamento (principalmente do
comportamento sujeito a recompensa) que levariam o sujeito a motivar-se
(BROPHY, 2010).

Diante dessas teorias, Brophy (2010) explica que os motivos envolvem
objetivos (a¢des imediatas relacionadas ao que se pretende alcancar) e estratégias
(métodos utilizados para alcangar os objetivos, com o intuito de satisfazer as
motivagdes). Exemplo desse conceito seria o de alguém que se matricula na
faculdade (estratégia) para se profissionalizar (objetivo) e, com isso, conquistar

independéncia financeira (motivacao).

Em relacdo as crencas, a teoria de autossuficiéncia de Bandura (1977), que é
similar as teorias que dizem respeito a atribuicdo de valores e expectativas, foca na
distincao de dois tipos de crengas: a da expectativa de realizagéo (o sujeito cré que
determinados comportamentos conduzirdo ao resultado almejado) e a da expectativa
de eficiéncia (nesse caso, a crenga € a de que € necessario alcancar patamares

especificos para alcangar o resultado).



A diferenca principal entre esses dois tipos de crenca, conforme Eccles e
Wigfield (2002), é que, no primeiro caso, a pessoa acredita que tem a capacidade de
alcancar o resultado, bastando, para tanto, agir; ja no segundo caso, a pessoa sabe
que acdes especificas levariam ao resultado almejado, porém nao estdo certas de

possuir a capacidade necessaria para realizar tais agdes.

As teorias mais modernas sobre motivagdo envolvem, assim, tanto recursos
cognitivos (comportamentais) como objetivos especificos que orientam um motivo. A
evolugdo dessas perspectivas motivacionais poderia ser ditada, de acordo com
Brophy (2010), pelas teorias comportamentais, de necessidade, de metas e de

motivagdo intrinseca, como relacionado no Quadro 13.

Quadro 13 — Teorias modernas que abordam o conceito de motivagao

Teorias Abordagem

Baseadas no comportamento humano e nas pesquisas
comportamentais realizadas com animais. Essas teorias enfatizam o
reforco das necessidades por meio do condicionamento, e muito da
cultura escolar reflete esse tipo de estimulo.

Comportamentais

Primeiras teorias a surgir como alternativa as comportamentais. Aqui, o
comportamento € visto como resposta as necessidades individuais,
que podem ser tanto universais, como o senso de autopreservacao,
Das Necessidades | até necessidades culturais (conquista, poder etc.). Surge a piramide de
Maslow (1943) sobre a hierarquia das necessidades humanas (que
seriam, em ordem crescente, fisioldégicas, de seguranca, afetivas, de
autoestima e de autorrealizac&o).

As teorias das metas compreendem que, como O organismo €
naturalmente ativo, ndo haveria por que utilizar conceitos
motivacionais para explicar o comportamento. Esses conceitos seriam,
isso sim, utilizados para explicar caracteristicas do comportamento,
como direcionamento, intensidade, persisténcia e tipo de atitude.
Martin Ford desenvolveu, em cima disso, uma teoria sobre motivagdo
humana que inclui uma taxonomia com 24 objetivos divididos em seis
classes — objetivos afetivos, cognitivos, subjetivos (sensacdo de
unidade em relagéo ao todo, transcendéncia), de afirmagéo e incluséo
social e de responsabilidade. Essa taxonomia de Ford seria similar ao
pilar das necessidades humanas definido por Maslow (1943), mas sem
a hierarquizacéo.

Das Metas




Continuacéo do Quadro 13.

Teorias Abordagem

De Motivagao
Intrinseca

Nessas teorias, o foco e a estratégia adotados para alcangar objetivos
s&o mais observados. Nesse sentido, antes de colocar a necessidade
como fator primario de motivagéo, € levada em conta a vontade que
motiva o individuo a ag&o. Dentro das teorias de motivagéo intrinseca,
encontra-se a teoria da autodeterminacdo (SDT, Self-Determination
Theory), criada pelos autores Deci e Ryan (1975), pela qual, quando
as pessoas se sentem motivadas, planejam agbes orientadas por
objetivos que as conduzirdo a realizagdo, sendo que a motivacédo
poderia ser tanto controlada quanto autodeterminada; e a teoria do
fluxo, do psicélogo hungaro Mihalyi Csikszentmihalyi (2008), que
abrange as oito dimensbes que caracterizam o estado de fluxo.

Fonte: Brophy, 2010

As oito dimensdes definidas pela teoria do fluxo, descrita no Quadro 13 como

pertencente as teorias de motivagéo intrinseca, correspondem a estagios em que o

individuo vai adentrando camadas de experimentacdo que o aprofundam cada vez

mais na atividade executada, conduzindo-o ao estado de fluxo, conforme

representado no Quadro 14.

Quadro 14: Os oito estagios da condugéo ao estado de fluxo

Estagio Acao condutora e estados intermediarios

1 Metas claras com feedback imediato sobre a eficacia da agao realizada
na direcéo do resultado.

2 Apresentacado de desafios subsequentes, exigindo tomadas de deciséo
e habilidade para agir de forma eficaz.

3 Acado e fusdo de consciéncia, que elevaria a concentragcdo durante a
realizacéo da tarefa.

4 Intensificacdo do estado de concentragéo, levando o individuo a relevar
outras preocupagdes momentaneamente.

5 Sensacéo de estar totalmente no controle.

6 Perda da autoconsciéncia, transcendendo os limites do ego e dando a
sensacao de pertencer a algo maior.

7 Alteracdo do senso temporal — o tempo parece passar mais rapido.

8 Experiéncia autotélica, em que a atividade comecga a fazer sentido por si

s0, sem a necessidade de outras motivacoes.

Fonte: Csikszentmihalyi (2008)

Pela leitura dos estagios que conduziriam ao estado de fluxo, no Quadro 14,

perceber-se-4 como a motivacdo pode derivar de um fator primario anterior a

identificacdo da necessidade. Assim sendo, a partir do momento em que se inicia

uma atividade com um objetivo claro e é possivel constatar sua evolugédo em relagéo

ao cumprimento da atividade, ja existe um fator motivacional envolvido que podera

ou né&o se prolongar e intensificar, conforme o avango na execuc¢ao da atividade. A




teoria do fluxo ainda sera retomada adiante, quando forem retratados os aspectos

motivacionais relacionados aos games.

Ja de acordo com Greeno et al (1996), as teorias motivacionais estédo

divididas pela perspectiva comportamental, cognitiva e situacional, como exposto no

Quadro 15.

Quadro 15 — Os trés eixos tradicionais da motivagéao

Origem da
Motivagao

Perspectiva
tedrica

Caracteristicas

Extrinseca

Comportamental

Esta otica envolve aprendizado por meio de
associagbes, estando o engajamento diretamente
relacionado a motivagdes externas, tais como
recompensas, puni¢cdes e reforcos positivos ou
negativos. A motivagéo é de tipo extrinseca, no caso,
porque o individuo estaria sendo engajado por
motivacdes externas, ou seja, que nao partiram dele
mesmo. Este estudo foi bastante teorizado por
Skinner (1958), que criou programas instrucionais
baseados no empirismo ou comportamentalismo.

Intrinseca

Cognitiva

Do ponto de vista cognitivo, quando o aprendizado
estd relacionado a aquisicdo de conhecimento e
absorcdo de novas informagdes, conceitos,
principios e estratégias, o engajamento ¢é
considerado como motivado por uma forgca de origem
intrinseca, o que estaria relacionado também a
execucdo de atividades cognitivas, tais como
executar uma musica, praticar um esporte ou estudar
para ganhar conhecimento. Aqui entram as teorias
de Piaget (1929), estudioso cognitivista ou
racionalista.

Participacao
ativa, ou
engajamento

Situacional

A visdo pragmatico-socio-histérica leva em
consideracgao as inter-relagdes pessoais e identidade
social assumida no contexto e comunidade em que
se estd incluido, bem como as interagcbes
satisfatérias com o0 meio, como elementos de
motivac&do. De acordo com esse ponto de vista, os
estudantes podem sentir-se engajados no
aprendizado pelo fato de estarem participando da
comunidade de sala de aula — outro exemplo seriam
os diversos clubes e grupos com objetivos em
comum, como clubes de leitura.

Fonte: Greeno, Collins e Resnick (1996), adaptado pela autora.

Além dessa evolugdo mais tradicional de teorias, Graham e Weiner (1996)

abordam teorias contemporaneas de motivacéo, que estariam mais direcionadas a

construgdes motivacionais derivadas do esforgco no sentido de alcangar resultados.




Os estudos contemporaneos contemplados por Graham e Weiner corroboram com a
afirmacao de que a autopercepgao de insuficiéncia e autoafirmagdes do tipo "eu n&o

consigo" estdo entre os habitos de consequéncias mais devastadoras no ambito

motivacional.

O Quadro 16 apresenta seis caracteristicas derivadas dos conceitos

contemporaneos dessas constru¢gdes motivacionais.

Quadro 16 — Caracteristicas de seis construgdes motivacionais contemporaneas

Construgao Tedricos Caracteristicas Comportamentos
T Estudantes usam contra-
A autoaceitagdo (como )
. lor) & istad argumentos, menor valia e
Autovalia Covington va or_) € conquistada no falsos esforgos para proteger
(1984, 1992) | ambiente escolar com ~
. a percepgao da alta
grande habilidade. .
capacidade.
Bandura A percepcéao de "eu Inducdes da crencga de "eu
Autossufici- | (1991) | consigo" é amais consigo’ pelo ~
ancia Schunk (1989 eterminante na condicionamento, persuasao
c “1%9(1 » | motivagéo e etc., levando ao aumento do
) desempenho. desempenho.
Seligman A percepcéo de "eu ndo | A crenga da incapacidade é
Desamparo (1975) consigo" leva a associada a desisténcia,
aprendido Dweck & deficiéncias cognitivas, falhas e comportamento
Legett (1988) | afetivas e motivacionais. | depressivo.
O foco se divide entre Criancas podem ser
Comportamento | Nicholls (1978, | realizar a tarefa e distinguidas pelas

vs. egocentrismo 1984) comparar a si mesmo perspectivas de desamparo
com 0s outros. ou submissao.
L Lepperetal | H§ a tendéncia inata de | O envolvimento com a
Motivagao (1973) se esforcar para manter | atividade leva & maior
extrinseca vs. . n s A . .
intrinseca Deci & Ryan | @ autodeterminagéo e a per§|_sten0|a e efeito mais
(1985) competéncia. positivo que o egocentrismo.
A existéncia de As recompensas percebidas
Valores Deutsch diferentes incentivos ou | como manipulag&o (mais que
cooperativos vs. (1949) valores promove como informativas) tem efeito

competitivos

Ames (1984)

motivagdes com
orientacdes distintas.

negativo na motivagéo
intrinseca.

Fonte: Graham e Weiner (1996), livre traducao da autora.

Embora os constructos motivacionais n&o caracterizem teorias por si s6, eles
servem como guias comportamentais que podem ser incorporados a processos
instrucionais de um ambiente de ensino. Como exemplos que poderiam ser retirados
desses comportamentos, Graham e Weiner (1996) citam que é possivel estimular

aumento motivacional nos seguintes casos:

a) Permitindo que o discente se concentre mais na tarefa que no

desempenho dos demais;



b) Estimulando que a recompensa seja fruto da competéncia, e ndo das

restricbes externas; e

c) Incentivando o trabalho colaborativo em vez do competitivo.

Além dessa evolugdo mais tradicional de teorias, Eccles e Wigfield (2002)

apresentam uma versdo moderna da teoria de valor de expectativa, baseada no

antigo modelo de Atkinson (1964), na qual esses autores relacionam mais

diretamente o desempenho, a persisténcia e a escolha a crenga baseada em

expectativas e as expectativas individuais, como é detalhado no fluxograma da

Figura 6.
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Figura 6 — Teoria de Valor e Expectativa de Eccles e Wigfield

Fonte: Eccles; Wigfield (2002) — livre tradugao da autora

A Figura 6 é uma tentativa de resumir a complexidade de fatores envolvidos

nos valores e expectativas construidos em um individuo. A percepcéo inicial partiria

do meio cultural, que ja & constituido por estereétipos, os quais influenciarao
diretamente nas crencas, valores, expectativas e comportamentos da crianga. A
partir dai, o carater sera construido e trara as aptidées, papéis e atitudes, que

culminardo nas primeiras conquistas e experiéncias subsequentes. Conforme as



interpretacdes individuais sobre as experiéncias, havera uma redefinicdo dos
objetivos e das estratégias, gerando novas expectativas, escolhas e padrées de
acao (niveis subjetivos de acado baseados no interesse, utilidade, custo-beneficio

etc).

Ja as teorias motivacionais que mais influenciam a esfera educacional podem
ser resumidas conforme apresentado no tépico 1.3.2, que trata dos aspectos

motivacionais na educacgao.

1.3.2 Aspectos motivacionais na educagéo

As teorias cognitivas dominaram as décadas de 1980 e 1990. O século 21,
contudo, viria a transformar esse quadro. Pesquisadores cognitivistas passaram a
reconhecer a importancia dos conceitos motivacionais em fungdo da formacgao
cognitiva e do aprendizado no ambiente académico, de forma que se valorizou o
entendimento das crengas motivacionais e sua relagdo tanto com a cognigdo do
estudante quanto com o aprendizado em sala de aula (BRANSFORD; BROWN,;
COCKING, 1999).

Isso favoreceu o surgimento de diversos modelos motivacionais relevantes
sobre aprendizado escolar; contudo, Pintrich (2003) afirma que um modelo
generalizado de valor-expectativa seria suficiente para analisar um estudo com
componentes motivacionais. Esse modelo geral seria formado por trés componentes

importantes:

a) A crengca na capacidade para concluir a tarefa (componente de

expectativa);

b) Crencas sobre a importancia, atratividade e utilidade das tarefas

(componentes de valores); e

c) Sentimentos e reagbes emocionais diante da realizacdo de uma tarefa

(componentes afetivos).



Esses novos modelos que generalizam as relagbes entre os conceitos
motivacionais, a cognicdo escolar e o aprendizado demonstram a importancia de
considerar como a motivacao tem o poder de facilitar ou retrair o desenvolvimento
cognitivo (PINTRICH, 2003).

Dentro disso, Brophy (2010) afirma que aprender é divertido e engajante, ao
menos quando o curriculo é compativel com os interesses e habilidades dos alunos,
e quando o professor enfatiza as atividades praticas; por outro lado, a escola é
muitas vezes frustrante e entediante, forcando conteudos que parecem irrelevantes
sob a perspectiva do aluno. Se os discentes julgam que o ambiente de ensino néo
esta sendo proveitoso, isso pode significar que algo esta errado, seja com o curriculo

ou com a metodologia adotada.

O docente seria, dessa forma, responsavel por auxiliar os estudantes a
identificar as oportunidades, valores e sentidos das atividades académicas, o que
faz parte da motivacéao intrinseca e do autoaprendizado. Dessa forma, Brophy (2010)
elegeu quatro dentre as teorias motivacionais apresentadas para auxiliar o professor

nessa tarefa de motivar o estudante, conforme apresentado no Quadro 17.

Quadro 17 — Teorias adotadas na motivagao educacional

Implicagdes na motivagao do

Teoria Aspectos da condigdo humana .
aprendizado
Reforgo Reag&o ao reforgo e Reforgo (10 comportam_ento desejav~el
. em relagéo ao aprendizado (atencéo
comportamental condicionamento externos as atividades solicitadas etc.)
Certificar-se de que as necessidades
individuais estejam satisfeitas ou
o . silenciadas, para que os alunos
Reacé&o as pressdes possam  se  concentrar  nas
Necessidades | provocadas pelas necessidades | necessidades relacionadas as tarefas
individuais do aprendizado; o curriculo e o

método devem ser desenhados de
forma a auxiliar o estudante nesse
desenvolvimento.

Reac&o e proatividade na Coordenar o ambiente de ensino, o
formulagéo e coordenacao de curriculo, a instrugéo e as praticas de

Valores : avaliagdo de modo a encorajar os
metas_ para Sat'SfaZ?r alunos a adotar objetivos ligados ao

necessidades e desejos aprendizado.
. Lo Enfatizar o contelido curricular e as
Autonomia na decisao dos atividades de aprendizagem que se
Motivagao objetivos e agbes orientadas na | relacionem aos interesses dos
intrinseca busca de interesses, com o alunos; criar oportunidades para que
intuito de obter satisfagéo. os discentes decidam o que fazer,

com a autonomia de acgéo.

Fonte: Brophy (2010) — livre traduc¢ao da autora.




Ainda que haja diversas teorias e modelos, muitos docentes fazem largo uso
das técnicas comportamentais, ou seja, de comportamento condicionado a
recompensa (como o sistema de avaliagdo por notas, por exemplo). Em abordagem
mais cognitivista, Piaget (1970) expbde a importancia da linguagem e da autonomia
do individuo, que deveria protagonizar seu proprio aprendizado em fungao do meio,
ou seja, desde que haja um ambiente favoravel, dever-se-ia permitir ao aluno
conhecer os objetos, interagir, assimilar, adquirir equilibrio e construir, perfazendo

uma progressao de conhecimento.

Retomando os meios de aplicagcdo dos games, Behar (2009) aplica esse
conceito de Piaget ao ensino virtual como a necessidade de criar um sistema que
proporcione o estabelecimento de um didlogo com o usuario, de modo que ele se
sinta motivado pelo desafio, atuando criticamente sobre o conteudo como forma de
construir seu conhecimento — e entdo frisa a importdncia de disponibilizar
animacoes, simulacbes e outras formas de interacdo que facilitem essa elaboracgéo,

validacao e reconstrugéo de hipoteses do sujeito acerca do conteudo memorizado.

Valente (1995) traz o conceito de que os jogos (tendo em vista os games
educacionais) tém uma abordagem pedagdgica de exploragéo, sendo possivel, por
meio deles, descobrir e construir relagdes por si sd, sem a intervencdo de uma
instrucao direta, corroborando com essa visao de Behar (2009), que vai de encontro
as ideias de Piaget (1971) e Papert (1980); além disso, de acordo com Valente os

jogos seriam considerados como “a mais divertida forma de aprender”.

Os games apresentaram-se, nesse sentido, como ferramenta adequada a
esse processo de remodelacdo educacional, uma vez que trazem beneficios tanto
nos aspectos pedagodgicos (construcdo de relagbes, por exemplo) quanto
motivacionais (desafio, objetivos, recompensa etc.), fornecendo conteudos que
reunem interagao, ludicidade, som, video, texto, estesia, diversdo, surpresa, desafio,
autonomia, construgdo do conhecimento e outras possibilidades, tudo em uma unica

aplicacgao.



1.3.3 Aspectos motivacionais dos games

Entrando, assim, na questdo motivacional que envolve tanto o aprendizado
quanto a elaboragcdo dos games, Malone (1981) definiu os trés principais recursos
requisitados pela experiéncia com jogos: desafio (através de objetivos e metas com
dificuldade em nivel crescente), fantasia (producao individual de imagens mentais,
podendo ser intrinseca — pelo ato de premiar com pontos, sons, vidas e vantagens
adicionais etc. — ou extrinseca — realidade induzida pelo jogo) e, por ultimo, a
curiosidade (concebida pelo nivel de conhecimento do jogador acerca do ambiente
do jogo, que varia conforme sdo geradas estratégias e expectativas). Pesquisando
as potencialidades dos recursos promovidos pelos jogos, Gee (2003) concluiu que
0s games, quando adequados, sao verdadeiras maquinas de aprendizagem, sendo

o ato de jogar uma experiéncia individual e contextualizada.

Valente (1995), conforme citado anteriormente, trouxe o conceito de que os
jogos, no geral, apresentam possibilidade de exploragdo com abordagem
pedagogica, sendo possivel, através deles, descobrir e construir relagdes por si so,
sem a intervencado de uma instrug¢ao direta, corroborando com essa visdo de Behar
(2009), ambos apoiados em Piaget; mas, além disso, e o mais importante no sentido
deste estudo, € que os jogos seriam considerados como “a mais divertida forma de

aprender”.

As pesquisas de 2012 realizadas pela ISFE — organizacdo que se propde a
investigar a analisar os habitos dos jogadores de toda a Europa —, corroboram com o
paragrafo acima ao citar o desenvolvimento de habilidades / competéncias e o
aumento da criatividade e da sociabilidade como estando entre os principais fatores

citados que levariam os europeus ao habito de jogar.

Expandindo o conceito de motivacdo paulatinamente elaborado, é
aprofundado o conceito psicolégico do fator motivacional de Csikszentmihalyi,

denominado estado de fluxo, estando mais bem representado na Figura 7.



Figura 7 — Grafico do Estado de fluxo
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Fonte: Lopes; Oliveira (2013)

A Figura 7 representa que, para que uma atividade promova um estado de
fluxo continuo, é necessario um permanente equilibrio e ajustamento entre a
dificuldade dos desafios apresentados e a capacidade de execugdo do envolvido,
sendo que uma dificuldade maior elevaria seu estado de ansiedade — ao que o
aprendizado de novas habilidades que permitam vencer o obstaculo regularia
novamente o estado de fluxo —, e a continuidade dessa mesma atividade, sem uma
nova proporcgéo de dificuldade, acabaria evoluindo para o tédio. O ajuste entre essas
duas constantes € o que produz, assim, o fino equilibrio do estado de fluxo, em que

0 envolvimento com a atividade €& maior e continuo.

Kirriemuir & McFarlene (2004) também estudaram o conceito de fluxo,
chegando a conclusdo de que, quando o equilibrio € atingido, a concentracao
dedicada a tarefa se torna téo intensa que as preocupagdes externas e outras
questdes irrelevantes sao temporariamente esquecidas durante o processo. Em
relacdo aos jogos, os autores explicaram que a falta de “consciéncia do Eu” e de
referéncias espago-temporais favoreceriam um indice ainda mais elevado de

concentracéo e, consequentemente, maior dedicacao a tarefa.

Ainda como consequéncia dessa investigacao, Kirriemuir & McFarlene (2004)
elaboraram um conjunto de competéncias que o uso dos games ajudaria a

desenvolver, a citar:
a) Pensamento estratégico;

b) Planejamento;



c) Comunicacéo;

d) Entendimento e aplicagdo de simbolos numéricos;
e) Capacidade de negociagao;

f) Tomada de decisdes em grupo;

9) Tratamento de dados.

Interessante observar como essas caracteristicas nao s6 sao desejaveis no
ensino-aprendizado como também perfazem parte das exigéncias mercadolégicas;
competéncia visual, espacial e de memodria seriam outros dos desenvolvimentos
propiciados pelos jogos na lista de qualidades almejadas pelo mundo profissional
(CALVERT, 2005).

Dentro desse contexto trazido por Kirriemuir & McFarlene (2004), entende-se
que a obtencdo de fatores que também sejam exigéncias mercadologicas seriam,
por si s6, um fator motivacional. Ainda de acordo com a pesquisa da FAS (2006),
ilustrar-se-a as caracteristicas que séo, a um sé tempo, desejaveis no mundo adulto

e proporcionadas pelo ato de jogar:

a) Pensamento estratégico e analitico;
b) Capacidade de resolugéo de problemas;
c) Formulagao e execugao de um plano de acgéao;

d) Adaptacéao a alteragdes rapidas.

Além desses diversos fatores que os jogos podem propiciar, seus diferentes
estilos e géneros permitem identificar o tipo do jogador pelos seus valores
motivacionais (TONDELLO; WEHBE; DIAMOND; BUSCH; MARCZEWSKI; NACKE,
2016). Marczewski e colaboradores construiram uma escala hexada para definir o
perfil do usuario de games de acordo com suas qualidades e intengbes, como

apresentado no grafico da Figura 8.



Figura 8 — Perfil hexado de Marczewski
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Fonte: Tondello et al (2016)

Para melhor compreenséao dos perfis representados na Figura 8, foi elaborado
o Quadro 18, que enumera as motivacdes principais e as preferéncias para cada

estilo de jogador.

Quadro 18 — Caracteristicas dos perfis de Marczewski

Tipo Motivagoes Preferéncias
Motivados pelo propésito. Sédo | Coleta e negociagdo, concessao,
Altruista altruistas e dispostos a ajudar sem | compartilhamento de conhecimento e
esperar pela recompensa. funcdes administrativas.
Motivados por parentesco. Querem | Associa¢des ou formagédo de equipes,
Socializante interagir com os outros e criar | redes sociais, comparagao,
conexdes sociais. competicdo e descoberta social.
Motivados pela autonomia, T L. . .
L . arefas exploratorias, jogabilidade
significando  liberdade para se nao-linear dicas contetido
Aventureiro expressar e agir sem controle ’ ’

externo. Gostam de criar e explorar
dentro de um sistema.

desbloqueavel, ferramentas de
criatividade e personalizacao.

Motivados por competéncia.
Procuram progredir dentro de um

Desafios, certificados, aprender novas
habilidades, investigacdo, progressao

Empreendedor sistema completando tarefas ou | e desafios épicos — batalhas finais
enfrentando desafios dificeis. para passar de fase.
Motivados por recompensas -
. ~ ] Pontos, recompensas ou prémios,
extrinsecas. Fardo o possivel para e o
tabelas de classificacdo, emblemas
Apostador ganhar uma recompensa dentro de ; ] .
. . ou conquistas, economia virtual e
um sistema, independentemente do ) ;
. L loterias ou jogos de azar.
tipo de atividade.
Motivados pela mudanga. Tendem a
interromper o sistema, diretamente ou | Plataformas de inovagao,
or outros meios ara forcar | mecanismos de votagdo, ferramentas
Desconstrutor P P ¢ §90,

mudangas negativas ou positivas.
Gostam de testar os limites e de
tentar ir além.

de desenvolvimento, anonimato,

jogabilidade anarquica.

Fonte: adaptacao do texto de Tondello et al (2016).

Ainda que um individuo, jogador ou nao, se identifique com dois ou mais tipos

dentre os perfis do Quadro 18, sempre havera um estilo preponderante. E possivel,




dentro disso, correlacionar elementos do perfil dos jogadores com componentes
motivacionais baseados nas necessidades intrinsecas e extrinsecas, utilizando, em
parte, o conceito da piramide das necessidades de Maslow (1943) e os valores

instrumentais e expressivos citados por Filomena Souza (2010).

A pirdmide de Maslow relaciona-se a base das necessidades humanas, como
detalhado anteriormente 5no Quadro 13, na linha de motivagéo impulsionada pelas
necessidades, das quais fariam parte: autorrealizagcdo, autoestima, necessidades
sociais, necessidades de seguranca e necessidades fisiolégicas basicas — ou de

sobrevivéncia.

Ja Filomena Sousa (2010) fala sobre valores desejaveis no ambito
profissional, apresentando nova relagdo entre valor e necessidade, ambos ligados a

fatores motivacionais. Esses dois valores fundamentais seriam:

a) Extrinsecos, ou valores instrumentais, relacionados as recompensas
materiais como salario, seguranca e estabilidade financeira e fisica, férias,

beneficios sociais; e

b) Intrinsecos, ou valores expressivos, relacionados ao desenvolvimento,

realizacao pessoal e profissional, reconhecimento, iniciativa e autonomia.

Contemporaneamente, suscitaram-se tentativas de diminuir a importancia
dada a questdo material (ou instrumental) em relacdo a da autoexpressdo e a da
liberdade; essa transformagéo, contudo, ndo se completou pelo fato de que, quando
as condicdes basicas de seguranca e de necessidade material ndo estdo satisfeitas
(valores extrinsecos que constam na piramide de Maslow), tais aspectos sao

sobrepostos aos valores intrinsecos — ou expressivos (SAMPAIO, 2009).

Dentro do conceito de Maslow, que também poderia ser contrastado com a
teoria das metas, a pessoa s6 se sentira motivada a autorrealizagcdo se as
necessidades mais basicas estiverem supridas, havendo hierarquia entre as
necessidades. Ja no conceito das metas, essa hierarquia € suprimida. A Figura 9
detalha as necessidades de Maslow em relagdo ao trabalho e ao ambiente fora do

trabalho.



Figura 9 — Piramide detalhada de Maslow

Satisfagdo fora do
trabalho

Educagdo

Religido

Passatempos
Crescimento Pessoal

Aprovagdo da familia
Aprovagdo dos amigos

Reconhecimento da comunidade

Familia

Amigos

Grupos Sociais
Comunidade
Liberdade
Segurancga da violé
Auséncia de polui
Auséncia de gu

Agua
Sexo
Sono e

Satisfagdono
trabalho

Trabalho desafiante
Diversidade e autonomia
Participag3o nas decisdes
Crescimento pessoal

Reconhecimento
Responsabilidade

Orgulho e reconhecimento
Promocdes

DR

*  Amizade dos colegas
* Interagdo com clientes
* Chefe amigavel

* Trabalho seguro
Remuneragdo e beneficios
Permanéncia no emprego

rario de trabalho
rvalo de descanso

Fonte: Andreasi (2011)

Associando os pilares das necessidades de Maslow a um conceito mais
flexivel, como o das metas, € possivel contrasta-los com os niveis hexados de
Marczewski, conforme exposto no Quadro 19, sendo que o0s elementos
correspondentes as necessidades de Maslow serdo a ponte entre os valores

expressivos ou instrumentais (intrinsecos e extrinsecos).

Quadro 19 — Associacao entre valores, necessidades e os perfis de Marczewski

Perfil do Jogador

Correspondéncia em Maslow

Valor Relacionado

Autorrealizagéo

Expressivo ou Intrinseco
Desenvolvimento

Necessidades sociais

Altruista . - L
Necessidades sociais Realizagéo pessoal
e profissional / em equipe
Instrumental / Expressivo
. Reconhecimento com
- Autoestima
Socializante recompensas

Iniciativa e realizacao
Profissional / em equipe

Aventureiro

Autorrealizagéo
Seguranga

Instrumental / Expressivo
Autonomia, iniciativa
Realizag&o pessoal
Liberdade, recompensa

Empreendedor

Autorrealizagéo

Instrumental / Expressivo
Reconhecimento

Sobrevivéncia

Autoestima Desenvolvimento
Estabilidade, seguranca
Instrumental ou Extrinseco
Apostador Sobrevivéncia Recompensa material
Seguranga Beneficios, estabilidade
Sensacbes
Instrumental / Expressivo
D Autorrealizagéo Autonomia
esconstrutor

Desenvolvimento
Sensacdes, beneficios




Fonte: autora

As teorias motivacionais e as relagdes do Quadro 19 permitem compreender
a variedade de fatores que interferem na motivagéo individual, e como seria possivel
trabalhar, a um s6 tempo, valores intrinsecos e extrinsecos no ambiente escolar,
podendo-se utilizar, por exemplo, de um game de género RPG, como a plataforma

ClassCraft, para atender aos diferentes valores e necessidades dos estudantes.

Ainda que os jogos tragam elementos que estimulem a motivagédo e que seja
possivel atender a diferentes perfis ao identificar seus valores e necessidades,
contudo, para os estudos de campo A e B foi preciso, também, compreender as
possiveis formas de se quantificar essa motivagcdo, de forma a comparar o
engajamento do discente em dois momentos distintos — no ambiente de ensino

tradicional e nesse mesmo ambiente, quando mediado por jogos.

1.3.4 Formas de mensurar motivagéo

Lewin (1935) define, na chamada teoria de campo, que o comportamento é
determinado tanto pela pessoa (P) quanto pelo ambiente (A). Assim sendo, anotar-
se-ia que:

[ Comportamento = f (P, A) ]

Ainda de acordo com Lewin (1938), a forca que uma pessoa realiza para
alcancar um objetivo seria dada por trés fatores: tensédo (f), ou a magnitude da
necessidade; valéncia (G), ou valoragdo do objetivo; e distancia psicologica entre a

pessoa e o objetivo (e). A férmula se transcreve como:
[ Forca=f (tG)/e]

O resultado dessas equacgbes, contudo, seriam conceitos logicos derivados
das inter-relagbes entre os componentes. Quando uma pessoa tem um desejo,
necessidade ou intengéo, por exemplo, considera-se que esta em estado de tensao
(f). Uma vez que o objetivo (G) seja satisfeito, a tensao (t) é eliminada (t = 0). Essa

interpretacéo, de acordo com Graham e Weiner (1996), seria suficiente para analisar



casos em que a resolugdo para o problema é simples, como encontrar um item que

estava perdido.

Ja no caso de situagdes mais complexas, deve-se aprofundar a interpretacao
dos elementos da férmula, alcangcando novas consideragbes. O objetivo (G), por
exemplo, por ter a propriedade de diminuir a tensao (t) da necessidade, tem valéncia
positiva na equacao. Ja a distancia (e) entre a pessoa (P) e o objetivo (G) é
inversamente proporcional ao valor motivacional — for¢ca (RAINIO, 2009). Portanto,
quanto mais perto de alcancgar o objetivo G, mais e se aproxima de 0, e maior se
torna a forca de vontade (motivagao) — exemplo disso seria o maratonista que
investe suas ultimas energias ao se aproximar da linha de chegada (GRAHAM,
WEINER, 1996).

Embora alguns autores usem férmulas matematicas para explicar os
componentes envolvidos na motivagédo, a motivacao, por si s6, ndo € um elemento
que possa ser contado ou observado diretamente (TOURE-TILLERY, FISHBACH,
2014). Por conta disso, ainda que os psicélogos venham ha muito estudando os
componentes motivacionais, nao existe consenso sobre a melhor forma de mensura-
los. Ao longo de vinte anos, entre as décadas de 1980-2000, as pesquisas
motivacionais concentraram-se em fatores cognitivos, de forma que a emocéo e sua
relagdo com valores motivacionais eram praticamente ignoradas (BRANSFORD;
BROWN; COCKING, 1999).

As pesquisas limitavam o estudo motivacional a exames de desempenho
operados em atividades experimentais, como anagramas e outras atividades em
laboratério. Além disso, as pesquisas concentravam-se somente em fatores do
ambiente escolar para predizer a motivacdo e as expectativas dos estudantes.
Depois, a partir do século 21, tornou-se viavel, de acordo com Pintrich (2003), a
utilizacdo dos componentes basicos de valor-expectativa para criar analises sobre
estudos motivacionais, uma vez que o0s cognitivistas passaram a aceitar a
importancia das crencas nos fatores motivacionais e suas relagbes tanto com a

cognicéo do estudante quando a cogni¢cdo no ambiente escolar.

Muitos pesquisadores, assim, medem a motivagcdo a partir de seus aspectos
cognitivos, afetivos, comportamentais e psicolégicos, com dados derivados de

relatérios autoavaliados. Ademais, é também possivel mensurar a motivagao



comparando-se o nivel de motivagao entre dois momentos subsequentes, ou o nivel
de motivacdo para a mesma atividade, porém em momentos diferentes — por
exemplo, antes e depois de revelar a alguém que determinada atividade sera
recompensada com um prémio. O importante, para qualquer caso, € estar ciente do
tipo de motivacdo que se deseja aferir (TOURE-TILLERY; FISHBACH, 2014).

Touré-Tilley e Fishback (2014) explicam também que, para medidas
cognitivas e afetivas de motivacao, os especialistas conceituam o objetivo ou objeto-
desejo como uma representacao cognitiva de desejo e estado. Nesse sentido, os
objetos sao conectados a memdrias correspondentes aos conceitos mais relevantes
— que seriam os conceitos de realizagdo e de experiéncia subjetiva. Exemplo disso
seria contrastar o que é alimentacdo saudavel com: macéds, médicos (meios
facilitadores), batata frita (tentacdo oculta), de forma a ativar, avaliar e perceber

como esses objetos de realizagdo evocam a experiéncia subjetiva.

Em resumo as medidas motivacionais aferidas por meio de elementos

comportamentais e da cognicéo e afeto, detalha-se o Quadro 20.

Quadro 20 - Sintese das medidas cognitivas e afetivas de motivacao

Medidas baseadas em aspectos cognitivos e afetivos

Motivagdo com foco no | Motivagdo com foco no

Tipo de processo
P P resultado processo

Melhor acessibilidade e
memoria para metas de
conceitos coerentes (meios,

Acesso e restricao de objetos, pessoas)

conceitos relacionados a
metas

(Técnica normalmente nao
utilizada para medir
dimensdes de motivagao
focadas no processo)

Pior acessibilidade e
memoria para metas de
conceitos ndo coerentes ou
sem relagao direta
(tentacdes)

Avaliagéo positiva de metas
baseadas em conceitos
coerentes (meios, objetos,
Valoragéo e desvaloragdo | pessoas)

(consciente e

inconsciente) Avaliacao negativa de metas
baseadas em conceitos
incoerentes (tentagdes,
distracdes)

Avaliagdo positiva do
processo

(Técnica normalmente nao

utilizada para medir Experiéncia positiva do
motivagao focada em processo

resultados)

Experiéncia




Preconcepcgbes

Preconcepcao / pré-
visualizagao concernentes a
metas ativas

(Normalmente néo utilizada)

Continuacao do Quadro 20.

Medidas baseadas em aspectos comportamentais

Tipo de processo

Motivagdo com foco no
resultado

Motivagdo com foco no
processo

Maior velocidade em tarefas
com objetivos definidos
(curta duragéo)

Velocidade mais baixa em
tarefas com objetivo definido

Velocidade Maior velocidade quando se
desloca de um desafio com (longa duragéo e maior
objetivo definido para o persisténcia)
préoximo
(curta duracéo)
Maior precisao Maior precisao
Maior quantidade de Maior quantidade de
Desempenho trabalho trabalho
Maior intensidade de Maior intensidade de
realizacao realizacao
Mai ~ . Maior selecao de objetos e
Escolha aior selegao de objetos e acgdes concernentes ao

acdes concernentes a meta

processo

Fonte: Touré-Tilley, Fishback (2014)

Questionarios, entrevistas e escalas de medida (como a escala tipo Likert)
também podem ser utilizados como ferramenta no processo de afericao
motivacional. Os pesquisadores se utilizam dessas e de outras ferramentas para
avaliar fenbmenos de interesse como crengas, motivagcdes, emogdes e percepcdes
subjetivas, que sao conceitos tedricos multifacetados e ndo diretamente observaveis

(LOVELACE; BRICKMAN, 2013).

Em seu artigo sobre métodos de afericdo, Lovelace e Brickman (2013) trazem
uma tabela em que sdo apontados quinze estudos motivacionais relacionados a
engajamento, ganho de aprendizagem, motivag&o pura, autossuficiéncia e pelo viés
das atitudes, sendo quatorze deles realizados com assertivas de intensidade tipo
Likert, e um de multipla-escolha. Outros tipos de técnica para coleta de dados de

mensuragao estdo descritos no Quadro 21.




Quadro 21 — Modelos de mensuracao e suas técnicas estatisticas apropriadas

Tipo de Medigao

Categorica Quantitativa
Tipo de dado: Nominal Ordinal Intervalar Porcentagem
Intervalos Porcentagens iguais
Caracteristicas: Qualitativa Hierarquica iquais (ranqueamento)

(intervalos iguais)

desordenada ranqueada
( )| (ranq ) (ranqueamento) (inclui "zero")

Preferéncias Temperatura
Género (13, 23, 39) (15°C) Idade em anos
Exemplos: (homem, Itens Itens (20)
mulher) individuais relacionados por

tipo Likert escala tipo Likert

Tratamento estatistico

Distribui¢ao N&o-Paramétricas Paramétricas
Ter.lde.n cla Moda Mediana Média / Desvio Padrao
principal

Variaveis categoricas, Exato | TRI, analise de variancia,

Meétodo de andlise de Fischer regressao, teste t

Fonte: Lovelace, Brickman (2013)

Quanto mais os psicélogos ou pesquisadores forem conhecedores dos
fundamentos tedricos de um conceito motivacional, mais confiaveis serdo os
métodos desenvolvidos para mensurar a motivagdo. Com as ferramentas
disponiveis, entretanto, ha inumeras possibilidades de inovacao e investigacao na

forma de aferir aspectos motivacionais.

Pintrich, Smith, Garcia e McKeachie (1991), por exemplo, desenvolveram um
questionario-base com 44 assertivas de sete intensidades tipo Likert denominado
MSLQ (Motivated Strategies for Learning Questionnaire), com o intuito de mensurar
a motivagdo escolar e as estratégias de aprendizado de estudantes de Ensino
Médio.

Hershkovitz e Nachmias (2008) desenvolveram uma ferramenta para medir
motivacdo baseada em calculos matematicos com log (logaritmos). Aléem de trazer
0s conceitos motivacionais pela revisao bibliografica, os autores relacionaram as
variaveis com o log populacional (N=2,162) para a amostragem do estudo, cujo
resultado foi calculado e hierarquizado pelas trés dimensbes motivacionais

teorizadas.

Tuana, Chinb e Shieh (2005) também desenvolveram um questionario préprio

para avaliar a motivacédo de estudantes no aprendizado de Ciéncias, desenvolvendo




uma escala de seis intensidades baseada nas teorias de autossuficiéncia,
estratégias de aprendizagem ativa, valor do aprendizado de Ciéncias, valor do
desempenho, valor de expectativa e estimulo externo ao aprendizado,

correlacionando as variaveis com o alfa de Cronbach, um método estatistico.

Como é possivel averiguar, o aprofundamento nos conceitos permite ao
pesquisador criar inumeros instrumentos de aferigdo motivacional. Para este estudo,
os questionarios online com assertivas tipo Likert foram adotados como método,
comparando-se a percepgao motivacional dos grupos analisados em dois momentos
distintos: um em que os jogos estavam presentes como elemento motivador, outro
em que os jogos estavam ausentes, conforme pode ser verificado no Capitulo 2, de

Metodologia.



CAPITULO 2 METODOLOGIA

Todo estudo académico deve pautar-se por uma metodologia de investigagao
cientifica. Assim sendo, o planejamento rascunhado para a elaboracdo deste
trabalho visou a composicdo dentro de um padrdo especifico, trazendo uma
fundamentacédo a partir de informacdes e dados extraidos do referencial tedrico.
Abordou-se de forma descritiva, em seguida, o conteudo dissertado, com ideias
acomodadas em tdpicos estruturados logicamente para melhor retratar a
problematica estudada, permitindo, assim, situar a origem e o transcorrer dos fatores
que culminaram no objeto de andlise — a percepgdo motivacional trazida pelo uso
dos games no contexto educacional, que foi contrastada com os estudos de campo

propostos.

O plano deste trabalho, assim, foi o de desenvolver uma pesquisa descritiva
(ou seja, sem a interferéncia do pesquisador) para responder se o uso dos games
auxilia no engajamento do aprendizado por meio do fator motivacional. Para tanto,
além da teoria, as discussdes contaram com dois estudos de campo realizados em
diferentes momentos, ambos de carater qualitativo (0 mesmo que exploratério) e
que, de acordo com os autores Sampieri, Collado e Lucio (2006), diz respeito ao
estudo resultante de coleta com amostragem limitada, cuja quantidade de dados nao

constitui par@metro para situagbes além das que foram analisadas, sendo:

a) Estudo A, aplicado pelo periodo de um ano em uma sala de curso
técnico de Ensino Médio e, portanto, dentro da Educacéo Profissional

(amostra dependente); e,

b) Estudo B, comparando duas turmas de cursos tecnoldgicos e, portanto,

também inseridos na Educacao Profissional (amostra independente).

A teoria referenciada e o resultado dos estudos, assim, serviram como base
para a analise dos dados coletados, e o material e os questionarios utilizados podem

ser integralmente conferidos na seg¢do de Apéndices.



2.1 Método

Realizou-se pesquisa qualitativa para comparar os dados coletados por meio

da pesquisa de campo em dois momentos distintos, que serdo designados por:

a)

b)

Estudo A - apés o final do periodo letivo em uma sala de aula de curso
técnico de informatica, comparou-se o primeiro semestre (sem uso dos
jogos) com o segundo semestre (com uso dos jogos), amostras
dependentes, a fim de verificar, por meio de um questionario, qual
semestre foi o mais motivador, de acordo com a percepc¢ao dos

discentes;

Estudo B - analise entre duas turmas de cursos superiores tecnélogos
(amostras independentes) por meio de questionario, comparando um
dos cursos, cujos jogos eletrdnicos fizeram parte das aulas, com o
outro, que nao utilizava games como recurso, com a intencdo de
verificar em qual dos dois sistemas houve maior percepcédo de

motivacao.

Como ferramenta de exploracdo estatistica, escolheu-se o software SPSS,

usando como referencial para os calculos estatisticos, apoiados tanto em bases

paramétricas (somente para balizamentos referenciais) como em fundamentacdes

ndo paramétricas (as que serdo adotadas na analise, discussao e considerac¢des

finais), e que sdo representadas por: média, desvio padrao, coeficiente de variagcao,

intervalo de confiangca, mediana, testes de hipoteses, teste de Kolmogorov-Smirnov,

Wilcoxon, U de Mann-Whitney e Correlacao por postos de Spearman e de Kendall.

2.1.1 Participantes

Os participantes dos estudos A e B foram selecionados por conveniéncia,

conforme detalhamento a seguir:



a) Para a pesquisa de campo A foi realizado um anuncio a comunidade
académica de poés-graduacao do CPS sobre a intencédo de realizar o
acompanhamento de uma sala de aula técnica ou tecnoloégica com a
implementacdo de uma plataforma que promovera maior estimulo aos
alunos, inovacao pela qual se interessou um professor da ETEC
(Escola Técnica Estadual) CEPAM (Centro de Estudos e Pesquisas de
Administragdo Municipal), também conhecida como Etec Raposo
Tavares, pertencente ao quadro do Centro Paula Souza, escola técnica
que foi assim acolhida, por conveniéncia, como palco para a primeira
investigacdo de campo, acolhendo o corpo discente do terceiro ano do

curso técnico de informatica de 2016.

b) JA para o estudo B, como a autora deste trabalho obteve
conhecimento, por contato direto, de duas plataformas distintas de
ensino a distancia, houve um chamado por e-mail aos discentes do
curso de Tecnologia em Sistemas para Internet EaD da Universidade A
(particular, com mais de 60 anos de atuacédo, cinco unidades, oferece
cursos de graduagdo e poOs-graduagao, presenciais e a distancia),
turma do primeiro semestre de 2011, e aos discentes do curso de Pés-
Graduacao em Jogos Digitais EaD da Faculdade B (particular, atuante
desde 1968, oito unidades, oferece também cursos de graduacgéo e
pbés-graduacgédo, presenciais e a distancia), turma do primeiro semestre
de 2015.

Como a amostragem para ambos 0s casos era, por conhecimento prévio,
limitada, este estudo optou por uma abordagem de resolucé&o qualitativa, ainda que
os dados recebam, quando coletados, tratamento estatistico para melhor

observacgéao das informacgdes reunidas.

2.1.2 Material



O material se resume a todo equipamento, espaco e ferramentas de uso

crucial para a execuc¢éo da pesquisa, e estao descritos como segue:

a) Para o estudo A utilizou-se o ambiente de sala de aula (com mesas,
carteiras, lousa e disponibilidade de acesso a internet via wi-fi) da
turma de terceiro ano do curso técnico de Informatica da Etec Raposo
Tavares, bem como o notebook individual do professor que ministrou
as aulas, para que fosse possivel implementar a plataforma virtual
ClassCraft. Opcionalmente, os alunos poderiam acessar a plataforma a
partir de seus tablets ou smartphones pessoais. Ao final do estudo, os
alunos receberam um questionario fechado online, que consta no

Apéndice A.

Os requisitos para uso da plataforma ClassCraft envolvem qualquer
dispositivo moével ou desktop com acesso a internet via cabo ou wi-fi, e conexdo com

um provedor de internet.

b) Ja para o estudo B foi desenvolvido um questionario fechado de
aplicacéo online, cujo conteudo esta baseado na fundamentacéo

tedrica, constando no Apéndice B.

O projeto de pesquisa de campo, questionarios, entrevista e termos de
consentimento foram previamente submetidos a autorizagdo do comité de ética do

Centro Paula Souza, sendo que o modelo desse termo consta no Apéndice C.

2.1.3 Procedimentos

Houve um planejamento de execucdo para cada pesquisa, considerando
inicio, meio e fim, participantes e materiais a serem utilizados, sendo que tais

procedimentos estdo descritos separadamente, a seguir.
a) Estudo de Campo A

Apoés anunciado o interesse de estudo da aplicagédo de uma plataforma

de jogo RPG (denominada ClassCraft) em sala de aula, disponibilizada



gratuitamente e online, um professor da Etec Raposo Tavares
disponibilizou-se para participar do estudo, que teve a seguinte
proposta: comparar o primeiro semestre letivo do ano de realizagcéo da
pesquisa, com desenvolvimento normal do conteudo programatico, ao
segundo semestre desse mesmo ano, durante o qual foi utilizada a
plataforma ClassCraft) como complemento das aulas da turma de
terceiro ano do curso técnico de informatica. Ao final desse periodo, foi
enviado, por e-mail, um link de pesquisa do questionario, desenvolvido
a partir da ferramenta Survey Monkey, aos 26 alunos dessa turma,
avaliando suas impressbes e, dessa forma, obtendo os aspectos

motivacionais para o objeto de pesquisa.
b) Estudo de Campo B

Alunos das turmas do primeiro semestre de 2011 e de 2015 das
instituicbes de ensino A e B, respectivamente, receberam e-mail
convidando a responder ao questionario fechado online sobre as
impressodes da utilizacdo das referidas plataformas de ensino virtual a
distancia (EaD) com e sem a utilizacdo de jogos. Com tais dados foi
possivel comparar qualitativamente a percep¢cao motivacional de um

grupo em relagéo ao outro.

Como é possivel observar, o estudo de campo A demandou mais tempo de
execugao que o estudo B, uma vez que a primeira pesquisa envolveu a coleta de
dados de um experimento novo, enquanto que a segunda referiu-se as impressdes

de uma situacao que ja aconteceu.

Depois de expor a histéria da educacdo e dos jogos, chegando ao
entrecruzamento dessas areas aparentemente distintas e as teorias motivacionais,
foi possivel relacionar essas teorias de forma a criar, nos questionarios aplicados
nos estudos A e B, formulagdes condizentes com aspectos que relacionaram
verdadeiramente as respostas recebidas — ou seja, as assertivas trouxeram, em sua
argumentacao, tracos tedricos que explanariam se e como as respostas coletadas
associaram-se a percepgdo motivacional, e como €& possivel quantificar essa

percepgao.



a) Teorizando o questionario para o Estudo A: Para o primeiro estudo, em

que a percepgao motivacional foi quantificada em dois diferentes momentos —

durante o primeiro e segundo semestres letivos da turma de curso técnico de

terceiro ano da Etec Raposo Tavares, pretende-se contrastar o valor da

percepcdo motivacional verificado no primeiro semestre, em que as aulas

transcorreram normalmente, com o valor conferido pelos préprios discentes a

percepcdo motivacional derivada do segundo semestre, durante o qual o

professor aliou a utilizagdo da plataforma de jogo ClassCraft as aulas

normais, conforme assertivas apresentadas no Quadro 22.

Quadro 22 — Fundamentacao tedrica do questionario do estudo A

Nam. Formulagao da Assertiva' Referencial?
01 Senti que eu consegui me adaptar facilmente as Percepgdo motivacional de adaptacdo e de
aulas. necessidade (adequar-se ao ambiente de ensino).
) ) Percepgdo motivacional de capacidade pessoal e
A minha capacidade para resolver problemas o )
02 ) de motivagdo intrinseca (capacidade de resolver
melhorou perceptivelmente.
problemas).
. Percepgédo motivacional de pensamento estratégico
Trabalhar em grupo me ajudou a formar N o o
03 ) o i e analitico e de valores individuais (socializagao
pensamento mais estratégico e analitico.
pelo trabalho em grupo).
04 A competigéo entre os grupos me dava vontade Percepgédo motivacional de competicdo e de
de conquistar melhores resultados. objetivos (conquistar melhores resultados).
05 Consegui me comunicar melhor depois dos Percepcdo motivacional de interacdo e de
trabalhos desenvolvidos. motivacgao intrinseca (melhora da comunicagéo).
06 Foi divertido participar das aulas e realizar as Percepgdo motivacional de participacdo e
tarefas. motivacgao intrinseca (diversao).
07 Durante as aulas, eu conseguia até me desligar Percepgdo motivacional de estado de fluxo e de

de outras preocupagdes.

necessidade (concentragéo e abstracao).

Fonte: Autora’, Nakamura; Csikszentmihalyi (2002)?, Kirriemuir; McFarlene (2004)?, Yee (2007)* e
Brophy (2010)?

O Quadro 22 foi, entdo, aplicado pela ferramenta Survey Monkey entre os

participantes do estudo A, de forma que os dados de analise fossem coletados e

investigados por este trabalho. O questionario completo, em sua forma final com a

interface da ferramenta Survey Monkey, consta no Apéndice A, onde se ressaltou a

necessidade de responder as assertivas em dois momentos: primeiro, levando em

consideracao o desenvolvimento do 1° semestre letivo do ano em que foi executada

a pesquisa e, segundo, considerando o 2° semestre desse mesmo ano para

responder as assertivas.




Ressalta-se que, no Quadro 22, a percepgdo motivacional foi elaborada de

acordo com os conceitos do estado de fluxo (Nakamura & Csikszentmihalyi, 2002),

do pensamento estratégico e analitico (Kirriemuir & McFarlene, 2004), das

motivacgdes intrinsecas e extrinsecas, detalhadas por Brophy (2010), e dos dez tipos

mais relevantes de motivacao relacionados aos fatores social, de realizacdo e de

imersao (Yee, 2007), espectro tedrico que também foi aproveitado na elaboragéo do

questionario fechado online do estudo de campo B.

b) Teorizando o questionario para o Estudo B: A partir de um resumo dos
dez tipos mais relevantes de motivacdo relacionados ao fator social
(relacionamento, trabalho em equipe, interacdo), de realizagdo (progressao,
mecanica, competicdo) ou de imersdo (descobertas, personalizagéo,
customizacgdo, fantasia) fornecidos pela pesquisa de Yee (2007), foram
elaboradas as assertivas de percepc¢ao motivacional do Quadro 23, que foram
aplicadas na pesquisa B, pretendendo comparar a percepgédo motivacional de
duas turmas distintas de cursos tecnélogos — uma cuja plataforma de ensino a
distancia adotou a utilizagdo dos games, a outra sem uso dos games. O
questionario final, com interface da ferramenta Survey Monkey, consta no

Apéndice B.

No Quadro 23, observa-se que foram utilizados aspectos motivacionais

intrinsecos e extrinsecos, descritos no Quadro 17 pelas referéncias trazidas por

Brophy (2010), e também de valores, necessidades e reforgos comportamentais,

aliados aos fatores sociais, de realizacéo e de imerséo de Yee (2007).

Quadro 23 — Fundamentacgao teorica do questionario do estudo B

Nam. Formulacgao da Assertiva’ Referencial?
. N . Aspecto motivador de realizagdo (necessidade) e
Alguns exercicios eram divertidos e precisavam X = Lo T _ ~
01 . . - de imersdo (motivagdo intrinseca) = progressao,
ser realizados por meio da légica. A
mecanica, descoberta.
Aspecto motivador de realizagao
02 Os desafios trazidos pelos exercicios disponiveis (necessidade), imersdo (motivagdo intrinseca) e
eram empolgantes. sociabilidade (valores) = progresséo,
competicéo, interacéo.
. . - Assertiva negativa. Falta o item motivador ligado ao
Deveria haver outros estilos de exercicio para . A N . X
. ) L : X . social (valor), a realizagdo (necessidade) e a
03 realizar ao final da atividade, pois os disponiveis : ~ . ~ L ” ~
. . imersdo (motivacdo intrinseca) = progressao,
eram muito monoétonos. . ~ "
descoberta, interacdo, competicao etc.
Aspecto motivador de realizagdo (necessidade),
04 Era divertido realizar os exercicios propostos em imersdo (motivagdo intrinseca) e socializagédo
grupo. (valor) = progressdo, competicdo, interacéao,
trabalho em equipe, descobertas.
05 | Arecordagdo da necessidade de acessar a Assertiva negativa. Falta de itens motivadores




plataforma para iniciar os estudos provocava ligados ao social (valor), a realizagédo (necessidade)
tédio. e a imersdo (motivacdo intrinseca).

Ao término da leitura das aulas, havia o anseio Assertiva negativa. Falta item de motivagdo de

06 . . imers&o (motivagao intrinseca), como a descoberta,
por algo mais chamativo. L e
customizacgéo etc. e de objetivos.
Os recursos multimidia apresentados pela Aspecto motivador de imersdo (motivagéo
07 plataforma permitiam imaginar novas intrinseca) e de objetivos = descobertas,
possibilidades personalizagéo, customizacao, fantasia.

Fonte: Autora’, Yee (2007)? e Brophy (2010)?

Com os dados coletados por meio dos questionarios, formulados com os
conceitos apresentados nos Quadros 22 e 23, foi calculada, no capitulo de Analises
e Resultados, a intensidade da percepcdo motivacional apresentada pelos dois
grupos estudados, a partir das respostas conferidas a cada assertiva. Em posse
disso, demonstrou-se se o uso de games em sala de aula representa, na pratica,

maior percepg¢ao motivacional que a aula sem interven¢do dos games.

Como existe ampla variedade de jogos eletrénicos (explicitados ao longo dos
Quadros 4 a 11), foram retiradas, da prépria plataforma utilizada pela Instituicdo A, a
cargo de exemplificacdo, imagens de tela que expdem o estilo de alguns dos jogos
aplicados na sua plataforma de ensino, expostas na Figura 10.

Esses jogos eram implementados pelos préprios desenvolvedores da
plataforma EaD da Instituicao A, constando entre os conteudos das disciplinas como
exercicios complementares ao aprendizado. Eram jogos minimalistas que variavam
desde palavras-cruzadas e jogo-da-forca interativos até quebra-cabecas e corrida

pelo maior numero de acertos contra o tempo.




Figura 10 — Imagens de tela de jogos aplicados pela Instituicado A

Fonte: autora

E possivel averiguar, pela Figura 10, que os jogos e complementos de aula
sdo formados por elementos interativos. Algumas atividades simples como a
palavras-cruzadas em estaque e o jogo-da-forca eram usadas como exercicio
adicional, e a lousa interativa auxiliava no processo de aprendizagem. Havia,
também, outros formatos de games, como o “bomba-reldégio” (exemplo central da
Figura 10, no qual é preciso completar as lacunas das sentencas a tempo para
desarmar a bomba antes da explosdo), que contemplavam formas ludicas e

inovadoras.



CAPITULO 3 ANALISE E DISCUSSAO

A coleta de dados arquitetada através da metodologia citada foi importante
para observar, na pratica, o que é pregado pelo referencial teérico em relacdo ao

ensino e suas complexidades de aplicagao.

O estudo de campo inicial A, entre os dois periodos letivos de curso técnico, e
posterior estudo B, entre dois grupos de ensino superior tecnélogo, foram
importantes para correlacionar adequadamente os aspectos motivacionais que se

desejava observar, a fim de melhor compreender os objetivos do estudo, a recordar:

Objetivo principal: identificar os beneficios da percep¢gdo motivacional

derivada da aplicacao dos jogos no ambiente da Educacéo Profissional,

Objetivos secundarios: investigar se o uso dos jogos em sala de aula propicia
engajamento e entender os beneficios ou as desvantagens de um aprendizado com

o auxilio da ludicidade.

Lembrando-se que, para ambos os estudos, foi mantido um lado de controle —
ou seja, uma situacdo de aula padrao, sem a utilizagdo dos jogos, outra com a

inovagao da aplicac&o dos jogos.

3.1 Analise do estudo A

As aulas da turma de terceiro ano do curso de informatica da ETEC Raposo
Tavares transcorreram conforme cronograma no primeiro semestre letivo e, durante
o0 segundo semestre, iniciado em agosto e finalizado em dezembro de 2016, o
docente responsavel, que aceitou participar ativamente desse estudo, aplicou a
plataforma ClassCraft, um jogo eletrénico virtual de RPG, como técnica de

engajamento durante as aulas.



3.1.1 Dados coletados durante o estudo A

Ao final do segundo semestre, os discentes dessa turma receberam um link,

por e-mail, para que respondessem ao questionario fechado online do experimento

A, disponibilizado no Apéndice A deste trabalho. Ao final do prazo, os dados foram

coletados pela ferramenta Survey Monkey em um documento, no formato de planilha

do software Microsoft Excel, e trabalhados em seguida, de forma a gerar os graficos

necessarios a traducéo da informacao ali contida. A Tabela 1 traz um resumo dessa

coleta de dados.

Tabela 1- Dados coletados relativos ao 1° e 2° Semestres

1° SEM. Questao 1 Questio2 Questio3 Questio4 Questio5 Questao6 Questdao?7
Média
®) 3,83 3,58 3,67 2,58 2,75 3,92 3,25
Desvio
Padrio 0,39 1,00 0,78 1,38 1,29 1,16 1,42
Coeficiente
de 10% 28% 21% 53% 47% 30% 44%
Variagao
Mediana
M) 4,0 3,5 4,0 3,0 3,0 4,0 3,0
2° SEM. Questao 1 Questao2 Questao3 Questao4 Questao5 Questio6 Questio7
Média
®) 475 4,33 4,25 4,25 3,42 4,83 4,33
X
Desvio
Padrio 1,06 1,23 1,36 1,71 1,98 1,34 1,67
Coeficiente
de 22% 28% 32% 40% 58% 28% 39%
Variagao
Mediana
(Md) 50 45 40 45 4.0 50 45

Fonte: autora.

E possivel observar, pela Tabela 1, que o segundo semestre apresentou

valores de resposta superiores as conferidas ao primeiro semestre para todas as

questdes. A média apontada refere-se a média de respostas dadas por cada aluno a

determinada questao e que, por ser em intensidade tipo Likert, pdde ser convertida



em elementos numéricos de afericdo. As mesmas observagdes podem ser feitas, em

termos ordinais, com relagdo as medianas.

3.1.2 Analise dos dados coletados para o estudo A

Os calculos de correlagéo entre as respostas dadas nos semestres 1 e 2,
utilizando-se Spearman e Kendall, apresentaram pvalue abaixo de 5% somente na
questao 3, (0,046 e 0,050), no limite, sendo que nas outras questdes os valores de

pvalue foram superiores a 5%, denotando a ndo correlagao entre as respostas.

No teste de Kolmogorov-Smirnov, somente os dados referentes a questao 1
resultou em distribuicdo ndo normal, um dos motivos pelos quais se analisam o0s

resultados também pelas médias e pelas medianas.

A mediana consolidada do primeiro semestre foi 3,5; e, do segundo semestre

foi 4,5, indicando diferenca significativa nas impressdes dos discentes.

Como a amostra € composta por 12 coletas, que foram os 12 discentes que
responderam ao questionario por e-mail, foi também calculado o desvio padrdo e o
intervalo de confiancga; o desvio padrao serve para analisar se o resultado da média
€ pouco ou bastante representativo, ou seja, em estatistica, empiricamente se define
que, para um coeficiente de variagdo (Qque mede o desvio padrao em porcentagem
em relacdo a media) acima de 50%, a média é considerada menos representativa,
havendo discordancia entre os respondentes, sendo ideal, assim, um CV abaixo de
50%.

Na Tabela 1 foi observado que os CV se mantiveram todos abaixo de 50%,
com excecdo da Questdo 4, no primeiro semestre, e da Questdo 5, no segundo
semestre, para os quais sera melhor adotar o valor da mediana como referéncia;
para as demais questdes, os valores da média podem ser adotados como
representativos para as respostas. Em outras palavras, esses 12 alunos
concordaram ao responder com valores proOximos na maioria das respostas

fornecidas.



Desse modo, houve grande concordancia entre o que foi assinalado pelos
respondentes. Ja o intervalo de confianga foi calculado em seguida para dar uma
estimativa de qual seria o intervalo dessa média levando-se em consideracao o nivel
de confianca de 95%. As médias corrigidas pelo intervalo de confiangca estéo
representadas na Tabela 2, a seguir, em que “Q” simboliza cada questéao, e “QT” é a

sintese da média entre todas as questdes, facilitando a analise.

Tabela 2 — Intervalo de confianga das médias do Estudo A

1°SEM Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 QT

Média 3,83 3,58 3,67 2,58 2,75 3,92 3,25 3,37
IC 0,08 0,22 0,17 0,30 0,28 0,25 0,31 0,26
IC- 3,75 3,37 3,50 2,28 2,47 3,66 2,94 3,1
IC+ 3,92 3,80 3,84 2,88 3,03 417 3,56 3,63

2°SEM Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 QT

Média 4,75 4,33 4,25 4,25 3,42 483 4,33 4,31
IC 0,23 0,27 0,29 0,37 0,43 0,29 0,36 0,33
IC- 4,52 4,07 3,96 3,88 2,99 454 3,97 3,98
IC+ 4,98 4,60 4,54 4,62 3,85 512 4,70 4,64

Fonte: autora.

O intervalo de confianga foi abreviado como IC, sendo que o IC- e o IC+
representam os valores maximo e minimo que a média assumiria em 95 das vezes
que esse estudo fosse repetido em cem vezes, possibilitando criar um valor real de
comparacao entre o primeiro e segundo semestres. Como ¢ dificil a visualizagédo

desse intervalo por tabela, foi gerada a Tabela 3 com resumo das médias.

Tabela 3 — Sintese dos valores obtidos para os Semestres 1 e 2

Médias indices de Confianga
X IC- IC+
Semestre 1 3,37 3,11 3,63
Semestre 2 4,31 3,98 4,64
Diferenga do 1° para o 2° 18,8% 17,4% 20,2%

Fonte: autora



As porcentagens indicam que a diferenga motivacional poderia varia numa
escala de 17,4 a 20,2% de acréscimo, com média de 18,8% de aumento na maioria

das vezes em que o estudo fosse repetido para a mesma amostragem.

O grafico da Figura 11 representa visualmente esses dados, conferindo-se o

nao-intercruzamento dos periodos.

Figura 11 — Representacao grafica dos intervalos de confianga do Estudo A
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Fonte: autora

Analisando-se os dados a partir dos ICs visualizados na Figura 11, a primeira
observac&o mais importante, acentuada pelos tracejados em azul e vermelho € a de
que nao ha interposicdo entre os intervalos aferidos para o primeiro e segundo
semestre, significando que, mesmo que o estudo fosse repetido cem vezes com a
mesma amostra, ainda assim, em 95 dessas vezes, o maior valor da média de
percepcao motivacional alcangcado no primeiro semestre ainda nao alcancaria o
menor valor de média alcangado no segundo semestre, podendo concluir que, nesse
estudo e com os recursos utilizados, houve, de fato, valores maiores atribuidos a
percepcdo motivacao do aluno durante o segundo semestre, em que foi aplicada a

ferramenta ClassCratt.



3.2 Analise do estudo B

Por conhecimento prévio da autora, a evidéncia de duas plataformas distintas
de ensino a distancia (AVA, da Instituicdo A, e Blackboard, da Instituicdo B) pareceu
uma interessante fonte de pesquisa primaria para entender se a utilizacédo de jogos
educacionais na plataforma AVA (em detrimento da Blackboard, que nao se utiliza
dos jogos) traria a tona novos questionamentos e observagbes desejados para

confirmacéao ou refutacdo das hipoteses deste trabalho.

Os dados do questionario, constante no Apéndice B e que havia sido
submetido por meio do Survey Monkey, representavam apenas uma parcela dos
estudantes das duas instituicbes distintas, resultante da amostra coletada por
conveniéncia, sendo que os valores brutos foram compilados em planilha Excel para
melhor visualizagdo; em seguida, as assertivas negativas tiveram seus valores
invertidos para que todos os calculos e resultados pudessem ser avaliados com a

mesma validade das assertivas positivas.

Para calcular as intensidades dos valores de percep¢ao motivacional obtida
para as Instituicbes A e B foram realizados, a principio, calculos estatisticos
envolvendo média, mediana e moda. Tais valores foram constituidos por variaveis
quantitativas discretas, ou seja, obtidas pela mensuragdo de uma concordancia
maior ou menor com o fator apontado pela assertiva, numa escala tipo Likert de 6
diferentes intensidades, sendo “1” 0 de menor valor ou concordéancia e “6” o de maior

concordancia.

O calculo da média (soma dos valores coletados e divididos pela quantidade
de coletas) foi realizado para obtencdo de um parametro inicial da amostragem,
permitindo que, para cada uma das sete assertivas, fosse obtido um valor unico por

linha que representasse a maioria das respostas obtidas.

Com o resultado da média calculada pelo software Microsoft Excel, obteve-se
uma lista de valores para as variaveis correspondentes a percep¢ao motivacional
das Instituicées A (plataforma com uso de jogos) e B (plataforma sem uso de jogos).
Em seguida, foi calculada também a mediana (o valor central da coleta feita) e a

moda (o valor que mais se repete na amostra).



Computados os valores da média, mediana e moda, foi calculado o desvio
padrao (S), elemento importante para conferir se o valor da média é muito ou pouco
representativo em relagéo a todas as respostas geradas para uma assertiva, isso é:
se as respostas fossem muito variadas entre “1” e “6”, haveria menor
representatividade da média; por outro lado, se as respostas fossem muito proximas,
entdo haveria maior concordancia entre os respondentes, gerando um valor médio

mais representativo.

Em estatistica, para uma melhor analise da disperséo é gerado o coeficiente
de variagdo (CV), que analisa essa dispersao em termos relativos, e que € calculado
pela divisdo do desvio padréo pela média (S / X), depois convertendo o resultado
para porcentagem (multiplicando-se por “100”). Com isso é possivel avaliar o CV
como maior ou menor que 50%. Empiricamente, o valor de coeficiente menor que
50% ¢é considerado como de menor dispersédo e, portanto, correspondente a uma
média mais representativa da opinido geral da amostra; ja quando o CV é maior que
50%, a meédia € considerada pouco representativa, havendo muita discordancia
entre os respondentes (BUSSAB & MORETTIN, 2002).

3.2.1 Dados coletados durante o estudo B

Como a amostra foi para um total de 57 respondentes, sendo 14 para a
Instituicdo A e 43 para a Instituicdo B, calculou-se, para fins de verificacbes dos
resultados em relacdo a populagéo, o intervalo de confianga (IC). O valor do IC , de
acordo com Magalhdes e Lima (2008), permite uma previsdo estatistica de qual
intervalo de valores seria obtido a cada cem novas respostas que fossem obtidas
para a amostra, gerando maior confiabilidade na analise dos resultados. Os calculos

definiram os valores totais para as variaveis, conforme exibido nas Tabelas 4 e 5.



Tabela 4 — Valores da Percepgé&o Motivacional da Instituicdo A

Instituicdo:  Instituigdo A — Plataforma com uso dos games (14 respondentes)
Questio 01 02 03 04 05 06 07
Média 4,1 3,9 34 49 3,3 3,8 3,6
pesvio 1,4 1,5 1,3 1,0 1,2 1,1 1,9
cv 34,0% 39,2% 381% 211% 36,7% 29,6% 54,6%
Mediana 4,0 3,0 4,0 5,0 30 40 3,5
Moda 5 3 4 6 3 4 1
Ic 080 087 074 059 070 065 1,10
Ic- 327 298 262 426 259 314 240
IC+ 487 473 409 545 398 443 4,60

Fonte: autora
O mesmo se repete para a Instituicdo B, apresentada na Tabela 5.

Tabela 5 — Valores da Percepg&o Motivacional da Instituicao B

Instituicgo: Instituigdo B — Plataforma sem uso dos games (43 respondentes)
Questio 01 02 03 04 05 06 07
Média 2,5 2,8 2,2 4,3 2,8 3,2 3,6
E:j:’éi‘; 1,5 1,4 1,5 1,7 1,2 1,1 1,5
CcV 59,2% 492% 69,5% 40,3% 414% 344% 41,9%
Mediana 3,0 3,0 2,0 4,0 3,0 3,0 3,0
Moda 1 3 3 6 3 3 3
IC 044 042 046 051 035 033 045
IC- 207 242 175 376 249 2,88 3,13
IC+ 2096 325 267 479 319 354 4,03

Fonte: autora

As Tabelas 4 e 5 apresentam os valores calculados da média, mediana,
moda, desvio padrdo (DesvP), coeficiente de variacdo (CV) e indice de confianga

(IC) para cada uma das sete assertivas.



3.2.2 Analise dos dados coletados para o estudo B

Os calculos de correlagao entre as respostas dadas pelas instituicbes A e B,
utilizando-se Spearman e Kendall, apresentaram pvalue superiores a 5%, denotando

a nao correlagcéo entre as respostas.

No teste de Wilcoxon-Mann-Whitney, testando-se as diferencas de medianas,
apurou-se o valor do pvalue de 0,053, indicando, no limite, diferencas entre as

medianas.

A mediana consolidada da Instituicdo A foi 4,0; e, da Instituicdo B foi 3,0,

indicando diferenga significativa nas impressdes dos discentes.

Apresenta, ainda na Tabela Z, as linhas [IC+] e [IC-], que mostram o intervalo
correspondente a média da populagao corrigida pelo intervalo de confianga (para a
primeira assertiva, por exemplo, o valor estimado da média da populagcéo se
encontraria entre [3,27 e 4,87], significando que, caso idénticos estudos se
repetissem por mais 100 vezes no mesmo universo da amostragem, os valores

dentro do intervalo citado seriam obtidos em 95 das vezes).

w=n

Aqui é possivel perceber, também, valores para “X” que n&o tiveram boa
representatividade, apontados pelos CVs acima de 50% ou muito proximos a 50%
(ver questédo “07” da Instituicdo A e questdes “01” e “03” da Instituicdo B). Em tais
casos, o valor da mediana deve ser adotado como melhor representacédo do que a

meédia. A moda, por fim, € um indice do numero que mais se repetiu nas respostas.

Para fins de analise de desempenho final entre os grupos, entretanto, era
desejavel um valor uUnico para as variaveis de cada instituicdo, ao que foram

sintetizando os dados, de acordo com a Tabela 6.

Tabela 6 — Sintese dos valores obtidos para as Instituicbes A e B

Médias indices de Confianga
X IC- IC+
Instituicdo A 3,82 3,53 4,10
Instituicao B 3,07 2,89 3,24
Diferenca de A para B 15% 12,8% 17,2%

Fonte: autora



O intervalo de confianga foi o valor final que possibilitou comparar a
pontuacdo obtida por cada instituicdo, sendo que um valor final maior seria
correspondente ao grupo de maior percepgcdo motivacional. Uma analise inicial ja
traz a leitura de que todos os valores apresentados pela Instituicdo A foram mais
altos que os da Instituicao B, sendo possivel, também, analisar essa diferenca em
porcentagem, como dado na tabela pela diferenca de A para B (céalculo para obter a
diferenca: [(A-B)/5*]100). O grafico apresentado na Figura 12 demonstra visualmente

como os intervalos de confianga se distanciam.

Figura 12 — Comparagéo entre ICs das Instituicbes A e B
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Fonte: autora

Para considerar se o desempenho da Instituicdo A efetivamente é diferente
em relacdo ao da Instituicdo B, comparou-se os intervalos de confianga. Como
demonstrado na Figura 12, ndo ha entrecruzamento de dados, evidenciando a

definitiva diferenca no resultado.

3.3 Discussao sobre as analises dos estudos Ae B

A coleta de dados arquitetada por meio da metodologia citada foi importante
para observar, na pratica, o que & descrito pelo referencial teérico em relacédo ao
ensino, bem como suas complexidades de aplicagdo, sendo que os estudos de
campo A e B permitiram, ap6s os calculos estatisticos, verificar adequadamente os

aspectos motivacionais que se desejava analisar.



As assertivas dos questionarios utilizados nos estudos A e B foram norteadas
por aspectos motivacionais conforme as teorias de motivacdo intrinseca e
extrinseca, teoria das necessidades, valores, recompensas e metas (relacionadas ao
aprendizado), e pelos fatores sociais, de realizacdo e de imersao (inerentes aos
games). A retengdo de conteudo e os diferentes conteudos abordados né&o tiveram,
assim, importancia para a execuc¢éo do estudo, uma vez que a intencéo era medir

somente a variagao dos niveis de motivagao percebidos pelos discentes.

No primeiro estudo de campo, comparar-se-ia 0 desenvolvimento do primeiro
semestre com o segundo semestre do ano letivo de 2016 da turma de terceiro ano
do curso técnico de informatica da Etec Raposo Tavares, a fim de analisar o nivel de
intensidade motivacional apresentado em cada periodo. No segundo semestre, o
professor responsavel implementou a plataforma de jogo estilo RPG ClassCraft em
sala de aula, sendo esperado que essa ferramenta atuasse como elemento
motivador, provocando maior nivel de intensidade motivacional no segundo

semestre.

A plataforma ClassCraft, cuja descricdo pode ser revista no topico 1.2.2,
trouxe todos os elementos de gamificagcdo que contribuem para elevar a motivacao,
como estética e conceito, objetivos e regras, pontuagado, recompensa e competicdo
entre os grupos, relacionando-se também aos elementos descritos por Busarello
(2016) e condensados na Figura 4, inerentes aos aspectos da motivagao intrinseca

e extrinseca e aos fatores que propiciam o aprendizado.

O calculo estatistico de correlagdo para as respostas do primeiro e segundo
semestres demonstraram n&o-correlacdo. Isso significa que as respostas
assinaladas para o primeiro periodo letivo realmente diferiram do que foi assinalado
para o segundo periodo letivo. Leve-se em consideracdo que as amostras eram
dependentes, ou seja, eram as mesmas pessoas, da mesma instituicao,
respondendo as assertivas sobre os dois semestres no mesmo momento — depois

de finalizado o periodo letivo.

As medianas consolidadas foram de valor 3,5 no primeiro semestre e 4,5 no
segundo semestre, no qual se esperava aumento da intensidade motivacional pelo

uso da plataforma ClassCraft — diferenca positiva que de fato se observou. Como



analise final, o grafico da Figura 11 mostra que esse resultado positivo se manteria

mesmo que o estudo fosse repetido mais cem vezes para essa mesma amostragem.

Agora em relacao as plataformas virtuais das instituicbes A e B, analisadas
pelo segundo estudo de campo, observou-se que apresentavam todos os requisitos
teoricamente necessarios para conceber o0 ensino a distancia, conforme
demonstrado no Quadro 12, e o resultado final da analise deveria trazer a
constatacao da diferengca motivacional entre os grupos de cada instituicdo, levando
em conta uma questdo crucial para o resultado: a utilizagdo dos games como

complemento das atividades oferecidas pela instituicéo A.

O caélculo de correlagédo indicou que as respostas das duas amostras
(instituicdo A e B) ndo tiveram correlagdo. Isso quer dizer que as respostas dadas
pelo grupo A foram estatisticamente diferentes das respostas conferidas pelo grupo
B, lembrando que eram amostras independentes, ou seja, correspondiam a

universos diferentes — momentos, pessoas e instituicdes diferentes.

Ja o teste de Wilcoxon validou a diferenga entre as medianas, que na
instituicdo A, com uso de jogos, foi de valor 4,0, enquanto que na instituicao B, sem
uso de jogos, foi de valor 3,0, apresentando diferenca irrefutavel entre o nivel de
motivacdo pressentido pelos dois diferentes grupos. O grafico da Figura 12
apresentou os intervalos de confianga obtidos pela pontuagdo de cada instituicao,
comprovando, por fim, como o desempenho motivacional da plataforma A foi

superior ao da instituicdo B.

Interessante notar que, quando se compara os estudos A e B, nos dois casos
a diferenca de intensidade motivacional pelos valores de mediana foi idéntica: de 1 a
6, em seis intensidades de escala tipo Likert, apresentou valor 1,0 — lembrando que
0 zero s6 estaria relacionado a “ndao se aplica”. Em porcentagem, essa diferenca
indicaria 20% de aumento motivacional para ambos os casos em que foram

utilizados games como ferramenta motivadora.

Ainda que tais observacdes sejam referentes somente as amostragens
circunscritas ao universo analisado, é possivel responder a questao principal deste
trabalho: se o uso dos jogos eletrbnicos proporciona maior engajamento, por meio

da motivacdo, aos discentes de cursos técnicos e tecnologos. E a resposta € sim:



tanto para o curso técnico quanto para o curso tecndélogo da instituicado A
observados, os resultados apontaram maior intensidade motivacional no momento e

plataforma que fizeram utilizacdo dos games durante o aprendizado.

Sendo o engajamento, de acordo com Greeno et al (1996), referente a
participacdo ativa aliada a motivadores intrinsecos e extrinsecos, o indice
motivacional analisado (que levou em conta os conceitos de motivagéo intrinseca e
extrinseca para a elaboracdo dos estudos), nos resultados, também representou
maior engajamento em relagdo ao momento e a plataforma que ndo faziam uso dos

jogos.

O objetivo principal do estudo era identificar os beneficios da motivacao
derivada do uso dos games no ambiente de ensino, e essa resposta veio a partir do
referencial tedrico; os beneficios tedricos observaveis, uma vez que houve aumento
da intensidade motivacional, permitem concluir que essa maior motivagdo gera
aumento da expectativa pessoal, da valorizacdo do aprendizado e do ambiente de
estudo, bem como aumento da percepgdo emocional durante a realizagdo das
atividades, de acordo com os trés componentes motivacionais relacionados por
Pintrich (2003).

Também é possivel afirmar que os jogos utilizados no universo analisado
tornaram o aprendizado mais divertido e engajante, aproximaram o curriculo do
interesse e habilidade dos discentes e produziram, em conjunto, método mais
proveitoso de aprendizado no ambiente de ensino, conforme elementos

motivacionais na educagao apontados por Brophy (2010).

Além disso, os jogos teriam permitido aos grupos analisados descobrir e
construir relagdes por eles mesmos, progredindo no conhecimento por meio da
motivacao gerada pela ideia de desafio; os desafios promovidos ao longo dos cursos
com aplicacdo de jogos eletrénicos foram, por essa légica, mais adequados que o
dos momentos sem 0s jogos, uma vez que, pela teoria do fluxo de Csikszentmihalyi
(2008), a intensidade motivacional se relaciona a desafios constantes que sao

apresentados com metas claras e nivel crescente de dificuldade.

Quando se esta no estado de fluxo, eleva-se o estado de concentragéo e a

sensagao de estar no controle, relevando-se outras preocupagdes e instigando a



sensacgao de pertencimento. Tais elementos s&o importantes para o foco durante o
aprendizado, e a maior intensidade motivacional apresentada nos estudos A e B
condiz com um estado de concentracdo maior que o apresentado no momento e

plataforma sem uso dos jogos.

Ainda de acordo com as equagbes de Lewin (1935 e 1938) sobre
comportamento e for¢ca de vontade, para os resultados com utilizacdo dos jogos é
possivel observar que, como o fator A (ambiente) sofreu intervencao (uso dos jogos)
que propiciou maior motivagdo de P (pessoa), o comportamento foi positivamente
alterado; e, como a for¢ca de vontade (motivagdo) aumentou de intensidade, logo os
fatores t (tenséo) foram diminuidos em fungéo de G (objetivo), diminuindo também a
distancia (e) entre a intencdo e o objeto (G), resultando em aumento da satisfacao

pessoal.

Em analise pratica, o fato de haver politicas publicas com intencao de
promover e disseminar o uso de NTICs desde 1970, a instauracdo da plataforma
Geekie para aumentar o desempenho dos estudantes no ENEM e 0 aumento do uso
dos computadores, aparelhos moveis, internet e jogos em sala de aula da rede
publica, como apontado pela TIC Educacgédo, demonstram que o uso dos jogos no

ambiente educacional brasileiro ndo so6 € possivel como também é desejado.

Em relagdo aos objetivos especificos:

a. Investigar se 0 uso dos jogos em sala de aula propicia o engajamento
fundamental ao processo de ensino, ou se sua utilizagao é indiferente;

e

b. Entender os beneficios ou as desvantagens de um aprendizado com o

auxilio da ludicidade, inerente aos games.

Ficou claro, pelos estudos, que os jogos, ao propiciar aumento motivacional,

promovem o engajamento fundamental ao processo de ensino.

Ja em relagdo a ludicidade, seu beneficio seria o de transformar o ato de
aprender em uma pratica aprazivel, por conseguinte aumentando a sensacgéo de
motivacdo, ndo tendo sido observados quaisquer tipos de desvantagem — enquanto
que o contrario se mostrou verdadeiro: comportamentos negativos como

“autonegacgao” e ideias incutidas de impossibilidade e / ou falta de capacidade



diminuem a motivagéo, provocando desisténcia, falha e comportamento depressivo,

como apontado por Graham e Weiner (1996).



CONCLUSAO

Este trabalho dedicou-se a coletar e reunir informacdes e recursos que se
encontravam dispersos e mal aproveitados, inserindo-os em uma sistematizacao
cientifica concernente a Educacgéo Profissional, resultando em maior visibilidade e
também na confirmacdo de alguns dos conhecidos beneficios da utilizagdo dos

games no ambiente de aprendizado.

Com a retomada da evolugdo dos jogos e suas graduais geragdes,
evidenciou-se como os games relacionam-se intimamente as revolugdes culturais,
politicas, econbmicas e sociais, que acabam também por afetar o sistema
educacional, concordando com a ideia de que n&o basta saber, é preciso saber
fazer, e comprovando que o fazer pode, como muitas vezes acontece, anteceder o
saber. Quando a pratica se percebe anterior a teoria, desse modo, é possivel
estabelecer lagos mais fortes com o aprendizado, pois ele estara alicergado em uma
base concreta antes de chegar a abstracgédo, facilitando a compreensdo e analise do

conteudo.

Eis que os jogos demandam, também, usuarios independentes e de
pensamento critico, capazes de interagir com outros grupos para elaborar as
melhores estratégias e habeis em administrar com sabedoria o0s recursos
disponiveis, promovendo, assim, um aprendizado natural de gestdo e autonomia,
qualidades ao mesmo tempo necessarias ao bom desenvolvimento académico e

profissional.

Pela anadlise e discussdo dos resultados alcancados, assim, foi possivel
responder tanto ao objetivo principal quanto aos especificos e a questédo
fundamental deste trabalho, chegando a conclusdo de que os games de fato
propiciaram maior engajamento aos discentes dos cursos de Educacéo Profissional

estudados.

Além disso, foram demonstrados diversos beneficios derivados da utilizacao

dos games ou de elementos da gamificagdo em sala de aula, sendo que a



motivacdo, por si sO, ja seria suficiente para atestar o engajamento e o

favorecimento de um ensino-aprendizagem auxiliado pela ludicidade.

Trazendo a discusséo para a Educacao Profissional no Brasil, o fato de haver
politicas publicas com intengdo de promover e disseminar o uso de NTICs desde
1970, a instauragdo da plataforma Geekie para aumentar o desempenho dos
estudantes no ENEM e o aumento do uso dos computadores, aparelhos moéveis,
internet e jogos em sala de aula da rede publica, como apontado pela TIC
Educacao, demonstram que o uso dos jogos no ambiente educacional brasileiro néo

sé é possivel como também é desejado.

Salienta-se que fatores como conteudo, métodos de avaliagdo e qualquer
outro além daqueles teorizados como influenciadores motivacionais foram excluidos
da analise, de forma a certificar que apenas essa percepgdo de motivacdo do
discente viesse a pontuar diferentes intensidades nas assertivas elaboradas. Assim,
embora os resultados atestados por este estudo tenham sido afirmativos, ha que se
ressaltar que estiveram limitados as amostras e ao foco motivacional, analisado sob
a percepgao do discente, e que futuros estudos conduzidos com a mesma intengao
seriam necessarios para verificar se as observacdes aqui retratadas mostrar-se-iam

validas para outros universos.

Variar o método de avaliagdo motivacional é também desejavel em futuros
estudos, uma vez que a teoria demonstrou que os questionarios sdo apenas uma
das possibilidades de medir e avaliar os niveis motivacionais, podendo ser

realizadas novas analises, mais profundas e / ou individuais, conforme o caso.

Considerar-se-a, ainda, que o territoério brasileiro € amplo, e as variacgoes,
inUumeras; a capital paulistana, onde realizou-se o estudo por conveniéncia, por
exemplo, € uma regido com amplo acesso a internet e computadores — ha sinais wi-fi
abertos (ou seja, de uso livre) em diversas regides de Sao Paulo, enquanto que
outros estados, ndo contando com as mesmas facilidades, talvez estejam em outro
momento e visando discussdes educacionais em que os jogos € as NTICs nao

sejam tao pertinentes.

Ainda assim, a gamificacdo e as metodologias ativas de ensino contém

elementos motivadores necessarios ao engajamento do aluno e podem ser



implementadas por qualquer docente que esteja interessado em criar um ambiente
de ensino mais proveitoso, mesmo que seus recursos tecnoldgicos e a infraestrutura

local sejam parcialmente ou bastante limitados.

Desse modo, embora o estudo tenha demonstrado efetivamente que a
inclusao do game / elementos de game contribuem positivamente com a motivagéo e
0 engajamento desses estudantes, a simples implementacdo de um jogo, ainda que
voltado ao ambito educacional, ndo substitui, por si s6, a metodologia de ensino
aplicada pelo docente. Porém os games e suas mecanicas constituem recursos
preciosos que se colocam ao alcance de qualquer gestor interessado em criar novas
interacdes de ensino, e que sejam mais benéficas e atraentes sob a perspectiva do

aprendizado e do estudante.

Da mesma forma, a inclusdo de novas tecnologias de informacdo e
comunicagao nao pode constituir, sozinha, um método inovador, motivador ou ativo
(ou seja, que envolva participacao ativa do discente, na visdo construtivista, diferente
de uma postura passiva e / ou desmotivada). Dentro disso, os games, como
qualquer outra ferramenta, poderao servir a diferentes metodologias, sejam elas
tradicionais, inovadoras, passivas, ativas etc., sendo que o processo de ensino-
aprendizado sera sempre guiado pelos objetivos, técnicas, tipo de interagdo e

postura adotados pelo docente e discentes.

E valido afirmar, em conclusdo, que a utilizacdo de jogos educacionais
eletrbnicos, ou games, de fato elevou a intensidade motivacional e o engajamento
vivenciados pelos estudantes dos cursos tecnoldgicos analisados, aumentando
também, por conseguinte, a qualidade do ensino-aprendizagem assim

proporcionado.

Dentro disso, é adequado supor que os games servem como ferramenta
motivacional para o ensino, desde que o docente esteja preocupado com adequar a
gamificagéo a sua metodologia educacional — a qual devera, por fim, harmonizar-se

com a perspectiva do estudante.
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APENDICE A

GOYERNO DO ESTADO

SSAOPAULO

Centro
Paula Souza

QUESTIONARIO DE PESQUISA

Estudo ETEC Raposo Tavares sobre percepcao motivacional

Responda, entre as seis opgdes (concordo pouco, muito etc), o quanto cada uma das
afirmativas abaixo representa como vocé se sentiu em relagdo a utilizagdo da plataforma
ClassCraft durante o segundo semestre letivo de 2016.

Marque a opgao N/A se entender que a pergunta ndo se aplica a vocé.

Nessa primeira parte, tente lembrar como vocé se percebeu durante as aulas no comego do
ano (1° semestre de 2016) e responda, de 1 a 6 (concordo pouco, muito etc), o quanto cada
uma das afirmativas abaixo representa como vocé se sentiu.

Concordo muito Concordo
Nao concordo pouc ol Concordo pouco Concardol Concordo muito totalmentel N/A

Senti que eu consegui me adaptar
faciimente as aulas do 1°

semestre.

Percebi que a minha capacidade
para resclver preblemas melhoerou

durante o 1° semestre

Trabalhar em grupo no 1° semestre
me ajudou a formar pensamento
mais estratégico e analitico

A competic do entre 0S grupos, no
1° semestre, me dava vontade de

conguistar melhores resultados

Consegui me comunic ar melhor
depois dos trabalhos
desenvolvidos no 1° semestre

Fol divertido participar das aulas e
realizar as tarefas durante o 1¢

semestire

Durante essas aulas do1®
semestre, eu conseguia ate me

desligar de outras preocupagoes

Agora, na segunda parte, tente lembrar como vocé se percebeu durante as aulas do fim do ano
(2° semestre de 2016), quando o Professor usou a plataforma ClassCraft durante as aulas, e
diga, de 1 a 6 (concordo pouco, muito etc), o quanto cada uma das afirmativas abaixo
representa como voceé se sentiu.

(Repete-se o quadro de assertivas)

Obrigado por participar!




APENDICE B

GOYERNO DO ESTADO

SSAOPAULO

Centro
Paula Souza

QUESTIONARIO DE PESQUISA

Estudo Instituicoes EaD sobre percepcao motivacional

Responda, entre as 6 op¢des (concordo pouco, muito etc), o quanto cada uma das afirmativas
abaixo representa a sua situacdo como aluno de sua antiga instituigao.

Marque a op¢@o N/A quando acreditar que a pergunta ndo se aplica a voce.

Concordo muito Concorda
N&o concorda poucol Concordo pouco Concordol Concordo muita totalmentel NiA
A recordag 3o da necessidade de
acessar a plataforma para iniciar
0s estudos provocava tedio

A quantidade de exercicios
disponibilizada era sufi
urm bom aproveitam

nte para

(e}

Qs desafios trazidos pelos
exercicios disponiveis eram
empolgantes

Os exercicios permiiam melhorar
o entendimento acerca do

conteudo das aulas

Os recursos multimidia
apresentados pela plataforma
D(?'ﬂ]ﬂ)aﬂ] imagmar novas
possibiidades

Os exercicios ao final das aulas
auxiliavam na integrago dos
conhecimentos adquindos com a

leitura das aulas

Ao término da leitura das aulas
havia 0 anseio por algo mars
chamativo

Obrigado por participar!




APENDICE C

“NSSAOPAULO

Administracao Central
Unidade de Pos-Graduacao, Extensdao e Pesquisa

Centro
Paula Souza

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa IMPACTO MOTIVACIONAL NO
APRENDIZADO: ESTUDOS DE CASO EM DOIS CENARIOS DE EDUCACAO
PROFISSIONAL, e sua sele¢ao foi por conveniéncia.

Sua contribuicdo muito engrandecera nosso trabalho pois participando desta pesquisa vocé
nos trara uma visao especifica pautada na sua experiéncia sobre o assunto.

Esclarecemos, contudo, que sua participagdo ndo € obrigatéria. Sua recusa nao trara
nenhum prejuizo em sua relagédo com o pesquisador ou com a instituicdo proponente.

O objetivo deste estudo € coletar dados relacionados a percep¢céo motivacional trazida pela
utilizacdo de games ou jogos eletrénicos na Educacao Profissional.

As informagdes obtidas por meio desta pesquisa serdo confidenciais e asseguramos o sigilo
sobre sua participagdo. Os dados serdo divulgados de forma a nao possibilitar sua
identificacao, protegendo e assegurando sua privacidade.

A qualquer momento vocé podera tirar suas duvidas sobre o projeto e sua participagao.

Ao final desta pesquisa, o trabalho completo sera disponibilizado no site do Programa de
Mestrado.

Prof. Dr. Carlos Vital Giordano
Orientador
e-mail: giordanopaulasouza@yahoo.com.br

Amanda de Britto Murtinho
Pesquisadora
e-mail: ab.murtinho@hotmail.com

0 Declaro que entendi os objetivos de minha participagcéo na pesquisa e
concordo em participar.

WWW.CpPS.sp.gov.br
Rua dos Bandeirantes, 169 « Bom Retiro « 01124-010 « S3o Paulo « SP « Tel.: (11) 3337-3109/3104




