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CENARIOS IMERSIVOS DE APRENDIZAGEM:
A Construcdo do Conhecimento em Ambientes de Pds-Graduacéo.

RESUMO

Esta sobejamente comprovado que as NTICs (Novas Tecnologias da Informacéo e
Comunicacédo) exigem dos educadores e docentes novas posturas e metodologias. Os jovens
digitais almejam por respostas mais rapidas para as suas a¢des; contextualizacéo, objetividade
e aplicabilidade nos assuntos tratados em sala de aula; interagdo e conectividade com seus
pares e preferem aprender fazendo. Isso requer dos docentes uma postura diferente, um
esforco de renovacdo tanto na didatica aplicada quanto na utilizacdo de novas técnicas de
ensino, passando de simples transmissores de contelldo para emancipadores de conhecimento.
Esses pressupostos orientam o projeto da criacdo de um Ambiente Virtual Imersivo - 3D
Gamificado (AVI-3DG), que utiliza uma plataforma de servidor open-source para
hospedagem de mundos virtuais. A interface do AVI-3DG com o STI se dard mediante um
servidor web e para o armazenamento dos dados sera utilizada o banco de dados relacional.
Nesse AVI-3DG o discente tera a possibilidade de explorar um campus virtual, com salas de
atividades (que seguem as exigéncias curriculares), biblioteca (documentos, links, videos,
sites, jogos), sala de estudo, ambientes de interacdo e de codesign em que 0 mesmo sera
constantemente desafiado a resolver tarefas, realizar ou completar pesquisas, apresentar
propostas, entre outras. Como resultado espera-se um produto que estimule a curiosidade e
direcione a resolucdo de tarefas para despertar e manter o interesse do estudante em seu
caminho no processo de aprendizado, superando suas limitacdes e atingindo os objetivos
Propostos.

Palavras-chave: AMBIENTES VIRTUAIS IMERSIVOS 3D, STI, JOGOS SERIOS.



IMERSIVE LEARNING SCENARIOS:
The Construction of Knowledge in Graduate Environments.

ABSTRACT

It is widely proven that the NICTs (New Information and Communication Technologies)
require educators and teacher’s new attitudes and methodologies. Digital youth crave for
faster response to their actions; contextualization, objectivity and applicability in the subject
matter in the classroom; connectivity and interaction with their peers and they prefer the
doing-based learning. This requires a different approach, an effort of renewal in applied
teaching and in the use of new teaching techniques in education process, to transform the
teacher from a simple transmitter of content to an emancipator of knowledge. These
assumptions guide the project of creating a gamified 3D virtual learning environment that
uses an open-source server platform for hosting virtual worlds. The 3D virtual learning
environment’s interface to the ITS will be done by a web server and for data storage will used
a relational database. In this 3D Gamified and Virtual Environment the student will be able to
explore a virtual campus, with activity rooms (that follow the curriculum requirements),
library (documents, links, videos, websites, games), study room, interaction environments and
codesign and he (the student) will be constantly challenged to solve tasks, carry out or
complete the surveys, submit proposals, among others tasks. As a result, a product that
stimulates curiosity and directs the task resolution is expected to awaken and keep the
student's interest in the learning process, overcoming its limitations and reaching the proposed
goals.

Keywords: 3D VIRTUAL WORLD, ITS, VLE, SERIOUS GAMES.
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INTRODUCAO

“As teorias s@o redes lancadas para capturar aquilo que
denominamos de Mundo, com o objetivo de racionaliza-
lo, explica-lo e domina-lo”.

[Karl R. POPPER — 1902-1994]

Este trabalho foi desenvolvido no ambito da Dissertagcdo do Mestrado Profissional em
Educacao e Novas Tecnologias no Centro Universitario Internacional — UNINTER — e tem
como escopo o desenvolvimento de um Ambiente Virtual Imersivo®, nos moldes de um jogo
sério e em trés dimensdes. Pretende ser auxilio ao ensino das disciplinas de Inteligéncia
Artificial aplicada a Educacdo e Mediacdo Tecnoldgica aplicada a Educacdo e surge com o
propdsito de inovar os métodos de estudo tradicionais, como apoio ao professor, entre outras
coisas, na identificacdo dos perfis de aluno, na aproximacdo do aluno com a pesquisa e na
construcdo do conhecimento em ambientes de P6s Graduacao.

Esta introducdo apresenta o contexto (situacdo problema), justificativa e a
determinacdo do problema de pesquisa. Logo apos, € apresentada a pergunta de pesquisa,
seguida pela descricdo dos objetivos (geral e especifico). Por fim é explicado como o

documento esta estruturado.

1.2. CONTEXTUALIZACAO

A metodologia tradicional de ensino e de aprendizagem, que coloca o professor como
centro do processo e deixa 0 aluno como agente passivo, tem encontrado, nos ultimos tempos,
uma resisténcia natural dos alunos e uma conotacdo negativa, apresentando-se como uma
atividade aborrecida e causando desmotivacdo do aluno em aprender o contetdo apresentado
pelo professor durante as aulas. (ALVES, 2013).

De fato, o processo educacional atual necessita de uma revisdo ou, de maneira mais
direta, os professores precisam reaprender a ensinar e 0s alunos precisam reaprender a
aprender. A instituicdo de ensino deve ser repensada. Segundo os professores Luciano Meira
28] (2013) e Jodo Mattar 22 (2014), a aula deve ser reorganizada e revalidada para dar sentido
ao que é pretensamente ensinado. De outra forma, o que teremos é desmotivacido e
consequente baixa retencdo de conhecimento, pois os alunos querem saber quando, onde e

como aquilo tudo (a matéria ensinada) tera aplicacdo em suas vidas. (MATTAR, 2014).

1 O termo Imersivo, neste contexto, refere-se a espacos (virtuais) onde o usuario tem a sua nogéo fisica de corpo,
tempo e espacos modificados por meio do uso de tecnologias, ficando, de certa maneira, ausente ou insensivel
aos estimulos do mundo real. Fonte bibliogréafica invalida especificada.



20

E, por isso, afirma Alves (2013), muitas vezes, os alunos estudam por obrigacéo e por
necessidade sendo poucos 0s que gostam dessa tarefa. Neste sentido, a utilizacdo de
dispositivos embarcados com as Novas Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao
(NTDIC), tais como os games?, atividades Iidicas e simuladoras que utilizem dispositivos
eletronicos (moveis ou ndo), tem se mostrado como atividades diretamente associadas a boas
emoco0es, tais como os desafios e a diversdo, sendo por isso muito cativante e um grande foco
de atencdo para quem as pratica.

Gabe Zichermann®® (2012), em sua palestra “Changing the Game in Education®’

defende o fato de que a educacdo pode ser divertida. Segundo ele, as matérias como Ldgica e
Matematica, que sdo as duas mais importantes e evolucionarias, podem ser transformadas nas
matérias mais interessantes para se aprender e ndo as mais cansativas e desmotivadoras, como
acontece hoje em dia.
Este desinteresse dos alunos, relatado por Zicherman, é destacado também por diversos
autores em varias pesquisas. Algumas inclusive salientam que grande parte dos alunos que
ndo conseguem se concentrar para ler um livro ou ndo conseguem manter o foco e prestar
atencdo enquanto o professor explica um determinado assunto de uma disciplina,
inexplicavelmente sdo os mesmos que passam horas engajados numa determinada misséo
num jogo.

Mas, como isso é possivel?

Existe, com certeza, algo especial nos jogos e, de maneira geral, no uso dos
dispositivos embarcados com as Novas Tecnologias Digitais que chama a atencdo dos alunos
e, conforme comenta o Professor Luciano Meira (2012) em sua palestra intitulada
“Precisamos mudar o DNA da Educagdo”, seria um desperdicio ndo descobrir estes elementos
e aproveitar esta estratégia para melhorar do processo de ensino e de aprendizagem. Ainda na
visdo deste professor, a escola deve se ater ao que ele chama de novo D3NA (Diverséo,
Dialogo, Desafio, Narrativa e Aventura).

Segundo esta perspectiva, a inclusdo de games e das novas tecnologias digitais nos
métodos de ensino, 0os chamados Jogos Sérios (JS), e 0os Cenarios Imersivos de Aprendizagem
(CIA), objeto deste trabalho, sdo uma tentativa de tornar o aprendizado uma tarefa mais
agradavel, articulando as caracteristicas motivadoras e engajadoras dos jogos com a

componente de ensino.

2 Games: Jogos Digitais (traducdo do Autor).
¥ Mudando o Jogo na Educacéo (traducdo do Autor)
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1.2. JUSTIFICATIVA

O advento das Novas Tecnologias Digitais da Informagdo e da Comunicagdo nas
ultimas décadas e, mais intensamente, a disseminacdo do uso dos dispositivos moveis,
gerados a partir da grande penetracdo da utilizacdo de recursos como a internet e redes
sociais, tem causado alteragdes significativas no comportamento das pessoas no que diz
respeito a maneira de se comunicar, de se expressar, na maneira de agir e de aprender. Os
mais afetados, naturalmente, sdo 0s que ndo conhecem o mundo sem estas tecnologias. Sao
chamados, por Prensky BY (2001) de “Nativos Digitais*’, ou a “Geragdo® Hipertexto Digital®”,
como preferem os professores Alvino Moser 2 e Neri dos Santos 27 (2016).

Conforme evidenciado por Tarouco (2012) e Ferreira (2014), por conta dos fatos
acima apresentados, 0s pesquisadores passaram a buscar novos recursos e metodologias que
contribuam para o processo de ensino-aprendizagem. Essa busca aponta para necessidade de
inserir o aluno em atividades que incentivem a aprendizagem ativa, sejam atrativas e
compreensiveis para ele, utilizando-se de recursos, tais como: simulagdes, brincadeiras, jogos,
observacdes, leituras, exercicios, resolucdo de problemas. Em sintese, atividades desafiadoras
e que 0 provoque para o ato de pensar, que lhe permitam construir significados e conceitos,
onde possa protagonizar de forma autbnoma e, como consequéncia, interaja, produzindo um
saber compartilhado e colaborativo.

Ainda dentro deste contexto, pesquisadores j& evidenciaram que tanto o uso de
simulacdes de situacBes vivenciadas no mundo real, como de Cenéarios Imersivos de
Aprendizagem e Jogos Seérios, permite inserir o aluno em situacdes controladas, o que
possibilita ao professor e ao aluno a oportunidade de experimentarem diversos contextos.
Como consequéncia, ajudam a enriquecer de maneira significativa o processo de ensino e de
aprendizagem, pois esta decorre de fatores como imerséo, navegacdo, exploracao e realizacao
de tarefas (GOMES e FIGUEIREDO, 2014) e, acima de tudo, conforme afirma Moser (2016):
“A Aprendizagem acontece em primeira pessoa’.

As professoras Adelina Moura 28 e Ana Amélia Carvalho ! (2010) e a designer de
jogos Jane McConnigal ! (2011) concordam que o desenvolvimento dessas novas
estratégias de ensino, que contemplam a adequada utilizagdo das Novas Tecnologias da

Informacéo e da Comunicagdo (NTIC) e colocam o aluno como autbnomo e o torna o centro

* Nativos Digitais: Tradugio do inglés “Digital Natives”, termo cunhado por Mark Prensky em 2001 para se
referir as pessoas que nasceram a partir de 1990.

> Geracdo Hipertexto Digital: Gerac&o que ndo conheceu 0 mundo sem a internet (Web 2.0 em diante).

® Hipertexto Digital: Ferramenta tecnolégica utilizada como meio para transformar informagdo em
conhecimento. (MOSER, SANTOS e CORCINI, 2016, p. 3).
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do processo de aprendizagem é inviavel se os educadores e docentes ndo assumirem novas
posturas e metodologias, mais adequadas a este novo cenario. Conforme apontado também
Prensky (2012) e Munhoz 2% (2015), as pesquisas recentes mostram que os nativos digitais
almejam por respostas mais rapidas para as suas acles; contextualizacdo, objetividade e
aplicabilidade nos assuntos tratados em sala de aula; interacdo e conectividade com seus pares
e preferem aprender fazendo.

Baseado nesses pressupostos, entende-se como relevante compreender a proporgdo
do impacto da utilizacdo dos recursos dos Ambientes Virtuais Imersivos como mediadores no
processo educacional, pois, conforme destacado por Moura e Carvalho (2010, p. 1001), “o
desenho de estratégias realmente eficazes para o ensino depende do correto entendimento de
como 0s sujeitos aprendem e de como a aprendizagem acontece”.

Considera-se, desta forma, definido o tema e o problema do presente trabalho de investigacéo

e, com base nestes, apresentamos o0 seguinte problema de pesquisa:

“Quéo efetivo é a utilizagdo de Cenarios Imersivos de Aprendizagem para a retencdo de

conhecimento e engajamento no aprendizado dos alunos em nivel de Pés Graduagcdo?”

E para responder este problema de pesquisa, o presente trabalho propde implementar
um Ambiente Virtual Imersivo, gamificado, que utiliza uma plataforma de servidor open-
source’ para hospedagem de Mundos Virtuais ou Metaverso®, denominada de OpenSim™ ou
OpenSimulator™ °. Sera desenvolvido nas linguagens de programacdo LSL™ e PHP'! um

Sistema Tutor Inteligente (STI*2

) para orientar e acompanhar de forma pedagogica o aluno
nas suas visitas ao campus virtual. A interface do AVI-3D com o STI se dara mediante um

servidor web e para o0 armazenamento dos dados sera utilizada o banco de dados relacional.

0 termo Open source se refere a algo que pode ser modificado e compartilhado por que seu design é de acesso
publico.

® O termo Metaverso surgiu do romance Snow Crash, escrito por Neal Stephenson em 1992, e é hoje
comumente utilizado para descrever os ambientes imersivos 3D onde os humanos interagem (em forma de
avatares) com os outros e se relacionam desta forma no &mbito social, educacional e econémico. (Fonte:
Webinsider — disponivel em: https://webinsider.com.br/2007/11/12/da-web-2d-para-3d-a-revolucao-dos-
metaversos/ - acesso em: 30/03/2016)

% http://opensimulator.org/wiki/Main_Page

0°|_SL (Linden Scripting Language) é o nome de uma linguagem de programagéo orientada a eventos, utilizada
no simulador Second Life. (Fonte: LSL Portal - Disponivel em: http://wiki.secondlife.com/wiki/LSL_Portal -
acesso em: 30/03/2016)

10 PHP (Hypertext Preprocessor) é uma linguagem de script open source de uso geral, muito utilizada, e
especialmente adequada para o desenvolvimento web e que pode ser embutida dentro do HTML.
(Fonte:PHP.NET — disponivel em : https://secure.php.net/ - acesso em: 30/03/2016)

12 0s STI sdo programas de computador que modelam o estado psicolégico dos aprendizes para promover
instrucdo individualizada. Fonte bibliogréafica invalida especificada.
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Uma vez definida a pergunta de pesquisa, e feita a proposta do projeto, passamos

para a apresentacdo do objetivo geral e dos objetivos especificos.

1.3. OBJETIVOS

Geral

O objetivo geral deste trabalho é o desenvolvimento de um Ambiente Virtual
Imersivo 3D (AVI-3D) também denominado de Cenério Imersivo de Aprendizagem (CIA),
nos moldes de um Jogo Sério (JS), para o auxilio ao ensino das disciplinas de Inteligéncia
Artificial aplicada a Educacdo e Mediacao Tecnoldgica aplicada a Educacdo, com o propdsito
de inovar os métodos de estudo tradicionais e avaliar o impacto da utilizacdo deste AVI-3D
como ferramenta de auxilio no processo de aprendizagem no contexto definido pela pergunta

da pesquisa.

Especificos

. Elaborar o Documento com a proposta de Projeto do Jogo;

. Projetar e desenvolver um prototipo do Jogo para um contetdo especifico;

o Aplicar em uma equipe de teste;

o Analisar os resultados qualitativos a cerca da retencdo de conhecimento e da
motivacao para o aprendizado;

o A partir dos resultados alcancados, sugerir acdes que possam colaborar com a
discussdo sobre o tema e com a efetiva utilizacdo dos Metaversos enquanto

instrumentos para melhorar o processo de aprendizagem dos alunos.

1.4, ESTRUTURA DO DOCUMENTO

Este documento encontra-se estruturado em seis capitulos. Neste primeiro capitulo
foram apresentados e brevemente discutidos a situacdo problema e sua delimitacdo. Seguem a
justificativa do trabalho e os objetivos. Também foi apresentada a pergunta de pesquisa e 0s
objetivos decorrentes da mesma.

Nos proximos capitulos sera apresentada e discutida a modelagem e construcao de
um Ambiente Virtual Imersivo 3D, baseada na nova perspectiva da relacdo professor aluno
para 0 século XXI, bem como as conclusGes e futuros trabalhos. O documento, ap6s o
Capitulo 1, esta estruturado da seguinte maneira: O Capitulo 2: Conceitos Béasicos — onde €

feita a apresentacdo de termos, conceitos e definicdes importantes para o entendimento dos
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capitulos seguintes desta dissertacdo. Segue-se para o Capitulo 3: Fundamentacdo Tedrica —
onde é apresentada a parte do trabalho de pesquisa relativo ao Estado da Arte. No Capitulo 4:
Metodologia - apresenta o projeto do Ambiente Virtual Imersivo. E seguido pelo Capitulo 5:
Experimentacdo — onde sdo apresentados e explicandos os modos de funcionamento e
motivos das escolhas de determinados modos, bem como os resultados da experimentacdo do
projeto por parte de professores e alunos do Curso de Mestrado Profissional em Educagao e
Novas Tecnologias. No Capitulo 6: Coleta, Tabulacdo e Analise dos Dados — séo
apresentados os dados coletados e suas respectivas analises.

Finalmente, apresentam-se as Conclusdes e Consideragdes Finais. Outrossim, abrem-
se as possiveis perspectivas de estudos futuros. Seguem-se, entdo, as Referéncias, Apéndices
e Anexos. O Apéndice A faz referéncia aos autores citados neste trabalho, em ordem

alfabética de sobrenome, identificando-os conforme suas atividades.
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CONCEITOS BASICOS

O presente capitulo aborda os temas integrantes no problema deste trabalho,
nomeadamente os Jogos, destacando suas caracteristicas, elementos e componentes. Tem
como objetivo apresentar termos, defini¢cbes e conceitos que norteardo os demais capitulos

desta dissertagéo.

2.1. JOGOS

O jogo é algo tdo inato ao ser humano, tdo parte de cada atividade nossa que, em
muitos casos, utilizamos das suas caracteristicas em nossas vidas didrias sem sequer perceber.
Tao natural é esse nosso comportamento que alguns pesquisadores chegaram até a questionar
a respeito da sua existéncia real, pois, sua natureza é tdo ligada a nossa que por vezes fica
dificil de visualiza-la como uma abstracdo independente.

Neste sentido, Johan Huizinga 4 (2000), famoso professor e pesquisador holandés,
declara que: “A existéncia do Jogo é inegavel. E possivel negar, se se quiser quase todas as
abstracdes: a justica, a beleza, a verdade, o bem, Deus. E possivel negar-se a serenidade, mas
ndo o jogo”. (HUIZINGA, 2000, p. 7).

Mas como definir este “algo” que tem acompanhado a humanidade desde os seus
primordios e que, de fato, ndo é real, mas tem impactos significativos em nossas vidas reais.

A pesquisadora Amy Jo Kim 28 (2012) em sua palestra no TEDXUSC Talks

(Collaborating and community building on the web., 2012 ), define Jogo como sendo uma
experiéncia estruturada com regras e objetivos que é divertido, prazeroso, engajador e
construtor de habitos.
J4, segundo Kate Salen 31 os jogos sdo: “sistemas nos quais os jogadores engajam em um
conflito artificial, definido por regras que resultam em algo quantificavel”. (SALEN e
ZIMMERMAN, 2004, p. 93). Como ‘“algo quantificavel”, podemos entender oS troféus e
pontos que sdo adquiridos ou perdidos a cada jogada.

Na visdo de McConnigal (2011), jogo é definido como sendo uma “tentativa
voluntdria para superar obstaculos desnecessarios”, e Sid Meier ¥ (criador do jogo
Civilization™®) define jogo como sendo “uma série de escolhas interessantes”.
(MARCZEWSKI, 2013, p. 33).

O professor Jodo Ranhel B3 (2009), no livro “O Mapa do Jogo”, organizado por
Lucia Santaella B% e Mirna Feitoza *2, destaca que é dificil conseguir uma definicdo Unica

13 Civilization: E um jogo de estratégia baseado em turnos no qual o jogador tenta construir um império para
resistir ao teste do tempo. (Disponivel em: http://www.civilization.com/en/home/ - Acessado em: 29/04/2016).



http://www.civilization.com/en/home/

26

para 0 termo jogo, mas que é possivel ir alem da ideia de alguém enfrentando um conflito e
obstaculos gerados por programas de computador com objetivos de adquirir pontos ou
trofeus.

Huizinga (2000) complementa que 0s jogos se baseiam na manipulacéo de imagens e

de certa imaginacédo da realidade que é transformada em imagens e, continua, citando que:

O jogo é uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espac¢o, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da ‘vida
quotidiana. (HUIZINGA, 2000, p. 24)

Esta é a defini¢do de jogos que utilizaremos a partir daqui, neste trabalho.

2.2. CARACTERISTICAS DOS JOGOS
Definido e entendido o conceito de jogo, no item acima, passa-se a identificar e

definir as caracteristicas dos jogos. Nesse sentido, temos Prensky (2012, p. 172) que identifica
seis elementos estruturais dos jogos, a saber:

e Regras;

e Metas e Objetivos;

e Resultados;

e Conflito/Competicdo/Desafios/Oposicao;

e Interacéo;

e Representagéo ou Enredo;

Na mesma linha, isto é, evidenciando as caracteristicas dos jogos, temos que de
acordo com Michael Wu Y (2014), em sua palestra para a Gamitication Co, na cidade de S&o
Francisco (EUA), os jogos tém o potencial de transformar o trabalho dificil e complicado em
pequenas tarefas geriveis e simples, permitir o treino e a repeticdo que vao incrementar a
autoestima e consequentemente a motivacdo dos jogadores. Os jogos também oferecem metas
intermedidrias que ndo apenas impulsionam o0s jogadores, incentivando-os para continuar,
mas também guiam seu caminho até chegar a meta final, ou melhor, a conquista da meta de
aprendizagem.

Ainda segundo este autor, elementos como: 0s pontos, 0s crachas, a progressao, as
surpresas e o status social proporcionados pelos jogos funcionam como recompensas positivas

que irdo aumentar a satisfacdo do jogador e reforcar ainda sua autoestima e motivacao.
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Segundo outros autores, em se tratando de caracteristicas dos jogos que entusiasmam

0 jogador e 0 motivam a continuar jogando, temos a seguinte lista:

» Barra de progresséo;

. Objetivos de curto e longo prazo;

« Recompensas;

« Nenhuma punig&o pela eventual falha;

. Feedback claro, frequente e rapido;

e Momentos de incerteza e surpresa;

e Janelas de atencéo e colaboracgéo;

Ja a pesquisadora Nicole Lazaro ¥ sugere que os jogos despertam para a emogéo do
momento e favorecem um tipo de divertimento simples associado ao prazer de jogar e outro
mais complexo associado ao sentimento de satisfacdo que se alcanca ao vencer um desafio.
Ainda segundo esta investigadora, os jogos podem também funcionar como terapia e

promovem a interacdo social.

Destas descri¢des, pode-se verificar que entre as caracteristicas mais marcantes nos
jogos estd a capacidade de envolver, de engajar e de motivar as pessoas para continuarem
jogando, por livre e espontdnea vontade, envolvidos no enredo, vivenciado conflitos e
interacdes em busca de alcancar um determinado objetivo que ndo precisa necessariamente
representar algo material.

E, em se tratando de identificar e realcar as caracteristicas de jogos, KIM (2014)
defende que 0s jogos necessitam ter mais caracteristicas colaborativas e sociais do que
competitivas e que, segundo ela, existe uma tendéncia mundial para que 0s jogos caminhem
no sentido de prestigiarem o relacionamento social em detrimento da sua caracteristica
competitiva, pois, na sua visdo, os jogadores sdo mais afetos a socializacdo do que a
competicao.

Porém, como revelado por outros pesquisadores e estudiosos da area, 0s jogadores
ndo sdo todos iguais, isto €, algo que motiva, agrada e entretém alguns jogadores pode nédo
motivar, agradar, entreter e nem mesmo interessar a outros jogadores.

Muitos jogadores querem jogar para competir, para ganhar, mas para outros, jogar
significa interagir com os demais jogadores ou mesmo explorar e conhecer cada parte dos

cenarios disponiveis. Além disso, ndo podemos deixar de considerar que 0s jogadores passam
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por um processo de evolucdo de suas aptiddes, habilidades e destrezas durante o tempo que
estdo em contato com um determinado jogo, seja qual for o estilo do jogo, sendo assim, seu
objetivo primeiro ao ser apresentado ao jogo (interagir, conquistar, explorar, ...) pode ser
sensivelmente alterado por conta de experiéncia que adquire durante o jogo.

Baseado nestas pesquisas identificou-se que o0 jogo precisa ser projetado de maneira
que tenha o controle adequado e sensivel a evolugdo gradativa do jogador (também conhecido
como niveis de expertise), e o reconhecimento correto de seu arquétipo dominante, pois isso
permite ao sistema inteligente do projeto do jogo interferir diretamente no engajamento e na
motivacdo do jogador para ultrapassar um determinado obstaculo e manté-lo interessado em
continuar jogando.

Percebemos entdo que o jogo ndo é casualmente atraente ou interessante. A maioria
deles foi pensado, projetado e desenvolvido criteriosamente para envolver o jogador de
maneira que 0 mesmo nao sinta vontade de parar de jogar, isto €, para manter o jogador no
Estado de Flow, conforme serd tratado na Fundamentacdo Teorica, secdo 3.8, mais adiante
neste trabalho.

Identificadas e discutidas as caracteristicas dos jogos, 0 proximo tépico deste
trabalho destaca justamente dos componentes dos jogos e seus respectivos elementos, que séo
projetados para tornar 0 jogo uma experiéncia agradavel e até viciante.

2.3. ELEMENTOS DOS JOGOS
Segundo Werbach % e Hunter ¢ (2012), existem trés tipos de elementos de jogos,

a saber: Mecanicas, Dinamicas e Componentes.

Mecanicas dos jogos

Segundo Bataiola [ e zaffari 42 (2014), as mecanicas dos jogos sdo responsaveis
por descrever cada competente do jogo e as regras que 0s regem. As mecénicas dos jogos sao
as varias acles, comportamentos e mecanismos de controle proporcionados para 0 jogador
dentro do contexto do jogo. Elas orientam as ac¢Oes dos jogadores em uma direcdo desejada
delimitando que o jogador pode ou ndo pode fazer dentro do jogo. (ERIKSSON et al, 2012
apud COSTA, 2015). S&o responsaveis por definir como se passa de nivel, como se ganha um
troféu ou medalha, quais séo as regras do sistema de pontos e contagem de tempo (caso
exista).

Segundo Zichermann (2011), as mecanicas viabilizam o funcionamento do jogo e

orientam as ac¢fes do jogador, mas Kapp(2012) ressalta que apenas a mecénica do jogo é
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insuficiente para transformar um jogo entediante em um jogo legal, mas ela € um bloco de

construcdo crucial usado durante o processo de gamificacgéo.

Como exemplos de mecéanicas de jogos, temos a tabela abaixo:

TABELA 1 - MECANICAS DE JOGOS

Mecéanicas Descricéo

AQUISICAO DE O jogador pode coletar itens que o ajudam a atingir os objetivos;

RECURSOS

AVALIACAO A avaliacdo permite que os jogadores vejam como estdo progredindo no jogo;
(FEEDBACK)

CHANCE Os resultados de acéo do jogador sdo aleatorios para criar uma sensagao de surpresa e

incerteza;

COOPERACAO E

Cria-se um sentimento de vitoria e derrota;

COMPETICAO

DESAFIOS Os objetivos que o jogo define para o jogador;

RECOMPENSAS O beneficio que o jogador pode ganhar a partir de uma conquista no jogo;

TRANSACOES Significa compra, venda ou troca de algo com os outros jogadores no jogo;

TURNOS Cada jogador no jogo tem seu préprio tempo e oportunidade para jogar. Jogos
tradicionais, como jogos de cartas e jogos de tabuleiro muitas vezes dependem de turnos
para manter o equilibrio do jogo, enquanto jogos de computador modernos trabalham
em tempo real.

VITORIA O “estado” que define ganhar o jogo;

Fonte: (WERBACH e HUNTER, 2012)

Dinamicas dos Jogos

Conforme Werbach e Hunter (2012), as dindmicas sdo os temas em torno do qual o

jogo se desenvolve, assim como aspectos do quadro geral do sistema de jogos, mas que ndo
fazem parte diretamente do jogo. Representam as interacGes entre o jogador e as mecénicas de
jogo e descrevem estas mecanicas em tempo real para cada acdo ou entrada realizada pelo
usuario.

Exemplos de dindmicas de jogos podem ser verificados na tabela abaixo:
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TABELA 2 — DINAMICAS DE JOGOS

Dinamicas Descricéo

Emocoes Jogos podem criar diferentes tipos de emocdes, especialmente a da diversdo (reforco
emocional que mantém as pessoas jogando);

Narrativa Estrutura que torna o jogo coerente. A narrativa ndo tem que ser explicita, como uma
histéria em um jogo. Também pode ser implicita, na qual toda a experiéncia tem um
propdsito em si;

Progresséo Ideia de dar aos jogadores a sensacdo de avancar dentro do jogo;

Relacionamentos Refere-se a interacdo entre os jogadores, seja entre amigos, companheiros ou
adversarios;

RestricGes Refere-se a limitacdo da liberdade dos jogadores dentro do jogo.

Fonte: (WERBACH e HUNTER, 2012).

Ja segundo Zicherman e Cunninghan ®® (2011), varias mecanicas podem estar
incluidas em uma mesma dindmica, como pode exemplo: As mecénicas feedback e
recompensas podem dar uma sensacdo de progresso no jogo (dinamica). Assim, cada

mecanica de jogos é a forma para atingir uma ou mais dindmicas de jogos.

Componentes dos jogos
Os componentes sdo aplicacdes especificas, visualizadas e utilizadas na interface do
jogo.

A tabela abaixo apresenta alguns exemplos de Componentes de Jogos:

TABELA 3 - COMPONENTES DE JOGOS

Componentes Descricao
Avatar Representacdo visual do personagem do jogador;
Bens Virtuais Itens dentro do jogo que os jogadores podem coletar e usar de forma virtual e néo real,

mas que ainda tem valor para o jogador;

Boss Um desafio dificil que normalmente ocorre no final de um nivel e que deve ser
derrotado a fim de se avangar no jogo;

Colecbes Formada por itens acumulados dentro do jogo;
Combate Disputa que ocorre para que o jogador derrote oponentes em uma luta;
Conquista Recompensa que o jogador recebe por fazer um conjunto de atividades especificas;

Niveis Representagdo numérica da evolugao do jogador;
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Pontos Ac0es no jogo que atribuem pontos ao jogador;

Ranking Lista de jogadores que apresenta as maiores pontuagdes/conquistas/itens em um
determinado momento do jogo;

Times Possibilidade jogar com outras pessoas com mesmos objetivos;

Fonte: (WERBACH e HUNTER, 2012).

Outros autores, como Hunike 2! et al. (2004) e Kapp 9 (2012), consideram ainda

mais um elemento de jogos: a Estética, que segundo estes autores é o que torna 0s jogos

divertidos. Ela representa a sensacdo do jogador e descreve as respostas emocionais

desejaveis, invocada no jogador, quando o mesmo interage com o sistema do jogo

(BATAIOLA e ZAFFARI, 2014). E responsavel pela interface com o usuério (um elemento

essencial no processo de gamificacdo).

Ainda segundo Kapp (2012), as percepcdes e experiéncias sentidas pelo individuo

influenciam em grande monta a sua aceitacao do processo gamificado.
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FUNDAMENTACAO TEORICA

“.mundos virtuais sd3o a  “celebracdo da
individualidade”...” [Richard Bartle, 1996]

Este capitulo apresenta o trabalho de pesquisa efetuado, nomeadamente, o estudo do
estado da arte feito a fim de verificar e aprofundar os conceitos que sdo base de sustentacdo
para 0 do desenvolvimento do mesmo. Foram realizados estudos relativos a Gamificacdo e
Jogos Sérios (destacando suas diferencas para com as SimulagBes). Em seguida, foram
identificadas e descritas cada etapa da Jornada do Jogador dentro do Jogo e as classificagdes
(taxionomia) que estes (jogadores) podem assumir. Logo depois, sdo destacadas as Técnicas
de Engajamento e a Motivacdo para o aprendizado. Por fim, apresenta-se como a Mediacgéo
Tecnoldgica pode ser inserida nos processos de aprendizagem e qual a relagdo entre o aluno e
professor no século XXI. Tem como objetivo apresentar ao leitor o estado da arte e 0 impacto

das tecnologias disponiveis nos processos de ensino e aprendizagem atuais.

3.1. INTRODUCAO

Antes de tratar efetivamente dos topicos acima relacionados, faz-se pertinente trazer
a luz e definir o elo que permeia esta relacdo muitas vezes intensa, outras vezes tdo fragil: o
Ato de Ensinar.

Temos que “Ensinar ¢ transmitir conhecimentos e formar os espiritos, levando-0s,
segundo uma progressio ordenada, do simples ao complexo” (RANCIERE, 2002, p. 17). J4,
segundo Jean Piaget B% (NOGUEIRA, 2013, p.60), ensinar é criar um circulo virtuoso de
situacOes-problema para que o proprio aluno vivencie, assimile e retorne ao estado de
equilibrio, e assim, reiniciando o processo. Por sua vez, Vigotski 2% defende o sécio-
interacionismo, no qual o ato de ensinar esta diretamente ligado ao auxilio de alguém ou
alguma coisa externa ao aluno, que, sendo mais experiente, conduz o mesmo a sua zona de
desenvolvimento proximal**. (NOGUEIRA, 2013, p.92).

De posse destes conceitos basicos e analisando a situacdo real e atual do processo de
ensino e aprendizagem, identifica-se que o aluno ndo tem mais paciéncia de esperar a sua
propria evolucdo, do simples para o complexo, conforme projetado por Ranciére 21 (2002),
de maneira que seja corretamente emancipado pelo professor. Ele se tornou imediatista, quer

resultados rapidos e direcionados ao seu problema. Os circulos virtuosos projetados por

4 Zona de Desenvolvimento Proximal: "é a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solucdo independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial, determinado
através da solucdo de problemas sob a orientacdo de um adulto ou em colaboracdo com companheiros mais
capazes" (VYGOTSKY, 1991, p.97)
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Piaget que permitem o aluno sair do estado de equilibrio, para assimilar uma nova situagao,
precisam realmente ser aplicados, direcionados para conteudos praticos, significativos para o
aluno. O socio-interacionismo, proposto por Vigotski, precisa ser “re-projetado” para se

adaptar as caracteristicas tecnologicas atuais e ocorrer online, na “tribo digital”.

3.2. ARELACAO ENTRE O PROFESSOR E O ALUNO NO SECULO XXI.

Hoje, quase trinta anos depois da criacdo da World-Wide-Web™, por Tim Berners-
Lee 4 ¢ dificil identificar se foram realmente os Nativos Digitais 0s responsaveis por esta
mudanca na relacdo professor-aluno ou se toda esta alteracdo de comportamento é apenas uma
consequéncia inevitavel e previsivel decorrente da evolucdo e disseminacdo das Novas
Tecnologias Digitais nas mais diversas areas da atividade humana. O fato é que nos tornamos
- todos que de alguma forma estamos em contato com 0 mundo académico - em maior ou
menor grau, uma geracao que precisa redescobrir as potencialidades inerentes ao ato de
ensinar e de aprender, pois ndo se pode mais ficar indiferente aos recursos hipermidia e
hipertexto ou, conforme preferem os professores Luciano Medeiros 24 (2012) e Karl Kapp
(2012), aos ambientes enriquecidos com tecnologia.

A despeito de estar evoluindo para uma “Geragdo Superficial”’, com sérias
dificuldades de manter o foco, pouca retencéo de conhecimento e alto grau de dependéncia da
tecnologia, conforme adverte o pesquisador e escritor Nicholas Carr ! (2011), esta geraczo,
que ndo conheceu o0 mundo sem internet de alta velocidade, sem os telefones celulares e os
recursos e tecnologias a eles incorporados, tem realizado um papel importantissimo para a
sociedade e quicé, para as futuras geracoes e tem surpreendido os pesquisadores e estudiosos
da psicologia cognitiva'® e do comportamento humano. Eles e seus professores sdo 0s
protagonistas do processo de mudancga na maneira de ensinar e aprender, que tem mobilizado
pesquisadores, e estudiosos no mundo todo em busca de novas solu¢des mais adequadas para
a transmissdo do conhecimento.

De fato que as chamadas Novas Tecnologias Digitais permitiram a criacdo de uma
variedade de atividades que possibilitam enriquecer o relacionamento entre professores e
alunos e, conforme os professores Medeiros (2012) e Moser (2016), este € um processo para o

qual ndo ha retorno.

> World Wide Web — Termo que inglés para se referir & interface que permite acesso via navegadores, a Rede
Mundial de Computadores.

18 psicologia Cognitiva: representa a area do conhecimento que estuda os processos mentais que estdo por traz
do comportamento. Ela trata do modo como os individuos percebem, aprendem, lembram e representam as
informagdes. (MUNHOZ, 2015, p. 51)
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Porém, a despeito de todas as aparentes vantagens relatadas em livros, dissertacoes e
artigos, tais como identificacdo do perfil do aluno (BARTLE, 1985) e (KIM, 2014), utilizagéo
de objetos educacionais (MUNHOZ, 2015), possibilidade de feedback rapido e relevante
(SALEN e ZIMMERMAN 24 2004), o processo educacional formal e cotidiano efetivamente
pouco mudou. Podemos considerar que existe um verdadeiro abismo entre as ideias propostas,
as pesquisas realizadas e o que realmente é aplicado nas salas de aula do século XXI e este
problema se mostra ainda maior quando consideramos o posicionamento de Prensky (2012)
que nos chama a atencdo para um fato muito preocupante. Segundo ele, uma real
descontinuidade ocorreu, e como consequéncia, temos que os estudantes de hoje néo sdo mais
as pessoas que o sistema educacional foi projetado para atender.

Entre as caracteristicas descritas por Prensky (2012), gostaria de destacar as
seguintes:

e A necessidade de estar permanentemente online, conectado em rede com seus pares;
e O gosto por colaborar em rede;
e O gosto por se sentirem no controle do processo de aprendizagem;

O professor Jodo Mattar (2014) corrobora com as afirmacdes de Prensky (2012),
guando constata que parece haver uma febre entre os nativos digitais pela aprendizagem
cooperativa, isto €, o desenvolvimento de trabalhos por conta propria junto com sua “tribo
digital”. O autor continua, afirmando que o “tribalismo digital” une cada vez mais as pessoas
na busca de solugdes de problemas comuns tanto na vida pessoal como na vida profissional de
professores e alunos.

De fato ¢ uma questdo muito séria, pois os chamados “Nativos Digitais” estdo sendo
ensinados por professores ou instrutores que ndo falam a mesma lingua e, principalmente, ndo
aprenderam e nem aprendem da mesma maneira.

Seguindo o mesmo raciocinio, o professor Luciano Meira (2013) defende, em sua

17 s
”, a criagdo de

palestra intitulada: “A faléncia da sala de aula e a reinvengdo da escola
“Ambientes Imersivos de Aprendizagem”, objeto de estudo desta dissertacéo, que, segundo o
proprio autor, baseia-se em trés itens, a saber:

e Mobilidade: Por meio da criacdo de aplicativos que estejam disponiveis na nuvem;

e Ludicidade: Por meio da criacdo de Jogos digitais;

e Interatividade: Por meio de redes sociais;

7 palestra realizada durante o 5° Simpésio Hipertexto e Tecnologias na Educacdo // 1° Coléquio internacional de
Educacdo com Tecnologias. - #Hipertexto2013.
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De fato, existe muito a ser feito e é preciso coragem e disposicdo para fazer. A
relagdo entre professores e alunos no seculo XXI estd, conforme muitos autores pesquisados,
a beira de colapso. Conforme aponta Moser (2016), o primeiro passo deve ser dado pelos
professores, que necessitam com urgéncia se transformar antes em catalizadores e
orientadores do que manter a simples e j& comprovada ineficiente postura de transmissores,
explorando ao méximo as potencialidades dos meios digitais, orientados pelo construtivismo,
socio interacionismo e conectivismo (MOSER, SANTOS e SANTOS, 2016).

3.3. MEDIACAO TECNOLOGICA NA APRENDIZAGEM.

O conceito de mediacdo se deve a Vigotski, que declara que: “Mediagdo [...] é o
processo de intervencdo de um elemento intermediario numa relacéo; a relacdo deixa, entdo
de ser direta ¢ passa a ser mediada por esse elemento” (TAILLE, OLIVEIRA e DANTAS,
1992, p. 27).

Com o advento da Internet e todas as consequentes inovacdes que se seguiram, cria-
se um novo universo de possibilidades para o desenvolvimento de elementos intermediarios
para a relacdo do ser humano com as atividades do dia-a-dia.

A todo instante sdo criadas, desenvolvidas e/ou adaptadas ferramentas tecnoldgicas
que alteram significativamente a maneira como nos comunicamos, como nos socializamos ou
como percebemos o mundo ao nosso redor. Estas ferramentas ou dispositivos tecnologicos,
como também sdo chamados, alteraram sensivelmente a maneira como partilhamos nossos
dados e informacdes tanto em nivel pessoal quanto profissional e esta causando uma
revolucdo na maneira tradicional de aprender e de ensinar.

Conforme ja foi exposto neste documento, o uso massivo destas NTIC no dia-a-dia
deu origem a uma geracdo diferenciada e que se caracterizada por estar sempre plugada ou
conectada a Internet e sdo atraidos pela utilizacdo de todo e qualquer dispositivo (ferramenta)
embarcada com tecnologia.

As NTIC tem papel importantissimo na geracdo de possibilidades de ferramentas
utilizadas para mediar o contetdo a ser apresentado pelo professor ao aluno. Esta mediacao
tecnoldgica na educacdo cria possibilidades, melhora a relagdo professor-aluno e permite
colocar o processo de aprendizagem em um patamar tecnoldgico nunca antes concebido.

A tabela abaixo apresenta, de maneira esquematica, as principais tendéncias do uso
de mediadores tecnoldgicos na educacdo, segundo a UNESCO, New Media Consortium
(NMC): (MOSER, SANTOS e SANTOS, 2016), classificadas em Modalidade de

Aprendizagem, Ferramentas e Proposta de Aplicabilidade.



TABELA 4 — MEDIACAO TECNOLOGICA: AS PRINCIPAIS TENDENCIAS NA EDUCACAO.

Tendéncia de
Mediagéo

Breve Descritivo

*** Modalidades de Aprendizagem ***

E-Learning

113

.. como um termo genérico, descreve a integracdao das tecnologias da
informacdo e da comunicacdo em... aprender e ensinar ambos dentro e
fora do campus” (Imperial College, 2003 apud (MCSPORRAN e KING,
2005)).

M- Learning

Tem como base o E-Learning.

A aprendizagem movel ou m-learing € a possibilidade de aprender em
qualquer lugar a qualquer hora através de dispositivos moveis, como
afirma Quinn (2000), "E a Aprendizagem Eletronica ou E-Learning
através de dispositivos moveis". (MOURA e CARVALHO, 2010).

B-Learning

“Blended learning € um mix de métodos de estudo que foram
selecionados e formados para acomodar as vérias necessidades de
aprendizagem de um publico diversificado em uma variedade de
assuntos (...) Acomoda diferentes estilos e diferentes velocidades de
aprendizagem cognitivas. Os assuntos podem ser apresentados em uma
variedade de formatos, cada um refor¢cando o outro e podem utilizar
especialistas no assunto para se¢des de estudo”. (MCSPORRAN e
KING, 2005)

Presential Learning

Processo de aprendizagem no formato tradicional, em sala de aula, com
professor e alunos.

*** Ferramentas ***

AVA

Os AVA séo sistemas de gerenciamento de cursos on-line que facilitam a
criacdo de um ambiente educacional colaborativo permitindo que o
conhecimento seja construido por dois ou mais individuos por meio da
discussdo e da reflexdo, tendo como mediador desse processo recursos
computacionais. (ALMEIDA, 2003 apud ALVES e MACIEL, 2014).

*** Propostas de aplicabilidade ***

MOOCs

Cursos ofertados por meio de AVA, ferramentas da Web 2.0 ou Redes
Sociais que visam oferecer para um grande nimero de alunos a
oportunidade de ampliar seus conhecimentos num processo de
coproducao.

36
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Aula Invertida E uma estratégia instrucional e um tipo de Blended Learning que inverte
o0 arranjo educacional tradicional, onde os alunos estudam o contetido em
casa, normalmente online e resolvem atividades, inclusive aquelas que
tradicionalmente sdo colocadas para serem resolvidas em casa, em sala
de aula.

Trata-se de uma definicdo que salienta como aspectos intrinsecos ao

Self Directed fendmeno a iniciativa e a responsabilidade e o controle principal exercido
Learning pelo educando sobre o processo de aprendizagem.
OER Objetos Educacionais Abertos sdo recursos (documentos e midias) uteis

para o ensino, totalmente livres e acessiveis.

GAMIFICACAO Entendida comumente como a utilizagdo de elementos de design de jogos
em contextos que ndo séo de jogos (DETERDING, 2011), a gamificagéo
pode ser definida de forma mais consistente como sendo uma estratégia
apoiada na aplicacdo de elementos de jogos para atividades non-gamel
que ¢ utilizada para influenciar e causar mudangas no comportamento de
individuos e grupos (BUNCHBALL INC., 2010) apud (COSTA e
MARCHIORI, 2015, p. 45)

FONTE: Proprio Autor.

Para o desenvolvimento do AVI-3D descrito neste trabalho, baseado na tabela acima
(TABELA 4), utiliza-se o B-Learning como Modalidade, o AVA como Ferramenta e todas as

Propostas de Aplicabilidade.

3.4. GAMIFICACAO

A gamificacdo é uma das Propostas de Aplicabilidade de Mediagdo Tecnoldgica na
Educacdo, apresentada na secdo anterior (TABELA 4), que pode ser utilizada em qualquer
Modalidade de Aprendizagem proposta na mesma tabela. E um conceito muito importante
que vale a pena ser definido e entendido. Esta se¢do tem justamente esta funcdo. Vamos a ela.

Gamificacdo € a traducdo livre para o termo em inglés Gamification que, numa
defini¢do primaria e informal, seria algo como “transformar tudo (qualquer atividade) em um
game (jogo em inglés)”. Em portugués, o termo correto para esta atividade (transformar algo
em um jogo) seria Ludificar, tornar ludico ou Ludificacdo, que tem origem (latina) na palavra
Ludus, que significa jogo.

Dado a abrangéncia internacional do tema e das fontes consultadas, consideraremos

para este trabalho o termo “Gamificacdo” para tratar do assunto, assim como utilizaremos a
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palavra “jogo” para designar jogos de tabuleiros, cartas ou de quadra e a palavra “game” para
fazer referéncia a jogos eletronicos de console, computador ou dispositivos moveis.

Na busca por uma melhor compreensdo do significado e da abrangéncia do termo
Gamificagdo, seguem algumas defini¢bes levantadas:

Segundo Ophusphere®®, empresa que desenvolve e comercializa 0 jogo Ludome®,
“Gamificacdo ¢ o uso de mecanicas e dindmicas de jogos para engajar, resolver problemas e
melhorar o aprendizado, motivando a¢cdes e comportamentos em ambientes fora do contexto
de jogos”. Para o Gartner Group®, “A gamifica¢do tornou-se uma parte essencial de qualquer
estratégia de nego6cio como forma de motivar as pessoas digitalmente e ultrapassar as
barreiras de escala, tempo, distancia, conexao e custo”.

Na visdo de Deterding X (2011 apud Mattar 2014), gamificacdo pode ser definida
como o uso de elementos de design de games em contextos que ndo sdo de games. Ja Fadel
[ et.al. (2014, p. 6) defende que termo gamificacdo compreende a aplicacdo de elementos de
jogos em atividade de néo jogos e que, apesar do termo ter sido disseminado a partir de 2010,
a humanidade vivencia experiéncias gamificadas desde os seus primordios. O que mudou,
segundo a autora, de la pra cd foi a compreensdo do processo, a sua relevancia para a
educacéo e a responsabilidade em sua aplicacéo.

Karl Kapp (2014), em seu video “O que é Gamificacdo?” ** decomp®e ou abstrai 0s
conceitos de gamificacdo a partir dos componentes de um jogo de tabuleiro. Num primeiro
passo ele define/descreve cada elemento do jogo de tabuleiro:

e O tabuleiro: com os espacos marcados onde vocé vai jogar. Este é o Espago do Jogo
ou Gamespace, é o0 contexto no qual o jogador joga o0 jogo;

e Cartdes: incrementam e revisam a informacéo para o jogador;

e Dados: Permitem ao jogador avangar para novas “casas” do tabuleiro;

e Pecas: Marcam a posicdo do jogador no tabuleiro, isto é, no ambiente do jogo;

e “Casas” no tabuleiro: espacos no tabuleiro que uma vez alcangcados pelo jogador

podem recompensa-lo ou penaliza-lo por suas realizacdes;

8 Opusphere : uma startup de Campinas que pensa e desenvolve processos de gamificacdo para corporacdes.
Disponivel em: http://www.opusphere.com/ - acessado em 01/02/2016.

¥ LLudome é uma plataforma educacional que utiliza de técnicas de gamificacdo para engajar e motivar as
pessoas a interagir, consumir, aprender e disseminar seu contetdo.

% Gartner Group : E uma empresa americana lider mundial em pesquisa na area de tecnologia da informacéo e
consultoria. Fundada em 1979, tem como objetivo fornecer aos clientes a visdo necessaria para tomar as decisfes
corretas. Disponivel em: http://www.gartner.com/technology/about.jsp. — Acesso em 01/02/2016.

2! Titulo original: “What is Gamitication?”
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Num segundo passo, o autor faz a abstracdo, apresentando 0s conceitos de
gamificagdo com base em todos os componentes anteriormente identificado, da seguinte
forma:

e As pecas podem ser consideradas como avatares;

e Os dados representam os elementos de mudancas;

e A imprevisibilidade do jogo pode ser abstraida como o mistério;

e Os espacos e 0s cartbes ou cartas no tabuleiro podem ser os pontos ou as medalhas
digitais;

e O Tabuleiro pode ser a historia ou o cenario do jogo;

Fadel et al. (2014, p.12) ainda ressalta que o foco da gamificacdo é envolver
emocionalmente o individuo utilizando mecanismos provenientes de jogos, favorecendo a
criacdo de um ambiente propicio ao engajamento e a mudanca de comportamento.

Para Amy Jo Kim (2014), Gamificacdo € a utilizacdo de técnicas de games para
tornar atividades mais divertidas e engajadoras. J& Cunninghan (2011), descreve gamificacdo
como sendo um processo de utilizacdo de pensamento de jogos e dinamica de jogos para
engajar audiéncias e resolver problemas.

Mastrocola 2 (2012, p.33) define gamificacdo ou ludificacdo como a utilizagdo de
atividades, interfaces ludicas, elementos pontuais dos jogos e/ou elementos do universo ladico

nas mais diversas areas e universos que ndo tém a ver com jogos.

Com base nas varias defini¢des encontradas e na busca de uma defini¢cdo mais formal
para o termo, admitiremos, para este trabalho a definigdo dada por Karl Kapp(2012), em seu
livro “Gamification of Learning and Instruction”, onde ele define gamificagdo como “0 uSO
de mecanicas de jogo, estéticas e estratégias de jogos para engajar as pessoas, motivar
acdes, promover a aprendizagem e resolver problemas em cenérios de ndo jogo”. (KAPP,
2012, p. 33).

3.5. JOGOS SERIOS

Originario do termo em inglés “Serious Games” ou ainda “Learning Games”. Esta
secdo do trabalho trata de algumas definicdes e consideragfes sobre o que significa esta
expressao e qual sua aplicabilidade para o processo de aprendizagem.

“Jogos Sérios” é uma expressao para identificar games desenhados com proposito

diferente do puro entretenimento. Pinheiro (2012, p. 3) declara que estas variantes de games
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sdo criadas tendo em vista um desafio especifico para os utilizadores. J& para Voss (2013, p.
1), 0s JS tém sido utilizados com resultados positivos no processo educacional, pois permitem
a realizacdo de atividades praticas que facilitam a construcdo do conhecimento.

Segundo Kapp (2012), os JS sdo jogos tipicamente com inicio, meio e fim bem
definidos, que tem claramente o objetivo de ensinar algum assunto ou refor¢ar uma ou mais
habilidades do jogador. J& para o professor Clark Abt [0 ' estes jogos tém um propésito
educacional explicito e cuidadosamente pensado e ndo se destinam a ser jogado
principalmente para diversdo” (ABT, 1987).

Voss (2013, p.1) considera ainda que nos chamados Jogos Sérios, as atividades séo
criadas com regras previamente estabelecidas, desafios e recompensas, que auxiliam os
usuarios a aprenderem determinados contetudos de acordo com a area escolhida. O que
corrobora com o que considera Pinheiro (2012) quando defende que sendo a aprendizagem €
um processo ativo, construtivo, pessoal e emocional, os Jogos Sérios tém o potencial de
ajudar no processo de aprendizagem e de ser utilizado em diversas areas, tais como treinos,
educacdo e salde, etc.

E, por fim, temos que, de acordo com Munaret (2009), partindo-se da hipotese de
que 0 jogo € atrativo, divertido, estimulante e encoraja os jogadores a progredirem, entdo ele
(o jogador) ira automaticamente aprender novos conceitos a partir do jogo e absorver uma
grande quantidade de informacgdes. (MUNARET, 2009 apud VOSS et al. 2013, p.2).

A figura abaixo (FIGURA 1) apresenta de modo esquematico 0os componentes dos

Jogos Sérios, segundo o site The Gamification Research Lab?.
FIGURA 1 — COMPONENTES DOS JOGOS SERIOS.

SERIOUS GAME
PURPOSE TECHNIQUES

GAMIFICATION

E-LEARNING VIDEO GAMES

SERIOUS
GAMES

EDUCATIONAL FUN &
CONTENTS STORYTELLING

FONTE: Gamification.it — The Gamification Research Lab Disponivel em http://www.gamification.it/ - acesso
em:25/11/2016

%2 http://www.gamification. it/


http://www.gamification.it/

41

Tipos de Jogos Sérios

Conforme o pesquisador Edgar Alves (ALVES, 2013), os Jogos Sérios estdo
frequentemente ligados a areas como: defesa, educacdo, exploracdo cientifica, servicos de
salde, engenharia entre outros, sendo classificados por tipos de acordo com a area em que se

inserem, conforme apresentado pela tabela abaixo.

TABELA 5 — TIPOS DE JOGOS SERIOS
Designacéao (inglés) Descricdo
Advergames Jogo utilizado para promover uma marca, um produto, uma
organizacdo ou um ponto de vista.

Edutainment Jogo de entretenimento que é projetado para ser educativo.

Game-based Learning Jogo com objetivos de aprendizagem. Sao projetados de forma a
equilibrar a componente ltdica com a componente didética.

Newsgames Jogo jornalistico que reporta acontecimentos recentes ou envia
comentarios editoriais sobre o acontecimento.

Training and Simulation | Jogo que simula atividades da vida real com a maior exatidao
Games possivel. Utilizado para adquirir ou exercitar diferentes habilidades.

Persuasive Games Jogo que influencia os jogadores a agirem através da jogabilidade. E
projetado para mudar atitudes e comportamentos dos utilizadores
através da persuasao.

Organizational-dynamic | Jogo projetado com propdsitos especificos de promover o
desenvolvimento pessoal e formacao de carater. Aborda questdes de
dindmica organizacional, em trés niveis: comportamento individual,
dindmica de grupo e rede e dindmica cultural.

Games for Health Jogo utilizado para ensaios médicos, educacdo de salde, terapia
psicoldgica e reabilitacdo fisica ou cognitiva.

Art Games Jogo utilizado para expressar ideias artisticas ou arte produzida
através de jogos digitais.

Militainment Jogo utilizado para fins militares que replica operagfes com um alto
grau de precisao.

FONTE: (ALVES, 2013)

Simulacao

Ha diversas defini¢cdes de “simula¢ao”, que variam entre: Qualquer criagdo sintética
ou falsificada; A criacdo de um mundo artificial que se aproxima do real; Algo que cria a
realidade do ambiente de trabalho ou qualquer outro lugar, entre outros (PRENSKY, 2012, p.
292).
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Segundo Kapp (2012), simulagdo é um ambiente de risco controlado, onde os
estudantes podem praticar comportamentos especificos e experimentar o impacto de suas
decisbes. Mais adiante, Prensky (2012, p.292-293) completa que as simulagdes nao séo, por
si, jogos. Elas precisam de todos os elementos estruturais adicionais, tais como diverséo,
brincadeira, regras, um objetivo, competicdo, etc., para tornar-se um jogo. E conclui,
afirmando que existem vérias razfes para simular coisas ou processos de treinamentos: a
capacidade de praticar em seguranca e de fazer experimentac@es, por exemplo.

A figura abaixo (FIGURA 2) mostra os componentes ludicos e ndo ludicos dos Jogos

Sérios e destaca onde se encaixam as Simulagfes dentro deste contexto.

FIGURA 2 - COMPOSICAO DOS JOGOS SERIOS.

Rate Playfulness
Taux de ludisme
h

Multimédia Game

(Game)

Advergames

Learning
Games

Video Game

Simulation

Digital
2D/3D

Storvtelling

Interactive
Storytelling

E-Learning

(Content)

Storytelling

(Story)

Rate Formalization
Jordane Paquet (2010) Taux de Sérieux

(Fonte: http://www.scoop.it/t/la-veille-se-la-joue-serieux - acesso em:25/11/2016)

E por fim, a figura a sequir (FIGURA 3) tem o intuito de apresentar graficamente a
diferenciacdo analisada nos itens anteriores e incluir a informacdo de onde se posiciona o

JOGO (divertimento) neste contexto.
FIGURA 3 - DIFERENCA ENTRE JOGOS, JOGOS SERIOS, GAMIFICACAO E SIMULACAO.

Game Game Game Just
Thinking | Elements | Play for Fun
Gameful
Design
Gamification AN

Serious Game
/ Simulation

Game

Versdo do autor, baseado em Kapp(2012).


http://www.scoop.it/t/la-veille-se-la-joue-serieux
https://www.google.com.br/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwimja7z88PQAhXFIZAKHV96D5IQjRwIBw&url=http://creaconlaura.blogspot.com/2014_12_28_archive.html&psig=AFQjCNFYK5qkMVBMecKYi1-8akjJmZOiJA&ust=1480163124487378
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3.6. AJORNADA DO JOGADOR

Para um jogador desavisado, pode parecer sorte que o fato dele ganhar uma medalha
ou bdnus aconteca no instante que ele estava desanimando ou estava prestes a desistir do jogo.
Pode parecer sincero o fato de ele ter recebido e-mails convidando-o para voltar a jogar com a
famosa frase: “Estamos sentindo sua falta!”. Na verdade tudo isso € cuidadosamente
calculado pelo designer de jogos com o objetivo de manter o jogador interessado em
continuar jogando ou voltar a jogar.

Muitos estudos foram e estdo sendo realizados com o intuito de entender o que passa
na cabeca do jogador enquanto ele esta jogando, pois, conforme Amy Jo Kim (2012) a
“Jornada do Jogador” deve ser pensada ao longo do tempo e nunca deve ser considerada como
estatica.

A autora continua, mencionando que o gque torna o0s jogos atraentes é o fato de que a
experiéncia e expertise do jogador mudam ao longo do tempo de maneira significativa e isso
influencia decisivamente na maneira como o jogador encara 0 jogo.

Ja Werback (2004) destaca que a jornada do jogador € representada por uma escada
de progressdo e que esta reflete o fato de que as experiéncias do jogo mudam com o
movimento do jogador através do jogo, conforme apresentado pela figura abaixo (FIGURA
4).

FIGURA 4 - JORNADA DO JOGADOR — ESCADA DE PROGRESSAO

Fonte: (WERBACH e HUNTER, 2012).

De fato, uma vez embarcado no jogo (Onboarding — na FIGURA 4), algo no jogador
¢ modificado em cada instante do jogo, sejam suas habilidades, experiéncias ou
conhecimentos. E uma vez tendo acumulado conhecimento necessario, o jogador deve passar
por um desafio de grande impacto (Boss Fight — na FIGURA 4). Pesquisadores alertam que o

aluno precisa sentir-se desafiado em varios momentos da sua jornada dentro do jogo, mas o
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segredo do sucesso esta em manter a dose certa da relacdo entre o desafio e o aprendizado,
mantendo o jogador sempre no limite da sua capacidade (KIM, 2012) durante todo o ciclo de
vida e progressdo no decorrer do jogo. Isto encaixa perfeitamente com o que relata Bataiola &
Zaffari (2014) sobre manter jogador no Fluxo.
Neste sentido, os designers de jogos tém utilizado uma variedade de artimanhas ou

armadilhas para manter o jogo atraente aos olhos de jogador, tais como (KIM, 2014):

e Manter visiveis as informagdes sobre o progresso do jogador no jogo;

e Destravar novos conteudos, experiéncias e poderes;

e Conectar socialmente os jogadores as pessoas que sdo importantes para eles;

e Oferecer estimulacao intelectual, sensorial e fisica para manter o jogador ligado;

A pesquisadora ainda destaca que a “transformagdo do personagem ¢ a espinha
dorsal para um grande drama”. Isto implica em se desenvolver um roteiro onde o avatar do
jogador (personagem) evolua sistematicamente com o passar do jogo e, mais importante, o
jogador precisa se orgulhar da evolucdo de seu personagem dentro do jogo. Deve-se
aproveitar que o jogo, se bem projetado, pode ser um mecanismo prazeroso de aprendizagem,
fornecendo uma série de experiéncias e habilidade que precisam ser adquiridas e/ou
conquistadas para se atingir o objetivo.

Dessa forma, jogos com conteidos estaticos ou que ndo levam em conta a evolucgéo
do personagem (jogador) séo facilmente abandonados, e, segundo varios autores (SALEN,
2004, MATTAR, 2010, PRENSKY, 2012, KAPP, 2012, KIM, 2014), o jogador deve ser
transformado pelo jogo, ou ainda, em outras palavras, o jogo deve agregar alguma
caracteristica ao jogador e que 0 mesmo tenha orgulho de possui-la.

Neste sentido, a jornada do jogador deve leva-lo muito além dos pontos, crachas,
medalhas. Estes elementos podem sim ser utilizados para a efetiva transformacéo do jogador
em algo que ele se orgulhe de ser ou de ter conquistado.

O designer deve saber qual a habilidade quer construir no jogador e qual é, de
maneira global, a “viagem” que deve ser realizada para a aquisi¢ao desta habilidade e assim
montar a aventura. A Jornada do Jogador é expressa pela progressao e aumento de experiéncia
do mesmo ao longo do jogo, isto é, a Jornada é o Ciclo de Vida do Jogador somado a sua
Progressdo. Conforme ja comentamos neste trabalho, € responsabilidade do projetista do jogo
usar de estratégias para manter o jogador envolvido em todos os niveis de progressao pelos

quais ele pode passar durante o ciclo de vida do jogo.
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No que se refere ao ciclo de vida do jogador, Kim(2015), apresenta o seguinte

esquema:
FIGURA 5 - JORNADA DO JOGADOR — LINHA DE PROGRESSAO.

Visitante > Novato Regular > Lider Sénior >
Ritual para se tornar Membro. ‘ RUUE e Se BEr HES

Fonte: (KIM, 2012).

Detalhando a figura acima (FIGURA 5), temos que: No estagio de VISITANTE, o
jogo precisa ser apresentado ao jogador. Esta fase é chamada de DESCOBERTA ou

Discovery, em inglés.

FIGURA 6— JORNADA DO JOGADOR — PRIMEIRO NIiVEL — DESCOBERTA —
Stage 1: Discovery

s,

Discovery

Fonte: (KIM, 2012)

E a primeira fase do ciclo de vida do jogador. E uma fase de apresentacdo, de
surpresas, entusiasmo e de descoberta. Uma vez que o jogador fique interessado em jogar, ele
tera que passar pelo ritual para se tornar um membro e, uma vez credenciado para jogar, 0
jogador passa para o estagio de NOVATO. Esta fase do jogo é chamada de Onboarding.
Durante esta fase do jogo, representada na figura abaixo (FIGURA 7), o jogador é treinado

para se familiarizar com as regras do jogo, as opc@es, as mecanicas e 0s estados de vitoria.

FIGURA 7— JORNADA DO JOGADOR — SEGUNDO NIVEL — AMBIENTAQAO —
Stage 2: Onboarding

A

Ay .
) 7 Onboarding Y

N
Discovery \‘

Fonte: (KIM, 2012)
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Gee 2(2008) denomina esta fase de Aquario: Versdes simplificadas dos jogos.
Podem ser por forma de tutoriais ou nos primeiros niveis do jogo para permitir que o jogador
compreenda o objetivo do jogo e entenda a sua jogabilidade como um todo.

Uma vez que domine a mecanica do jogo, o jogador pode (deve) se interessar em
atingir os objetivos parciais e globais estabelecidos em cada fase. O jogador, entdo, passa para
0 estagio de REGULAR. Esta é a fase denominada de Habit-Building ou, Construtora de

Habitos.
FIGURA 8- JORNADA DO JOGADOR — TERCEIRO NiVEL — CONSTRUCAO DE HABITOS —

Stage 3: Habit-building

Habit-BUilding %

Y

Onboarding

Discovery

Fonte: (KIM, 2012)

Chou (2013) chama esta fase de Scaffolding (tablado ou armagdo de andaimes). E
nesta etapa do jogo que os elementos e a estratégia do jogo age no sentido de ensinar,
enfatizar ou modificar habitos dos jogadores. E importante destacar que esta é a “fase” ou
momento do jogo em que o jogador aprende novas habilidades, conquista os troféus, as
medalhas, participa de competicdes, resolve problemas e tudo mais que o jogo permitir. Esta
fase pode ser grande e demorada, por isso é aqui que deve ser tomado um grande cuidado para
que o jogador ndo desista.

Depois de passar por estas trés fases, o jogador se torna um Lider. Este estagio se da
na fase denominada por Kim(2015) de Mastery e por Chou (2013) de EndGame e, segundo o
ultimo, € parte mais dificil desta fase é continuar fazendo significado e sendo interessante

para o jogador de forma a ndo se tornar monotono.
FIGURA 9— JORNADA DO JOGADOR — QUARTO NIVEL — DOMINIO

Stage 4: Mastery
—
0 Mastery
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Fonte: (KIM, 2012)
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Kim (2011) esclarece que um bom jogo d& ao jogador algo interessante para ele se
interessar em dominar e que as técnicas de jogo devem guiar e motivar a jornada do jogador.
Ainda segundo a autora, 0 primeiro passo para se projetar qualquer tipo de jogo é conhecer
guem sdo os jogadores, particularmente, o que eles precisam, procuram ou desejam ao jogar.
Neste sentido, Richard Bartle 3 descreveu uma aproximacéo inicial da anélise do perfil

destes jogadores, como é apresentado no proximo tépico deste trabalho.

3.7. TAXIONOMIA DOS JOGADORES
A primeira taxonomia ou classificacdo que apresentamos neste trabalho ¢ a realizada
pelo professor Richard Bartle, relativo aos tipos de jogadores de MMORPGs®, que classifica
0s jogadores de acordo com o0s aspectos psicoldgicos especificos de sua personalidade e
segundo a forma que preferem jogar em um mundo virtual.
Este modelo foi direcionado por duas dimensdes justapostas:
1 — Foco nas pessoas (jogadores) versus Mundo Imaginario (Contetdo do jogo);

2 — Foco na acdo do jogador versus Interacdo entre jogadores.

Os modelos ou arquétipos de Bartle (1996) sdo divididos em quatro categorias,

conforme apresentado na figura abaixo (FIGURA 10):

FIGURA 10- DIAGRAMA DE BARTLE PARA OS TIPOS DE JOGADORES

Acao

Assassinos Realizadores

Mundo

Jogador

ISocializadores Exploradores

Interacao

Fonte: Modelo Original 1996. (BARTLE, 1996, p. 1). Adaptado pelo autor.

Estes agrupamentos de caracteristicas ndo formam uma teoria, mas sim um conjunto
de ideias para estruturar uma maneira de entender o comportamento dos jogadores e ficaram

conhecidos com o nome de os “Arquétipos de Bartle”.

% MMORPG — Abreviacéo da expressdo em inglés: Massive Multiplayer Online Role-Playing Game, que em
portugués significa: Jogo de Interpretacdo de Personagens (RPG) online para multijogadores. - Trad. livre do
Autor.
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Segundo Bartle, em seu artigo “Virtual Worlds: Why People Play**”, parte da
assertiva de que os mundos virtuais sdo a “celebragdo da individualidade” decorrem da
observacao que diferentes jogadores tém diferentes opinides sobre o que € legal, sobre o que é
divertido e sobre 0 que ndo é e mais, de que esta opinido pode mudar durante o jogo.
(BARTLE, 1996). Deste diagrama temos a definicdo de quatro grandes tipos de jogadores,
descritos na tabela abaixo (TABELA 6):

TABELA 6 - TIPOS DE JOGADORES

Tipos de Descricéo
Jogador
Realizadores: S&o motivados por realizar 0 que o jogo Ihes pede (missdes, tarefas, etc.) e em agir

sobre 0 mundo virtual.

Exploradores: Gostam de interagir como mundo do jogo. Estéo interessados em serem surpreendidos
pelo jogo, em descobrir segredos.

Socializadores: Gostam de interagir com outros jogadores. Gostam de conversar, conhecer, informar-
se sobre os outros jogadores. Ele se orgulha de sua lista de contato e de sua influéncia.

Assassinos ou Gostam de agir sobre os outros jogadores. Demonstrando sua superioridade pela
Predadores: intimidacdo ou politicagem. Usam o mundo do jogo para fazer coisas que no mundo
real ndo sdo permitidas.

Fonte: Adaptado de (BARTLE, 1996, p. 1) e (ZICHERMANN e CUNNINGHAN, 2011, p. 22)

Os jogadores, segundo Bartle, tendem a pertencer a uma categoria principal, mas
podem possuir caracteristicas menos expressivas de outras categorias, ou seja, um jogador
dificilmente tera 100% das caracteristicas de um arquétipo Realizador. Ele serd formado por
percentuais dos 4 arquétipos, sendo que um deve se revelar como o dominante, por exemplo:
70% de Explorador, 15% de Realizador, 10% de Socializador e 5% de Assassino.

Porém, segundo Marczewsky 29 (2013, p.63) esta categorizacéo feita por Bartle esta
longe de ser completa e pode ser considerada como um exercicio académico para categorizar
0s niveis mais basicos dos tipos de jogadores dentro de um sistema gamificado. Ainda
segundo este autor, o trabalho posterior, realizado pela pesquisadora Amy Jo Kim (2012),
adaptou e melhorou o modelo do professor Richard Bartle, ajustando-o no sentido de enfatizar
0 engajamento social dos jogadores. Para caracterizar os tipos-chave de jogadores ela definiu
quatro principais tipos de jogadores, definidos entre os eixos justapostos do modelo de Bartle
(1996) e fez uso de verbos que descrevem as principais atitudes dos jogadores, dentro de cada
tipo principal, como apresentado pela figura abaixo (FIGURA 11):

?4 Virtual Worlds: Why People Play (Mundos Virtuais: Por que as Pessoas a Jogam) — Tradugao livre do autor.
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FIGURA 11 — MODELO DEFINIDO POR AMY JO KIM PARA OS TIPOS DE JOGADORES.

Acting
Build "
- Create Win Challenge
esign Purchase
Decorate Showoff
Customize Choose Compare Taunt
Content Players
View Collect Comment ;e
Rate Greet
Vote
Share
Curate Review Help
Interacting

Fonte: Disponivel em: https://roadtoselfdom.wordpress.com/ - Acesso em: 28/04/2016.

Da figura acima (FIGURA 11), temos que:

e Os jogadores com caracteristicas Competitivas (canto superior direito do diagrama)
estéo ligados aos verbos: Vencer, Comparar, Mostrar-se/Exibir-se, Insultar e desafiar;

e Os jogadores com caracteristicas Colaborativas (canto inferior direito do diagrama)
estdo ligados aos verbos: Comentar, Gostar, Compartilhar, Ajudar, Dar,
Cumprimentar;

e Os jogadores com caracteristicas de Exploradores (canto inferior esquerdo do
diagrama) estdo ligados aos verbos: Ver, Colecionar, Votar, Revisar, Classificar e
Selecionar;

e Os jogadores com caracteristicas de Expressivos (canto superior esquerdo do
diagrama) estdo ligados aos verbos: Construir, Criar, Comprar, Decorar, Customizar,

Escolher;

E importante ndo esquecer que todo este estudo, realizado pelos autores supracitados,
tem como objetivo manter a motivacdo e engajamento dos jogadores em relagcéo ao jogo e, no
que tange ao engajamento, existem técnicas especificas para incutir no jogador emogdes e
sentimentos, conforme seu arquétipo, de forma a garantir seu interesse no jogo e sua

motivagdo para o aprendizado, tema da proxima se¢éo deste trabalho.


https://roadtoselfdom.wordpress.com/
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3.8. AMOTIVACAO PARA O APRENDIZADO.

Segundo os pesquisadores cognitivistas Edward L. Deci ! e Richard M. Ryan B4, o
processo de motivacdo de uma pessoa funciona de maneira muito distinta da considerada
pelos behavioristas®. Segundo estes autores, a motivacio néo pode ser considerada como uma
chave que define dois estados: ligado e desligado, ou melhor, motivado ou desmotivado, mas
sim, € um “continuum® que comega na “amotivagdo” ou desmotivagdo e passa pela motivagao
extrinseca, que é regulamentada pela procura de recompensas, evitando punicdes, o desejo de
consolidar a provacdo externa de reforcar o ego pessoal, mas também com uma identificacdo
do sujeito com os objetivos, valores e regulamentos impostos pela tarefa e a integracéo desta
com outras necessidades do sujeito, até se chegar a motivacao intrinseca, como podemos

verificar na figura abaixo.

FIGURA 12 - CONTINUUM DA REGULACAO DO COMPORTAMENTO
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Fonte: Psicologia Escolar na Educacao. Disponivel em: http://www.scielo.br/scielo.php?pid=S1413-
85572014000100005&script=sci_arttext — Acesso em 15/02/2016.

Podemos notar, pela figura acima (FIGURA 12), que a Motivacdo Externa é dividida
em quatro partes que segue (da direita par a esquerda), desde a obediéncia e o receio de

puni¢des, dado pela “Regulacdo Externa”, até a congruéncia e sintese, determinadas pela

2 Acdo e reagdo — Estimulo e Resposta - Segundo Burrhus Frederic Skinner, aprendizagem é
basicamente uma mudangca de comportamento que é ensinado através de refor¢cos imediatos e
continuos a uma resposta a um estimulo emitida pelo sujeito, e que seja mais proxima da resposta
desejada. Fortalecidas, as respostas serdo emitidas cada vez mais adequadamente, até se chegar ao
comportamento desejado. O behaviorismo de Skinner faz parte do grupo das teorias
comportamentalistas juntamente com teéricos como Pavlov, Watson e Thorndike. (Fonte: Teorias da
Aprendizagem - Comportamentalismo - Disponivel em:
http://www.uniriotec.br/~pimentel/disciplinas/ie2/infoeduc/aprbehaviorismoskinner.html - acesso em:
24/02/2017)



http://www.scielo.br/scielo.php?pid=S1413-85572014000100005&script=sci_arttext
http://www.scielo.br/scielo.php?pid=S1413-85572014000100005&script=sci_arttext
http://www.uniriotec.br/~pimentel/disciplinas/ie2/infoeduc/aprbehaviorismoskinner.html
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“Regulacdo Integrada”. Além disso, ainda conforme estudos realizados pelos autores, as
pessoas ndo tém apenas diferentes niveis de motivacdo, mas tém tambem diferentes tipos de
motivacdo (RYAN e DECI, 2000, p. 54). Os tipos diferentes de motivacdo sdo chamados de
“orientagdo da motivacao”, a qual determina os motivos subjacentes da motivagao que fazem

as pessoas agir.

O entendimento destes niveis e orientacbes da motivacdo que leva uma pessoa a
realizar uma tarefa permitiu os autores a publicarem, em 1985, a Teoria da Autodeterminacao,
ou, em inglés, Self-Determination Theory (SDT; Deci & Ryan, 1985 apud Ryan & Deci,
2000, p. 55) que conduz a passagem da motivacdo de externa ou extrinseca para interna ou
intrinseca.

Conforme identificado pelos autores, a Teoria da Autodeterminacdo necessita de trés
condigdes para que exista:

1. Um sentimento de competéncia ou de que a tarefa € realizavel;
2. Um sentimento de autonomia ou sensacao de controle sobre a tarefa;

3. Um sentimento de relevancia ou vinculo social ao executar a tarefa;

Note que as trés condi¢des destacadas acima vao de encontro aos itens relacionados
por Atkin (2012) como potenciais geradores de desmotivacdo: (ATKIN, 2012 apud KLOCK,
CARVALHO, et al., 2014, p. 1):

e A falta de compreensdo do plano de ensino do curso;

e A didatica do professor;

e A dificuldade em visualizar os beneficios de ir a escola;

e A falta de confianc¢a na relevancia do que esta sendo ensinado;

e A atitude passiva do aluno dentro do processo de aprendizagem;

Poucos anos mais tarde, num estudo para entender melhor como realizar esta
“facanha” de despertar e manter a motivagdo nas pessoas, o psicologo positivista Mihaly
Csiksentmihalyi 7 identificou um estado de satisfacdo que se traduzia numa completa
dedicacdo e empenho em realizar uma determinada tarefa. Ele descreveu este estado como
Focus Motivation ou Flow.

Fadel (2014, p.48) define Estado de Flow como uma experiéncia intrinsecamente

gratificante e quando a vida se justifica no presente, em vez de ser refém de um ganho futuro.
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Esta sensagdo, ainda segundo o psicologo Csiksentmihalyi (2008 apud MATTAR, 2014,
p.43), € o estado de concentracdo ou completa absor¢do com a atividade ou situacdo em se
estd envolvido. Seria o estado que ocorre frequentemente entre o0s jogadores cujas
experiéncias ladicas sdo de tal forma compensadora, motivadora e envolvente que perdem
completamente a nog¢do do tempo e da realidade.

Abaixo estdo relacionadas sete caracteristicas comuns as pessoas que estdo no Estado
de Flow: (FADEL, ULBRICHT, et al., 2014, p. 48)

e Foco e concentrago;

o Extase;

e Clareza de Feedback;

e Equilibrio de desafios e habilidades;
e Perda de sensacdo de tempo;

e Crescimento;

e Aprendizagem Intrinseca;

Como se pode notar pelo exposto acima, este Estado resulta do equilibrio perfeito
entre as competéncias dos aprendizes e os desafios propostos pela tarefa ou atividade que esta
sendo realizada e é este equilibrio que promove a atencdo e a motivacdo, provocando-lhes
uma sensacao de prazer intenso que os leva a continuar a atividade. Nota-se que a experiéncia
intrinseca sentida é de tal forma recompensadora e independente da motivacdo extrinseca
proporcionada pelas recompensas e conquistas oferecidas pela finalizagdo e entrega da
atividade. Seja qual for o elemento que produz este conjunto de experiéncias, estar dentro do
fluxo funciona como um elemento motivador.

A figura abaixo (FIGURA 13) apresenta graficamente como funciona a Flow Theory,

conhecida em portugués como a Teoria do Fluxo ou Teoria do Flow.
FIGURA 13 — GRAFICO DA TEORIA DO FLUXO

Altos

nog~"meEnmg

Baixos

Baixas HABILIDADES Altas

Fonte: Adaptado de (BATAIOLA e ZAFFARI, 2014).
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Diz-se que o individuo (aluno, funcionario ou jogador) esté neste “estado” (Estado de
Fluxo ou Flow) quando a relacdo de seus sentimentos de ansiedade e tédio, determinados pela
relacdo entre os desafios que Ihe é imposto versus a habilidade que ele tem para resolvé-los,
respectivamente, sdo de tal monta que o colocam sobre a regido branca, marcada como Canal
de Fluxo, na figura acima (FIGURA 13).

Um aluno, recém-inserido no meio académico (universitario) pode ser considerado
como o ponto Al da figura acima (FIGURA 13). Se ele for exposto a desafios que superam
suas habilidades, certamente entrara em estado de ansiedade, deslocando-se do ponto Al para
0 ponto A3, na figura acima (FIGURA 13). Porém, se, ao contrério, os desafios forem muito
aquém do que ele esperava ou muito abaixo de suas habilidades, o aluno tende a se sentir
entediado com o processo, deslocando-se do ponto Al para o A2.

Ambos 0s casos acima tratados sdo indesejaveis ja que, tanto a ansiedade como o tédio
desmotivam o aluno. O ideal é construir rotas de aprendizagem que facam o balanceamento
entre desafios e habilidades inatas ou adquiridas no curso, para que o aluno mantenha-se no
Canal de Fluxo ou Estado de Fluxo.

Abaixo destacamos os elementos indicadores do Estado de Fluxo:

e O envolvimento total na tarefa ou atividade. Os participantes estdo focados e
concentrados no momento presente e no que esta acontecendo;

e Sentimento de total despreocupacao;

e Sentimento de satisfacdo extrema, que chegam a transportar 0s participantes para

fora da realidade do dia-a-dia;

Esta consciéncia aumenta a autodeterminacdo dos participantes e fortalece
naturalmente o seu engajamento e motivacao.

Atualmente, com o advento das Novas Tecnologias da Comunicacdo e da
Informacéo e consequente mudanca de comportamento das pessoas em decorréncia da sua
massiva utilizacdo, professores e pesquisadores da area da educacdo tem reparado no
frequente Estado de Fluxo atingido pelos aprendizes quando da utilizagdo desta tecnologia
(aplicativos embarcados nos dispositivos).

Né&o é dificil de imaginar e entender que qualquer professor gostaria de ver ou de
proporcionar uma experiéncia de aprendizagem que colocasse os seus alunos em Estado de

Fluxo e, por isso, sdo cada vez maiores 0s numeros de exemplos de cursos e matérias que tém



54

seus conteudos alterados para possibilitar a utilizacéo destes dispositivos como mediadores do
processo de aprendizagem. Tudo isso para tentar replicar os elevados niveis de motivagao,

interatividade e hiper concentracao identificados.

Como se pode notar, do exposto até 0 momento neste trabalho, diversas teorias tém
sido formuladas, iniciativas tém sido estudadas e diversos recursos tecnoldgicos (aplicativos,
dispositivos, etc.) vém sendo desenvolvidos com o intuito de melhorar a motivacdo e o
engajamento dos alunos para com o aprendizado, sdao chamadas de Técnicas de Engajamento

e é assunto da proxima secéo deste trabalho.

3.9. TECNICAS DE ENGAJAMENTO

Segundo Sena e Coelho (2012, p.88), as técnicas de engajamento S0 recursos
utilizados pelo projetista do jogo para manter o jogador interessado em manter-se jogando ou
ter vontade de continuar a jogar.
Segundo Ghozland (2010):

“a importancia da experiéncia de um jogo depende de quanto interesse ele pode
gerar. Criar e manter o interesse dos jogadores é a maneira de gerir a sua motivagéo.
Sua motivacdo é o fator que ira determinar se um jogador vai continuar a jogar
depois de alguns minutos, bem como quanto tempo ele vai jogar e se ele vai
terminar o jogo”. (SENA e COELHO, 2012, p. 139).

Temos entdo que o interesse despertado pelo jogo no jogador esta diretamente ligado
ao engajamento que este jogador demonstrara durante o jogo e a sua vontade de voltar a jogar.
O projetista de um jogo deve construir um mundo virtual que sacie o jogador com seu ciclo de
necessidades (independente de seu arquétipo preponderante) e entdo respondé-las com uma
sucessdo de desafios e recompensas (GHOZLAND, 2010), e que, segundo Sena et al. (2012,
p. 141) constituem os principios de crescimento, progressao e realizacdo do individuo, o que
corrobora com a Teoria da Auto Determinacdo de Deci e Ryan(2000), citados anteriormente
neste trabalho, afetando diretamente os sentimentos de autoconfianca, realizacdo e autonomia.

O engajamento depende em grande parte da motivacdo e a motivagdo é subjetiva,
pois depende da preferéncia e do momento de cada jogador. Conforme vimos anteriormente
neste trabalho, existem basicamente dois tipos de motivagéo, que trabalham num continuum
(RYAN e DECI, 2000) e que, num extremo (intrinseco) se refere & motivagdo para se
trabalhar com aquilo que se considere interessante, empolgante ou pessoalmente desafiador e,

no outro extremo (extrinseco), por sua vez, trata da motivacdo para se trabalhar em um



55

determinado assunto com a promessa do recebimento de uma recompensa. (SENA e
COELHO, 2012, p. 85).

Mas, para 0 engajamento, ndo se pode descartar a motivacdo extrinseca como
geradora de resultados criativos, como por exemplo, no caso de informacdes que sao
disponibilizadas para o jogador pra que ele execute uma tarefa com maior eficiéncia. Ainda
segundo Sena e Coelho (2012, p.86), é importante destacar alguns aspectos psicologicos que

atuam diretamente na motivacao do individuo e levam-no ao engajamento:

TABELA 7 — ASPECTOS PSICOLOGICOS QUE LEVAM A0 ENGAJAMENTO.

Aspectos Descricao
Psicologicos
Recompensas: Segundo a teoria da motivacéo extrinseca, leva o sujeito a realizar uma determinada

acdo ou apresentar um determinado comportamento;

Reconhecimento Todos o0s seres humanos necessitam socializar e procuram por formas de
Social: reconhecimento social e de status. Reconhecimento e reputacdo estdo associados com
as capacidades do sujeito;

Comparacdo: A teoria da cognicao dissonante cita que as pessoas tendem a comparar-se aquelas que
consideram semelhantes a elas, e objetivam com isto avaliar formas de melhoria. A
comparagdo social parece ser um poderoso incentivo para aumentar a contribuicdo em
comunidades online.

Fonte: (SENA e COELHO, 2012, p. 86) — Adaptagdo do Autor.

Com base no exposto acima, elencamos agora, as técnicas mais utilizadas para

motivar e manter o jogador interessado no jogo. Séo elas:

Desafios e Missoes:

Sédo técnicas muito utilizadas para manter o jogador ocupado ou evitar a sensacao de
fim de jogo. Além disso, essas técnicas fazem com que o jogador siga um caminho no mundo
virtual condizente ao planejado pelo game designer®. Algumas pessoas entram no game sem
a menor ideia de seus objetivos ou fundamentos, assim, mesmo se um desafio ndo esta no
centro da experiéncia do game, utilizar desafios é uma opcao para adicionar profundidade e
significado para o jogador. (ZICHERMANN e CUNNINGHAN, 2011, p. 64).

Pontuacéo e Tabela de Lideres:
S&o empregadas para incentivar a competicdo entre os jogadores, fortalecendo assim
sua motivacédo para jogar e evoluir; (SENA e COELHO, 2012, p. 141).

%6 Game Designer — Desenhista do Jogo, Projetista do Jogo — Tradug&o do Autor.
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Barra de Progresso:
E um componente visual do jogo que permite que o jogador identifique o quio perto

esta de atingir o objetivo da missao;

Presentes:
Nesse sistema, que destaca a interacao social, o jogador € estimulado a dar presentes

para seus amigos, 0s quais sao atraidos para voltarem ao jogo;

RealizacGes e emblemas:

S&o pequenos prémios virtuais que o avatar do jogador recebe logo que completa
uma missdo ou tarefa. Segundo Zicherman e Cunningham (2011), os emblemas ou badges,
em inglés, sdo uma excelente maneira de incentivar a promocao social dos jogadores bem

como de produtos ou servicos que estejam vinculados ao jogo.

Cada uma dessas técnicas descritas acima realca ou d& énfase a determinado
conjunto de caracteristicas dos jogadores. Segue abaixo um esquema que relaciona o uso de

determinada técnica com os conjuntos de caracteristicas que ela reforca:

TABELA 8 - TECNICAS DE ENGAJAMENTO VS CARACTERISTICAS DOS JOGADORES.

© =

s, <
Caracteristicas g E o X = - g S 8 3
o b= = s o Rl ] S o | S
. . = g g o u(T D Q = = Q.
Técnicas g S & o g S ] 25| E
I |5 Lo g b | =2=|3

< =
Desafios e Metas X X X X X X X
Pontuacdo e Tabela de Lideres X X X X X X
Barra de Progressdo X X X X X X

Presentes X

Realizacdo e Emblemas X X X X X X

Fonte: (SENA e COELHO, 2012) — Adaptacdo do Autor.

Seguindo a mesma linha, cada técnica de engajamento deve ser utilizada com
determinado perfil de jogador. Utilizar equivocadamente uma técnica para com o perfil de
jogador errado pode comprometer todo o trabalho de engajamento realizado com o mesmo.
Desse modo, a tabela abaixo apresentam as técnicas de engajamento e 0s seus respectivos

perfis de jogador indicados.
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TABELA 9- TECNICAS DE ENGAJAMENTO VS CARACTERISTICAS DOS JOGADORES.

Perfil de Jogador

[%2]

s | & ¢ |5

S =] o o

S 3 3 o @

Técnicas g § ° =

E s |3 S

(O] x - o

14 ] a n

Desafios e Metas X X

Pontuagdo e Tabela de Lideres X X
Barra de Progressdo X X X X
Presentes X
Realizacdo e Emblemas X X X

Fonte: (OLIVEIRA, BOTELHO, et al., 2013)- Adaptacdo do Autor.

Apds todo o levantamento e consideracdes acima relacionadas, entende-se por
finalizada o capitulo de Fundamentacdo Teoérica. De fato, a exposicdo aqui realizada em
momento algum tem a pretenséo de ser completa, mas presume-se adequada em profundidade
e abrangéncia as necessidades da presente dissertagéo.

Segue-se agora para o capitulo que trata da Metodologia utilizada.
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METODOLOGIA

4.1. INTRODUCAO

O conhecimento como elemento fundamental na construcdo dos destinos da
humanidade tem sido cada vez mais evidenciado e propagado no contexto da sociedade atual,
na qual o saber encontra-se engendrado pelos processos de globalizagdo e de mercantilizag&o.
(LIMA e MIOTO, 2007).

Decorre desse fato a proposta de construcdo de conhecimento cientifico-tecnologico
que extrapola o viés puramente voltado ao aprofundamento conceitual e bibliogréfico e, para
além deste, pretende viabilizar uma proposta de solucdo em forma de produto ou protétipo
(uma ferramenta) que possa ser testado e aprimorado em momentos futuros. Segundo
Trigueiro (1999), tal postura estd adequada as novas expectativas e pode ser confirmada pelo
novo modo de producdo do conhecimento, movido pela articulacdo universidade-empresa-
Estado que, dentre outros aspectos, caracteriza-se pela diminuicdo da influéncia da hierarquia
académica na conducéo da prética cientifico-tecnoldgica.

Seguindo este raciocinio, o presente capitulo apresenta uma descricdo detalhada das
fases de producdo deste trabalho de dissertacdo, bem como do protétipo de AVI-3D
desenvolvido. Além da selecdo do tema, sdo apresentados também os objetivos, tanto do jogo
como de aprendizagem, e ainda o conjunto de funcionalidades que a solucdo desenvolvida
integra.

Esta pesquisa esta classificada, segundo Fundacdo Liberato 2'(2013), da seguinte
maneira:

e Pesquisa aplicada — Tecnoldgica;

e De acordo com a forma de abordagem — Qualitativa;

e De acordo com os objetivos — Exploratoria;

e De acordo com os procedimentos técnicos — Bibliogréafica e Experimental;

e De acordo com os locais de realizagcdo — Pesquisa de Laboratorio.

Passamos, entdo, para o detalhamento de como foi realizada a selegédo do tema do presente
trabalho.

2" Manual de Orientacéo para Projetos de Pesquisa.
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4.2. SELECAO DO TEMA

O projeto exposto nesta dissertagdo teve inicio com a percepcdo, baseada na
experiéncia de mais de uma década na préatica docente em cursos de graduacdo, de que 0s
alunos parecem ndo estarem mais interessados em aprender os contetidos apresentados em
aula ou, pelo menos, ndo estdo interessados na maneira ou méetodo de apresentacdo destes
contetdos. A ideia primeira e central pretendia melhorar a motivacéo do aluno e aproximéa-lo
do aprendizado significativo®®, promovendo a retencdo de conhecimento, j& que, como se
apresentava na pratica das aulas, o interesse pelos assuntos abordados em aula e a pré-
disposicao para o aprendizado (por parte dos alunos) se tornava cada vez menos presente.

Neste sentido, o presente trabalho de dissertacdo tem como problema a resolver o
desenvolvimento de um jogo sério a ser aplicado em ambientes de pos-graduacdo. Como
conteddo a ser tratado pelo Ambiente, optou-se por alguns topicos das disciplinas de
Inteligéncia Artificial e Mediacdo Tecnoldgica no Programa de Mestrado Profissional em
Educacdo e Novas Tecnologias do Centro Universitario Internacional UNINTER. Importante
ressaltar aqui que o produto a ser desenvolvido deve servir como plataforma para o ensino de
qualquer outro contetdo escolhido em nivel de Pés-graduacao.

Ap0s a pesquisa efetuada relativamente ao estado da arte, a opcdo escolhida para
solugé@o ao problema recaiu sobre o desenvolvimento de um Ambiente Virtual Imersivo 3D,
baseado em plataforma aberta (open-source) como camada de apresentacdo ou de interface
com o aluno e, um Sistema Tutor Inteligente (STI), como camada de controle das acdes dos
jogadores em suas jornadas e Aplicativos Web como interface de informacdes e
gerenciamento de atividades entre o professor e o ambiente, conforme descrito em mais
detalhes na se¢do 4.6 deste capitulo.

Como fora referido anteriormente neste documento, a solucdo desenvolvida consiste
num jogo que permite a autoaprendizagem, a coautoria, a aproximacdo do aluno para com a
pesquisa, 0 estimulo para o aprendizado dos contetidos apresentados e, por fim, a retengdo de

conhecimento.

28 Aprendizagem Significativa: Conceito proposta por David Ausubel. Para ele, aprender significativamente &
ampliar e reconfigurar ideias ja existentes na estrutura mental e com isso ser capaz de relacionar e acessar novos
conteudos. (Fonte: Nova Escola — Disponivel em : https://novaescola.org.br/conteudo/262/david-ausubel-e-a-
aprendizagem-significativa - acesso em: 24/02/2017). J& para Moreira (2012, p. 2), a aprendizagem significativa
é aquela em que ideias expressas simbolicamente interagem de maneira substantiva e ndo arbitraria com aquilo
que o aprendiz ja sabe. Substantiva quer dizer ndo literal, ndo ao pé-da-letra, e ndo arbitraria significa que a
interacdo ndo é com qualquer ideia prévia, mas sim com algum conhecimento especificamente relevante ja
existente na estrutura cognitiva do sujeito que aprende.



https://novaescola.org.br/conteudo/262/david-ausubel-e-a-aprendizagem-significativa
https://novaescola.org.br/conteudo/262/david-ausubel-e-a-aprendizagem-significativa
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4.3. OBJETIVO DO JOGO

Diferente dos jogos tradicionais, neste Ambiente Imersivo de Aprendizagem, o
objetivo ndo é obter a melhor pontuacdo, nem se manter entre os dez melhores por mais
tempo, ndo é também o objetivo deste jogo destruir o chefe dos vilGes, nem conquistar
territérios ou mesmo destruir os outros jogadores. Outra caracteristica interessante que faz
toda diferenca é que este jogo ndo tem como objetivo chegar a um fim. Ele dura enquanto
durar o programa de mestrado ou enquanto o aluno estiver interessado em participar (mesmo
COMO egresso).

Este jogo tem como objetivo ser um ambiente agradavel e imersivo que mantenha o
aluno interessado em aprender a ser um pesquisador ou aperfeicoar seus métodos, participar
de grupos de estudos, construir conhecimento de forma colaborativa e aproximéa-lo cada vez
mais de um raciocinio cientifico e questionador, e, como consequéncia, melhorar sua
producdo cientifica. Medalhas, pontos por colaboracgdo e entrega tarefas, bem como barra de
progressao serdo utilizados apenas para o0 auto aperfeicoamento e ndo para competicdo, isto é,
cada aluno tem acesso aos seus proprios dados e o professor da disciplina, é claro, no papel de

emancipador, terd acesso a todos os dados de cada aluno durante o jogo.

4.4, OBJETIVO DE APRENDIZAGEM
Esta aplicacdo foi implementada de forma aderente a teoria da autodeterminacéo, ja
citadas no capitulo de fundamentacdo tedrica, mas cujas condi¢cBes para que ocorra Serao
repetidas abaixo:
e Propiciar um sentimento de competéncia ou de que a tarefa é realizavel,
e Propiciar um sentimento de autonomia ou sensagdo de controle sobre a tarefa;

e Propiciar um sentimento de relevancia ou vinculo social ao executar a tarefa;

Neste sentido, dentro do Ambiente Imersivo de Aprendizagem, o aluno decide o que
quer aprender primeiro e também identifica quais sdo suas necessidades de aprimoramento.
Isto €, a aprendizagem passa a ser totalmente de responsabilidade do aluno e centrada nele. O
professor passa a ter funcéo de mentor, orientador e emancipador.

Desde o “inicio” — no primeiro contato do aluno com o jogo — a intencdo € que o
mesmo tenha totais condic¢des de jogabilidade e de direcionar seu auto aprendizado, seja com
relagdo as caracteristicas e funcionalidades do jogo ou com relagdo aos itens que oS

professores desejam abordar em suas disciplinas.
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De maneira geral, podemos definir como objetivo “geral” e principal de aprendizagem
presente no aplicativo a inten¢do de transformar o jogador da postura de “aluno” (visitantes e
iniciantes) em jogadores com postura de “pesquisador (mestres e egressos). Para tanto,
podemos relacionar alguns objetivos de aprendizagem “especificos”, tais como:

e Permitir ao aluno entender ou aprimorar a capacidade de organizar seu tempo de
estudo;

e Permitir ao aluno aprender ou aprimorar suas técnicas de fichamento de leitura;

e Permitir ao aluno aprender ou aprimorar seus conhecimentos em ferramentas de
produtividade que permitam a organizacgdo, classificacdo e fichamento do material
que ja foi o que precisa ser lido;

e Permitir ao aluno aprender ou se aprimorar na escrita de short papers®’;

e Permitir ao aluno aprender ou se aprimorar na escrita de artigos cientificos;

e Permitir ao aluno aprender ou se aprimorar na apresentacdo de palestras;

e Permitir ao aluno aprender ou se aprimorar na apresentagéo ideias;

e Permitir ao aluno aprender ou aprimorar seu conhecimento em ferramenta de
produtividade de apresentacgéo de ideias;

e Permitir ao aluno perceber a importancia de participar de um grupo de pesquisas,
féruns de discussdo e de ser colaborativo;

e Permitir ao aluno ter acesso rapido a grande numero de artigos, dissertacOes,
reportagens, videos, palestras, entre outros, selecionados e indicados pelos
professores;

e Permitir aos professores ter uma visdo dos perfis e caracteristicas singulares de cada
aluno que faz parte das suas disciplinas, possibilitando assim um melhor
direcionamento na construcdo do conhecimento do aluno com vistas a emancipacao

do mesmo.

Por fim, e de forma geral, tornar o periodo de estudo e convivéncia necessarios num

programa de mestrado, mais agradavel e produtivo, menos macante e individualista.

2% Short papers: é um trabalho académico que visa contribuir para o desenvolvimento da criatividade do aluno,
levando 0 mesmo a refletir e interpretar um texto ou situacdes vividas, limitando-se a uma ideia central. (Fonte
disponivel em: https://politica210.files.wordpress.com/2015/06/short_paper - modelo.pdf - acesso em:
25/11/20169)



https://politica210.files.wordpress.com/2015/06/short_paper_-_modelo.pdf
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4.5. FUNCIONALIDADES
A solucédo desenvolvida consiste num jogo serio, no formato de um Cenario Imersivo
de Aprendizagem, que permite ao aluno, por meio de um avatar, auto direcionar seu
aprendizado, como anteriormente foi dito. A aplicacao dispde de algumas funcionalidades:
e Permitir ao aluno escolher a aparéncia de seu avatar;
e Apresentar as regras de conduta do campus;
o Disponibilizar material de estudo em diversas midias;
e Monitorar as atividades dos alunos dentro dos ambientes disponiveis no Cenério;
¢ Identificar as fraquezas e competéncias de cada aluno, bem como seu perfil;
¢ Verificar e validar a evolucéo do aluno por meio da proposicdo de atividades;
e Permitir aluno acesso a determinadas areas do cenario apenas Se estiverem
devidamente emancipados para isso;
e Permitir ao professor total controle sobre o que deve ser apresentado e quando deve

ser apresentado aos alunos;

Para ter acesso ao Prédio do Campus Virtual, quando o aluno passa de Visitante para
Iniciante, ele recebe um crachd que armazenara todo o seu historico de atividades e
apresentara uma barra de progresso visual apenas para sua prépria consulta de evolugédo. Este
cracha também apontard quais sd@o 0s proximos possiveis passos que o aluno pode executar

em busca de sua emancipagéo.

Outra funcionalidade importante sdo as “bombas de colaborag@o”, disponiveis no
cracha, que o aluno pode fazer uso sempre que precisar de ajuda para resolver uma
determinada tarefa, por exemplo: Ao tentar acessar uma determinada ala do campus, o STI
solicita que o aluno faca um short paper sobre algum tema e define que esta tarefa deve ser
realizada em dupla. Outro exemplo: O ST solicita que o aluno crie ou participe de um Férum

de discussdo sobre um determinado tema.

Importante ressaltar que estas solicitagdes realizadas pelos STI para os alunos fazem
parte de um banco de questdes previamente cadastrados e aleatoriamente escolhidos, tendo
em vista, naturalmente, o perfil do aluno, determinado pelos seus comportamentos (acertos e

erros) anteriores.
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O aluno pode “explorar” o campus de maneira aleatoria. Sofrera restricdo apenas
pelas portas de acesso, que SO permitem passagem mediante a resposta correta a alguma

pergunta ou a execucao de alguma atividade, como descrito nos paragrafo acima.

Professores também podem, por meio de avatares, adentrarem ao ambiente, de
maneira anénima.

A funcionalidade que consiste na consulta da “pontuagdo”, nimero de medalhas
adquiridas se da por meio um aplicativo web, desenvolvido em linguagem PHP, podendo ser
acessado em dispositivos moveis ou no proprio ambiente do jogo.

Para realizarem a insercdo e/ou atualizacdo de qualquer material (a ser apresentado
no ambiente) ou questdes (para o0 banco de questbes), em qualquer midia, o professor deve
fazer uso de um aplicativo web, também desenvolvido em linguagem PHP, onde o mesmo

podera definir onde, como e quando seu material devera ser disponibilizado.

A figura (FIGURA 14) abaixo apresenta o diagrama de casos de uso da aplicacao
web e do AVI-3D.

FIGURA 14 — DIAGRAMA DE CASO DE USO.
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Fonte: O Autor.
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Uma vez descritas as funcionalidades, passamos para a se¢do que trata do Desenho e
Implementacéo do projeto.

4.6. DESENHO E IMPLEMENTAC}AO

Nesta secdo sdo apresentados todos os detalhes de implementacdo dispostos por
cinco subsecdes. A primeira delas apresenta 0 modelo LM-GM¥® utilizado para o desenho e
implementacdo do aplicativo, seguido pela subsecdo que trata das Escolhas Tecnoldgicas
realizadas neste projeto.

Modelo LM-GM

A aprendizagem é uma atividade humana muito complexa, que tem sido investigada
e modelada por meio de varias teorias pedagdgicas através dos tempos. (LIM, CARVALHO,
et al., 2012). O modelo de Mecanicas de Aprendizagem- Mecanicas de Jogos®* (LM-GM) foi
projetado para permitir que diferentes usuarios descrevam jogos com base em diferentes
abordagens pedagdgicas. Nos jogos sérios, a jogabilidade deve suportar o aprendizado
experimental intrinseco. E entdo razoavel postular que a aquisicio de conhecimento e
habilidades de treinamento podem ser obtidas através de mecéanicas de jogos, tais como
quests, niveis, medalhas, jogos de representacdo, tabela de lideres, etc.

Partindo deste principio, foi projetado o seguinte modelo LM-GM para 0 jogo sério

discutido nesta dissertacao:

TABELA 10 - MODELO LM-GM PARA 0 JOGO SERIO DISCUTIDO NESTA DISSERTACAO

Mecanicas de Aprendizagem (LM) Mecanicas de Jogos (GM)

a | Instrucional 1 | Linha de Historia / Cenas
b | Tutorial 2 | Tutorial
d | Explorar 5 | Selecionar

Identificar Coletar

Descobrir Questdes / Repostas

f Refletir / Discutir
Responsabilidade

6 | Competicdo
Cooperacao/Colaboracao

Propriedade Gerenciamento de Resultados
Prestacdo de contas Bens/ Informacdes

g | Feedback 7 | Feedback / Ponto de Verificagdo
Orientacédo / Observacéo 3 | Capturar / Eliminar
Motivagao 4 | Pressdo do tempo

% Traducdo livre do termo inglés: Learning Mechanisms-Game Mechanisms (LM-GM).
% Traducao livre do termo inglés: Learning Mechanisms-Game Mechanisms (LM-GM).
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h | Repetigéo

i Incentivo

Fonte: O Autor, baseado em (LIM, CARVALHO, et al., 2012, p. 6)

A tabela acima (TABELA 10), deve ser interpretada tendo como base a figura apresentada

abaixo (FIGURA 15).

FIGURA 15 - MODELO LM-GM PARA O JOGO SERIO DISCUTIDO NESTA DISSERTAGAO
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Fonte: baseado em (LIM, CARVALHO, et al., 2012, p. 6)

Entendendo o Modelo

Para o entendimento correto do modelo LM-GM, faz-se necessario uma breve

explicagcdo: Uma vez tendo acesso ao Ambiente Virtual Imersivo 3D pela primeira vez, o

jogador sera apresentado ao jogo e tera acesso as regras de conduta do mesmo. Para tanto,

serdo utilizadas as Mecanicas de Aprendizagem (LM) definidas pela letra

“ 2

e as Mecanicas

de Jogo (GM), definidos pelo niimero “1”, que, conforme tabela 10 sdo, respectivamente:

Apresentacdo Instrucional do Jogo (LM) e Contacdo de Historias -story telling- (GM). E

assim devem ser relacionadas as colunas da tabela 10 com os indicadores da figura 15.
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Escolha de Tecnologias

Para a escolha das tecnologias utilizadas no presente projeto, as duas mais
importantes foram: a caracteristica multiplataforma da ferramenta ou tecnologia e ser
compativel com General Public License do GNU **(licenca aberta ao publico).

Neste sentido, temos na figura abaixo (FIGURA 16) a representacdo da estrutura

tecnoldgica do projeto proposta nesta dissertacao.

FIGURA 16 — DIAGRAMA DO PROJETO -

< @

Professor

Paginas PHP

!

= O O
Servidor ST IMUHdO
Web V 1rtuzl11 3D
(Servidor)
&,
Mundo Mundo Mundo
Virtual 3D Virtual 3D Virtual 3D
(Cliente) (Cliente) (Cliente)

|

Aluno 1 Aluno 2 AlunoN

Fonte: (MOSER, MEDEIROS e CORCINI, 2016, p. 12)

Desta, € importante destacar e comentar os itens relacionados pelos nimeros de 1 a
5, a saber:
Mundo Virtual 3D (Servidor):
E o Servidor do Ambiente Virtual 3D. Este servidor é responsavel por centralizar a execucao
de determinados programas (mais gerais e complexos) que permitem a disponibilizagéo e a

execucdo de um ambiente virtual em maquinas clientes. Como Servidor de Mundos Virtuais,

%2 https://www.gnu.org/licenses/gpl-3.0.en.html
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escolnemos por utilizar, neste projeto, o OpenSimulator®, também conhecido como
OpenSim.
O OpenSim é um servidor de aplicacdo de fonte aberta, multiplataforma e multiusuario. Pode
ser utilizado para a criacdo de ambientes (mundos) virtuais3D customizados que podem ser
acessados através de uma variedade de clientes, em multiplos protocolos.
Escrito em linguagem C#, roda tanto no sistema operacional Windows (framework .NET),
quanto no sistema operacional Unix (framework Mono). O codigo fonte € liberado sob a
licenca BSD.
Caracteristicas:

e Suporta ambientes 3D, online e multiusuarios;

e Suporta multiplos clientes e protocolos;

e Suporta simulagdes fisicas em tempo real;

e Suporta clientes que criam conteidos 3D em tempo real;

e Suporta scripts;

e Fornece habilidade ilimitada para personalizar aplicativos do mundo virtual;

e Pode ser executado em uma maquina exclusiva ou ha mesma maquina em

que sera executado um viewer cliente.

STI — Sistemas Tutores Inteligentes:

O STI deste projeto é desenvolvido em duas partes:

A parte operacional, desenvolvido em LSL3* (Linden Scripting Language), uma linguagem
script disponivel no préprio Viewer do OpenSim, contemplando as logicas e estratégias de

atuacdo e direcionamento conforme o desempenho e rea¢des dos aprendizes;

E a parte de interface com os professores e alunos (paginas Web), desenvolvido em
linguagem PHP®, que, além da interface, é responsavel também pela comunicagdo com o
Banco de Dados (MySQL)

% OpenSimulator: Servidor de Mundos Virtuais. Disponivel em: http://opensimulator.org/ - Acesso em:
12/04/2016)

% LSL (Linden Scripting Language) é o nome de uma linguagem de programacéo orientada a eventos, utilizada
no simulador Second Life. (Fonte: LSL Portal - Disponivel em: http://wiki.secondlife.com/wiki/LSL_Portal -
acesso em: 30/03/2016)

% O PHP (Hypertext Preprocessor) é uma linguagem de script open source de uso geral, muito utilizada, e
especialmente adequada para o desenvolvimento web e que pode ser embutida dentro do HTML.
(Fonte:PHP.NET — disponivel em : https://secure.php.net/ - acesso em: 30/03/2016)



http://opensimulator.org/
http://wiki.secondlife.com/wiki/LSL_Portal
https://secure.php.net/
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Servidor Web:

Servidores Web sdo computadores com software especifico que permitem a aceitacdo de
solicitacbes de computadores de clientes e retornam respostas a essas solicitacbes. Os
servidores Web permitem que se compartilhe informac6es pela Internet, por uma intranet ou
extranet. Neste projeto o Servidor Web seré& simulado pelo aplicativo WampServer, que é um
ambiente de desenvolvimento web para o sistema operacional Windows que permite a criagcdo

de aplicacdes web com Apache2, PHP e banco de dados MySql.

Mundo Virtual 3D (Cliente):

Como Cliente para o OpenSimulator™®, foi primeiramente escolhido o Viewer Imprudence que
é um “visualizador” de mundo virtuais ou Metaversos®’ (open source®®), baseado nas fontes
abertas dos visualizadores do Second Life. Porém, o Viewer Imprudence possui limitacdes
com relagdo a disponibilizar videos em objetos dentro do cenério. Por isso, passamos a
utilizar o Viewer FireStorm, que se mostrou muito melhor e ndo mais pesado do que o

anterior.

Péaginas PHP:

As paginas web desenvolvida em linguagem PHP tém a funcdo de fazer a interface do
Sistema Tutor Inteligente (STI) entre o professor e o Mundo Virtual. Conforme ja
mencionado neste documento, o STI ird auxiliar o professor ou o tutor na verificacao e analise
de desempenho do aluno dentro do mundo virtual. Os dados coletados pelo STI serdo
armazenados em Banco de Dados MySQL ou em NoteCards dentro de objetos no mundo
virtual. Nas paginas web o professor podera ter uma interface amigavel a estes dados e podera
emitir relatérios assim como alterar configuracdes e/ou estratégias pré-definidas no STI pelo

designer instrucional.

% http://opensimulator.org/wiki/Main_Page

% O termo Metaverso surgiu do romance Snow Crash, escrito por Neal Stephenson em 1992, e é hoje
comumente utilizado para descrever os ambientes imersivos 3D onde os humanos interagem (em forma de
avatares) com os outros e se relacionam desta forma no &mbito social, educacional e econémico. (Fonte:
Webinsider — disponivel em: https://webinsider.com.br/2007/11/12/da-web-2d-para-3d-a-revolucao-dos-
metaversos/ - acesso em: 30/03/2016)

%8 O termo Open source se refere a algo que pode ser modificado e compartilhado por que seu design é de
acesso publico. Fonte bibliografica invalida especificada.



https://webinsider.com.br/2007/11/12/da-web-2d-para-3d-a-revolucao-dos-metaversos/
https://webinsider.com.br/2007/11/12/da-web-2d-para-3d-a-revolucao-dos-metaversos/
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Neste momento, entende-se como finalizada a apresentacdo da Metodologia e passa-se
para 0 proximo capitulo, que trata da Experimentacdo do projeto proposto por esta

dissertacéo.
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EXPERIMENTACAO

Esta secdo detalha como foi a apresentacdo do AVI-3D para os professores e alunos
no programa de mestrado em Educacdo e Novas Tecnologias do Centro Universitario
Internacional — UNINTER. Composto basicamente de duas partes, a saber: a Apresentacéo e
Utilizacdo, onde descreve de que maneira 0s usuarios tiveram acesso ao AVI-3D e a segunda
parte que trata da Coleta, Tabulacdo e Analise dos Dados obtidos por meio do questionario

aplicado apos a etapa de Utilizacéo.
5.1. APRESENTACAO E UTILIZACAO

Apresentacao

Foram em torno de 10 (dez) apresentacdes, das quais duas foram para um publico
maior que 10 pessoas e outras oito foram apresentacdes direcionadas a um ou dois professores
por vez.

As apresentacdes realizadas para um grupo de pessoas aconteceram: No grupo de
Games (que retne alunos de varios periodos do programa de mestrado em Educacdo e Novas
Tecnologias, além de alguns professores do mesmo) e outra aconteceu para os alunos da
disciplina de Tecnologias Educacionais, primeiro periodo do programa de mestrado em
Educacdo e Novas tecnologias.

Importante ressaltar que o0s integrantes do Grupo de Games ndo respondeu o
questionario, pois que no momento da apresentacdo 0 mesmo ainda ndo estava finalizado.

A apresentacao seguiu a seguinte linha:

Introdugdo a Ideia do projeto.

Nesta primeira fase da apresentagdo foi mostrado para os professores e alunos como
surgiu a ideia do projeto, destacando que todas as caracteristicas disponibilizadas nos objetos
de aprendizagem e no cenério do projeto tinham direta correlagdo com as “boas praticas”
estabelecidas por professores, designers e pesquisadores consultados e evidenciados na
revisdo bibliogréafica e na fundamentagéo tedrica.

Todas as ideias do projeto foram apresentadas nas secOes e itens anteriores, ndo

havendo necessidade de repeti-los aqui.

O Rascunho
A ideia primeira era construir um CAMPUS VIRTUAL - um complexo de
edificacbes com uma TORRE CENTRAL (circular, no meio da estrutura). Deveria haver uma
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area de embarque e desembarque, onde o jogador apareceria ao entrar no jogo (checkin) e que
deveria voltar para fazer o checkout — salvar todo o historico antes de sair do jogo.

Ao fazer o chekin o jogador recebia um cracha que o identificaria em todas as alas,
corredores e portais de acesso do campus virtual. Um corredor liga a sala de Embarque e
Desembarque até a Torre Central.

Uma vez de posse do cracha e tendo acessado a Torre Central, 0 jogador poderia
escolher suas atividades, das disponiveis naquele nivel do Campus. Vale destacar que cada

Nivel do Campus corresponde a um andar (piso) do mesmo.

No rascunho abaixo, pode-se identificar que o jogador poderia ter acesso a salas de
“Habilidades”, “Avatares” e “Sobre Professor”, onde o mesmo teria informagdes sobre como
controlar seu avatar, como personalizar seu avatar e receber informagdes sobre quem sdo os

professores das disciplinas ministradas naquele Campus, respectivamente.

FIGURA 17 - RASCUNHO DO NiVEL 1 DO CAMPUS VIRTUAL

Campus Virtual

Corredores de Acesso embarque
— .

L —

Torre Central

habilidade:

avatares

1A

Nivel 1 — Vista Superior

Fonte: O Autor.

Uma vez que o jogador tenha passado por todas as salas do Nivel 1, ele poderia ter
acesso ao Nivel 2 por meio de uma rampa de acesso que esta localizada no centro da Torre
Central, conforme indicado na figura abaixo (FIGURA 18), circulo em vermelho, na Torre
Central.

Estando no Segundo Piso ou Nivel 2, o jogador teria acesso a salas sobre assuntos

especificos das disciplinas de Inteligéncia Artificial e Mediagdo Tecnologica.



FIGURA 18 - RASCUNHO DO NIVEL 2 DO CAMPUS VIRTUAL
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Fonte: O Autor.
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Conforme comentado em se¢Oes anteriores, para ter acesso as salas e acessar outros

conhecimentos, o jogador deve passar por portais de acesso, onde 0 mesmo € sujeito a

averiguacdo de conhecimento adquirido, mediante quizes, resolucdo de questdes, execucao de

tarefas, etc. Todas estas atividades, erros e acertos sdo controlados por um Sistema Tutor

Inteligente — o “Cérebro” ou Computador Central do Campus.

Da mesma forma que ocorreu para que o jogador tivesse acesso ao Segundo Piso ou

Nivel 2, deve ocorrer para ele ter acesso ao Terceiro Piso ou Nivel 3 e , sucessivamente para

ter acesso aos demais Pisos ou Niveis. Abaixo sdo apresentados os Niveis 3 e 4 do Campus

Virtual, nas figuras 19 e 20, respectivamente.



FIGURA 19— RASCUNHO NIVEL 3 DO CAMPUS VIRTUAL
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Fonte: O Autor.

FIGURA 20 — RASCUNHO DO NIVEL 4 DO CAMPUS VIRTUAL
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O Protétipo do Jogo

Depois de esclarecidas as ideias iniciais e o modelo do rascunho do (Campus
Virtual), passa-se para a apresentacdo do prototipo do jogo, em parcial funcionamento, dentro
do préprio Cenério Imersivo de Aprendizagem.

E apresentado ao aluno ou professor o mapa da ilha onde o Campus Virtual esta
localizado, como na figura abaixo, destacando o local onde o avatar deve aparecer no jogo.

FIGURA 21 - MAPA DA ILHA - TERREO (NIVEL 0) E PRIMEIRO PISO (NIVEL 1)
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- NIVEL ZERO SU L

() NIVEL AMARELO-FIso 1

Fonte: O Autor.

Importante reparar que 0 mapa da llha e as construgdes realizadas na mesma foram
montadas e dispostas de forma a dar énfase em coordenadas geograficas de posicionamento
(Norte, Sul, Leste e Oeste) e facilitar a localizagdo e comunicagdo entre 0s avatares, uma vez
que um deles pode informar que esta no “Mirante Sul®“ ou na “Rampa de Acesso Norte” e
assim por diante.

Nesta parte da apresentacdo, enquanto se demonstra a navegabilidade e controle do
avatar dentro do ambiente, sdo destacados os pontos de relevancia do Cenario Imersivo de

Aprendizagem em exploracao, a saber:
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Inicio do Jogo

FIGURA 22— PONTO DE INICIO DO JOGO.
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Fonte: O Autor.

Com o intuito de ser autossuficiente e promover o auto aprendizado, todos o0s
setores/alas/salas/corredores da ilha foram projetados de forma a facilitar o entendimento do
que se precisa fazer o qual é o proximo passo a ser dado pelo avatar. Neste sentido, pode-se
perceber um cartaz informando ao jogador, caso ele precise, que para realizar o controle
béasico do seu avatar devem ser utilizadas as teclas de setas.

Outra grande “bandeira” defendida pelo projeto da Ilha (Campus Virtual) é permitir
ao jogador se sentir bem aceito ou, conforme declarado em artigos e dissertacGes, permitir a
sensacdo de pertencimento, isto €, de que o jogador pertence realmente a uma institui¢do ou a
um grupo de pessoas (pesquisadores) e que 0 mesmo sinta orgulho disso, evitando assim as
famosas desisténcias por sentimentos de soliddo ou inadequagéo a proposta do projeto. Deste
modo, conforme pode ser vista na figura acima e em varios locais no Campus, placas de boas
vindas, de esclarecimentos, com figuras alegres, sempre estardo a vista.

Utilizando as setas para mover o avatar, nos deparamos com 0 seguinte cenario:
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FIGURA 23 — PONTO INICIAL DO JOGO, DE OUTRO PONTO DE VISTA.

Fonte: O Autor.

Na figura acima (FIGURA 23), pode-se entender melhor a ideia de deixar sempre o
jogador bem informado.

Outro ponto importante, que merece destaque, é a proposta do jogo de permitir ao
jogador a autodeterminacéo, isto é, o jogador escolhe ir para norte ou para sul, entrar ou nao,
ler ou ndo, responder ou ndo, enfim, o que aprender e em que momento aprender fica a cargo
da estratégia e das necessidades sentidas por cada jogador. A figura abaixo (FIGURA 24)
permite uma visdo mais ampla da posicdo do avatar do jogador no momento do inicio do
jogo, olhando para o Sul da Ilha.

FIGURA 24— VISAO DO PONTO INICIAL PARA O SUL DA ILHA.
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Fonte: O Autor.
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J4, a proxima figura (FIGURA 25) mostra uma melhor visdo do posicionamento do
avatar do jogador no momento do inicio do jogo, olhando para o Norte da Ilha.

FIGURA 25- VISAO DO PONTO INICIAL PARA O NORTE DA ILHA

Cata-ventos

CT2Norte

Centros de Treinamento
Conforme pode ser identificado no Mapa da llha (FIGURA 21), existem 4 CTs
(Centros de Treinamentos), a saber:
e CT1 - permite ao jogador entender como controlar seu avatar, com relacdo a
movimentacao, orientacdo de camera e comunicacgdo entre avatares (ja que a proposta

do ambiente é ser multijogador);
FIGURA 26 — CENTRO DE TREINAMENTO 1 (CT1)
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Fonte: O Autor.
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Entrar neste Centro de Treinamento é opcional, assim como em todos 0s outros e 0 que 0
jogador escolhe aprender também, isto é, ele pode escolher aprender todos os itens ou ele
pode se dedicar a apenas um, por que ja domina os outros ou pelo motivo que lhe convir.

O aprendizado aqui (neste CT) se da mediante apresentacdo de slides e pelo correto

posicionamento do avatar sobre as marcas amarelas no piso do CT, conforme mostram as
figuras abaixo:

FIGURA 27 — ACESSO AO TUTORIAL #1 DENTRO DO CENTRO DE TREINAMENTO 1.

e — — —

Fonte: O Autor.

Fonte: O Autor.



79

e CT2 — Existem dois CT2, um ao Norte e outro ao Sul da ilha, conforme pode ser
observado no Mapa da Ilha (FIGURA 21). Os dois tém 0 mesmo objetivo e 0 mesmo
conteido, que € o de permitir ao jogador entender as Regras de Conduta do Ambiente
Virtual Imersivo e as regras do Campus Virtual. A ideia de ter um ao Norte e outro ao
Sul é permitir que o jogador acesse estas informacdes, caso ele queira, independente

do trajeto que escolha fazer na ilha.

Para o exemplo dado aqui, mostraremos placas de informagéo e indicagdo do CT2SUL, que

esta localizado no Mirante Sul, conforme a figura abaixo.

¢

MIRANTE SUL
Phtdinhbintt

<=

APROVEITE PARA
CONMECER

s

. Ag REGRAS DO CAMPY
SUTA

REGRAS pE CONOY

Fonte: O Autor.

O aprendizado neste CT se da mediante acesso a aplicativos web. Uma vez posicionado
adequadamente sobre a marcacéo no piso do CT, o avatar do jogador pode ter acesso as regras
de conduta e as regras do Campus, previamente cadastradas pelos professores ou
coordenadores do programa de Mestrado, por meio de Aplicativos Web.

Mesmo estando dentro do Ambiente Virtual, o avatar do jogador tem acesso a internet,

mediante um terminal de computador, como mostra a figura abaixo:
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FIGURA 30 — ACESSO AS REGRAS DE CONDUTA DENTRO DO CT2 SUL.

Fonte: O Autor.

FIGURA 31 — ACESSO AS REGRAS DE CONDUTA DENTRO DO CENTRO DE TREINAMENTO 2
SUL. (ANGULO APROXIMADO)

REGRAS DE
CONDUTA

Fonte: O Autor.

O STI consegue identificar, pela posicdo do avatar quem é o jogador que esta
realizando aquela atividade e, acessando os dados previamente cadastrados pelos professores,
verificar suas credenciais, tais como RU, nome completo, e quais disciplinas pode ter acesso,

guantas vezes ele ja esteve ali e por quanto tempo.
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e CT3 — (Norte e Sul, pelo mesmo motivo do anterior) permite ao jogador entender
como o STI funciona, quais as vantagens de se fazer sempre presente no Campus
Virtual e de que maneira ele sera avaliado durante sua estadia no Campus. (Este
Centro de Treinamento ainda estd em fase de construcéo).

e CT4 — permite ao jogador entender como personalizar seu avatar, trocar de roupa, de
aparéncia, de sexo, etc. Este Centro de Treinamento ainda estd em fase de construcéo,

mas em estégio final, conforme mostram as figuras abaixo:

PERSONALIZE §,
SEU AVATAR |

Fohte: O Autor.

FIGURA 33 — DENTRO DO CENTRO DE TREINAMENTO 4 — PERSONALIZACAO DE AVATARES.

Fonte: O Autor.
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InformacGes e dicas pelo caminho

Em todo momento, caminhando entre um CT e outro, 0 avatar passara por placas de
identificacdo estrategicamente colocadas que tém o intuito de informar onde estdo (dentro da
ilha) e que também podem dar dicas do que eles podem ou precisam fazer a seguir para

evoluir no jogo. A figura abaixo ilustra este caso.
FIGURA 34 — RECEBENDO INFORMAGOES PELO CAMINHO.
L TR

Fonte: O Autor.

E proposta do projeto (mas ainda nao foi implementada) que o avatar tenha acesso a
dicas de como fazer uma resenha, como fichar um livro, como fazer um short paper ou um
artigo.

Torre Central

Para ter acesso a Torre Central do Campus, 0 avatar deve estar de posse do cracha de
identificacdo, que é conseguido ap6s o Checkin. S6 de posse deste cracha que o avatar

consegue acesso ao corredor mostrado na figura abaixo:
FIGURA 35 — PORTAL DE ACESSO AO CAMPUS VIRTUAL

CAMPUS
VIRTUAL S

Fonte: O Autor.
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FIGURA 36 — VISAO INTERNA DA TORRE CENTRAL — PLACA DE BOAS VINDAS.

| . e

CAMPUS VIRTUAL
TORRE CENTRAL

VocE ESTANO
NIVEL AMARELO
(PRIMEIRO P18O)
—
EXPLORE

DESCUBRA

——

TORNE-SE UM
PESQUISADOR

Fonte: O Auor.

Portais de Acesso

Dentro das edificacdes do Campus Virtual existem os chamados Portais de Acesso,
que, conforme a prépria denominacdo, ddo acesso a outras Alas, Salas, Ambientes ou
Andares. Porém, para ter este acesso permitido, o avatar do jogador precisa passar por um
teste que pode ser a resposta correta a uma pergunta ou a execucao de uma tarefa previamente
determinada pelo professor e armazena em banco de dados, como por exemplo: escrever um

short paper, criar ou participar de um féorum, comentar um video, etc.

A figura abaixo mostra o avatar em frente a um desses portais de acesso. Depois de
clicar sobre o botdo do lado esquerdo do portal, uma atividade ou pergunta serad
aleatoriamente apresentada. Uma vez que o jogador execute a atividade de forma correta, o
portal sera aberto, permitindo assim o acesso do avatar a uma nova area do Campus. Caso a
resposta dada pelo jogador esteja errada ou a atividade seja executada de maneira equivocada
ou aquém das expectativas do professor, o portal permanece fechado.
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| 4

y

FIGURA 37 — AVATAR EM FRENTE A UM PORTAL DE ACESSO.
7 AR
Y

(Al

PRECURSORES

Conhega a
Histéria e 0S
precursores da
Ciéncia da
Cognicao.

L

Fonte: O Autor.

FIGURA 38— AVATAR EM FRENTE A OUTRO PORTAL DE ACESSO

Fonte: O Autor.

Sala dos Professores

No primeiro Piso — Nivel Amarelo — foi projetada uma sala denominada de “Sala dos
Professores”, na qual os jogadores podem conhecer melhor cada professor que participara das
disciplinas ministradas no Campus.

Ter acesso aos dados do professor e até assistir um video do mesmo aumenta a

sensacdo de pertencimento do aluno com relagdo a instituicdo de ensino e, neste sentido, ao

ter acesso a este ambiente e ao clicar no painel de um determinado professor, o jogador tera
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acesso a uma pagina web com dados de interesse sobre este professor, como por exemplo, sua
carreira académica, livros que publicou, artigos que escreveu, entre outros.

A figura abaixo mostra a visdo parcial da sala dos professores.

FIGURA 39 — VISAO PARCIAL DA SALA DOS PROFESSORES.

CAMPUS
VIRTUAL

Fonte: O Autor. A
Niveis

O complexo de construcbes que formam o Campus Virtual é caracterizado por ter
uma Torre Central e cada andar desta Torre representa um Nivel, conforme evidenciado no

esquema apresentado pela figura abaixo:

FIGURA 40 — PLACA INFORMATIVA SOBRE A TORRE CENTRAL.

Fonte: O Autor.

O primeiro piso ou Nivel Amarelo é responsavel por tratar o assunto “Ciéncias
Cognitivas”. Neste piso (Amarelo) também se encontra a Sala dos Professores. O Segundo
piso ou Nivel Vermelho trata sobre as Teorias de Aprendizagem. Neste mesmo piso também
sdo tratados assuntos relativos a disciplina de Neurociéncias da Aprendizagem. O Terceiro

Piso ou Nivel Azul trata sobre Inteligéncia Artificial.
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Ao entrar na Torre Central, Piso Amarelo, o avatar se depara com um grande painel com o
mapa abaixo:

FIGURA 41 — MAPA QUE DESCREVE O NIiVEL AMARELO (PRIMEIRO PISO) DO CAMPUS
VIRTUAL.

CIENCIAS

COGNITIVAS -

ALA Il N 4 S
¥ CENTRAL

1
SALA DOS

NIVEL AMARELO

ALA L

| Citncias

| PROFESSORES
| CoonmTivas .o L,

CHECKIN

Acesso |

Acesso
NORTE |

suL

Fonte: O Autor.

O segundo piso ndo possui mapa, mas 0 jogador pode facilmente entender quais
assuntos seréo tratados ali apenas fazendo uma caminhada pela Torre Central neste piso.

FIGURA 42 — TORRE CENTRAL - PISO VERMELHO, ACESSO AO CORREDOR LESTE.

Bom Vindo(a) a0
Nivel Vermelho.
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FIGURA 43 — TORRE CENTRAL — PISO VERMELHO, ACESSO AO CORREDOR OESTE.

5.2. COMO SE APRENDE?

Durante as apresentagdes, é importante deixar claro como o Ambiente Virtual
Imersivo esta preparado para o processo de Auto Aprendizagem. Em varios locais durante a
exploracdo do Campus, 0 avatar vai se deparar com objetos, sejam eles grandes monitores,
painéis, placas, que disponibilizam varios conteidos nas mais diversas midias (video, slides,
hiperlinks para artigos, reportagens, etc.) Na figura abaixo, por exemplo, o avatar se depara
com uma pintura a sua frente (A Academia de Platdo), um painel informativo, do lado
esquerdo, descrevendo sobre o que se trata a pintura a sua frente e um grande monitor, no lado
direito, informando que ao ser clicado, disponibilizard& o acesso a um artigo que trata

determinado tema.
FIGURA 44 — COMO APRENDER? PAINEIS, PINTURAS E HIPERLINKS PARA ARTIGOS NA WEB.

78 e 3

' Vit oy
XM 8¢ At
K‘(\\& Q003 e
. Nelo o ctubss
‘to\ogn.h\«mm "

Fonte: O Autor.
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Para o caso da figura abaixo (FIGURA 45), o aprendizado se da ao assistir um video,
previamente escolhido pelo professor. Importante reparar que o video é exibido diretamente

da internet e, neste caso, do YouTube.

FIGURA 45 - — COMO APRENDER? VIDEOS

Fonte: O Autor.

Em outro momento de exploracdo, o avatar se depara com outro video, num monitor
do lado esquerdo da figura e pequenos painéis de personagens dispostos em quadros
(FIGURA 46). O avatar pode assistir ao video e/ou também, clicar sobre a figura dos
personagens apresentados nos quadros.

FIGURA 46 — COMO APRENDER? VIDEOS E QUADROS DE PERSONAGENS IMPORTANTES.
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Uma vez que o avatar clica em um dos personagens, abre-se uma caixa de dialogo

que avisa ao jogador que ele pode ter acesso a pagina da internet com a biografia deste

3955

personagem. Para tanto ¢ s6 clicar no botao “Go to Page™”, conforme mostra a figura abaixo.

FIGURA 47 - COMO APRENDER? QUADROS DE PERSONAGENS IMPORTANTES — LINKS
PARA BIOGRAFIAS.

PN

Load web page hitp.//wwwe-biografias net
[rene_descartes/?

Biografia
From object: Rene Descartes, owner: user admin

Cancel

‘ onte O Autor.
Enfim, passeando e explorando o Campus Virtual o avatar ira se deparar com uma variedade
enorme de possibilidades de se apresentar conteddos nas mais diversas midias. Outro exemplo

sdo os painéis com informagdes cronoldgicas sobre os livros escritos sobre o assunto Ciéncia

Cognitiva, apresentado na figura abaixo.

FIGURA 48 — COMO APRENDER? PAINEIS COM DESCRICOES E INDICACOES DE LIVROS
RELEVANTES.

% Expressdo em inglés que significa: “Ir para a pagina.”
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Ou mesmo um labirinto de monitores gigantes que apresentam cada um deles, um
tema diferente relacionado as aplicacdes da Ciéncias Cognitivas, conforme mostra a figura

abaixo.
FIGURA 49 — COMO APRENDER? LABIRINTO DE MONITORES.

Fonte: O Autor.

Uma vez finalizada a apresentacdo, passamos para a etapa de utilizacdo do Jogo, por

parte dos professores e alunos.

5.3. UTILIZACAO

Uma vez finalizada a apresentacédo, os professores ou alunos sdo convidados a, eles
mesmos, um de cada vez, tomar o controle de um avatar e explorar, por conta propria, 0s
ambientes apresentados para que possam realizar a experimentacdo do produto e sentirem, na
propria pele, o que é estar num Ambiente Imersivo. A utilizacdo tem duracdo variada, mas
dificilmente ultrapassa 10 minutos.

Finalizada a utilizacdo, passa-se a fase de coleta de dados, mediante um questionério.

Seguido pela sua devida tabulagéo e analise. Assuntos tratados na proxima secao.
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COLETA, TABULACAO E ANALISE DOS DADOS

6.1. COLETA

Apols a demonstracdo para os professores (fase denominada de experimentacao)
segue-se a coleta dos dados para a presente dissertacdo por meio de questionario com escala
de Likert.

A Escala de Likert

A escala Likert leva este nome em homenagem a Rensis Likert (1903-1981),
psicologo americano que, em 1932, inventou o método para medir de forma mais fiel as
atitudes e impressdes das pessoas sobre determinado tema.

Podemos usé-lo para medir diferentes atitudes e comportamentos de um entrevistado.
Para 0 caso desta dissertacdo, a escala Likert serd utilizada para avaliar o nivel de
concordancia de uma afirmacdo e com base nas respostas verificar se 0s objetivos propostos
para este jogo foram atingidos. O questionario com as afirmacdes esta devidamente tabulado

no proximo item deste documento.

6.2. TABULACAO

Tabulacdo é a padronizacdo e codificacdo das respostas obtidas através dos instrumentos de
coleta de dados. E a maneira ordenada de dispor os resultados numéricos para facilitar a
leitura e andlise. Consiste na disposicdo dos dados em tabelas, possibilitando a visualizacédo
das inter-relacdes entre eles, o que facilita a sua compreensao e interpretacdo. Os dados sao
classificados pela divisdo em subgrupos e reunidos de modo que as hipéteses possam ser

comprovadas ou refutadas.

Neste item sdo apresentadas as tabulacbes dos resultados obtidos nas 19 (dezenove)

entrevistas realizadas para a presente dissertacao.

“ Fonte: http://www2.anhembi.br/html/ead01/metodologia-pesquisa-cientifica-sequencial/lu04/lol/index.htm
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Itens relativos ao DESIGN DO JOGO
TABELA 11 — ITEM 1 — ESCALA LIKERT.

Item 1:
O AVI3D é amigavel, isto &, permite ao jogador se sentir a vontade dentro dele.

5 70
4 16
3 3
2 0
1 0

TOTAL 19 89

Fonte: O Autor.

TABELA 12 — ITEM 2 — ESCALA LIKERT

Item 2:

Encontrei dificuldade em entender como acessar as Alas/Setores do AVI-3D.
5 5
4 20
3 9
2 6
1 6

TOTAL 19 46

Fonte: O Autor.

TABELA 13 — ITEM 3 — ESCALA LIKERT

Item 3:

O MAPA de LOCALIZACAO contém as informaces necessarias.
5 65
4 12
3 6
2 2
1 0

TOTAL 19 85

Fonte: O Autor.




TABELA 14 —ITEM 4 — ESCALA LIKERT
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Item 4:
O MAPA de LOCALIZACAO esté nos locais necessarios.

5 40
4 36
3 3
2 4
1 0
TOTAL 19 83
Fonte: O Autor.
TABELA 15— ITEM 5 - ESCALA LIKERT
Item5:
O MAPA de LOCALIZACAO dispde as informagdes de forma adequada.
5 45
4 36
3 0
2 4
1 0
TOTAL 19 85

Fonte: O Autor.

TABELA 16 — ITEM 6 — ESCALA LIKERT

Item6:
A distribuicdo dos Objetos de Aprendizagem pelo AVI-3D esta adequado para 0 processo
pedagogico.
5 50
4 36
3 0
2 2
1 0
TOTAL 19 88

Fonte: O Autor.




TABELA 17— ITEM 7 - ESCALA LIKERT
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Item 7:

E dificil identificar qual o objetivo a ser cumprido (aproxima tarefa a ser realizada).

TOTAL

Fonte: O Autor.

Itens relativos ao quesito: SUPORTE AO ENSINO APRENDIZAGEM

19

TABELA 18 — ITEM 8 - ESCALA LIKERT

15

20

15

10

PN W B~ o

3

63

Item 8:

O AVI-3D favorece a utilizacdo de metodologias de ensino tais como a Aula Invertida.

TOTAL

Fonte: O Autor.

19

TABELA 19— ITEM 9 - ESCALA LIKERT

65

12

9

0

PN W B~ o

0

86

Item 9:

O AVI-3D favorece a utilizacdo de metodologias de ensino tais como a Aprendizagem

Hipertextual.

TOTAL

Fonte: O Autor.

19

75

12

o

RPIN W B~ O1

90




TABELA 20— ITEM 10 — ESCALA LIKERT

95

Item 10:
O AVI-3D estimula o aluno para a pesquisa.

5 40
4 24
3 9
2 0
1 1
TOTAL 19 74
Fonte: O Autor.
TABELA 21 — ITEM 11 - ESCALA LIKERT
Item 11:
O AVI-3D estimula e motiva o aluno para o aprendizado.
5 55
4 20
3 9
2 0
1 0
TOTAL 19 84

Fonte: O Autor.

TABELA 22 — ITEM 12 — ESCALA LIKERT

Iltem 12:
Os recursos disponibilizados no AVI-3D contribuem
aprendizagem.

sobremaneira para a auto

55

24

N

RIN W&ol

TOTAL 19

Fonte: O Autor.

84




TABELA 23— ITEM 13 - ESCALA LIKERT
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Item 13:

O AVI-3D permite a aprendizagem baseada nos fundamentos do conectivismo.

5 50
4 24
3 9
2 0
1 0

TOTAL 19 83

Fonte: O Autor.

TABELA 24 — ITEM 14 - ESCALA LIKERT

Item 14:

O AVI-3D funciona como acompanhamento pedagdgico.
5 40
4 36
3 6
2 0
1 0

TOTAL 19 82

Fonte: O Autor.

TABELA 25 — ITEM 15 - ESCALA LIKERT

Item 15:

O AVI-3D permite o controle da carga cognitiva
5 40
4 16
3 15
2 2
1 1

TOTAL 19 74

Fonte: O Autor.




TABELA 26 — ITEM 16 — ESCALA LIKERT
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Item 16:
O AVI-3D permite o aprendizado baseado no Ciclo de Kolb.

20

36

21

PN W B~ o

TOTAL 19

Fonte: O Autor.

TABELA 27 — ITEM 17 — ESCALA LIKERT

7

Item 17:

A experiéncia com o AVI-3D se mostra produtiva para auxiliar em aulas presenciais.

5 65
4 16
3 0
2 4
1 0
TOTAL 19 85
Fonte: O Autor.
TABELA 28 — ITEM 18 - ESCALA LIKERT
Item 18:
O AVI-3D se mostra adequado para evitar a superficialidade do aprendizado.
5 20
4 36
3 18
2 0
1 1
TOTAL 19 75

Fonte: O Autor.




TABELA 29 — ITEM 19 - ESCALA LIKERT
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Item 19:
A experiéncia com o AVI-3D se mostra produtiva para auxiliar em aulas mistas.

60

24

o

PN W B~ o
w

TOTAL 19 87

Fonte: O Autor.

TABELA 30 - ITEM 20 — ESCALA LIKERT

Item 20:
A experiéncia com o AVI-3D se mostra produtiva para auxiliar em aulas a distancia.

80

12

0

0

PIN W B~ O

0

TOTAL 19 92

Fonte: O Autor.

Itens relativos ao quesito: COLABORACAO
TABELA 31— ITEM 21 - ESCALA LIKERT

Item 21:
A Colaboracao (propiciada pelo AVI-3D) facilita o aprendizado sécio construtivista.

55

24

3

2

TOTAL

Fonte: O Autor.

19

PN W B~ o

0

84




TABELA 32 — ITEM 22 — ESCALA LIKERT
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Item 22:

A Colaboracdo (propiciada pelo AVI-3D) possibilita a constru¢cdo de Comunidades de
Préticas.

Alternativa Frequéncia(f) Peso(p) f.p
Concordo Plenamente 12 (63,2%) 5 60
Concordo 2 (10,5%) 4 8
Indiferente / N&o sei 4 (21,1%) 3 12
Discordo 0 (0,0%) 2 0
Discordo Totalmente 1 (5,3%) 1 1
TOTAL 19 80
MEDIA 4,21

Fonte: O Autor.

TABELA 33— ITEM 23 — ESCALA LIKERT

Item 23:

A Colaboragéo (propiciada pelo AVI1-3D) possibilita a coautoria.

Alternativa Frequéncia(f) Peso(p) f.p
Concordo Plenamente 12 (63,2%) 5 60
Concordo 2 (10,5%) 4 8
Indiferente / N&o sei 4 (21,1%) 3 12
Discordo 1 (5,3%) 2 2
Discordo Totalmente 0 (0,0%) 1 0
TOTAL 19 82
MEDIA 4,31

Fonte: O Autor.

Itens relativos ao quesito: Comentarios, Observacoes e Criticas. (Opcional)

TABELA 34 — REPOSTAS DE QUESTAO ABERTA.

O AVI3D tem como grande mote a imersdo do usuario em um cenario propicio par a
aprendizagem e colaboragdo. Entretanto, para que ambas existam é necessario haver uma
boa maquina e um boa conexdo, o que pode ser impeditivo em alguns programas de

mestrado.

Trata-se de caminhos para a aprendizagem de modo bastante criativo, com curiosidade

cientifica.

O Jogo é fantéstico e permite inumeras aplicacbes no ensino em todos os contextos

educacionais bastando adequar o contetdo. Me senti motivada a ensinar e a aprender neste
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ambiente. Parabéns.

Seria interessante que houvesse um avatar com simulasse uma pessoa portadora de

necessidades especiais, cadeirante, e rampas de acesso.

Excelente trabalho, parabéns.

Em alguns momentos poderia haver um QUIZ para estimular a curiosidade e fomentar a

pesquisas para confirmar ou contra argumentar a opinido do aluno.

Em relacdo ao mapa estatico em um ambiente de camera livre: Pode se tornar dificil se
localizar e seguir orientagdes cartograficas. Considero que um mapa como “menu’ sera mais

pratico e util.

Quanto ao MAPA de Localizacdo, creio que ele deveria ser planejado para que o aluno saiba
por onde ja passou e, onde estiver dentro da ilha e ao ter davidas, 0 mapa poderia aparecer e
ele rever onde esteve, para onde deve ir. Também no caso da resenha que foi postada para o
professor analisar, quando ele retorna a ilha, 0 mapa poderia informar que ele parou em um
determinado lugar, e que ja esta liberada a porta onde ele enviou a resenha, pois mesmo
tendo mensagem no celular, este teria que ver dois instrumentos (celular e mapa). Assim o
mapa ja o conduz.

Outra situacdo é de que deve ser oferecido ao candidato além dos avatares pré-estabelecidos,
outros para que ele possa montar o seu proprio, aumentando sua motivacdo, bem como

deixa-lo confortavel para o aprendizado.

Fonte: O Autor.

6.3. ANALISE DOS DADOS
Esta segdo apresenta e analise os resultados provenientes da escala Likert detalhada

na secdo Tabulacdo. Serdo apresentados os resultados por cada item, individualmente.
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Analise por Pergunta
A andlise Individual vai se basear na média calculada para a escala Likert ordenada
com pesos que podem variar de 1 a 5. Desse modo, a Média Maxima Possivel (MMP) de ser

atingida, referente a concordancia plena de todos os 19 entrevistados (NE) é de 5,00.

Vamos aos ltens:
TABELA 35 — ITEM 1 — ANALISE DAS RESPOSTAS

Item 1:
O AVI3D é amigavel, isto &, permite ao jogador se sentir a vontade dentro dele.

Resultado

NE: 19 MMP: | 5,00 Média Atingida: 4,68

Andlise

Com relacdo a qualidade amigével da interface do Jogo Sério, 73,7% dos entrevistados
concordaram plenamente que o jogador consegue se sentir a vontade durante o jogo. N&o
houve qualquer tipo de discordancia a esta afirmagdo e apenas 5,3% dos entrevistados
classificou esta afirmacdo como indiferente ou ndo entenderam a relevancia de se conhecer
esta informacdo.

Estes resultados nos permitem concluir, com base no universo de entrevistados que
responderam, que um grande objetivo do projeto foi atingido, qual seja, o de criar um
ambiente que chame o aluno para o aprendizado e que ele se sinta a vontade ao utiliza-lo.

Fonte: O Autor.

TABELA 36 — ITEM 2 — ANALISE DAS RESPOSTAS

Item 2:
Encontrei dificuldade em entender como acessar as Alas/Setores do AVI-3D.

Resultado

NE: 19 MMP: | 1,00 Média Atingida: 2,42

Anélise

Para este caso, as respostas ndo respeitaram uma tendéncia. Temos que aproximadamente
47% dos entrevistados ndo concordaram que as Salas/Alas/Setores do Jogo teriam qualquer
dificuldade em ser acessadas. Mas, por outro lado, 37% dos entrevistados entenderam que
pode existir esta dificuldade.

Levando em consideracdo que o jogo foi apresentado num periodo de 30 minutos e depois,
cada jogador (opcionalmente) poderia testar 0 jogo por um tempo medio de 5 minutos,
entende-se que 0 jogo passou a ideia de facil acessibilidade e compreensao.

Fonte: O Autor.
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TABELA 37 — ITEM 3 — ANALISE DAS RESPOSTAS

Item 3:

O MAPA de LOCALIZACAO contém as informacdes necessarias.

Resultado

NE: 19 MMP: | 5,00 Média Atingida: 4,47
Anélise

Uma preocupacdo muito grande do projeto do jogo foi impedir que o jogador, em qualquer
momento ou local do jogo, perdesse a nocao de localizacdo ou do que precisa ser feito em
seguida. (onde estou? qual meu proximo passo?).

Dentro do universo dos entrevistados, que tiveram em torno de 30 minutos de exposicao e 5
minutos de testes no jogo, quase 70% concordaram que o Mapa de localizacdo do Jogo,
garante, pelos dados que ele contem, o direcionamento correto do jogador.

Importante constatar que 10,5% dos entrevistados ndo entenderam esta afirmativa como
relevante no processo ou ndo ficaram seguros em se posicionar, possivelmente por conta do
tempo restrito em contato com o jogo.

Fonte: O Autor.

TABELA 38 — ITEM 4 — ANALISE DAS RESPOSTAS

Item 4:

O MAPA de LOCALIZACAO estéa nos locais necessarios.

Resultado

NE: 19 MMP: | 5,00 Média Atingida: 4,37
Anélise

Este item tem 0 mesmo sentido que o anterior (a preocupacédo do projeto do jogo em impedir
que o jogador, em qualquer momento ou local do jogo, perdesse a nocao de localizacdo ou do
que precisa ser feito em seguida).

Dentro do universo dos entrevistados, que tiveram em torno de 30 minutos de exposicao e 5
minutos de testes no jogo, 84% concordaram (plenamente ou ndo) que o Mapa de localizacéo
do Jogo, esta posicionado corretamente, evitando que o jogador se perca no Cenario.
Importante constatar que 5,3% dos entrevistados ndo entenderam esta afirmativa como
relevante e outros 10,5% n&o concordaram com esta afirmacéo.

No que pese 0 pequeno tempo de contato que cada entrevistado teve para conseguir ter esta
percepcédo, entendemos este como um ponto bem positivo para o jogo.

Fonte: O Autor.
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TABELA 39 — ITEM 5 — ANALISE DAS RESPOSTAS

Item5:
O MAPA de LOCALIZACAO dispde as informagdes de forma adequada.
Resultado

NE: 19 MMP: | 5,00 Média Atingida: 4,47

Andlise

Este item tem o0 mesmo sentido que os dois anteriores, isto €, a preocupacdo do projeto do
jogo em impedir que o jogador, em qualquer momento ou local do jogo, perdesse a no¢éo de
localizacdo ou do que precisa ser feito em seguida.

Dentro do universo dos entrevistados, praticamente 90% estdo de acordo (plenamente ou
ndo) com a afirmacéo.

Da mesma forma que nos dois itens anteriores (Itens 3 e 4 ) é importante considerar o tempo
reduzido de contato que cada entrevistado teve para conseguir ter esta percepgédo, explicando
possivelmente o motivo de 10,5% dos entrevistados ndo concordarem com a afirmacao
apresentada neste item.

Fonte: O Autor.

TABELA 40 — ITEM 6 — ANALISE DAS RESPOSTAS

Item6:

A distribuicdo dos Objetos de Aprendizagem pelo AVI-3D estd adequado para 0 processo
pedagbgico.

Resultado

NE: 19 MMP: | 5,00 Média Atingida: 4,63

Anélise

Este item reflete outra preocupacdo durante o processo de implementacdo do projeto
apresentado por esta dissertacdo, a saber, a capacidade de se distribuir os objetos de
aprendizagem pelo cenario do jogo de forma adequada, sem causar poluicao visual ou sobre
carga cognitiva, mas também, sem permitir que o jogador ficasse desmotivado por falta de
atividades a realizar.

Considerando o universo de entrevistados, aproximadamente 95% deles concordou
(plenamente ou ndo) com o fato de que a distribuicdo dos objetos no cenario esta adequada.

E relevante lembrar que os entrevistados tiveram um tempo reduzido de contato com o jogo,
mas, mesmo assim, consideramos que o jogo tenha atingido seu objetivo neste quesito.

Fonte: O Autor.
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TABELA 41 — ITEM 7 — ANALISE DAS RESPOSTAS

Item 7:
E dificil identificar qual o objetivo a ser cumprido (ou qual a proxima tarefa a ser realizada).

Resultado

NE: 19 MMP: | 1,00 Média Atingida: 3,31

Analise

No mesmo sentido que os itens anteriores, mas de outro angulo, este item pretende perceber
se um dos grandes objetivos do jogo (o de deixar o jogador seguro, esclarecido e confortavel
com relagdo a onde ele esta dentro do cenério e o que deve fazer em seguida) foi atingido.
Alguns artigos e dissertacGes que tratam sobre mundos virtuais imersivos séo categdricos em
afirmar que um dos grandes pontos de fracasso de varios jogos (Sejam jogos Sérios ou nao) é
o fato de deixarem o jogador sem saber o que fazer, sem saber pra onde ir ou qual objetivo
devem conquistar.

Para o universo de entrevistados deste projeto, pouco mais de 40% entenderam que SIM, é
dificil identificar qual a proxima etapa a ser cumprida. Porém outros 40% entenderam que
NAO e pouco mais de 15% ndo souberam responder.

Isto demonstra, em nossa andlise, claramente o fato de que o tempo de exposi¢cdo do
entrevistado com o jogo foi pequeno.

Deste item ndo podemos tirar outra conclusdo sendo o de que o tempo de exposicdo para se
ter este tipo de percepcao deve ser maior.

Fonte: O Autor.

TABELA 42 — ITEM 8 — ANALISE DAS RESPOSTAS

Item 8:
O AVI-3D favorece a utilizacdo de metodologias de ensino tais como a Aula Invertida.
Resultado

NE: 19 MMP: | 5,00 Média Atingida: 4,52

Anélise

Como pretende ser um auxilio para as aulas, 0 presente projeto foi planejado para atender a
varias modalidades de aprendizagem, a saber, a distancia e o presencial, bem como a vérias
propostas de aplicabilidade (conforme apresentado na tabela 4, secdo 3.3), dentre elas a Aula
Invertida.

Do universo de entrevistados, aproximadamente 85% deles concordaram (plenamente ou
ndo) com esta possibilidade.

Consideramos que o objetivo do jogo, no que se refere a este quesito, foi atingido com
sucesso.

Fonte: O Autor.




105

TABELA 43 — ITEM 9 — ANALISE DAS RESPOSTAS

Item 9:
O AVI-3D favorece a utilizagdo de metodologias de ensino tais como a Aprendizagem
Hipertextual.

Resultado

NE: 19 MMP: | 5,00 Média Atingida: 4,74

Analise

A aprendizagem hipertextual é, conforme descrito nesta dissertagdo, uma inovadora
metodologia, que, se bem aplicada, evita a aprendizagem superficial e direciona o aluno para
o aprofundamento correto e autodirecionavel do conhecimento.

No universo de entrevistados, temos que quase 95% deles concorda com a possibilidade de
gue o cenario proposto no jogo permite e favorece o uso desta metodologia de ensino.

Este resultado mostra que o projeto desta dissertacdo atingiu mais um objetivo importante.

Fonte: O Autor.

TABELA 44 — ITEM 10 — ANALISE DAS RESPOSTAS

Item 10:

O AVI-3D estimula o aluno para a pesquisa.

Resultado

NE: 19 MMP: | 5,00 Média Atingida: 3,89
Anélise

Conforme descrito nesta dissertacdo e defendido pelo autor da mesma, os Jogos Sérios e
Cenarios Imersivos de Aprendizagem devem ter a capacidade de estimular o aluno no sentido
de querer aprender e de gostar de estar aprendendo. Uma das grandes preocupacdes no
projeto deste jogo foi justamente atingir este ponto tdo almejado pelos professores.

Com base nos resultados das entrevistas, aproximadamente 78% deles concorda que 0 jogo
atingiu este objetivo. Outros 16% nédo conseguiram ter esta percepc¢do e, 5,3% discordam
totalmente da afirmacdo deste item. Estes ultimos, com certeza, perceberam algo no jogo que
pode contribuir mais para a distracdo do que para a concentragdo do aluno, desviando-o
assim do objetivo.

Vale considerar que o tempo de contato dos entrevistados com o jogo foi de menos de uma
hora.

Fonte: O Autor.
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TABELA 45 — ITEM 11 — ANALISE DAS RESPOSTAS

Item 11:
O AVI-3D estimula e motiva o aluno para o aprendizado.
Resultado

NE: 19 MMP: | 5,00 Média Atingida: 4,42

Anélise

Na mesma linha que o item 10, este item tem por objetivo entender a percepcdo dos
entrevistados com relacdo a um objetivo muito importante para o sucesso do projeto desta
dissertacdo, a saber, se 0 mesmo estimula e motiva o aluno a querer aprender.

Com base nos resultados das entrevistas, aproximadamente 84% deles concorda que 0 jogo
atingiu este objetivo. Outros quase 16% né&o conseguiram ter esta percepcdo e ndo houve
NENHUMA discordancia.

Fonte: O Autor.

TABELA 46 — ITEM 12 — ANALISE DAS RESPOSTAS

Item 12:

Os recursos disponibilizados no AVI-3D contribuem sobremaneira para a auto aprendizagem.
Resultado

NE: 19 MMP: | 5,00 Média Atingida: 4,42

Analise

Na mesma linha que o item 10 e 11, um ambiente contribui para o auto aprendizado, deve
possuir boas qualidades no que se refere a sensacdo de bem estar, de seguranca e
confiabilidade, que, no final das contas, o aluno ndo vai querer aprender sozinho se nao
estiver, primeiramente, motivado e estimulado a aprender.

Com base nos resultados das entrevistas, aproximadamente 90% deles concorda que 0 jogo
atingiu este objetivo. Ja 5,3% ndo souberam responder (aparentemente por conta do tempo
reduzido de contato com o jogo) e outros 5,3% discordam, possivelmente por que entendem
que o jogo pode ter tantas possibilidades que acabe por distrair o aluno mais do que consegue
chamar sua atencgéo e seu foco para o aprendizado.

Consideramos, pelo resultado deste item e dos anteriores (10 e 11), que o objetivo, relativo a
este quesito, foi atingido com sucesso.

Fonte: O Autor.
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TABELA 47 — ITEM 13 — ANALISE DAS RESPOSTAS

Item 13:

O AVI-3D permite a aprendizagem baseada nos fundamentos do conectivismo.
Resultado

NE: 19 MMP: | 5,00 Média Atingida: 4,37
Anélise

A ideia que o conectivismo defende € que a informacdo para a aprendizagem deve ser
disponibilizada just in time*, online** e on demand®. Siemens #& (2004) enfatiza que, nos
ultimos anos, 0 saber “o que” e o saber “como” estd sendo suplantado pelo saber “onde”
procurar quando se precisa do conhecimento.

Com base no universo de entrevistados, aproximadamente 85% deles concorda que o jogo
atingiu este objetivo. Aproximadamente 15% n&o souberam responder. Isto pode se dever ao
pouco tempo de contato que tiveram com 0 jogo ou pode também ser por ndo estarem
familiarizados com o conceito.

Fonte: O Autor.

TABELA 48 — ITEM 14 — ANALISE DAS RESPOSTAS

Item 14:

O AVI-3D funciona como acompanhamento pedagdgico.

Resultado

NE: 19 MMP: | 5,00 Média Atingida: 4,31
Analise

O acompanhamento pedagogico é uma estratégia de ensino interativa e de orientacdo que
visa trabalhar diretamente no processo de aprendizagem do aluno, com planejamento
individualizado, o aluno é auxiliado a desenvolver atividades especificas e rotina de estudo
direcionada as suas necessidades™.

Com base no universo de entrevistados, aproximadamente 90% deles concorda que o jogo
atingiu este objetivo. Aproximadamente 10% ndo souberam responder. Isto, assim como
aconteceu no item anterior, pode se dever ao pouco tempo de contato que tiveram com 0 jogo
ou pode também ser por que os entrevistados nao estejam familiarizados com o conceito.

Fonte: O Autor.

“ Just in time — Na hora certa (trad. do autor).

“2 Online — Conectada (trad. do autor).

“ 0On demand — De acordo com a necessidade. (trad. do autor).

44 Fonte: http://dmpedagogia.blogspot.com.br/2013/01/0-que-e-acompanhamento-pedagogico.html - acesso em
27/11/2016.
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TABELA 49 — ITEM 15 — ANALISE DAS RESPOSTAS

Item 15:
O AVI-3D permite o controle da carga cognitiva
Resultado

NE: 19 MMP: | 5,00 Média Atingida: 3,89

Andlise

Segundo Carr (2011), para que o aprendizado aconteca, € de suma importancia que 0s
professores identifiquem a carga cognitiva suportada por seus alunos, pois, de outro modo,
havera o que o autor chama de sobrecarga cognitiva e 0 aluno vai escutar, vai prestar atencéo,
mas n&do vai conseguir assimilar o conhecimento.

Um dos propoésitos claros desse jogo € permitir ao professor ter controle sobre as
caracteristicas de cada aluno, com auxilio do STI e, por meio deste auxilio, regular o nimero
e a complexidade de atividades que este aluno pode realizar num determinado periodo ou
situacdo. De certo que manter a cargo cognitiva em niveis adequados esta diretamente ligado
a ideia de manter o aluno sempre no Estado de Flow, enquanto estiver no Ambiente Imersivo.
Com base no universo de entrevistados, aproximadamente 68% deles concorda que o jogo
atingiu este objetivo. Aproximadamente 26% ndo souberam responder (Da mesma forma
como ocorreu anteriormente, isto se deve ao pouco tempo de contato que tiveram com 0 jogo
ou pode também ser por que os entrevistados ndo estejam familiarizados com o conceito de
carga cognitiva).

Por fim, quase 11% discordaram da afirmacdo deste item. Este fato se deve , possivelmente
por que estes entrevistados entenderam que o Ambiente Imersivo prové tantas possibilidades
gue o aluno pode se sobrecarregar.

Fonte: O Autor.

TABELA 50 — ITEM 16 — ANALISE DAS RESPOSTAS

Item 16:
O AVI-3D permite o aprendizado baseado no Ciclo de Kolb.
Resultado

NE: 19 MMP: | 5,00 Média Atingida: 4,05

Analise

O Ciclo de Aprendizagem de Kolb foi criado pelo tedrico de educacdo Charles A. Kolb. E
um modelo de representacdo de como as pessoas aprendem, que atribui grande valor ao papel
da experiéncia na aprendizagem. Kolb descreve o processo de aprendizagem tendo como
base um ciclo continuo de quatro estagios™®:

Experiéncia Concreta (agir),

Observagéo Reflexiva (refletir),

5 Fonte: http://www.andragogiabrasil.com.br/artigos/ciclo-kolb - acesso em: 27/11/2016.
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Conceitualizagdo Abstrata (conceitualizar)
Experimentagdo Ativa (aplicar).

Com base no universo de entrevistados, aproximadamente 64% deles concorda que o jogo
atingiu este objetivo. Aproximadamente 36% ndo souberam responder (Da mesma forma
COmo ocorreu anteriormente, isto se deve ao pouco tempo de contato que tiveram com 0 jogo
ou pode também ser por que os entrevistados ndo estejam familiarizados com o conceito de
Ciclo de Kolb).

Né&o houve discordancia.

O resultado deste item é considerado também como um sucesso para 0 projeto desta
dissertacdo, pois 0 objetivo maximo deste projeto € permitir ao aluno aprender pela Reflexdo,
Conceitualizacdo, Experimentacdo e Colaboragéo.

Fonte: O Autor.

TABELA 51 — ITEM 17 — ANALISE DAS RESPOSTAS

Item 17:

A experiéncia com 0 AVI-3D se mostra produtiva para auxiliar em aulas presenciais.
Resultado

NE: 19 MMP: | 5,00 Média Atingida: 4,47
Analise

Como pretende ser um auxilio para as aulas, o presente projeto foi planejado para atender a
varias modalidades de aprendizagem, a saber, a distancia e o presencial, bem como a vérias
propostas de aplicabilidade (conforma apresentado na tabela 4, secdo 3.3), dentre elas a Aula
Invertida.

Com base no universo de entrevistados, aproximadamente 90% deles concorda que o jogo
atingiu este objetivo. Foi verificado apenas 10,5% de discordancia. Este niUmero pode ser
reflexo do fato de que alguns professores ainda ndo adaptaram suas aulas para um novo
modelo, onde o aluno ndo é mais um agente passivo, mas sim, centro de seu proprio
aprendizado.

Fonte: O Autor.

TABELA 52 — ITEM 18 — ANALISE DAS RESPOSTAS

Item 18:

O AVI-3D se mostra adequado para evitar a superficialidade do aprendizado.
Resultado

NE: 19 MMP: | 5,00 Média Atingida: 3,94

Analise
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Assim como no item 15, relativo a sobre carga cognitiva, Carr (2011), em seu livro “A
geracdo superficial” chama a atengdo dos professores para o uso indiscriminado das novas
tecnologias, pois elas podem levar ao aparecimento de uma geracdo superficial, isto é,
conhece de tudo um pouco mas ndo possui nenhum conhecimento especializado ou
aprofundado.

De fato que um dos grandes objetivos do projeto desta dissertacdo € permitir ao professor
controlar as atividades dos alunos de forma que eles tenham a profundidade adequada em seu
processo de aprendizado.

Com base no universo de entrevistados, aproximadamente 63% deles concorda que o jogo
atingiu este objetivo. Foi verificado apenas 5,3% de total discordancia. Presume-se que este
fato se deve a percepgdo dos entrevistados de que, dadas as possibilidades infinitas do
cenario imersivo, o professor da disciplina pode se perder e, como consequéncia, perder o
controle sobre o aprendizado do aluno. Como resultado teremos ou uma sobrecarga cognitiva
ou uma superficialidade de aprendizado.

Temos ainda que 31,6% dos entrevistados ndo soube responder. Este numero pode ter dois
motivos: Ou o tempo de contato com o jogo foi muito pequeno para o entrevistado pudesse
ter esta percepcdo ou o entrevistado ndo estd familiarizado com o conceito de
Superficialidade do Aprendizado.

Fonte: O Autor.

TABELA 53 — ITEM 19 — ANALISE DAS RESPOSTAS

Item 19:

A experiéncia com o0 AVI-3D se mostra produtiva para auxiliar em aulas mistas.
Resultado

NE: 19 MMP: | 5,00 Média Atingida: 4,57
Analise

Como pretende ser um auxilio para as aulas, o presente projeto foi planejado para atender a
varias modalidades de aprendizagem, a saber, a distancia, presenciais ou mistas.

Com base no universo de entrevistados, aproximadamente 95% deles concorda que o jogo
atingiu este objetivo. Foi verificado apenas 5% dos entrevistados ndo souberam responder.

Fonte: O Autor.
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TABELA 54 — ITEM 20 — ANALISE DAS RESPOSTAS
Item 20:

A experiéncia com o AVI-3D se mostra produtiva para auxiliar em aulas a distancia.

LR L

Da mesma forma que no item anterior (item 19)

Com base no universo de entrevistados, 100% dos entrevistados concordam, sendo que
84,2% concordam plenamente.

Notamos por estas respostas que 0 projeto proposto por esta dissertagédo atingiu seu objetivo,
no que se refere a este quesito.

Fonte: O Autor.

TABELA 55— ITEM 21 — ANALISE DAS RESPOSTAS
Item 21:

A Colaboracao (propiciada pelo AVI-3D) facilita o aprendizado sécio construtivista.

L G

A aprendizagem soOcio construtivista pressupde que o aprendizado € construido pela
experimentacdo do mundo e pelo auxilio de quem sabe mais (colega ou professor).

Como resultado, temos que aproximadamente 90% dos entrevistados concordam com esta
afirmagéo.

Fonte: O Autor.

TABELA 56 — ITEM 22 — ANALISE DAS RESPOSTAS
Item 22:

A Colaboracao (propiciada pelo AVI-3D) possibilita a construcdo de Comunidades Praticas.

R L —

Uma comunidade de prética consiste num grupo de pessoas que compartilham um interesse
sobre um assunto ou problema e aprendem com interacGes regulares. Este contato entre 0s
membros da comunidade pode ocorrer de forma presencial ou mesmo virtual, mas deve
possibilitar a troca de informacdes e conhecimentos, que ao serem postos em préatica pelos
outros membros, auxiliam na busca de solucdes e das melhores praticas, promovendo o
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aprendizado do grupo®.

No universo de entrevistados, temos que quase 75% concordam com a afirmacdo deste item,
aproximadamente 21% ndo sabem responder (possivelmente por ndo estarem familiarizados
com o tema) e 5,3% discordam parcialmente deste item. N&o temos condigdes de concluir
nada sobre o motivo deste ultimo grupo de entrevistados.

Fonte: O Autor.

TABELA 57 — ITEM 23 — ANALISE DAS RESPOSTAS

Item 23:

A Colaboracéo (propiciada pelo AVI-3D) possibilita a coautoria®’.

Resultado

NE: 19 MMP: | 5,00 Média Atingida: 4,31
Analise

No universo de entrevistados, temos que quase 74% concordam com a afirmacao deste item,
aproximadamente 21% ndo sabem responder (possivelmente por ndo estarem familiarizados
com o tema) e 5,3% discordam totalmente deste item. Nao temos condi¢bes de concluir nada
sobre o motivo deste ultimo grupo de entrevistados.

Fonte: O Autor.

% Fonte: http://www.teiadapaz.org.br/ajuda/tutorial_old/o-que-sao-comunidades-de-praticas - acesso em

27/11/2016.
" Autoria coletiva; pluralidade de autores ou agentes de um artigo ou trabalho, com participacio direta e
igualmente principal na execu¢do do mesmo
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CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Esta dissertacdo de mestrado assumiu como objetivo o desenvolvimento de um
Ambiente Virtual Imersivo, nos moldes de um Jogo Sério e em trés dimensdes, com o intuito
de ser ferramenta de auxilio ao ensino das disciplinas de Inteligéncia Artificial aplicada a
Educacdo e Mediacdo Tecnologica aplicada a Educacdo. O propdsito é permitir aos
professores inovar os métodos de estudo tradicionais, ajudando na identificacdo dos perfis de
aluno, na aproximacédo do aluno para com a pesquisa e na constru¢cdo do conhecimento em
ambientes de Pos Graduacdo. Para tal, realizou-se em primeiro lugar a identificacdo e
descricdo dos conceitos basicos que formam a base para o correto entendimento das
terminologias utilizadas no restante do trabalho, seguida da revisdo de literatura. O foco de
todo este trabalho esclarece e detalhas as novas perspectivas sobre a relagdo entre o aluno, o
professor e as novas tecnologias, no século XXI, tendo como base as pesquisas realizadas por
diversos autores, os quais defendem a aprendizagem autodeterminada e colocam o aluno
como personagem ativo e central deste processo. Foram identificadas varias teorias, dentre as
quais, pode-se citar, como as mais relevantes as que defendem que o ambiente escolar deve
ser repensado e reestruturado, levando em consideragdo os efeitos produzidos pela
popularizacdo da utilizacdo de dispositivos eletrénicos (mdveis ou ndo), embarcados com as
novas tecnologias digitais da informacéo e da comunicacéo.

Segue-se, entdo, para o desenvolvimento do Cenario Imersivo de Aprendizagem,

baseado totalmente nas teorias identificadas na fundamentacdo teGrica e revisdo da
bibliografia, a saber: Teoria da AutoDeterminacdo do aprendizado, a Jornada do Jogador, as
Técnicas de Engajamento, a Teoria do Fluxo, a Taxonomia do Jogador entre outras.
Apo6s o desenvolvimento do Cenario Imersivo de Aprendizagem, na forma de um Jogo Sério,
foram realizadas varias apresentaces e demonstracdes do mesmo (para professores e alunos
do Programa de Mestrado em Educacdo e Novas Tecnologias do Centro Universitario
Internacional — UNINTER), seguidas do preenchimento de um formulario com um
questionario utilizando o modelo de escala de Likert.

As respostas deste questionario foram tabuladas e analisadas. Desta anélise retiram-
se algumas consideracoes:

Em primeiro lugar verificou-se que o impacto causado pelo Cenario Imersivo de

Aprendizagem em trés dimensdes €, por si so, algo que chama a atencao tanto do aluno como
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do professor e eleva em muito o interesse dos mesmos em querer entender e participar do
processo, pelo menos, nas primeiras vezes.

Com relacdo as respostas coletadas, foi identificado que, apesar de ter a interface
amigavel, o ambiente do jogo ndo conseguiu passar seguranca para 0s jogadores, de outra
forma que os mesmos sentiram dificuldade para entender o que fazer para dar o préximo
passo. O Mapa de Localizagéo, suas informacdes e posicionamentos foram bem avaliados,
apesar de que, conforme relatado pelos entrevistados, o posicionamento do mapa de
localizagdo ndo deveria ser uma preocupacdo do designer do jogo. Ele deveria estar sempre
disponivel, mediante tecla de atalho, no préprio visor do jogo, quando o jogador achasse
necessario. Outro item bastante preocupante foi a distribuicdo dos Objetos de Aprendizagem
que, segundo os dados coletados tiveram boa aprovacao.

Outra caracteristica identificada pela coleta foi que os professores e alunos
conseguirem se imaginar utilizando seus recursos como auxilio de aprendizagem em uma
variada gama de metodologias.

Outro aspecto relevante foi a identificacdo do jogo como um recurso que possibilita a
aproximacdo do aluno do com o aprendizado e a pesquisa.

Futuras investigacGes poderiam utilizar o questionario em amostras mais amplas quer
incidindo em outros niveis de ensino (graduacdo, ensino médio, etc.) ou mesmo no ambito de
outras disciplinas. Poderiam ainda abranger outras regides geograficas. Sugere-se, também,
um estudo onde se utilize a mesma estrutura no acompanhamento efetivo das disciplinas
durante um bimestre ou mesmo semestre letivo. Neste sentido, poderiam ser avaliadas as
atitudes reais dos alunos face as solicitagdes das tarefas, ao comportamento colaborativo e a
coautoria e também, verificar quantitativamente as questdes de retencdo de conhecimento e
aproximacdo com a pesquisa.

Outro item importante para implementacdo futura é o STI proposto e que foi
parcialmente implementado. O desenvolvimento de um STI robusto poderia realmente ser o

diferencial completo para este AVI-3D.
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Lista de autores, pesquisadores e/ou professores citados no trabalho, ordem alfabética, por
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Engenheiro (MIT), professor, ambientalista, empresario e cientista social.
Escreveu varios livros, entre eles um com o titulo Serious Games, pela editora
Viking, em 1970. E considerado, juntamente com Roger Callois, com seu
livro Les Jeux et le Hommes (1958) e Johan Huizinga, com seu livro Homo
Ludens (1938), um dos grandes pesquisadores e pensadores sobre o tema.

Escritor, Professor e Pesquisador de Jogos, desenvolveu um modelo de

jogadores  conhecidos como  Arquétipos  de Bartle. (fonte:
http://mud.co.uk/richard/biog.htm - acesso em 01/02/2016).

Ministra aulas e orienta alunos nos cursos de graduacdo e pés-graduacéo do
Departamento de Design da Universidade Federal do Parana. Tem o cargo de
Professor Associado IV. Atuou como chefe de departamento no periodo de
11/2010 a 11/2012. Area de interesse principal: jogos educacionais. Areas de
interesse correlatas: animacdo, narrativas interativas e design de jogos de
computador.

E um fisico britanico, cientista da computacdo e professor do MIT. E o
criador da World Wide Web (Rede Mundial de Computadores - Internet) em
1989. Foi responsavel por implementar também a primeira comunicagao bem-
sucedida entre um cliente HTTP e o servidor através da internet, em 25 de
dezembro de 1990.

Escritor Estadunidense € um dos principais pensadores da era da tecnologia
digital.

Professora Catedratica da FPCEUC na érea de Ciéncias da Educacdo. Tem
lecionado na area de Tecnologia Educativa com particular destaque na
formacdo de professores, formadores e educadores, incidindo sobre
comunicagdo presencial e online; recursos educativos online; educacdo a
distancia; jogos digitais e gamification.

Mihaly Csikszentmihalyi é um psicologo hangaro. Ele criou o conceito
psicoldgico de fluxo, um estado mental altamente focado. Ele é o Professor de
Psicologia e Gestdo da Claremont Graduate University.

Arquiteto de Software e desenvolvedor com profundo conhecimento em
processos de desenvolvimento ageis e gerenciamento de equipe distribuido.

Professor, pesquisador e escritor. Doutor em Psicologia Social pela
Universidade de Carnegie Mellon, tem se engajado, ha mais de 40 anos, em

programas de pesquisas sobre a motivagdo humana.
(Fonte: Site da Social Psychology Network. — Disponivel em http://deci.socialpsychology.org/ -
acesso em 26/02/2016).

Pesquisador e designer de jogos.

Mestre em Ciéncias da Computacdo pela Universidade Federal de Santa
Catarina (2001) e doutora em Typography & Graphic Communication -
University of Reading (2007). Atualmente é professora adjunta do
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Departamento de Expressdo Gréfica da Universidade Federal de Santa
Catarina. Tem experiéncia na area de Design Experiencial com énfase em
Interacdo Humano Computador, atuando principalmente nos seguintes temas:

design de interacdo, interface, user experience e animagao. (FADEL, ULBRICHT,
etal., 2014, p. 285).

Jornalista e mestre em Comunicagdo e Semiética. E coordenadora do
CSGames, Grupo de Pesquisa Semidtica sobre a Linguagem dos Games da
PUC-SP e membro do OKTIABR Grupo de Pesquisa para o Estudo da

Semiosfera, da PUC-SP.

(Fonte:
http://www.portcom.intercom.org.br/pdfs/62802925010212599440287389730333083496.pdf
Acesso em 20/04/2016).

Pesquisador estadunidense que trabalhou em psicolinguistica, analise do
discurso, sociolinguistica, educacéo bilingue e alfabetizacap.

(Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/James_Paul_Gee - acesso
em:06/12/2016)

Professor e historiador holandés nascido em Groningen, Paises Baixos,
especialista holandés em linguas e literaturas hindus e estudioso das

transformagdes culturais. (Fonte: Universidade Federal de Campina Grande — disponivel
em: http://www.dec.ufcg.edu.br/biografias/JohaHuiz.html - acesso em: 31/03/2016).

Designer de Games e produtora, trabalha para a theGameCompany. Phd em
Ciéncia da Computacdo. Estuda Inteligéncia Artificial e Video Games.

Professor da Escola de Direito de Nova lorque, Especialista em Leis na
Internet, propriedade intelectual, inteligéncia artificial e modelos de Ciencia
Cognitiva do Direito. (Fonte: SlideShare ~ — Disponivel em:
http://www.slideshare.net/RobinSteelel/the-development-of-gamification-
12493365 - Acesso em> 05/12/2016)

Estudioso, escritor e especialista na convergéncia das operacfes de
aprendizagem, tecnologia e negocios. E professor de tecnologia instrucional

na Universidade de Bloomsburg.
(Fonte: Learning Solution Magazin - Disponivel em:
http://www.learningsolutionsmag.com/authors/416/karl-kapp - Acesso em: 31/03/2016)

Com formacdo em neurociéncia, ciéncia da computagéo e psicologia, trabalha
como designer de jogos e como arquiteta de comunidades web. Professora
adjunta em Game Design na Escola de Artes Cinematograficas, Doutora em
Neurociéncia Comportamental, pela Universidade de Washington.

(Fonte: Amy Jo Kim. Disponivel em: http://amyjokim.com/ - Acesso em
03/03/2016.)

Co-fundadora e presidente da XEODesign, possui vinte anos de experiéncia

em projetos de jogos pra produtos de entretenimento do mercado de massa.
(Fonte: http://www.nicolelazzaro.com/about/ - acesso em: 20/04/2016).

Pesquisador e Entusiasta do uso da gamificacdo em processos empresariais.
Proprietario da empresa Gamified UK. (Fonte: http://www.gwc-
conference.com/gwc-2016/speakers/andrzej-marczewski/ - acesso em: 06/12/2016)

Publicitario, graduado e p6s graduado em comunicacdo e marketing pela
ESPM, instituto através do qual também adquiriu titulo de Mestre. Trabalha
em projetos digitais de games e interfaces ltdicas desde 1998 e ja realizou (e
vem realizando) trabalhos para grandes clientes como: Vivo, MTV, Ford,
Terra, Intel, Danone e muitos outros. (MASTROCOLA, 2012).
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Escritor, estudioso e professor da Universidade Anhembi Morumbi na &rea de

Educacdo a Distancia. (Fonte: De Mattar — Disponivel em: http://joaomattar.com/blog/joao-
mattar/ - acesso em: 31/03/2016).

Renomada designer de jogos de realidade alternativa — jogos que sdo

projetados para melhorar a vida real e resolver problemas reais. (Disponivel em:
https://janemcgonigal.com/meet-me/ - Acessado em: 26/04/2016).

Escritor e professor. P6s Doutor em Inteligéncia Artificial, Doutor em Gestéo
do Conhecimento e Vice Coordenador do Mestrado Profissional em Educacgéo
e Novas Tecnologias no Centro Universitario Internacional.

Designer de diversos dos mais famosos e tradicionais jogos do género
Estratégia e Simulacdo. Entre os varios jogos de sua carreira (a maioria leva
seu nome e assinatura), a sua franquia de maior sucesso é Civilization. Ele é
considerado um pai de um género e um dos designers mais influentes da

histéria dos games. (Disponivel em: http://www.alteredgamer.com/civilization/19140-civ-a-
biography-of-sid-meier/ - Acessado em : 26/04/2016).

Consultor em educacdo e multimidia do Centro de Estudos e Sistemas
Avangados do Recife (C.E.S.A.R) (Fonte: Psicologia Cognitiva — Disponivel em:
https://www.ufpe.br/psicologia/cdoc/Imeira.htm - acesso em: 05/12/2016).

Vice-Reitor e professor do Programa de Mestrado em Educacdo e Novas
Tecnologias no Centro Universitario Internacional UNINTER, no qual
leciona Fundamentos Epistemoldgicos da Mediagdo Tecnoldgica. Tem
experiéncia na &rea de Filosofia, com énfase em Epistemologia e Filosofia das
Ciéncias, atuando principalmente nos seguintes temas: educacéo,
aprendizagem, filosofia, educacdo a distancia e epistemologia. (Disponivel
em: Escavador. Fonte: http://www.escavador.com/sobre/1857126/alvino-
moser - acesso em 05/12/2016)

Professora Doutora em Ciéncias da Educacdo, em especialidade de
Tecnologia Educativa, na Universidade do Minho - "Apropriacdo do
Telemovel como Ferramenta de Mediacdo em Mobile Learning: Estudos de
Caso em Contexto Educativo".

Escritor, consultor em EAD, articulista de programas de formacdo
permanente e continuada de docentes para o trabalho no AVA e professor em
diversas disciplinas ligadas a tecnologia da informacdo e tecnologias
educacionais.

O mais conhecido dos tedricos que defendem a visdo interacionista de
desenvolvimento. Dedicou-se a investigar cientificamente como se forma o
conhecimento. (NOGUEIRA, 2013, p. 57).

Escritor, palestrante e professor. Especialista em Tecnologia e Educagéo.
Fundador da Games2train (empresa de e-learning). (Fonte: Mark Prensky —
Disponivel em: http://marcprensky.com/ - acesso em: 05/12/2016).

Filésofo francés, professor da European Graduate School de Saas-Fee e
professor emérito da Universidade de Paris.

Engenheiro Eletrénico, programador, roteirista, mestre em comunicacdo e
Semiotica na PUC-SP. Trabalha com produgdo de multimidia e jogos desde
1993, em especial jogos empresariais que usam sistemas interativos sem fio.
(RANHEL, 2009, p. 252)

Professor Doutor de Psicologia, Psiquiatria e Educacdo da Universidade de

Rochester. (Fonte: Departamento de Ciéncia Clinica e Sociais em Psicologia da Universidade
de Rochester — Disponivel em: http://www.psych.rochester.edu/people/ryan_richard/ - acesso
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Projetista e animadora de jogos e educadora. Ela é professora da Universidade
DePaul - Curso de Computagdo e Midias Digitais. Também é diretora de

pesquisas e iniciativas estratégicas do Institute of Play. (Fonte:
http://www.instituteofplay.org/about/team/ - Acesso em 20/04/2016).

Fundadora do "CSGames TIDD", Grupo de Pesquisa em Computacéo,
Semiotica e Games do programa de poOs-graduagdo em Tecnologias da
Inteligéncia e Design Digital PUC-SP. E Coordenadora da Pds-graduagio em
Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital, Diretora do CIMID, Centro de
Investigacdo em Midias Digitais e Coordenadora do Centro de Estudos

Peirceanos, na PUCSP. (Fonte: http://www.skoob.com.br/autor/8426-lucia-santaella -
Acesso em: 20/04/2016).

Professor de Gestdo e Engenharia do conhecimento (UFSC), Coordenador
Adjunto de Engenharia Civil (PUCPR).

Educador e pesquisador na area de aprendizagem, redes, analise e
visualizacdo, abertura e eficicia organizacional em ambientes digitais.

Cientista bielorrusso. Foi o pioneiro no conceito de que o desenvolvimento
intelectual das criangas ocorre em funcdo das interacdes sociais e condicdes
de vida. (NOGUEIRA, 2013, p. 82).

E um analista de tecnologia, professor de escola de negdcios. Seu estudo e
trabalho estdo focados na intercessdo entre negdcios, leis e tecnologias, no
convergente mundo da internet, midia e comunicacgdo. (Fonte: Werbach.com —
Disponivel em: http://werbach.com/ - acesso em 05/12/2016)

Cientista chefe da Lithium Technologies. Modelou um processamento visual
dentro do cérebro humano usando matematica, fisica e aprendizagem de
maquina.

Atualmente trabalho como professor universitario na Univille. Dou aulas de
game design, design de interface, design da informacdo, projeto de animac&o,
metodologia de projeto e animag&o 2D.

E o principal especialista do mundo e orador publico sobre o tema
“gamificacdo”, engajamento do usuario e design de comportamento. (Fonte:
Gamification.co —  Disponivel em: http://www.gamification.co/about-gabe-
zichermann/ - acesso em: 05/12/2016).

Projetista de jogos e académico que tem trabalhado na inddstria de jogos a
aproximadamente vinte anos. E co-fundador e chefe de projeto do GameLab,
uma companhia de desenvolvimento de jogos com cede na cidade de Nova

lorque.
(Fonte: http://ericzimmerman.com/bio/ - Acesso em 20/04/2016).
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