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Este trabalho relata o resultado dos estudos sobre a
Aprendizagem baseada em Games e Gamificagdo que se
deu a partir do desenvolvimento e a aplicagdo de um jogo
educativo com a utilizagdo de recursos tecnolégicos, com
o objetivo de contribuir no processo de aprendizagem das
principais teorias educacionais abordadas no curso de
Mestrado Profissional em Educagdo Profissional e
Tecnoldgica (ProfEPT). A principal contribuigdo do projeto
foi o engajamento e a motivagdo dos alunos, que
instigados pelas mecanicas dos jogos, desenvolveram
estratégias de resolugdo de problemas e de tomadas de
decisbes atreladas a conscientizagdo do trabalho em
equipe, além do desenvolvimento do senso critico e o uso
da linguagem. E em concomitancia, entendemos que
tenha sido possivel oportunizar aos envolvidos uma
ampliagao das discussdes sobre os beneficios do uso da
gamificagao na educagéo.

Marcia Gongalves Oliveira

Jogar é uma atividade inerente a existéncia humana. Muito antes dos graficos bem elaborados, joy sticks, e até mesmo dos graficos e tabuleiros,
homens ja desenvolviam atividades entre si que poderiam ser compreendidas como jogos ou games. Segundo Neto (2015) o historiador grego
Herddoto relata a existéncia de um “jogo de dados feitos de junta de ovelhas foram inventados pelo rei da Lidia em um momento critico de
escassez de alimentos”, datando o inicio dos jogos ha pelo menos 2500 anos.

Existem varios componentes que sdo peculiares aos jogos. Em um jogo geralmente podemos observar desafios, aleatoriedade, cooperagéo,
competigdo, aquisicdo de recursos e recompensas, estabelecimento de missdes, niveis e pontuagdes, conquistas, vitorias e derrotas. Estas
caracteristicas séo necessarias ao funcionamento do jogo e constroem toda sua sistematica, bem como trabalham a motivagédo e o interesse
pelo jogo (NETO, 2015).

Dentro deste contexto surge a gamificagdo. Sabendo-se dos beneficios e do poder de engajamento que todos os atributos do jogo podem
desenvolver em quem joga, a gamificagdo busca trazer e aplicar tais atributos a elementos do cotidiano, inclusive no meio educacional. Tarefas
realizadas em sala de aula podem ser incrementadas com elementos de jogos, tornando sua execugdo mais interessante aos alunos.

Desse modo, este artigo relata a intervengéo realizada pelos alunos do Programa de Pés-Graduagdo em Educagao Profissional e Tecnoldgica
(ProfEPT), oferecido pelo Instituto Federal do Espirito Santo, onde foi desenvolvido um jogo com o objetivo de relembrar aos demais alunos
conceitos chave que identificam e caracterizam as teorias de aprendizagem dos teéricos Burrhus Skinner, David Ausubel, Jean Piaget, Jerome
Bruner, Lev Vigotsky e Robert Gagné. Propde-se demonstrar como se deu o desenvolvimento do Jogo das Teorias Educacionais, bem como sua
aplicagao, resultados e avaliagdo desta experiéncia por parte de seus desenvolvedores e utilizadores. E essa experiéncia relatada tem como
contribuicdo e inovacgéo a de ampliar as possibilidades de uso da gamificagéo na educagao, além de disponibilizar para outros interessados o
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jogo criado pelos autores.

Revisao Teodrica

Segundo Fardo (2013), a gamificagdo € um fenémeno emergente
derivado da popularizagdo dos games (jogos virtuais). Utiliza as
capacidades intrinsecas desses jogos, especialmente a motivagao
para a agéo, a resolugdo de problemas e a recompensa imediata.

Inicialmente surgiu como método de aplicagdo em programas de
marketing como forma de motivar, engajar e fidelizar clientes. Mas
com a popularizagdo dos jogos virtuais, passou a ser percebida como
forma de desenvolvimento em processos educacionais (FARDO,
2013).

Entre os elementos tradicionalmente encontrados nos games que sdo
utilizados na gamificagdo, podemos citar: a narrativa, o sistema de
feedback, as recompensas, o conflito, a interagéo, a interatividade, a
competicdo, os objetivos, as regras claras, os niveis, a tentativa e o
erro, a diversao, entre outros (FARDO, 2013).

Segundo Neto (2015), a modelagem de um sistema gamificado
envolve os seguintes passos:

1) Definicdo dos Objetivos; 2) Determinagdo dos
comportamentos a se motivar; 3) Descrigdo dos Jogadores; 4)
Planejamento dos ciclos de atividades; 5) Promover a diverséo;
6) Implementar as ferramentas apropriadas.

Os trabalhos relacionados ao tema apontam que ha uma
necessidade de aprofundamento no tema de forma que as
pesquisas académicas possam subsidiar novas praticas
docentes associadas a educagéo e, por outro lado, experiéncias
educacionais gamificadas possam retroalimentar pesquisas em
novas linhas de investigagcéo (FIGUEIREDO; PAZ; JUNQUEIRA,
2015).

Metodologia

0O Jogo das Teorias Educacionais foi criado utilizando a linguagem de
programagéo Scratch. Essa ferramenta foi desenvolvida pelo Media
Lab do Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT) e encontra-se
disponivel on-line para diversos sistemas operacionais, dentre eles,
Windows e Linux. A ferramenta foi adotada nesse projeto porque
permite a criagdo de animagdes e jogos de maneira simples e pratica,
sendo necessario apenas o conhecimento prévio de ldégica de
programagao para desenvolvimento de projetos.

Trata-se de um jogo de perguntas e respostas onde ao inicia-lo, um
personagem € exibido trazendo todas as informagdes necessarias,
através de narrativa e legenda, de como o jogo funciona.

Apds a introdugdo feita pelo personagem, a turma de alunos é
convidada a se dividir em quatro grupos, onde cada grupo devera
responder a duas perguntas do tedrico educacional escolhido por
eles, além de outras duas perguntas de tedricos aleatorios, que serdo

definidos pelo proprio sistema. Sempre apoés cada resposta, certa ou
errada, o jogador recebe um feedback acerca da pergunta
apresentada. Ao término da primeira fase do jogo, é exibido um
grafico mostrando a classificagdo parcial dos grupos. Esse grafico
também é mostrado ao término da segunda fase, mostrando a equipe

vencedora.
Figura | - Camadas de desenvolvimento

<D
TN

Fonte: Os Autores (2019).

Conclusoes e Resultados

Diante das observagdes realizadas no decorrer da atividade pedagdgica gamificada proposta em sala de aula, analisamos como o uso do
recurso tecnolégico pode tornar-se relevante no processo de aprendizagem e consolidagéo das teorias educacionais da disciplina Teorias e

Praticas do Ensino e Aprendizagem.

Nessa perspectiva, destacamos como as principais contribuigdes do projeto: o engajamento e a motivagdo dos integrantes dos grupos que
instigados pela competicéo e pelas melhores posigdes no ranking, desenvolveram suas estratégias de resolugao de problemas (seja pela

eliminagéo de conceitos divergentes, pelo uso de materiais didaticos e

conscientizagéo do trabalho em equipe (em que as questdes eram respondidas de comum acordo); o desenvolvimento do senso critico (quando

anotagdes pessoais); as tomadas de decisdes atreladas a

discordavam das questdes tidas como “pegadinhas”) e o uso da linguagem (na comunicagao entre os integrantes e com os demais grupos).

Podemos considerar que um dos grandes desafios durante a criagdo de jogo foi a montagem dos cenarios. Afinal, para permitir a apresentagéo

de um visual mais amigavel, foi necessario criar uma imagem para cada uma das perguntas e das explicagdes utilizadas na solugéo. Desta
forma, ao todo, foi necessario criar pouco mais de 50 cenarios, que eram modificados de acordo com a ag&do do usuario.

Por fim, acreditamos que tenha sido possivel oportunizar aos envolvidos uma ampliagéo das discussdes sobre os beneficios da gamificagdo na
educagao, tornando-se um diferencial nos processos de ensino e aprendizagem, justificando e encorajando o seu uso para demais pesquisas e

o desenvolvimento de outros jogos educacionais.

Além disso, faltam estudos que combinem a gamificagdo e a
aprendizagem colaborativa com o uso do computador (BORGES et
al, 2013).

Figura 2- Jogo das Teorias Educacionais

Tedricos da Lducagan

Para Ausubel, o
faciitador da_apren

Se estudar, para nds, nio fosse quase sempre
um fardo, se ler ndo fosse uma

ranking

T obrigagio amarga a cumprir, se, pelo
rupo

contrdrio, estudar ¢ ler fossem fontes de
40 S clesria e prazer (..) teriamos indices
melhor reveladores da qualidade de
nassa educago.

Fonte: Elaborado pelos autores. As imagens da figura foram extraidas de
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