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Resumo

A gamificacdo é o processo de aplicagdo de elementos de jogos em contextos
diversos. Este artigo apresenta o tema da gamificacdo no &mbito da Educacao
a Distancia, por meio de pesquisa bibliografica, com a descricao do design,
desenvolvimento, da aplicacao e validacao de uma solucao de gamificacao de
um conteldo da Filosofia para a Educacgao a Distancia. Projetado com base na
metodologia de projeto em Design, a partir da experiéncia de trabalho
colaborativo entre professores, designers e estudantes do Laboratério de
Design Instrucional da Universidade Federal do Espirito Santo, o recurso
gamificado foi submetido a testes de usabilidade e aplicado em uma turma do
ensino presencial antes de ser utilizado pelos estudantes na modalidade a
distancia. Por meio de entrevista semiestruturada e questionario misto, os
resultados obtidos demonstram que a gamificacdo de contelido pode
contribuir para a construgao do pensamento reflexivo e corroborar para o
exercicio de filosofar.
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Abstract

Gamification is conceptualized as a process of applying game elements in
different contexts. This study presents the topic of gamification in the scope of
Distance Education, through bibliographic research and describes the
conception, development, application and validation of a gamification solution
of a Philosophy content, incorporated into Distance Education, projected with
Design methodology, through the collaborative work among teachers,
designers and students from the experience of the Laboratério de Design
Instrucional of the Universidade Federal do Espitito Santo. The gamified
resource was submitted to usability tests and applied in a face-to-face course
before being used by students in the distance modality. Through a semi-
structured interview and a mixed questionnaire, the results obtained
demonstrate that content gamification contributes to the construction of
reflective thinking and corroborates the exercise of philosophizing.
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1 Introducao

Fundamentada pelo Decreto 5.662, de 19 de dezembro de 2005 e atualizada pelo Art.1°

do Decreto 9.057, de 25 de maio de 2017, a Educacéao a Distancia é caracterizada como:

[...] modalidade educacional na qual a mediacao didatico-pedagoégica nos
processos de ensino e aprendizagem ocorra com a utilizacédo de meios e
tecnologias de informacao e comunicacao, com pessoal qualificado, com
politicas de acesso, com acompanhamento e avaliacdo compativeis,
entre outros, e desenvolva atividades educativas por estudantes e
profissionais da educacao que estejam em lugares e tempos diversos
(BRASIL, 2017).

O Censo EAD.BR 2017 aponta 1.320.025 alunos matriculados em cursos totalmente a
distancia regulamentados (ABED, 2018, p. 30). Dados disponibilizados pelo Sistema e-
MEC3 durante o primeiro trimestre de 2019 apontam 4.714 cursos ativos a distancia no
Brasil. Esses dados demonstram o crescimento dessa modalidade educacional.

A publicacao dos dados do Relatério Analitico de Aprendizagem a Distancia no Brasil,
realizado pela Associacao Brasileira de Educacao a Distéancia (ABED), divulgado junto aos
censos EAD Brasil a partir de 2008, expressa que a utilizacao de jogos nessa modalidade
educacional vem crescendo. Os jogos se fizeram presentes no ano de 2017 em 19,7% dos
cursos totalmente a distancia (ABED, 2018, p. 111).

Os jogos podem contribuir para o processo de aprendizagem do estudante,
possibilitando uma experiéncia diferenciada com o conteldo, tornando-se atividade de
motivacao (KISHIMOTO, 2010, p.119). Neste estudo, entende-se a gamificacdo como uma
abordagem utilizada para alcancar uma meta (como por exemplo, estimular e motivar a
execucao de alguma tarefa), por meio do uso de elementos dos jogos. A introducao e
crescente expansao da gamificacdo na Educacao a Distancia requer interdisciplinaridade
entre areas diversas do saber para a abordagem de conteldos, além dos campos do
Design de Games e do Design Instrucional. Ademais, essa expansao promove reflexdes
sobre o desenvolvimento de projetos que transformem a experiéncia de aprendizagem dos
estudantes (GARONE; NESTERIUK, 2018, p. 177).

O Laboratério de Design Instrucional é responsavel pelo desenvolvimento de solucoes
de Design para os cursos na modalidade a distancia da Universidade Federal do Espirito
Santo. Este estudo apresenta o processo de gamificacdo de um contelddo para uma
disciplina do curso de Filosofia e os resultados de sua aplicacao, em vistas de discutir
relacoes entre Design, Gamificacao, Filosofia e Educacao a Distancia.

Pereira e Velasco (2015, p. 38) problematizam o ensino de Filosofia definindo-o como

movimento do pensamento e discutem as dificuldades em promover um aprendizado

3 Sistema eletronico do Ministério da Educacao com informacgdes sobre Instituicdes de Ensino
Superior e cursos regulamentados.
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significativo ao aluno de licenciatura. Para as autoras, € preciso considerar a experiéncia
de ressignificacao de problemas e fazer da tradicao filoséfica objeto de reflexao da prépria
realidade, visto que o ensino da filosofia nao se sustenta sem o filosofar.

A relevancia deste estudo se encontra no relato de producao e da aplicacdao de uma
experiéncia projetual produzida pela propria instituicao de ensino para uma disciplina do
curso de Filosofia a distancia, como modo de divulgar os métodos e as técnicas utilizados

para democratizar e ampliar o conhecimento tedrico pratico no meio educacional.

2 Gamificagdo e Educagao a Distancia

Deterding et al. (2011, p. 11) definem a gamificacdo como o uso de elementos de design
caracteristicos de jogos em contextos que nao sao jogos e a denomina como um sistema
de design gamificado. Kapp (2012, p. 15) complementa que gamificar € usar mecanicas
baseadas em jogos e pensamento de jogo para engajar pessoas, motivar acoes, promover
aprendizagem e resolver problemas.

Landers (2014, p. 6) define a gamificagao como o uso de atributos de jogo fora do
contexto de um jogo, com a finalidade de afetar comportamentos e atitudes relacionadas
com a aprendizagem. Para o autor, o objetivo da gamificacdo € melhorar o processo
educacional, e nao substitui-lo. Se o contelddo nao for planejado e trabalhado de forma a
ajudar o estudante a aprendé-lo, a gamificacao desse contelido nao podera fazé-lo.

Kapp, Blair e Mesch (2014, p. 224) explicam que existem dois tipos de gamificacao -
a estrutural e a de conteldo -, podendo ambos existir em uma mesma aplicacao. A
gamificacao estrutural é a aplicacao de elementos de jogo para impulsionar um aprendiz a
um conteldo, sem alteracdo neste. O contelido ndo se torna um jogo, mas sim a estrutura
em torno dele, e o foco principal € motivar os aprendizes, por meio do uso de recompensas
e de feedback em relacdo ao seu progresso. Os itens mais comuns nesse tipo de
gamificacdo sdo pontos, emblemas, realizacoes e niveis.

A gamificacao de contelido, por sua vez, é a aplicacdo de elementos de jogo a fim de
alterar o contelddo para torna-lo parecido com um jogo. Por exemplo, a adicao de
elementos da histéria a um curso, ou iniciar um curso com um desafio, em vez de uma lista
de objetivos, sdo métodos de gamificacao de contelido. A adicdo desses elementos faz
com que o contelddo se parega com um jogo.

No ambito internacional, a pesquisa de Gasland (2011, p. 46) apresenta a experiéncia
de desenvolvimento e avaliacao de uma plataforma web de aprendizagem gamificada,
denominada StudyAid, com o objetivo de tornar a tarefa de estudar para testes mais
motivadora e divertida, por meio do sistema de contagem de pontos de experiéncia. Os
resultados dos testes realizados com 25 estudantes sugerem que a plataforma é

motivadora, entretanto, o pesquisador concluiu que diversdo é um estado dificil de
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mensurar, embora 34% dos respondentes tenham respondido que acharam o sistema
divertido, e 43% tenham se mostrado neutros. Quando questionados sobre o sistema ser
motivador, 36% assim o julgaram, e 30% dos estudantes se mostraram neutros.

Dominguez et al. (2013, p. 385) relatam uma experiéncia educativa gamificada em
uma plataforma de aprendizagem on-line usada como uma ferramenta de um curso
universitario, que fornece os exercicios de forma gamificada, com o uso de recompensas e
mecanismos de concorréncia. A analise qualitativa realizada pelos autores sugere que a
gamificacao pode ter um grande impacto emocional e social sobre os alunos, por meio de
sistemas de recompensa € mecanismos sociais competitivos. Os sistemas de recompensa
foram avaliados como uma maneira inovadora, divertida e encorajadora para representar o
progresso dentro de uma experiéncia educativa on-line.

Kocadere e Caglar (2015, p. 86) alegam que a incapacidade de encontrar um
equilibrio entre a avaliacao da aprendizagem e a avaliacao para a aprendizagem reduz a
eficacia da avaliacao. A partir dessa provocacao, as autoras relatam a gamificacdo de um
exame de avaliacao de um curso, com a integracao de elementos em uma interface com
um tabuleiro de jogo, que apresenta questdes a serem respondidas e niveis a serem
desbloqueados com determinada quantidade de pontos, além de cartoes de perfis dos
estudantes que demonstram suas pontuacoes, compartilhadas em redes sociais. Por meio
de entrevistas com 11 estudantes, todos afirmaram terem se divertido, e 81% alegaram se
sentiram motivados com a gamificacao. O estudo comprovou que a avaliacdo gamificada é
capaz de promover avaliacao para a aprendizagem.

No contexto nacional, destaca-se o estudo de Klock, Cunha e Gasparini (2015, p. 5),
que relata um modelo de gamificacdo, baseado em quatro etapas, que envolvem os
seguintes questionamentos: a) por qué?, com foco nos comportamentos desejados; b) o
qué?, se refere a quais dados do ambiente virtual de aprendizagem serao gamificados; c)
como?, para definir quais elementos de jogos serao introduzidos; e quem?, para
determinar quais atores do sistema (professores, alunos, etc.) usarao a gamificacao.

O modelo foi aplicado ao Ambiente de Ensino-Aprendizagem Adaptativo na Web
(AdaptWeb) para incentivar o acesso aos materiais, a participacao nos foéruns, a utilizacao
do mural e aumentar o acesso ao AVA (por qué?). Para definir o item quem?, foi aplicado
um teste para 38 alunos de um curso de bacharelado em Ciéncias da Computacdo e 54%
possuiam o perfil de conquistador. Com base nesse resultado, foram definidos os
elementos usados na gamificacdo: pontos, niveis, rankings e medalhas (como?), ao
acessar o AVA, ao acessar os materiais, ao usar o forum e ao completar desafios, ao
visualizar todo o contetldo (o que?).

Gaydos (2015, p. 478) pondera que, apesar da existéncia de muitos estudos

defendendo o uso de jogos e da gamificacao para promover aprendizagem, ainda
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permanece pouco compreendido como esses sistemas sao projetados. O autor pontua que
€ necessario compreender maneiras de transmitir claramente os objetivos de
aprendizagem, os materiais, o contexto e as interacdes entre esses componentes a medida
que evoluem ao longo do desenvolvimento.

Nesse sentido, Garone, Gallo e Campos (2016, p. 35) pontuam que, enquanto
planejadores de mensagens educacionais e de conexoes entre o pensamento grafico e as
tecnologias, os designers atuam como tradutores de conteldos complexos, de modo a
potencializar e estimular a compreensao. Fonseca et al. (2018, p.11) corroboram que a
utilizacao de recursos em multimidia é essencial para promover aprendizagem e
diversificacao de recursos online para a educacao. Segundo os autores, o design,
enquanto processo, envolve uma série de etapas para gerar motivacao nos aprendizes.

Todas essas constatacoes tém por objetivo elucidar o estado da arte das aplicacoes e
apresentar um panorama da gamificacdo na Educacdo a Distancia. A seguir, o estudo
relata o processo de concepgao, desenvolvimento e avaliacdo de gamificacao de um

contetido de um curso de Filosofia na modalidade a distancia.

3 Gamificagao do contelido para uma disciplina da Filosofia a distancia

A demanda do projeto partiu do curso de licenciatura em Filosofia da Universidade Federal
do Espirito Santo, na modalidade a distdncia, mediante solicitacao da designer
educacional do curso ao Laboratério de Design Instrucional (LDI). O LDI é composto por
docentes da area de Design, que atuam como pesquisadores, extensionistas e
coordenadores de projetos, e por estagiarios, em maioria, do curso presencial de grau
bacharelado de Design da mesma instituicao.

A equipe do laboratério participa de forma colaborativa no desenvolvimento de
projetos educacionais, em parceria e interlocugao com coordenadores de curso,
professores e designers educacionais de outras areas, para a producdo de materiais de
apoio aos cursos a distancia da universidade.

O projeto teve inicio com a etapa de definicao do briefing, em reunido com a designer
educacional. O recurso desenvolvido atende a disciplina Laboratério de Ensino da Filosofia,
junto a um livro homoénimo, de autoria do professor responsavel pela disciplina, também
diagramado e ilustrado no Laboratério de Design Instrucional, e editado pela Secretaria de
Ensino a Distancia da Universidade Federal do Espirito Santo.

0 contelido abordado consiste no contraste entre os dois modos de discurso: didlogo e
retérica, com foco nas tentativas de Gorgias de definir a retérica e as criticas de Socrates
(Goérgias 449c-461a) - passagens da obra de Platdo -, na qual é apresentada a verdade
filoséfica, que se desvela no embate de ideias e no exercicio dialético da razao, mediante

perguntas e respostas.
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As principais motivagoes para a solicitacao do projeto foram: a) aumentar a motivacao
dos estudantes mediante a leitura do texto; e b) demonstrar um exemplo de aplicacao da
teoria. O objetivo do projeto é instigar ao conhecimento do didlogo e da retérica, e as
principais tarefas desempenhadas pelos estudantes sdo: explorar areas, selecionar itens e
refletir sobre o dialogo como exercicio de filosofar.

O resultado esperado era que, apds o contato com o tema, os estudantes
compreendessem a aplicacao da teoria. O recurso pode ser usado de duas formas: de
modo complementar a leitura do contelddo no livro; e de modo introdutério, antes da
leitura. O conhecimento prévio do assunto nao é, portanto, necessario para uso do recurso.

A partir da analise do conteldo, deu-se inicio a do contexto, junto aos dirigentes da
Secretaria de Ensino a Distancia da universidade. A partir de questionario aplicado aos
estudantes, foram obtidas 370 respostas. Foi observado que a maior parte dos estudantes
tem mais de 26 anos, sendo que 27% dos respondentes tém entre 26 e 30 anos, e 34%
tém mais de 35 anos.

Quando questionados sobre sua situacao de trabalho e disponibilidade para os
estudos, constatou-se que mais de 80% trabalha pelo menos 20 horas por semana, sendo
que destes, 52,7% trabalha 40 horas por semana. Outra informacao relevante a ser
destacada é que, embora praticamente todos os estudantes possuam computador e/ou
notebook, 65,9% o divide com outras pessoas. Em relacao a disponibilidade de estudos,
muitos destacaram que possuem entre uma e duas horas de estudos disponiveis
diariamente para se dedicar. Quando questionados sobre a posse de outros dispositivos
além do computador ou notebook, 77,8% respondeu possuir tablets e smartphones.

Para o desenvolvimento do projeto, foram consideradas as respostas sobre o tempo
para dedicacdo aos estudos, dispositivos utilizados, e o contelido a ser trabalhado.
Considerou-se ainda, que os estudantes precisam assistir videoaulas, ler textos e acessar
outros materiais de apoio. A partir disso, a equipe decidiu que 0 uso do recurso deveria ter
curta duracao, e que seria programado em linguagem HTML5, para atender a dois
propodsitos de uso: on-line, hospedado no servidor da universidade; offline, em arquivo
executavel, em consideracao a caracteristica ubiqua da Educacao a Distancia.

Apos a definicao do briefing e a analise do contexto, iniciou-se a analise do conteldo e
a concepcao da solucao gamificada do texto. O projeto foi desenvolvido segundo a
estrutura de Design de Games referida como MDA (mechanics, dynamics, aesthetics) que,
em portugués, significa mecanica, dindmica e estética. Segundo Zichermann e
Cunningham (2011, p. 35), a mecanica compoe o funcionamento de um sistema e permite
ao designer projetar as acoes do jogador. A dindmica, entretanto, € composta pelo
conjunto de interacoes e determina as acdes do jogador em resposta a mecanica do

sistema. A estética, por fim, é a resposta emocional evocada durante a interacao.
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0 género de jogo definido é o de apontar e clicar, com foco na navegagao por um
cenario, em busca de elementos que sirvam como resposta para determinada questdo. O
usuario é apresentado a um dialogo entre Socrates e Gorgias, e, a partir disso, interage
com o cenario. A cada elemento encontrado, o usuario deve refletir sobre as proprias
escolhas. Sécrates ird estimula-lo a ampliar o saber e continuar explorando, enquanto
Gorgias tentara persuadi-lo a encerrar as tarefas antes de completa-las plenamente.

A mecanica foi pensada para estimular os seguintes comportamentos no estudante:
ler o contelddo dos dialogos, que é uma adaptacao do trecho do texto Gérgias (Goérgias
449c-461a); procurar e selecionar itens que se adequem ao desafio proposto; responder
questoes, com reflexao sobre as escolhas.

A dinamica definida tem foco na navegacao por um cenario. O usuario deve interagir
por meio do uso do mouse ou da tela de toque. O desafio principal & encontrar todos os
elementos do cenario. A continuidade da dindmica esta relacionada as escolhas que o
estudante faz, aos elogios que recebe de Sécrates ou Gorgias e a contagem do placar, que
constituem um estimulo adicional ao prosseguimento da interagao com o sistema.

A resposta emocional esperada é que o usuario experimente descobertas, por meio da
navegacao pelo cenario; realizacdo, por meio de congratulacoes, para estimular a
continuidade da navegacao e procura; reflexao, para fazer escolhas e responder questoes;
e desafio, para encontrar todos os elementos do cenario que respondem as questoes
colocadas no dialogo.

A partir da definicao estrutural do projeto de gamificacdo do texto, deu-se inicio a
concepgao e producao das ilustracoes e do projeto de design de interface. Foi definida a
estrutura de navegacao com fluxo de telas, instrugdes, créditos e tela de jogo, na qual
ocorrem as interagcbes com o cenario e o diadlogo. Entdo, deu-se inicio aos estudos de
layout da interface, que se aproxima da linguagem grafica utilizada no livro digital, como
modo de traducao intersemiética, por meio da representacao grafica. A imagem do cenario
litoraneo urbano foi ilustrada com foco no desafio de explora-lo e apontar meios de se
chegar a ilha localizada ao fundo, no Gltimo plano de profundidade da imagem. Além disso,
nesta etapa foram produzidos os elementos da interface e a ilustracao das personagens
Sécrates e Gorgias.

Durante esta etapa, novas reunioes foram feitas com a designer educacional do curso
de Filosofia e com o professor para a aprovacao da proposta estrutural e da linguagem
visual adotada. Depois de estruturado e aprovado, o projeto foi implementado com o
software de motor de jogo Construct2 e, a partir do protétipo, foram realizados testes com
usuarios para averiguar a usabilidade, a jogabilidade do projeto e a necessidade de
possiveis alteracoes e melhorias.

Para avaliar a efetividade da abordagem gamificada e a opiniao dos estudantes, foram
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realizados testes com dois diferentes grupos: um grupo nao estudante do curso de
Filosofia; e um grupo estudante do curso de Filosofia, ha modalidade presencial. A
finalidade de tais testes era verificar a validade do projeto para aplicagao em outras
modalidades educacionais, € ampliar seu uso para outros cursos, visto que a disciplina
“Introducao a Filosofia” € comumente obrigatéria em cursos de graduacao. Os dois testes
foram realizados antes de disponibilizar o material para os estudantes do curso de
Filosofia na modalidade a distancia.

O primeiro teste realizado foi com um grupo de nao estudantes do curso de Filosofia.
Participaram dos testes com o protétipo do recurso educacional gamificado 15 pessoas,
com idades entre 20 e 45 anos. O objetivo principal do teste era avaliar e verificar se a
interacao com o sistema ocorria conforme o planejado, ou se era preciso realizar
alteracoes para facilitar a navegacao e o uso. Além disso, o teste permitiu averiguar se o
objetivo das tarefas propostas pelos fildsofos Socrates e Gorgias era cumprido, € como 0s
participantes entendiam o tema e a proposta da solucao gamificada.

A avaliagdo heuristica seguiu diretrizes de Nielsen (1994, p. 25) e Saffer (2010, p.
184), a saber: visibilidade do estado do sistema; liberdade e controle do usuario;
consisténcia e padroes de interagdo; prevencao de erros (design defensivo);
reconhecimento, em vez de memorizacdo; ajudar os usuarios a reconhecerem e
recuperarem-se de erros. Tais diretrizes foram aplicadas na avaliacao com objetivo de
aferir a funcionalidade e eficiéncia; averiguar se as informacoes fornecidas pelo sistema a
cada acao sao suficientes para a compreensao do objetivo e da tarefa; verificar a
visibilidade dos elementos de navegacao e interacdo; e apurar se 0 usuario se perde no
sistema ou se enfrenta alguma dificuldade para iniciar ou dar continuidade a interacao.

Os testes foram conduzidos pela coordenadora de design e pela gerente de projetos e
os resultados observados em relagdo a usabilidade e a interagdo indicaram que o projeto
funciona de acordo com o previsto na programacao. Entretanto, usuarios que possuiam
dispositivos menores alegaram dificuldade em enxergar todos os elementos e ler 0s textos.
Apesar disso, foi possivel navegar e interagir com os componentes do jogo. Apenas um
usuario teve dificuldade em encontrar todos os elementos disponiveis na imagem e
precisou recorrer a ajuda de outras pessoas para completar a tarefa. Assim, foram feitos
ajustes no tamanho dos elementos textuais e interativos da interface antes de encaminhar
0 recurso para testes com estudantes do curso de Filosofia na modalidade presencial.

Em seguida, o projeto foi testado por estudantes da modalidade presencial,
disponibilizado como aplicativo e em versao on-line. Participaram dos testes 17 alunos,
com idades entre 19 e 51 anos. A abordagem ocorreu por meio de entrevista
semiestruturada e questionario misto, contendo perguntas de respostas fechadas, com o

uso da escala de Likert, e perguntas de respostas abertas.
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Figura 1 - Testes com estudantes do ensino presencial

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Os resultados para as perguntas de respostas fechadas demonstram que a proposta
foi bem aceita. Em relacao a afirmacdo de o conteldo ter sido apresentado de forma
eficaz, 23,5% concordaram plenamente e 76,5% concordaram.

Ao serem questionados se aprenderam sobre o tema, 6% concordaram plenamente,
82% concordaram e 12% se mostraram indiferentes.

Em relacao a gamificacao ter despertado interesse em aprender mais sobre o tema,
29% concordaram plenamente, 59% concordaram e 12% se mostraram indiferentes.

Quando questionados se tiveram facilidade em usar a gamificacao, 29% concordaram
plenamente, 41% concordaram, 12% se mostraram indiferentes e 18% discordaram.

Ao serem questionados sobre se sentirem motivados a continuar interagindo com o
sistema gamificado, 41% concordaram plenamente, 41% concordaram, 6% discordou e
12% se mostraram indiferentes. Contatou-se que 0s usuarios que apresentaram
dificuldade inicial em usar o sistema se sentiram motivados a continuar a uséa-lo.

Ao serem indagados se gostaram da experiéncia educacional gamificada, 41%
concordaram plenamente e 59% concordaram.

Em relacao ao envolvimento com a proposta ter sido alto, 23% concordaram
plenamente, 65% concordaram, 6% se mostrou indiferente e 6% discordou.

As respostas para as perguntas abertas reforcam que a solucao gamificada teve bons
resultados. Em campo aberto, ao serem questionados sobre o0 que acharam da proposta, o
termo mais evocado foi “interessante”, usado por 41% dos participantes. Outros termos
frequentemente usados foram “interativo”, “motivador”, “legal”, “ladico”. Os principais
aspectos positivos destacados pelos participantes foram: a interatividade, a metafora
utilizada para compreender o tema, a linguagem acessivel, o layout, o design, as escolhas
visuais e a presenca de personagens.

Ja os pontos negativos destacados estao relacionados ao julgamento de haver poucas
instrugcdes no inicio; a conexao instavel da Internet ter inviabilizado algumas ac¢oes durante

a interacao; e a proposta ter curta duracao. Destaca-se que, apesar da dificuldade inicial,
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apenas 11% nao conseguiram encontrar todos os elementos, e que auxilio algum foi
fornecido pelos entrevistadores ou demais participantes durante o teste.

Quando questionados se preferem o contelido de forma gamificada, 41% responderam
afirmativamente e 58% responderam que usariam a solucao gamificada, associada a
outros meios. Dentre estes respondentes, 35% salientaram que estdao acostumados a
priorizar o livro para o estudo de Filosofia.

Por fim, os participantes foram convidados a dar sugestdes para a proposta, dentre as
quais se destacam: inserir mais instrugoes no inicio; inserir um botao de reiniciar durante a
tela de interacao com o mapa; e ampliar a proposta com mais contetldo.

A partir dessas constatacoes, mais instrucoes foram adicionadas, como parte do
dialogo entre os filosofos. Além disso, um botao de reiniciar foi inserido, conforme proposto

pelos estudantes.

<
Isso é facil' Basta ir CAMINHANDO Que tal deixar o jovem filésofo responder? o

AT A m* e __—

Figura 2 - Ajustes realizados na interface e no fluxo de interacoes, com tutorial
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada

Em relacao a Gltima sugestao, nao foi possivel ampliar a proposta com mais conteddo,
em funcdo do prazo de entrega do projeto, para o andamento da disciplina a distancia.
Dessa forma, o recurso ficou delimitado ao escopo do briefing inicial. Por fim, o projeto foi
disponibilizado on-line para os estudantes do curso de Filosofia na modalidade a distancia.

Apbés o encerramento da disciplina, nenhuma constatacdo de problema de uso ou
acesso foi registrada pelos estudantes, professores ou tutores, e o recurso foi elogiado por
estes. Em reunidao com a designer educacional, foi definido que o projeto tera continuidade

em outras disciplinas do curso de Filosofia, que serao gamificadas.

4 Conclusao

Inserir a gamificagdo na Educacao a Distancia ainda é um desafio. Dentre os principais
empecilhos, é possivel destacar a dificuldade de acesso aos estudantes para a realizagao
de testes e aplicacdo de questionarios para coleta de dados iniciais, para compreender o
plblico, suas condicbes de acesso a informacédo e a tecnologia, além de seu repertoério

ludico e gréafico-visual. Também merece énfase a incompatibilidade entre a complexidade
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envolvida no desenvolvimento de uma solucao de gamificacdo para a Educacao a
Distancia e o curto prazo de desenvolvimento.

Evidencia-se ainda, que o material chegou ao Laboratério de Design Instrucional com o
contelido predefinido, com possibilidade restrita de intervencdo na proposta de solucdo
gamificada, devido ao curto prazo de desenvolvimento e também a dificuldade em
estabelecer um didlogo mais direto com os estudantes para que estes pudessem colaborar
ao longo do processo de concepcao e producao do recurso. Esse tipo de conjuntura,
contudo, € comum no contexto do desenvolvimento de recursos educacionais, embora nao
seja congruente com o design colaborativo.

A experiéncia do Laboratério de Design Instrucional relatada neste estudo demonstra
ainda que é preciso que os designers se insiram durante todo o processo, de modo
colaborativo, para realizar alteracdes que melhor adequem a proposta ao contexto e aos
estudantes, para motiva-los a interagir por meio da solucao gamificada.

E importante destacar também que nesse tipo de abordagem o aluno tem pouca ou
nenhuma participacdo no processo de producdo e concepgao: é preciso que as barreiras
sejam transpassadas para que se torne parte ativa do processo de design em contextos
educativos. E intencdo dos pesquisadores do laboratério estreitar lacos com estudantes e
estdo em andamento projetos de gamificacao que envolvem dinémicas de colaboracao
entre os alunos e 0s polos de apoio ao ensino. Assim, busca-se que 0s alunos possam ter
uma participacao ampliada, como forma de democratizar o processo projetual e tornar o
estudante autor e protagonista de seu processo educacional.

Espera-se que a reflexao acerca do desenvolvimento do projeto aqui relatado amplie
os horizontes do Design de Games nos ambitos de pesquisa, extensao e pratica

profissional, com vistas a aplicagdes futuras na modalidade a distancia.
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