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RESUMO

O presente estudo tem por escopo a anélise sobre a gamificacdo como estratégia pedagogica
no ensino superior. Como objetivo buscou-se analisar o contributo da gamificacdo como
estratégia pedagogica para a construcdo de conhecimento e de processos criativos no ensino
superior. Os participantes do estudo foram alunos vinculados ao curso de psicologia e
participantes do projeto de ensino “introdu¢do ao psicodrama” em uma institui¢do de ensino
superior. Esta pesquisa € de natureza aplicada, com abordagem metodologica mista com
objetivos exploratorio, descritivo, analitico, do tipo logitudinal por meio de estudo de caso.
Optou-se pela coleta dos dados durante os encontros semanais com 0 grupo de participantes
do projeto de ensino por meio de observagdo participante, intervencdo e grupo focal. Ainda,
como forma de realizar comparacdes de resultados com estudantes que nédo participaram do
projeto, mas que eram do mesmo curso, foram aplicados 103 questionarios em diferentes
turmas e turnos que abordaram gamificacdo, perfil sociodemografico, motivacional e de
criatividade dos sujeitos. Como resultados obteve-se que os participantes do projeto de ensino
em geral consideraram as atividades gamificadas positivas para a aprendizagem e o
desenvolvimento da propria espontaneidade e criatividade. Além disso, o BA relacionado ao
psicodrama pode ser compreendido e correlacionado em todas as suas caracteristicas, se
revelando um ambiente que possibilita e motiva a interacdo, a colaboracéo, a troca de ideias e
a inovacao para a construcao e desenvolvimento do conhecimento.

Palavras-chave: Ensino Superior, BA, Gamificacdo, Criatividade.



ABSTRACT

The present study is focused on the topic of gamification as a teaching strategy in higher
education. Our aim was to analyze the contribution of gamification as a teaching strategy to
the construction of knowledge and creative processes in higher education. Our participants
were psychology students as well as students attending a course on "Introduction to
Psychodrama™ at a higher education institution. We report an applied longitudinal case study
based on mixed methods. Our goals were exploratory, descriptive, and analytical in nature.
We collected data on a weekly basis among groups of participants taking part in the
mentioned course by means of observation, questionnaires, and focus groups. In order to
make comparisons to students of the same program who were not taking part in the course, we
distributed questionnaires among students attending other courses where the topics of
gamification and creative profiling werebeing addressed. Our results show that, overall,
students taking part in the "Introduction to Psychodrama" course considered gamified
activities as positive to their learning and to the development of their own spontaneity and
creativity. We thus argue that the ba associated with psychodrama can be better understood, in
all of its types, showing that psychodrama is an environment, which not only allows but also
fosters motivation, collaboration, and the exchange of ideas and innovation aimed at the
construction and development of knowledge.

Keywords: Higher education, BA, Gamification, Creativity.
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1. INTRODUCAO

A educacdo encontra-se em constante transformacdo, ndo é de hoje que educadores
buscam formas de trabalhar melhor no contexto de sala de aula no ensino universitario. A
intencionalidade deste estudo foi a analise dos contributos da gamificacdo como estratégia
pedagdgica para a construcdo de conhecimento e de processos criativos de estudantes do
ensino superior em uma organizacao educacional.

Desenvolveu-se uma analise qualitativa com os participantes do Projeto de Ensino
“Introducdo ao Psicodrama” por meio da técnica da observacdo participantes, dos
questionarios aplicados e, por fim, do uso da técnica de grupo focal. Desenvolveu-se, também
uma analise quantitativa a partir da aplicacdo de questionarios que indagaram sobre perfil
motivacional e criativo de estudantes do curso de psicologia e dos participantes do projeto de
ensino, com o fim de encontrar associacdes e diferenciacdes significativas tanto na motivacgédo
e quanto no perfil criativo de todos os participantes.

Para subsidiar teoricamente o campo de estudo proposto, iniciou-se uma aproximagao
das teorias das funcOes executivas cerebrais, criatividade, processos criativos, jogos e
gamificacdo, Gestdo do Conhecimento e o Espaco para a Aprendizagem, Ba e Psicodrama e
Espontaneidade-Criatividade na perspectiva Sociondmica. Com base nessa perspectiva tedrica
considera-se que o0 pensamento criativo e a espontaneidade-criatividade sdo fundamentais
para os estudantes se desenvolverem e buscarem solugdes diferenciadas para sua jornada na
construcdo do conhecimento. Os processos criativos sdo necessarios também para estimular e
promover a inovacdo dentro das organizacdes. Como exemplo de estimulo a inovacdo, pode
mencionar-se a gamificacdo, um fendmeno emergente que deriva diretamente dos games? e
das suas capacidades intrinsecas de motivar o gamer, ou jogador, a acdo para resolver
problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do conhecimento.

A gamificacdo aplicada neste estudo esteve desvinculada do uso da tecnologia digital
em sua aplicacdo, uma vez que a gamificacdo como metodologia ativa, muitas vezes,encontra-
se vinculada ao uso de aplicativos, jogos virtuais, web sites e outras plataformas
organizacionais. Contudo, essa metodologia ndo necessita de ferramentas tecnoldgicas para
ser aplicada pelo que, no contexto desta pesquisa, se buscou trabalha-la de forma analdgica
para desconstruir a crenca de que a gamificacdo so pode ser aplicada com o uso de tecnologia

digital.

L Emprega-se o termo games para referir aos jogos e atividades lGdicas que possibilitam aprendizagens criativas
e espontaneas.
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Ao analisar o elo entre gamificacdo e gestdo do conhecimento é possivel considerar
que as duas teméticas mantém uma recente associa¢do. Neste estudo procurou-se estabelecer
elos entre o ambiente Ba e o ambiente psicodramatico, ambos propicios a construcao e
partilha do conhecimento. Desse modo, para a consecucdo dos objetivos desta pesquisa, este
estudo vinculou-se, ao longo de um semestre, a um projeto de ensino dentro do curso de
Psicologia em uma Instituicdo de Ensino Superior (IES) localizada no noroeste do Parana.

O projeto de ensino denominado “Introdugdo ao Psicodrama” tinha por finalidade
prover o contato dos estudantes de psicologia com a teoria psicodramatica, uma vez que essa
teoria ndo estava inserida na grade curricular do curso. Esse projeto contou com cerca de 10
participantes frequentes, maioritariamente alunos de graduacdo do curso de Psicologia. A
maioria dos participantes tinha acima de 20 anos, mulheres e homens cursando diferentes
anos na graduacdo. Houve também a participacdo de alunas do curso de Pedagogia e do
mestrado em Gestdo do Conhecimento nas Organizacgdes, todos pertencentes a mesma IES.
Além disto, como a pretensdo de comparar resultados foi aplicado um questionario contendo
questdes sobre o perfil sociodemografico, motivacional e criativo dos estudantes do curso de
psicologia em geral, porém, esses alunos ndo participaram do projeto de ensino.

A investigagéo inserida neste estudo caracteriza-se por ser de natureza aplicada e de
abordagem mista. Os objetivos de pesquisa foram do tipo exploratério, descritivo-analitico,
sendo desenvolvida uma pesquisa bibliogréafica e de campo, por meio de estudo de caso.

Esta dissertacdo esta dividida em cinco capitulos, o primeiro apresenta a problematica
que se pretende abordar, bem como a justificativa e os objetivos geral e especificos propostos.
O capitulo segundo ¢é referente a reviséo sistematica de literatura (RSL) e apresenta 56 artigos
selecionados para auxiliar na composicdo do referencial tedrico. O terceiro apresenta 0s
fundamentos tedricos em que se sustenta o estudo, definindo func¢Bes executivas, criatividade,
gamificagdo e Gestdo do Conhecimento, eixos centrais da pesquisa. O quarto capitulo
descreve o processo metodoldgico seguido, a partir da definicdo da natureza da pesquisa, a
amostra, técnicas de coleta e analise de dados tanto quantitativos como qualitativos. O quinto
capitulo apresenta os resultados quantitativos e qualitativos, os quais sdo discutidos a luz dos
marcos teoricos de referéncia. Por fim, o Gltimo capitulo traz as considerag@es finais as que o

estudo permitiu chegar.
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1.1. Problema

De que forma a gamificacdo pode estimular a constru¢cdo do conhecimento e 0s

processos criativos de estudantes no Ensino Superior?
1.2. Justificativa

A motivagdo do tema surgiu a partir da necessidade de explorar e esclarecer o papel
dos processos criativos dos sujeitos para aprender no contexto das organizacOes educativas de
ensino superior. As funcBes executivas, nesse sentido, se destacam por possibilitar
cognitivamente que o imaginario e 0 processo criativo sejam estimulados e desenvolvidos por
meio da gamificacdo enquanto estratégia inovadora para a resolucdo de problemas ao
aprender. Com isto, a gamificacdo como estratégia apresenta uma opcao pedagodgica cada vez
mais utilizada em contextos organizacionais e que, em contextos educacionais como o Ensino

Superior, comegam a emergir.
1.3. Aderéncia ao Programa

A aderéncia ao Programa de Pos-Graduacdo em Gestdo do Conhecimento nas
OrganizacBes (PPGGCO) na linha de pesquisa “Educagdo ¢ Conhecimento” se da pela
pertinéncia em abordar o desenvolvimento de processos criativos no Ensino Superior diante
da exigéncia social relativa a inovacdo, geracdo e gestdo do conhecimento no contexto
educacional. Consolida-se, com esta pesquisa, 0 conhecimento construido ao longo das
disciplinas cursadas no PPGCCO e concretizadas na elaboracdo desta dissertacéo.

1.4. Objetivo Geral

Analisar o contributo da gamificagdo como estratégia pedagogica para a construgdo de

conhecimento e de processos criativos no Ensino Superior.
1.5. Objetivos Especificos

e Definir conceitos bésicos da pesquisa: gamificacdo, processos criativos, fungdes
executivas, gestdo do conhecimento, BA e psicodrama;
e Compreender como a gamificacdo pode promover processos criativos no curso de

Psicologia a nivel superior;
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e Aplicar a gamificacdo como estratégia pedagogica dentro de um projeto de ensino na
graduacéo de Psicologia;

e Analisar os resultados obtidos por meio da aplicacdo da estratégia pedagdgica.

e Dissertar sobre o papel da gamificacdo enquanto estratégia pedagogica para a
construcdo de conhecimento e para o desenvolvimento de processos criativos de

estudantes no ensino superior.

O Capitulo seguinte descreve a Revisdo Sistemaética da Literatura que possibilitou
compreender o estado da arte a respeito dos estudos feitos em torno desta temética proposta.
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2. REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

A partir de um conjunto de passos construidos por Faria (2016), a revisdo sistematica
de literatura (RSL) permitiu uma melhor selecdo dos materiais disponiveis para a construcdo
da fundamentacgdo tedrica deste estudo. Os critérios adotados para realizar a revisdo serdo
apresentados a seguir. A RSL teve por finalidade verificar se haviam estudos que j& realizados
sobre a andlise a proposta nesta investigacdo, principalmente na vertente da gamificacdo

desvinculada a tecnologia como estratégia de ensino.
2.1. Validacdo Metodologica

Periodo de coleta: A pesquisa abarcou artigos publicados entre 2013 a 2018.

Descritores: Gamificagdo; Criatividade; Gestdo do Conhecimento e Ensino Superior

Ambito: Google Académico (por conveniéncia)

Critérios de inclusdo: Artigos completos em lingua portuguesa com relevancia ao
objetivo da pesquisa.

Critérios de exclusdo: Artigos incompletos, repetidos e com baixa relevancia ao tema

e em outros idiomas.
2.2. Resultados

A busca contemplou artigos dos Gltimos 5 anos, sendo 2013 a 2018, resultando em 982
links verificados, dos quais foram excluidos livros, e-books, monografias, dissertacdes, teses e
artigos ndo condizentes aos descritores utilizados, além disso alguns artigos ndo foram
possiveis de se obter acesso. A selecdo foi realizada a partir do titulo e da leitura dos resumos.
Sendo assim, no Quadro 1 apresentam-se 0s 56 artigos selecionados a partir dos anos,

o titulo do artigo, o0 ano e as palavras-chave.



Quadro 1 — Relagéo dos artigos selecionados por ano de publicacéo
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1 2013 Educacdo, tecnologia e inovagdo: o educacdo; Revista Contexto B2
desafio da aprendizagem tecnologia; Linguistico
hipertextualizada na escolar inovag&o;
contemporanea hipertexto;

aprendizagem;

2 2013 Ambiente de ensino de quimica Revista de Exatas
organica baseado em gamificacéo e Tecnoldgicas B4

3 2013 Narrativa transmidia e a educacéo: Revista Ensino A2
panorama e perspectivas - Superior Unicamp

4 2014 Incentivo ao estudo através dos rede social; Laboratério de DOl:
jogos: experiéncias no | gamificacdo; jogos Pesquisa em 10.18249/2
desenvolvimento de uma rede social educativos Tecnologias da 236-515X
gamificada Informacéo e da

Comunicagéo —
LATEC/UFRJ
5 2014 Aprendizagem criativa na educacdo | revisdo sistematica; Laboratdrio de DOI:
utilizando jogos e gamificacdo jogos e gamificacdo; Pesquisa em 10.18249/2
criatividade; Tecnologias da 236-515X
formacéo de Informag&o e da
professores Comunicacdo —
LATEC/UFRJ

6 2014 A gamificacdo de  conteldos gamificagdo; X1V Congreso DOl:
escolares: uma experiéncia a partir de | contetdos escolares; | Psicopedagogia. https://doi.
diversidade cultura brasileira aprendizado Vol. Extr., nim. 0rg/10.179

13 (2017) 79/reipe.2
017.0.13.2
301
7 2014 A gamificacdo do processo educativo educacao, games, Revista Geminis | ISSN:2179
gamificacdo, -1465
processos
educativos

8 2014 Curso hibrido usando a rede social Anais do Simposio ISSN:
facebook no ensino da programacéo Brasileiro de 2316-6533
de computadores - Informatica na

Educacéo

9 2015 Anélise sobre a gamificagdo em Gamificacéo, RENOTE - ISSN:

ambientes educacionais ambientes Revista Novas 1679-1916
educacionais, Tecnologias ha
avaliacéo. Educacéo

10 | 2015 Gamificacdo: uma  experiéncia gamificacdo; Congresso ISBN:
pedagdgica no ensino superior experiéncias Nacional de 978-989-

pedagogicas; Préticas 98576-4-3
ensino superior Pedagdgicas no
Ensino Superior



http://revistas.udc.es/index.php/reipe/issue/view/128
http://revistas.udc.es/index.php/reipe/issue/view/128
https://doi.org/10.17979/reipe.2017.0.13.2301
https://doi.org/10.17979/reipe.2017.0.13.2301
https://doi.org/10.17979/reipe.2017.0.13.2301
https://doi.org/10.17979/reipe.2017.0.13.2301
https://doi.org/10.17979/reipe.2017.0.13.2301

19

11 [ 2016 In vino veritas: novos desenhos | games; gamificagcdo; | http://www.abed.o

educacionais cartografia; rg.br/congresso20 -
hibridismo 16/trabalhos/325.p
df

12 | 2016 Analise da utilizacdo do jogo Bridge! metodologia COBENGE XLIV
2 em disciplinas relacionadas a diferenciada; Congresso ISSN:
estabilidade das construgdes interdisciplinaridade brasileiro de 2175-957X

; gamificacéo; educacdo em
analise estrutural Engenharia.

13 [ 2016 Gamificacdo: uma proposta para Caderno de ISSN:
reducdo da evasdo e reprovagdo em . Estudos em 2446-6204
disciplinas finais da graduacéo Sistemas de

Informacéo
14 | 2016 Gamification: aplicacdo, perspectivas gamification, XIX SEMEAD ISSN:
e contrapontos estudo de caso engajamento, Seminéarios em 2177-3866
cobranga, Administracéo
desempenho,
artefatos

15 [ 2016 A capacitacdo de agentes publicos: o | capacitacdo; agentes | Organizagcdes em ISSN:
exemplo da escola judicial do | publicos; educagdo a contexto, Sdo 1982-8756.
tribunal regional do trabalho da 2° distancia; Bernardo do
regido com a introdugdo de um novo gamificacdo Campo.
modelo de curso com elementos de
jogos

16 | 2016 Advergame e gamificagdo na agéo advergame; Revista Midia e ISSN:
promocional game conecta gamificacéo; Cotidiano. 2178-602X

marketing

17 | 2016 Role playing game (RPG) na educagdo em Rev. Eletr.
graduacéo em enfermagem: enfermagem; Enf. -
potencialidades pedagogicas materiais de ensino; [Internet].

tecnologia
educacional; jogos e
brinquedos

18 | 2016 A gamificacdo e a IBL na inquiry based Instituto
aprendizagem dos alunos do ensino learning; Politécnico de -
superior gamificacdo; ensino Braganga

superior; estratégias;
pedagdgicas

19 [ 2016 Design de préatica pedagogica | gamificacdo; jogo | OBRA: Revistade | ISSN:2014
incluindo elementos de jogos digitais digitais; Comunicacion -5039
em atividades gamificadas cibercultura; digital.

praticas
pedagdgicas;
modelo

20 | 2016 Gamificagdo como fator
motivacional para diminuicdo das . - -
taxas de evasdo nos MOOC

21 | 2016 Gamificacdo como método de ensino | inovagao em ensino;
inovador aprendizagem; International http://dx.d

gamificagdo Journal on Active | oi.org/10.1
Learning 5202/2526
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2254.2016
vlnlp6
22 | 2016 Gamificacdo no ensino superior gamificacdo do Rev. Docéncia
como estratégia para 0 ensino; Ens. Sup. -
desenvolvimento de competéncias: | metodologias ativas;
um relato de experiéncia no curso de competéncias
psicologia
23 | 2016 Gamification: uma abordagem ludica gamification; Atas do Encontro ISBN:
a aprendizagem motivacdo; sobre Jogos e 978-972-
competitividade Mobile Learning | 95595-9-4
positiva; (Coimbra)
development
research
24 | 2016 Percepcbes de pesquisadores educacéo a Revista cientifica ISSN:
brasileiros  sobre  elementos e distancia; em educagdo a 2177-
estratégias da gamificacdo a serem | gamificacdo; jogo distancia 18264
adotados em ambientes virtuais de
aprendizagem
25 | 2017 Como estratégia de jogos gamificacéo; Cad. da Esc. de ISSN
(gamificagdo) contribuem para a | redugdo de custos; Neg., Centro 1679-3765
reducdo de custos na Alpha do Brasil indUstria Universitario
automaoveis automobilistica; Auténomo do
melhoria do Brasil, Parana
processo
26 | 2017 MKT Adventure: jogo educativo jogo mobile; SBC - ISSN:
gratuito para conceitos de Marketing gamificacéo; Proceedings of 2179-2259
marketing; objeto de SBGames
aprendizagem;
educacdo
27 | 2017 Gamificacdo aplicada a pratica de | qualidade de vida; SBC - ISSN:
habitos de vida saudaveis habitos saudaveis; Proceedings of 2179-2259
gamificacdo SBGames
28 | 2017 O uso de jogos do ensino superior | jogos educacionais; Revista
como estratégia pedagégica metodologias de Tecnologias na
ensino; Educacéo. -
aprendizagem;
tecnologias
educacionais; jogos
de empresas
29 | 2017 A gamificacdo como estratégia de gamificagéo; Revista cientifica ISSN:
engajamento e motivacdo  na aprendizagem; em educacdo a 2177-8310.
educacédo educagdo online distancia.
30 | 2017 Metodologias gamificadas para a Brazilian ISSN
educagdo: uma revisdo sistematica Symposium on 2316-6533
Computers in
- Education
(Simpésio
Brasileiro de
Informética na
Educacéo - SBIE)




21

31 | 2017 |A educagio no século XXI:| educagdo; século Revista Tematica | ISSN:1807
gamificagdo  aprendizagem com [ XXI; gamificagao; -8931
criatividade aprendizagem;

criatividade
32 | 2017 Educacdo: cenédrio orientadores da | sociedade em rede; Revista de
aprendizagem do futuro aprendizagem do Educacdo para o
futuro; gamificacdo; Século XXI
aprendizagem
mdvel; ambientes -
colaborativos;
recursos
educacionais
abertos; educacdo
online
33 | 2017 Insercdo de aplicativos e jogos na | gamificagdo; gestdo Revista Global
cultura empresarial de mudanca; jogos Manager -
corporativos;
motivagéo; cultura
organizacional

34 | 2017 Estudo bibliogréafico sobre o processo | jogos; construcdo de | Revista Brasileira
de construcdo de jogos digitais: a | jogos educativos; de Informatica na -
necessidade de sinergia entre o ludicidade; Educagéo
educar e o divertir educacao;

ferramentas
educacionais

35 | 2017 A efetividade de objetos de | mediacio docente; Revista de ISSN
aprendizagem gamificadas objeto de Iniciagcdo 2179-474X
associados a mediacdo docente aprendizagem; Cientifica,
interativa on-line em rede social na gamificacéo; Tecnoldgica e
construgdo de conhecimentos de facebook; Artistica Edicao
alunos de pds-graduagdo smartphone Temética em

Tecnologia
Aplicada

36 | 2017 A gamificacdo gamificada: gamificacéo; Revista on line de ISSN:
desenvolvimento de um curso para educacéo a Politica e Gestdo | 1519-9029
capacitacdo de docentes distancia; Educacional

tecnologias
educacionais;
formacdo docente

37 | 2017 O ogame digital Eco2fs como | : Sustentabilidade; Revista
proposta para 0 ensino da tematica Educacdo para o Tecnologias ha
educacdo e o0 desenvolvimento | Desenvolvimento Educagéo
sustentavel (EDF) Sustentavel (EDS); -

Gamificacdo; M-
Learning; ECO2FS.
38 | 2017 Capacitar professor para o0 uso da gamificacéo;
gamificacdo ferramentas digitais;
formacéo de
professores; oficina LABTE- FPCE -
de formacao; Coimbra, Portugal
modelo octalysis
39 | 2017 Coreografias didaticas e cenarios coreografias Revista Docéncia ISSN:
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inovadores a educacao superior didaticas; inovagdo e Cibercultura. 2594-9004
pedagdgica;
educagdo superior;
cendrios inovadores
40 | 2017 Educacdo empreendedora em uma educacdo RENOTE: Revista ISSN
plataforma tecnoldgica ludificada: empreendedora; Novas 1679-1916
um estudo de caso gamificacéo; Tecnologias na
motivag&o Educacéo.
41 | 2017 Game on: reflexdes sobre uma ensino superior; Revista Cientifica
experiéncia de ludificacdo da unidade inovacao; Nacional
curricular de gestdo de recursos gamification;
humanos do mestrado integrado em ludificacéo
engenharia e gestao industrial
42 | 2017 Gamificacdo como ferramenta de | jogo; gamificacgdo; Caderno PAIC ISSN:
desenvolvimento nas organizagdes: o motivacdo; 2447-8954.
€aso nissin desenvolvimento
43 | 2017 Gamification:  metodologia para | gamification; jogos; Education in the ISSN-¢ :
envolver e motivar alunos no engagement; knowledge Society | 2444-8729,
processo de aprendizagem motivagdo; método (EKS) ISSN
de ensino 1138-9737
44 | 2017 Anédlise de gamificacdo no simulador gamificacéo; RISTI - Revista ISSN:
de operacoes cibernéticas (SIMOC) seguranga Ibérica de 1646-9895
cibernética; jogos; Sistemas e
espaco cibernético Tecnologias de
de treinamento; Informacé&o
estudo de caso
45 [ 2017 Komunix-Com: game acdo e gamificacéo; Intercom —
representacdo criando como cenario educacao; Sociedade
imersivo para aprendizagens da comunicagéo Brasileira de -
disciplina comunicagdo comunitaria comunitaria; rpg Estudos
Interdisciplinares
da Comunicagéo
46 | 2018 Desenvolvendo pensamento computational
computacional através de jogos: uma | thinking; girls and
andlise da participacdo de meninos e | boys; gamification; - -
meninas storytelling
47 2018 Arquitetura de uma plataforma para jogos digitais; SBC - ISSN:
um ecossistema de software no gamificagdo; Proceedings of 2179-2259
dominio de ensino de programacao motores de jogos; SBGames.
elementos de jogos;
ecossistemas de
software; software
supply network
48 | 2018 Gestdo do  conhecimento e gamification; Gestdo &
gamificacdo: um estudo sobre a knowledge Aprendizagem B4
producéo cientifica no Brasil management; (G&A)
ludification;
similarity measures
49 | 2018 A gamificacdo como ferramenta na gamificacéo; Anais ISSN:
criacdo de objetos de aprendizagem educacéo a CIET:EnPED:201 | 2316-8722

ead

distancia; interface

8 — Educacéo e




23

Tecnologias:
Materiais didaticos
e mediacdo
tecnoldgica

50 | 2018 Gamificagdo para  motivar 0 gamificacéo; Congresso
aprendizado aprendizagem; internacional de ISBN:

ensino; motivacao; educacao e
engajamento tecnologia:
encontro de
pesquisadores em
educacdo a
distancia.

51 | 2018 Andlise das funcionalidades de gamificacéo; Informética e ISBN:
gamificagdo nos ambientes de | sistemas de gestdo Sistemas de 978-972-
aprendizagem classcraft e moodle a | de aprendizagem; Informagéo - 8627-79-9
luz da framework octalysis classcraft; moodle; | Comunicagbes em

octalysis congressos,
conferéncias,
seminarios/Comm
unications in
congresses.

52 | 2018 TesterDS: uma maneira facil e Brazilian ISSN
estimulante para aprender estruturas Symposium on 2316-6533
de dados Computers in

- Education
(Simpésio
Brasileiro de
Informética na
Educacdo - SBIE)
53 | 2018 Gamificagéo e 0 clima clima; Revista eletrdnica ISSN:
organizacional no mercado segurador organizacional; do departamento | 2446-9513
gamificacéo; de ciéncias
mudancas; sistemas contabeis &
departamento de
atuaria e métodos
quantitativos
(redeca)

54 | 2018 Gamificacdo: uma anélise de sua | gamificacdo; ensino | Revista Brasileira ISSN
aplicagdo como ferramenta de | a distancia; novas de Educacéo e 2237-3098
engajamento, aprendizagem e tecnologias Cultura | RBEC
interacdo em ambientes virtuais

55 | 2018 Inovagdo no ensino e a aprendizagem inovacéo; Congresso
de administracdo na forma integrada ensino e internacional de
ao ensino médio aprendizagem; educacéo e

técnicas de ensino tecnologia: ISBN:
encontro de
pesquisadores em
educacao &
distancia

56 | 2018 Utilizacdo de metodologias ativas e | metodologias ativas;
elementos de gamificagdo no gamificacéo;
processo de ensino-aprendizagem da processo ensino- XI1I Congresso
contabilidade:  experiéncia  com aprendizagem; ANPCONT ISBN:
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contabilidade

alunos de graduacéo ‘ ensino em ‘ ‘ |

A partir do Quadro 1 percebe-se que as pesquisas sobre a gamificacdo vém crescendo
com o passar dos anos. Entre 2016 e 2017 foram selecionados 34 artigos. Ainda que o0s
descritores de busca tenham sido quatro
(Gamificacdo+Criatividade+Gestdo_do_Conhecimento+Ensino_Superior), a maioria dos
resultados encontrados estavam vinculados a gamificagdo no ensino superior, e nessas
pesquisas apareceu, ocasionalmente, a criatividade como um dos pontos positivos nos
modelos de aplicacdo. Ja a gestdo do conhecimento foi mencionada apenas uma vez no titulo
e nas palavras-chave do trabalho intitulado “Gestdo do conhecimento ¢ gamificagdo: um
estudo sobre a produgdo cientifica no Brasil”, de Sa (2018).

Portanto, observa-se que nesta Revisdo Sistematica de Literatura (RSL), a gamificacao
ficou mais em evidéncia que os demais descritores, tanto nos titulos dos trabalhos quanto nas
palavras-chaves. Além disso, as palavras chaves que mais aparecem no Quadro 1, além dos
descritores, sdo aprendizagem, motivacao, ensino, jogos e inovacao.

Dos artigos selecionados, nota-se em sua maioria, que a gamificacdo foi abordada e
vinculada a ambientes virtuais de aprendizagem. Alguns trabalhos vinculam a gamificagéo
digital e analdgica, porém nenhum dos estudos apresentou resultados somente utilizando a
gamificacdo analdgica. Ja em relacdo ao embasamento tedrico dos artigos, as definicdes
usadas sobre jogos e gamificacdo utilizaram tedricos classicos como Johan Huizinga (1971) e
mais atuais como Jane Mcgonigal (2014) e Marcelo Luis Fardo (2013).

No Quadro 2 sdo apresentados objetivo principal e tipo de pesquisa de cada artigo
analisado. Neste Quadro, os objetivos das pesquisas foram apresentados com a finalidade de
demonstrar quais 0s objetivos e a metodologia adotada nos artigos revisados. Dentre 0s
encontrados a maioria visava analisar a aplicabilidade da gamificagdo em alguma disciplina

do ensino superior, desde quimica orgénica ao ensino de programagéo.



Quadro 2 — Tipo de pesquisa e objetivos organizada por autores da RSL
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ANO AUTORES TIPO DE OBJETIVOS
PESQUISA
1 | 2013 |Antonio C. Xavier Revisdo Ressaltar a mediacdo docente para o sucesso de
bibliogréfica qualquer aprendizagem.

2 | 2013 |Anita M. daR. Quali-Quanti Apresentar um ambiente de ensino de quimica
Fernandes: Exploratéria organica gamificado, tendo o conteldo
Fernando S. de Castro disponibilizado na web.

3 | 2013 |Jodo C. Massarolo; Qualitativa Analisar as novas formas de producdo de
Dario Mesquita conteldo midiatico.

4 |2014 |[NataliaJ. Winter; Qualitativa Compreender de que maneira um ambiente social
Gilberto N. Santos; Exploratéria gamificado pode influenciar no engajamento dos
Talles L. Strack: usuarios em atividades de estudo.
Jodo B. Mosmmann;
Débora N. Barbosa;
Marta R. Bez

5 |2014 |Graziela S. Sombrio; Qualitativa Identificar e selecionar estudos relevantes acerca
Waléria K. Haeming; Revisdo do tema de trabalho: criatividade, formagdo de
\Vania R. Ulbricht sistematica professores, jogos, gamificacdo, educacéo,

midias sociais, tecnologia.

6 |2014 |Tatiane M. O. Martins; Qualitativa Repensar as praticas metodoldgicas de ensino.
Jesse N. Filho; Estudo de caso
Frank V. dos Santos;
Ewertton C. Pontes

7 | 2014 |Clereson J. de S. Bueno Qualitativa Apresentar o game como um meio de melhorar o
José L. Bizelli revisio processo de ensino-aprendizagem.

bibliografica

8 | 2014 |Euldlia C. da Mata; Qualitativa Apresentar uma pesquisa-piloto de curso hibrido
Marcia F. Pinheiro; Quantitativa com base nas interacbes e conexdes que
Antonio FL. Jacob Jr: Exploratéria ocorreram em um grupo da rede social Facebook
Joio C. W. A. Costa: para alunos do ensino médio.
Adamo L. Santana;
Carlos R. L. Francés

9 | 2015 |Aline N. Ogawa; Gabrig Qualitativa Identificar como ¢é feita a avaliagdo da
G. G. Magalhées; Exploratéria experiéncia e interacdo do usuario com a
Ana Carolina T. Klock: gamificacdo aplicada em ambientes educacionais.
Isabela Gasparini

10 | 2015 |Rui Pedro Lopes; Qualitativa Analisar 0 impacto da gamificacdo nos processos
Cristina Mesquita Estudo de Caso de ensino aprendizagem no ensino superior.

11 | 2016 [Cristina Martins; Qualitativa Apresenta um modelo para construgdo de praticas

Lucia M. M. Giraffa

pedagogicas que incluam atividades gamificadas
associadas a elementos de jogos digitais.
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12 | 2016 |Eliane Schlemmer Qualitativa Compreender o potencial do hibridismo, da
Exploratéria multimodalidade, da pervasividade e da
Observagio ubiquidade, aliado a perspectiva dos games,
participante enquanto  possibilitador de experiéncias de
conhecimento.
13 | 2016 |Claudia P. T. Cruz; Qualitativa Verificar a viabilidade da utilizacdo do sistema
1dri J. de Paiva Alves; Quantitativa DGBL através do jogo Bridge 2 no ensino.
Weslley E. F. Lima
14 12016 |[YuryL.O. Cunha Estudo de caso Explorar a pratica estratégica do emprego de
dindmicas e elementos de jogos em um contexto
de realidade néo jogo.
15 12016 [Ludmila C. Oliveira; Qualitativa Inser¢cdo de um novo modelo para verificar a
Ana C.C. C. Leister; Quantitativa evasao dos discentes.
Mauri A. Oliveira;
Ricardo L. P. Bueno
16 | 2016 [Joseane Janner; Tiago H Revisdo tedrica Apresentar 0 game conecta aplicado em uma
C. Lopes; Estudo de caso  [acdo promocional.
Gustavo Fischer
17 12016 [Amanda N. Soares; Qualitativa Avaliar as potencialidades de um jogo de role
Maria F. Gazzielli; Analitica playing game como estratégia pedagdgica na
\Vania de Souza: graduacdo em enfermagem.
Lucas H. L. Aradjo
18 | 2016 |Rui Pedro Lopes; Quanti-Quali Descrever a concepgdo, desenvolvimento e
Cristina Mesquita Estudo de caso  [implementacdo da ibl e da gamificagdo na
aprendizagem.
19 | 2016 [Raiane S. Martins; Qualitativa Discutir de que forma a gamificacdo, como
Kleber T. Fernandes Revisio estratégia motivacional, pode contribuir para a
Bibliografica diminuicdo da taxa de evasdo dos MOOC.
20 | 2016 [Glauber G. Signori; Qualitativa Apresentar uma revisdo tedrica sobre a
Julio C. F. Guimarées Revisdo de gamificacdo sob a perspectiva do ensino
literatura aprendizagem.
21 | 2016 |Aline B. de C. Menezes Qualitativa Apresentar uma atividade de ensino denominada
Relato de como “Trilhas de invencao”.
experiéncia
22 | 2016 |[Rolando Barradas; Analise Promover o desenvolvimento de competéncias
José A. Lencastre documental adequadas a montagem e configuracdo de

Observacdo direta
Entrevista

computadores e seus periféricos.
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23 | 2016 [Thais Tenorio; Qualitativa Analisar a percepcdo de pesquisadores do
Cleonice P. N. Andlise de Conselno  Nacional de  Desenvolvimento
Bittencourt; Contelido Cientifico e Tecnolégico sobre a introdugdo de
André Tenério elementos e estratégias da gamificacdo em
ambientes virtuais de aprendizagem.
24 |1 2016 |Mussoline P. Zampa; Revisdo Apresentar 0 conceito  conhecido como
Luiz F. C. Mendes bibliogréfica gamificacdo e propor um modelo de gamificacdo
Estudo empirico  [eM uma disciplina final do curso.
25 | 2017 |Claudia C. A. Siqueira; Estudo de Desenvolvimento de objetos de aprendizagem
Marcelo N. Russo caso-controle com a incorporacdo de elementos presentes nos
games.
26 2017 |AmandaF. Silva; Qualitativa Analisar o processo de reducdo de custos e
Bruna F. O. Cruz; Descritiva melhoria de processos com a utilizacdo da
Diogo A.D. Ribeiro; Analitica gamificacdo.
Tiago M. Medeiros; Estudo de caso
Josué A. Sander
27 | 2017 |Marcos B. Lamb; Qualitativa Apresentar o desenvolvimento desse jogo como
Thiago B. Bulhdes; Exploratéria uma ferramenta de reforco e de fixacdo de
Rodrigo P. V. da Silva conceitos da disciplina, para alunos do primeiro
semestre.
28 2017 |Antdnio M.Reichaski; Qualitativa Apresentacdo de um aplicativo mobile que aplica
Mairon S. Pareira; Quantitativa 0 conceito de gamificacdo aplicado & pratica de
Wilgner V. Conceigio: habitos saudaveis.
Cristiano D. Tomasi;
Muriel F. Bernhardt
29 (2017 |Thalyta M. F. Quirino; Qualitativa Apresentar  algumas  reflexGes, sobre a
Carmem C.V. Campos; Bibliografica contribuicdo e as potencialidades educativas do
Rosemary M. S. Oshim{  Exploratéria uso de jogos como um método inovador no
ensino superior.
30 | 2017 |Bianca V. Tomomei Qualitativa Apresentar uma abordagem sobre o uso de
Revisdo bibliogréfica [elementos de games na educacéo.
e documental
312017 |André L. S. Brito; Revisdo Investigar como 0 processo de concep¢do de
Charles A. G. Madeira sistemética de metodologias gamificadas aplicadas & educacédo
literatura usualmente ocorre.
33 | 2017 [Adriana L. Quinaud,; Reviséo de Apresentar o potencial da gamificacdo para se
Maria J. Baldessar literatura tornar uma forgca construtiva na educacdo no

século XXI
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34 | 2017 |Hélder Pereira Reviséo de Caracterizagdo do futuro da aprendizagem
literatura enquadrando-a no contexto social e educativo no
qual se desenvolve.
35 | 2017 |Henrique Bohnenbergel Revisdo Examinar como a utilizacdo de aplicativos e
Jonas Utzing bibliogréfica elementos de gamificagdo afeta a cultura
Estudo empirico empresarial na empresa DGT.
36 | 2017 |Kenia K. Cox; Qualitativa Busca de evidéncias acerca de como equilibrar a
Roberto A. Bittencourt Exploratria diversdo e a educacdo no processo de criacdo de
Revisio jogos educacionais.
bibliografica
37 | 2017 |Luiz R. Ribeiro; Qualitativa Relato critico e analitico do processo de criagdo
Paulo R. Montanaro Exploratéria de um curso gamificado que aborde o proprio
tema gamificacdo para os professores de nivel
superior.
38 | 2017 |Jarbas C. F. Filho; Qualitativa Explicitar, analisar e integrar o arcabouco tedrico
Sannya F. N. Rodrigues Exploratéria referente a sustentabilidade e & educagdo para o
Jodo B. B. Junior: desenvolvimento sustentavel com as tecnologias
Antonio C. Feitosa da informagdo e comunicagéo.
39 | 2017 |Inés Aradjo; Qualitativa Apresenta uma oficina de formacdo que foi
Ana A. Carvalho Exploratéria implementada com o intuito de capacitar
professores para integrar a gamificacdo nas suas
praticas.
40 | 2017 [Maria A. S. Padilha; Qualitativa Discutir sobre coreografias didaticas e cenarios
Miguel A. Z. Beraza; Exploratéria inovadores na educagao superior.
César V. de Souza Analitica
41 (2017 |Hudson Costa; Estudo de caso Verificar a adequacdo no desenvolvimento do
Edilson Ferneda: comportamento empreendedor dos usuarios em
Hercules A. Prado: uma plataforma tecnoldgica.
42 12017 [Helena Martins; Qualitativa Apresentar o racional, sistema, plataforma e
Jorge F. Sousa Exploratéria estratégias, e as principais reflexdes expressa
pelos alunos e desenvolvidas pelos docentes no
decurso da experiéncia.
43 | 2017 |Beatriz Narazaki; Qualitativa Verificar como o emprego da gamificacdo
Edna R. Cicmanec Descritiva contribui para o desenvolvimento das equipes
Estudo de caso terceirizadas de comercializagdo dos produtos da
empresa Nissin Foods de Brasil Ltda.
44 | 2017 |Inés Aradjo Qualitativa Apresenta uma revisdo de literatura sobre o
Revisdo de conceito de gamification.

literatura




29

45 [ 2017 |Fernando J. Brustolin; Qualitativa Buscou determinar se e como 0s elementos de

José E. M. S& Brandio jogos comumente encontrados em situaces de
ensino “gamificadas” ocorrem no caso SIMOC.

46 [ 2017 |Viviane M. Barreto; Qualitativa Apresentar um  projeto  experimental de
Luis C. Shikama; Exploratoria gamificacdo aplicada em alunos do curso de
Jerry A. S. Santos: comunicagdo comunitaria.
Victor H. A. Silva

47 [ 2018 |Fernanda G. S. Pires; Relato de Promover a insercdo de mulheres na ciéncia e
Jodo R. S. Bernardo: experiéncia tecnologia e 0 pensamento computacional.
Rosiane de Freitas

48 (2018 |Rodrigo R. Silva; Qualitativa Caracterizar uma  plataforma para o
Juliana C. Fernandes; Exploratéria desenvolvimento de um ECOS a partir de um
Rodrigo P. Santos jogo digital para o ensino de programacao.

49 | 2018 [LucasR. F. de Sa; Revisdo de Estudar como estd evoluindo a produgdo
Fabricio Ziviani; literatura cientifica brasileira sobre a integracao entre GC e
Luiz C. G. Maia; Gamificacéo.
Fernando S. Parreira

50 [ 2018 |Leticia R. J. Sanches; Qualitativa Gamificar o processo de ensino e aprendizagem.
Augusto C. Santos Exploratoria

51 [2018 |Marcio Poffo; Qualitativa Apresentar um levantamento bibliografico de
Elisangela Agostini Revisio experimentos realizados usando elementos de

bibliogréfica jogos em sala de aula

52 | 2018 |Maria Ferreira; Qualitativa Analisar as funcionalidades de gamificacdo
Leonel Morgado; Exploratéria disponiveis nos ambientes de aprendizagens
Guilhermina L. Mirand: classcraft e moodle.

53 2018 |lago F. S. de Souza; Qualitativa Apresentar a ferramenta TesterDs que possui a
Helder L. B. Reis; Empirica proposta de facilitar e estimular o aprendizado de
\Vania de O. Neves estrutura de dados.

54 12018 [Roberto Gardesani; Qualitativa Identificar se o uso do método de gamificagdo no
Thiago R. N. Silva Descritiva processo de treinamentos nas empresas, afeta o

clima organizacional.

55 | 2018 |Evaldo F. Boaventura; Qualitativa Analisar a aplicabilidade da gamificagdo como

Rita de C. S. Oliveira Revisio fator de engajamento e aprendizagem dos alunos
bibliogréfica na educacdo a distancia.
56 | 2018 |Daniel B. C. Ribeiro; Qualitativa Analisar a inovacdo em sala de aula com base nas

Alana C. S. Silva;
Alane de B. Silva;
Josiane B. Santos;
Michael O. Lima

Quantitativa
Exploratéria
Bibliogréafica

novas praticas através de uma experiéncia
realizada no curso técnico em administracao
integrado ao nivel médio do IFMA.
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56 | 2018 |Antonio N. M. Souza; Qualitativa Avaliar a utilizacdo de metodologias ativas e dos
Alison M. Meurer; Descritiva elementos de gamificagdo no processo de ensino-
Flaviano Costa: aprendizagem da contabilidade.

Nayane T. K. Musial

Nesses trabalhos foi possivel compreender que a motivacao para o uso da gamificacdo
ocorre das disciplinas nas quais a mesma foi introduzida pelos motivos anteriormente
considerados pelos estudantes como disciplinas chatas, muito teoricas e dificeis. A
gamificacdo foi inserida como estratégia para possibilitar uma aprendizagem mais prazerosa,
divertida, estimulante e efetiva aos estudantes. Ou seja, 0s artigos que trabalharam a
gamificacdo no ensino superior buscaram, na maioria dos casos, oportunizar aos alunos um
meio para motiva-los na construcdo do conhecimento em disciplinas consideradas dificeis por
eles para uma variante mais ludica e interessante possivel.

A metodologia desses estudos foi majoritariamente de pesquisas qualitativas
exploratérias. A coleta de dados predominante realizou-se por meio de questionarios
aplicados ao publico estudado. Dentre os estudos de caso, cabe ressaltar o trabalho de Cunha
(2016) intitulado “Gamification - aplicagcdo, perspectivas e contrapontos estudo de caso”.
Realizado em uma organizacdo nao educacional, os resultados da aplicacdo de gamificacdo
ndo foram tdo positivos quanto o esperado. Foi diagnosticado que a competicdo foi muito
mais relevante que a colaboracdo e o objetivo que a empresa tinha de gamificar o processo de
recuperacdo de créditos, dentro de instituicio multinacional do setor financeiro foi
desequilibrado e trouxe resultados negativos aos participantes e a empresa.

Um Unico artigo encontrado que abordou a gestdo do conhecimento vinculada a
gamificacdo de forma mais clara intitula se “gestdo do conhecimento e gamificagdo: um
estudo sobre a producao cientifica no Brasil” escrito por De S& (2018). O artigo buscou
apresentar um didlogo entre as duas tematicas, que segundo o autor, ainda ndo foram
exploradas o suficiente. Assim, 0 autor apresenta as quatro areas em que a GC esta sendo
mais vinculada a gamificacdo, a saber, na gestdo de recursos humanos, aprendizagem
organizacional, gestdo da informacdo e area de tecnologia da informacdo e comunicacéo.
Ainda assim, o autor finaliza discorrendo sobre a falta de trabalhos que vinculem as duas
areas, principalmente em estudos de casos, e ainda que ambas as tematicas estejam em
ascensdo no Brasil, internacionalmente esse campo esta bem mais a frente que as producdes
nacionais.

A maioria dos artigos que compdem esta RSL utilizaram a gamificacdo vinculada a

tecnologia. Outra semelhanca entre os estudos foi 0 uso de mecanismos parecidos para se
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alcancar os objetivos propostos, como por exemplo, nos artigos de Souza (2018), Martins
(2017) e Barradas (2016) foram explorados os aspectos relacionados aos pontos, niveis,
feedbacks, relacionamento, recompensa, competitividade e cooperacéo.

Contudo, foram poucos artigos que chegaram a explorar a narrativa como um
elemento da gamificacdo. Cabe destacar o trabalho de Soares (2016), que utilizou a narrativa
ao desenvolver um Role Playing Game (RPG) no curso de enfermagem como uma estratégia
pedagdgica buscando a aproximacao com a pratica profissional. O referido RPG foi criado
por uma equipe multidisciplinar e buscou inserir os principais cenarios de atuacdo da
enfermagem. O resultado se mostrou positivo uma vez que deu a possibilidade de os
estudantes trabalharem situacgdes cotidianas com dificuldades e possibilidades de entenderem
Seus erros.

O trabalho realizado por Soares (2016) destacado aqui com o intuito de uma breve
comparagdo, uma vez que uma das aplicacdes de gamificagéo realizada no estudo foi RPG. O
RPG desenvolvido nesta pesquisa foi adaptado para os objetivos que se pretendiam alcancar,
ja no caso de Soares (2016) foi realizado um trabalho de criacdo do RPG durante 6 meses,
além da preparacdo do mestre (narrador do jogo). O que foi aplicado na graduacdo de
enfermagem se assemelha muito mais a um jogo do que a uma gamificacdo, uma vez que 0
objetivo era vivenciar um jogo com situagdes desenvolvidas especificamente para o campo da
enfermagem.

Outro trabalho que merece destaque ¢ o artigo de Tomomei (2017) intitulado “a
gamificagdo como estratégia de engajamento e motivagdo na educagdo”. O autor aborda os
elementos de gamificagdo como estratégias de aprendizagem. Além disso, descreve a
diferenciacéo entre gamificacé@o e 0 jogo em si. O jogo € a raiz da gamificagéo, ou seja, jogo e
gamificagdo ndo sdo a mesma coisa, e na literatura muitas vezes as duas estratégias sdo
confundidas. Ainda no artigo de Tomomei (2017), sdo apresentados alguns exemplos de
gamificacdo aplicados a educacdo como o Projeto Logus aplicado a estudantes de escolas
publicas em Santa Catarina e no Rio Grande do Sul, ou como o Projeto Arkos que consiste em
um portal para promover a leitura por meio da gamificagéo.

Por ultimo, destaca-se o trabalho de Schlemmer (2016) intitulado “In vino veritas:
novos desenhos educacionais”, que discorre sobre um jogo desenvolvido para possibilitar
experiéncia de conhecimentos em diferentes cursos de graduagao, denominado “IVV”, o qual,
apresenta em sua composicdo dindmicas, mecanicas e realidade aumentada. O mais

interessante nesse jogo € que ele mistura real e virtual, desse modo os participantes tinham



32

duas experiéncias vinculadas, uma vez que com a realidade aumentada o jogo apresentava
missOes em diferentes locais da cidade na qual foi desenvolvido.

Ao fazer as leituras e analises dos artigos que compdem a Quadro 1 foi possivel
compreender que as publicacfes sobre a temaética da gamificacdo, principalmente vinculadas
a0 ensino superior, estdo em ritmo crescente. Cada estudo realizado ainda que apresente, em
geral, a mesma base bibliogréfica, tem proposta diferenciada em suas aplica¢fes. Outro fator
interessante encontrado foi o fato da gamificacdo na educacdo estar presente em diferentes
areas, apresentando resultados positivos na maioria delas. Contudo, essa temaética ainda
necessita de pesquisas mais profundas sobre as potencialidades da gamificacdo. Em geral, 0s
artigos apresentaram o desejo dos pesquisadores em estabelecer relagdes entre “gamificacao-
ensino-motiva¢do”, no entanto, a tematica carece ser explorada por meio de vinculos mais
diversificados e consistentes.

A criatividade apesar de serem citada de forma pouco aprofundada na maioria dos
artigos que constituem o quadro 2, merecem destaque o trabalho de Sombio (2014) que
realiza uma revisdo sistematica vinculando a criatividade a gamificacdo e a formacdo de
professores, na busca compreender se os professores e alunos estdo preparados para inovar e
utilizar as tecnologias ja existentes. O resultado do trabalho de Sombrio (2014) demonstrou
uma lacuna entre a inovagdo que as tecnologias proporcionam e a utilizagdo delas no ambito
educacional.

J& no artigo escrito por Quinaud (2017) intitulado “A educacdo no século XXI:
gamficacdo aprendizagem com criatividade”, apresenta uma analise interessante sobre a
possibilidade criatividade que a gamificacdo apresenta e ainda fazendo relacGes de certo
modo com as funcdes executivas e o impacto emocional que a gamificacdo pode gerar caso
seja mal planejada. Nesse sentido, o artigo faz uma promocdo ao uso da gamificacdo e

também realiza um alerta sobre uma boa utilizag&o.

Este capitulo apresentou alguns estudos realizados no marco da gamificagdo. A seguir,

s&o abordados os marcos de referéncia que sustentam teoricamente esta investigagéo.
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3. FUNDAMENTACAO TEORICA

Aborda-se nessa secdo 0s principais conceitos envolvidos nesta pesquisa: fungdes
executivas, criatividade, processos criativos, jogo, gamificacdo, gestdo do conhecimento e 0

espaco para a aprendizagem.
3.1. Funcgdes Executivas

As teorias que abordam as funcBes executivas (FE) ndo sdo novas, porém estdo em
constante atualizacdo devido ao fato de abrangerem grande quantidade de habilidades e
competéncias que sdo utilizadas constante e cotidianamente. Assim, por exemplo, estabelecer
objetivos, planificar, antecipar tarefas, priorizar, ordenar, separar ideias, pensar, reter,
manipular, flexibilizar, aplicar diferentes estratégias, automemorizar, autorregular, refletir,
entre outras podem ser denominadas como fungdes executivas (FONSECA, 2014).

As funcbes executivas podem ser definidas como um conjunto de processos cognitivos
que dao suporte a regulacdo dos pensamentos, emocBes e comportamentos (MUNAKATA,
2013). Este construto se refere ao produto de uma operagdo construida por varios processos
cognitivos com a intencdo de realizar uma tarefa particular, como por exemplo, raciocinio,
abstracdo, comportamento social e criatividade (HAMDAN, 2009).

Pesquisas atuais relacionam as funcdes executivas a diversos aspectos da vida, como
status socioecondmico, desenvolvimento emocional, controle cognitivo e autorregulagéo.
Fonseca (2014) destaca que um estudante, especialmente em contexto de ensino superior, esta
intrinsecamente ligado ao desenvolvimento das suas fungdes executivas, uma vez que para
obter sucesso em sua jornada académica € necessario um conjunto de competéncias

executivas. O autor considera que:

Para ter sucesso escolar o estudante deve evocar um conjunto muito
diversificado de competéncias executivas, a saber: estabelecer objetivos;
planificar, gerir, predizer e antecipar tarefas, textos e trabalhos; priorizar e
ordenar tarefas no espaco e no tempo para concluir projetos e realizar testes;
organizar e hierarquizar dados, graficos, mapas e fontes variadas de
informacdo e de estudo; separar ideias e conceitos gerais de ideias acessorias
ou de detalhes e pormenores; pensar, reter, manipular, memorizar e resumir
dados ao mesmo tempo que leem; flexibilizar, alterar e modificar
procedimentos de trabalho e abordagens a temas e tdpicos de conteudo,
aplicando diferentes estratégias de resolucdo de problemas; manter e
manipular informagdo na memdria de trabalho; automonitorizar o progresso
individual e do grupo de trabalho; autorregular e verificar as respostas
produzidas e a conclusdo, revisao e verificacao de tarefas, projetos, relatérios
e trabalhos individuais ou de grupo; refletir e responsabilizar-se pelo seu
estudo e sobre o seu aproveitamento escolar; etc. (FONSECA, 2014, p.245).
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O estudante, segundo o autor, & um ser executivo, e se ndo pde em prética tais
habilidades, o processo de aprendizagem ndo vai ser féacil nem prazeroso para ele
(FONSECA, 2014). Logo, as funcbes executivas envolvem-se nos ambitos cognitivo,
emocional e social na medida em que apresentam como objetivo a regulacdo do
comportamento e permitem que os individuos se reorganizem e modifiguem seus
comportamentos e pensamentos. Isto significa que os individuos podem abandonar estratégias
ineficazes por outras que alcancem resultados melhores na solucdo de problemas a curto,
médio e longo prazo (TAVARES, 2015).

Como existem diversas habilidades que constituem as funcGes executivas, é
interessante compreender suas diferentes categorias: autocontrole, memoria de trabalho e
flexibilidade ou plasticidade cognitiva. O autocontrole refere a capacidade de resistir aos
impulsos para fazer aquilo que é necesséario fazer; essa capacidade ajuda criancas e jovens a
aumentarem o foco na atividade realizada, a controlarem melhor seus impulsos e a manter a
atencdo em uma tarefa. A memoria de trabalho é a capacidade de manter as informacdes na
mente, de modo que elas possam ser trabalhadas com maior velocidade; essa habilidade é
necessaria para realizar tarefas cognitivas, tais como relacionar dois assuntos, fazer calculos
mentais e estabelecer uma ordem de prioridade entre varias tarefas. Por ultimo, a
flexibilidade/plasticidade cognitiva é a capacidade de usar o pensamento criativo para se
adaptar as mudancas e auxiliando a ampliar e utilizar a imaginagdo e a criatividade para
pensar e construir solucdes para problemas e situacdes (MORTON, 2013).

E possivel compreender que as funcdes executivas representam diversas habilidades
que sdo necessarias diariamente. Segundo Carvalho (2014), todos os dias as pessoas precisam
selecionar tarefas, focar e dar prioridade a tarefas em detrimento de outras e, somado a isso,
lidar com muitas informacdes simultaneamente.

As pessoas ajustam e monitoram suas acdes logo que ocorrem, levando em
consideracdo os objetivos que elas buscam alcancar e como querem estar no futuro. Essas
reflexdes e ponderacgdes sobre o curso das a¢bes cotidianas permitem que os individuos guiem
suas decistes (CARVALHO, 2014).

Dentro de uma organizacéo as funcgdes executivas sdo muito requisitadas, uma vez que
a todo momento os individuos precisam priorizar tarefas, mudar o planejamento, trabalhar em
equipe, esquematizar, criar, estabelecer relacGes entre ideias, priorizar e criar, entre outras. Ou
seja, individuos com fungdes executivas melhor desenvolvidas podem ter maior e melhor

desempenho em seus trabalhos.
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Fonseca (2014), considera que sujeitos que apresentam disfuncbes executivas podem
ter dificuldades de comportamento e de aprendizagem. Disfun¢des em areas do cérebro como
a pré-frontal, onde esta localizada a maior parte da regulacdo das funcbes executivas,
contribuem para o prejuizo da memdria, déficits de memdria de trabalho, empobrecimento na
organizacdo de estratégias e comprometimento em alternar e manter a funcdo de alerta

(Tavares, 2015). Nas palavras do autor, a disfungéo executiva:

Trata-se de um conjunto de alteragdes de comportamento e cognitivas, que
envolve dificuldades para concentrar-se em uma tarefa e finaliza-la sem a
ajuda de reforgos ambientais externos, comportamento rigido, perseverante,
podendo por vezes apresentar condutas estereotipadas, dificuldade na
construcdo de novos repertérios de conduta com perda da capacidade para
utilizar estratégias operacionais na solucdo do problema e pouca
flexibilidade cognitiva com limitagbes na producdo e na criatividade
(TAVARES, 2015, p. 280).

E importante salientar alguns pontos a respeito do desenvolvimento das funcdes
executivas. De acordo com Carvalho (2014), as funcdes executivas sdo essenciais para o
desenvolvimento das capacidades cognitivas e sociais, e apesar de apresentarem 0 maior pico
de desenvolvimento na infancia, elas continuam se desenvolvendo durante a adolescéncia e a
vida adulta. A autora ainda ressalta que a exposi¢do prolongada a fatores de risco, como a
privacao social e cultural, pode prejudicar o desenvolvimento das fungdes executivas.

Ao falar que as funcbes executivas tém um papel primordial no desenvolvimento
cognitivo e social, importa ressaltar que, para este estudo, o ladico enquanto um elemento
inerente ao ser humano e presente em todas as etapas da vida, como ja abordou Huizinga
(1961) com seu livro “’Homo Ludens - 0 jogo como elemento da cultura. Para Vigotski
(2014), ainda que fique mais evidente na infancia, o lidico é uma excelente estratégia para
desenvolver vérias fungdes executivas, principalmente a atengdo, concentragdo, imaginacao,
etc. Isto posto, considera-se que as relagdes entre jogos e funcdes executivas sao produtivas,

interessantes e fundamentais para o desenvolvimento humano.
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3.2. Criatividade

Cada vez mais o papel da criatividade no desenvolvimento da sociedade vem sendo
enfatizado como de inestimavel valor. Associado a isto, as pesquisas relacionadas a
criatividade tém mostrado que é uma habilidade que pode ser estimulada e desenvolvida, e,
portanto, existem varias técnicas e métodos para o seu desenvolvimento (FLEITH, 1994).

Na literatura sdo inimeras as abordagens sobre criatividade na literatura. No Quadro 3

destacam-se as abordagens relevantes a pesquisa.

Quadro 3 — Abordagens psicoldgicas da criatividade

Teobrico Consideracéo sobre criatividade
A causa principal da criatividade parece ser a mesma tendéncia que descobrimos a um
Karl Rogers nivel profundo como a forga curativa da psicoterapia: a tendéncia do homem para se

realizar, para vir a ser as suas potencialidades.

Jacob Moreno

Uma pedagogia adequada aos nossos ideais tem que basear-se no ato criativo. Uma
técnica do ato criativo, uma arte da espontaneidade, tem de ser desenvolvida, de modo
a habilitar o homem a criar continuamente.

O valor das ideias criativas esta em que, tal como acontece com as “chaves”, elas

Gustav Jung ajudam a “abrir” conexdes, até tdo inteligiveis de varios fatos, permitindo que o
homem penetre mais profundamente no mistério da vida.
Alfred Adler O self criativo da sentido a vida; cria tanto o ideal, como os meios de atingi-lo.

Sigmund Freud

As obras criativas produzem seus frutos: € uma continuagdo, ou um substituto, do
qual foi o brincar infantil.

Rollo May

A imaginagio é a extrapolacio da mente. E a capacidade de ‘sonhar sonhos e ver
visdes’. E soltar as amarras do navio, na esperan¢a de encontrar outros portos na
vastiddo do mar.

Fayga Ostrower

Criar e viver se interligam.

Entre as cinco necessidades especificas que se originam das condi¢des da existéncia

Erich Fromm humana esta a necessidade de transcendéncia que “refere-se a necessidade humana de
superar sua natureza animal, de tornar-se uma pessoa criadora, em vez de continuar a
ser uma criatura”

Steven L. Um ambiente criativo contribui para o desenvolvimento da criatividade dentro das
McShane organizages, promovendo a inovagao.

Adaptado de: Diniz, 1995.

Neste estudo, serdo destacadas as definicdes de criatividade propostas por McShane
(2014) e J.L. Moreno (1989). Esta ultima sera desenvolvida no subtdpico sobre psicodrama,
uma vez que para o referido autor, os constructos espontaneidade-criatividade representam

uma unidade fundante da sua proposta filosofica e tedrico-metodoldgica. McShane (2014)
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apesar de ndo ser um tedrico da criatividade, foi destacado neste trabalho por apresentar a
criatividade inserida no contexto das organizages, a principal fonte dos estudos de McShane
foi um psicélogo estadunidense Robert Sternberg que organizou pesquisas profundas sobre a
criatividade.

McShane (2014) considera que a criatividade é o desenvolvimento de ideias originais
que fazem reconhecida contribuigdo social. Uma vez que o autor trabalha a criatividade
relacionando-a com o ambiente organizacional. E interessante pensar a gamificacdo como
uma proposta que pode estimular o pensamento criativo de individuos em uma organizacao a
partir de diferentes atividades, desafios e tarefas.

McShane (2014) descreve outras duas formas para desenvolver a criatividade dentro
de organizacgdes, a primeira, incentivando os individuos a reverem projetos antigos, uma vez
que isso estimula os individuos a pensarem em diferentes perspectivas para realizarem
modificagdes; deste modo, o projeto pode ser encarado em uma perspectiva diferente. A
segunda, € que o projeto de uma pessoa possa ser analisado por outros individuos de
diferentes areas, visando uma colaboragdo mutua e possibilitando a contribui¢cdo em grupo.

Pensando em uma organizacdo escolar, tem-se por exemplo, a interdisciplinaridade
como norteadora no desenvolvimento de projetos que possibilitem a interagéo e a organizacao
de alunos para compreender melhor o todo. Projetos interdisciplinares ao oportunizar a busca
por auxilio em diferentes areas favorece ideias mais criativas. Em palavras de Fleith (1994, p.
144),

(...) a escola tem um papel fundamental. E nesse meio que o aluno, através
de atividades programadas, podera explorar questdes, elaborar e testar
hip6teses, fazendo uso do seu pensamento critico e original. Cabe ao
professor, portanto, prover oportunidades criativas, evitando dar énfase
excessiva & memorizacdo dos fatos, ao dogmatismo de ideias, ao
conformismo e & passividade.

Como Fleith (1994) mencionou, cabe ao professor possibilitar formas mais criativas
para o desenvolvimento do aluno. A gamificacdo em sala de aula é uma dessas formas, e por
meio dela a criatividade pode ser estimulada e desenvolvida, possibilitando uma
aprendizagem ativa do aluno.

Além disto, para o desenvolvimento da criatividade & necessario que ela esteja
vinculada com uma outra funcdo executiva, a imaginacdo. Segundo Vigostki (2014), a
imaginacgdo ou fantasia é a atividade criadora do cérebro humano baseada nas capacidades
combinatdrias, atribuindo a elas um sentido diferente daquele que lhe é atribuido

cientificamente.
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Nesse sentido, a imaginacdo como atividade criadora é encontrada em todos o0s
aspectos da vida cultural. Sendo assim, tudo que foi criado pelo homem até hoje € produto de
sua imaginacdo e criatividade (VIGOSTKI, 2014).

De acordo com o referido autor, todas as descobertas, grandes ou pequenas, antes de se
realizarem na pratica e se consolidarem, estiveram ligadas & imagina¢do como uma estrutura
elaborada pela mente por meio de novas combinagdes. E possivel compreender, portanto, que
a criatividade e a imaginacdo sdo habilidades intrinsecas do pensamento, e indissociaveis
guando se busca o desenvolvimento do potencial criativo golbal dos individuos. Pensa-se,
perante isto, que o mecanismo da gamificacdo possibilita, potencia e amplifica os estimulos,
tanto da imaginacao quanto da criatividade.

Entretanto, existem barreiras que os individuos enfrentam no desenvolvimento da
criatividade. Muitas organizacfes tém uma estrutura muito tradicional que ndo favorece e
apresenta suporte a criatividade, seja em atividades ou no préprio ambiente. Isto € muito
comum em organizacOes educacionais, nas quais, segundo Fleith (1994), o raciocinio 16gico é

muito mais valorizado em detrimento da fantasia e da reflexao.

Ao reforgar o blogueio da atividade imaginativa, outras barreiras s&o
erguidas, como por exemplo, as barreiras da natureza sensorial. Muito pouca
atencdo tem sido dada a utilizacdo dos sentidos para a estimulagdo das
atividades criadoras (FLEITH, 1994, p. 124).

Visto isso, € possivel compreender a necessidade de estimulacdo das capacidades
criadoras e a importancia dessa habilidade dentro das organizacfes de ensino superior.Uma
organizagdo que visa crescimento, inovagédo e desenvolvimento, a habilidade de criar deve ser
estimulada e valorizada como outras habilidades do pensamento. Nas organizagcdes que
buscam inovar, a criatividade necessita estar sempre estimulada e em frequente
amadurecimento para promover possibilidades de transformacao desses ambientes.

Dito isto, € importante compreender 0s processos criativos, como ocorrem e de que
forma podem ser desenvolvidos, além disso é necessario entender como os modelos de

estimulo a criatividade estdo sendo estabelecidos nas organizagdes educativas.
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3.3. Processos Criativos nas Organizacoes

Os processos criativos, uma vez que sdo intrinsecos a cognicdo humana, estdo em
constante estudo e desenvolvimento, dentro e fora das organizacGes. Eles ocorrem nédo apenas
de forma individual, mas também de forma coletiva e, nesse aspecto, a criatividade passa a ser
um bem social. O carater coletivo da criatividade € amplamente estimulado dentro das
organizaces, por estar ligado a inovagdo e, de fato, € um pilar importante para a construcao
de mudancas e transformacdes individuais, culturais, cientificas e sociais (TORRE, 2005).

A partir dos anos 1970, buscou-se melhor compreender o processo criativo com a
intencionalidade de assimilar os seus componentes. Segundo Candeias (2008) surgiram
modelos como o de Sternberg e Lubart, nos quais, a criatividade se tornou a capacidade de
resolucdo de problemas produzidos por uma fonte externa, transformando-se em um processo
cognitivo receptivo aos problemas, possibilitando testar diferentes hipoOteses e apresentar
diferentes possibilidades para a sua resolucdo ou avaliar resultados.

Ainda no mesmo periodo, surgiu a abordagem sociocultural a criatividade, dando
énfase na relacdo entre processos individuais e processos sociais. De acordo com Candeias
(2008), essa abordagem foi base para modelos mais integrativos que surgiram posteriormente
e apresentavam confluéncias entre motivacdo, habilidades e conhecimentos para o dominio de
habilidades criativas e relevantes, como é descrito por Torre (2005).

O processo criativo ainda € estudado por varios outros autores, principalmente pelo
fato de ndo haver consenso sobre como se desenvolve. A criatividade dentro de uma
organizacdo empresarial como a Google, por exemplo, apresenta-se pela liberdade na criacédo
de projetos, uma vez que seus engenheiros tém a oportunidade de utilizar 20% do seu tempo
de expediente para trabalhar em projetos proprios, as suas escolhas. Foi assim que surgiram

aplicativos como o Google Maps, por exemplo (McSHANE, 2014).

A criatividade entra em acdo quando imaginamos oportunidades, como
modos de redirecionar o conhecimento especializado da empresa para
mercados virgens. A criatividade também esta presente quando
desenvolvemos alternativas, como descobrir novos locais para buscar
solugdes existentes ou resolver os detalhes de uma solugdo customizada. A
criatividade também nos ajuda a escolher alternativas, pois precisamos
visualizar o futuro de maneiras diferentes e descobrir como cada escolha da
tomada de decisdo e também um recurso poderoso para a vantagem
competitiva da empresa e o desenvolvimento da carreira individual
(McSHANE, 2014, p. 189).

Diante disto, para melhor compreender o processo criativo e o individuo criativo,

apresenta-se no Quadro 4 um dos processos mais reconhecidos formulado por Graham
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Wallas. Em seu livro The Art of Thought (1926), o cientista britanico desenvolveu o modelo

de processo criativo de quatro estagios, a saber: preparacao, incubacdo, insight e verificacao.

Quadro 4 — Modelo de processo criativo de Graham Wallas

PREPARACAO

INCUBACAO

ILUMINACAO

VERIFICACAO

Entender o problema

Periodo de reflexéo

Percepgao subita de uma ideia

Avaliagdo logica e

ou oportunidade nova, ainda que vaga e | experimental
incompleta, emergindo  na | detalhada da ideia
consciéncia iluminada

Investigar Consciéncia de baixo | Muitos autores incluem um | Mais pensamento

informagdes que nivel ou subconsciéncia, | periodo inicial de consciéncia | criativo

parecem relevantes

atencdo ndo direta a

questdo

“limitrofe”

Processo de raciocinio

divergente ativo

Fonte: McSHANE, 2014.

O estagio da preparacdo trata-se do desenvolvimento do conhecimento que ja se

possui procurando amplia-lo, assim buscando-se oportunidades de diferentes maneiras. J& no

estagio de incubacao é necessario que o individuo reflita sobre sua ideia por mais tempo, para

qgue o problema a ser resolvido consiga ser pensado com calma e sob variados angulos,

podendo ser analisado por meio de diferentes areas e perspectivas. O insight ou iluminacéo é

0 estagio destinado a ideia diferenciada, especial ou até brilhante. Onde a criatividade se

forma, as vezes sendo um momento de inspiracdo rapido, por meio de uma ideia inovadora

sobre o problema. Por ultimo a verificagdo, assim como no insight, as vezes € um momento

breve e passageiro, vem como estagio final mostrando que a ideia é viavel e, de fato, possivel
(McSHANE, 2014). Nas palavras de Seabra (2007, p.3),

(...) no estagio da preparacdo, todas as informacfes importantes sdo
recolhidas. Em seguida, no estagio de incubacdo, essas informagdes sdo
armazenadas no cérebro para que o inconsciente dirija a matéria. A fase de
iluminacédo é marcada pelo ah-ah!, que ocorre quando a solucdo se apresenta.
O estagio final, a verificacdo, significa simplesmente dar uma forma externa

a ideia criativa.

O processo criativo pode ser referido como uma “aventura de solugdo de problemas”,

ou a abordagem da criatividade fria que se caracteriza pela tentativa da resolucdo de

problemas ou desenvolver novas ideias; ja a abordagem de criatividade quente é definida por

ser de

livre expresséo,

espontdnea e emocional

(TORRE, 2005).

Nesse sentido,
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compreendendo os dizeres de Torre (2005) a criatividade fria esta mais relacionada a
organizacOes que buscam algo mais direcionado e objetivo, ja a criatividade quente se vincula
a possibilidade de liberdade criativa, ou seja, a criacdo de algo que ndo necessariamente tem
um objetivo pré-determinado, esse tipo de criatividade esta muito ligada as artes em geral.

Ao compreender 0 processo criativo como de suma importancia, € preciso
compreeender quem € o individuo ou grupo por tras desse processo, ou seja, quem sdo 0S
sujeitos criadores, que caracteristicas apresentam e como desenvolvem essa capacidade. Para
0 proposito deste trabalho, consideram-se como sujeitos criadores os estudantes do ensino
superior. E como ja mencionado, todas as pessoas possuem um potencial criativo.

Para Bahia (2008) o desenvolvimento da criatividade n&o ocorre de modo semelhante
a todos, uma vez que existem diferencas individuais intrinsecas e surgem diferentes
dificuldades que podem ndo favorecer o processo criativo. Contudo, a autora ressalta que o
ambiente pode dificultar o desenvolvimento da criatividade por diversos aspectos, podendo
ser econdmicos, culturais e sociais. Exemplo disso é o medo da falha, a falta de seguranga, 0
risco de repadio, a pressdo, entre outros, que constituem sérios bloqueios ao potencial
criativo, e ndo possibilitam o desenvolvimento da criatividade dentro das organizagdes, esse
blogueio para Moreno (1989) é chamado de bloqueio da espontaneidade.

Aspectos como inseguranca € 0 medo da falha sdo corriqueiros nas organizagdes
educacionais.Geralmente os alunos apresentam receio em se expressar perante 0s colegas,
temes por serem ridicularizados, ou se sentem constantemente pressionados por conta da
demanda das disciplinas e notas que precisam ser alcancadas.

De acordo com Bahia (2008) a criatividade necessita ser estimulada para que possa
derrubar barreiras sécio-culturais que impedem seu desenvolvimento. Esta autora destaca
cinco fatores que auxiliam a expansao criativa: 0 apoio a expressdo de ideias, a percepcao de
si sobre o compartilhamento, o interesse pelo conhecimento, a autonomia de realizar testes e a
busca por novas ideias. Nesse sentido, a gamificacdo também pode ser utilizada como
auxiliar da expanséo criativa.

Em uma perspectiva similar, McShane (2014) apresenta as caracteristicas que
potencializam o individuo a criar nas organizacoes: inteligéncia, persisténcia, conhecimento e
experiéncia. Além disto, a personalidade do individuo influencia o processo, demonstrando a

capacidade imaginativa do sujeito.
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Imaginacio independente Inteligéncia Cognitiva e Praitica
- Alta abertura para experiéncia. - Capacidade de sintetizar, analisar e

- Necessidade de aflicio moderamente aplicar ideias.
baixa. - Capacidade de avaliar a utilidade

- Forte walor autodirecio. potencial de ideias.

Capacidade das
pessoas
criativas

Conhecimento e experiéncia Persistencia
- Conhecimento e experiéncia - Alta necessidade de realizacio.
obrigatorios (capacidade de absorgio). - Forte motivacio para a tarefa.

- N&o € preso a uma mentalidade de - Autoestima e otimismo
conhecimento fixa moderatamente altos.

Figura 1 — Caracteristicas das pessoas criativas
Fonte: MCSHANE, 2014.

Para melhor compreender estas caracteristicas descritas pelo autor, apresenta-se uma
definicdo para cada uma delas:

e Inteligéncia cognitiva e pratica: As pessoas criativas tém uma inteligéncia acima da
média para sintetizar as informacdes, e analisar e aplicar suas ideias. J& a inteligéncia
préatica é a capacidade de avaliar e utilidade potencial das suas ideias.

e Persisténcia: As pessoas criativas tém persisténcia, o que inclui uma grande
necessidade de realizacdo, uma forte motivacdo decorrente da tarefa em si e um grau
de autoestima entre moderado e alto.

e Conhecimento e experiéncia: Os sujeitos que tém uma criatividade mais desenvolvida
apresentam uma base de conhecimento sélida. Contudo, esse conhecimento pode tanto
ajudar quanto atrapalhar a criatividade, pois a medida que se aprimora o conhecimento
ele também tende a enrijecer.

e Imaginacdo independente: A abertura e experiéncia € uma das dimensbes de
personalidade Big Five? que representa a medida em que uma pessoa é imaginativa,
curiosa, sensivel, de mente aberta e original. (McSHANE, 2014).

Tais caracteristicas sdo intrinsecas as pessoas que apresentam ideias inovadoras, que
buscam solugfes criativas, conseguem saber o tempo para inovar, que desenvolvem

constantemente essas caracteristicas mesmo sem perceber e que evitam uma cristalizacdo de

2 O Modelo Big Five ou Modelo dos 5 fatores ou dimensdes da personalidade é o resultado compreensivo,
empirico e baseado em experimentos de pesquisas de definidos por diversos pesquisadores independentes, a
saber: Abertura para a experiéncia, Conscienciosidade, Extroversdo, Neuroticismo e Agradabilidade.Fonte:
Digman, J.M. (1990). «Personality structure: Emergence of the five-factor model». Annual Review of
Psychology. 41: 417-440. doi:10.1146/annurev.ps.41.020190.002221
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pensamentos. Essa cristalizacdo de pensamento na Teoria do Psicodrama é chamada de
conserva cultural (MORENO, 1989).

Ao se investir sobre a formacao do individuo criativo e suas dificuldades e o percurso
aos processos criativos é possivel compreender que a criatividade € intrinseca ao individuo.
Desse modo, individuos criativos dentro das organizac@es, necessitam de constantes estimulos
a fim de que sejam capazes de elaborar e criar estratégias, processos e praticas inovadoras
para a organizagao.

Diante da necessidade em se ter pessoas criativas dentro de organizacGes, no sentido
de desenvolverem e construirem projetos inovadores, considera-se aqui novamente a
gamificacdo como uma metodologia capaz de estimular esses processos criativos,
principalmente em organizacfes educacionais. Destaca-se que a gamificacdo ainda é pouco
utilizada de maneira presencial nos contextos educativos no ensino superior, ainda que

apresente um grande potencial motivacional e criativo.
3.4. Gamificacéo e aprendizagem

Antes de abordar mais profundamente a gamificacdo, se faz necessario discorrer sobre
a base dela, o jogo, e a importancia dele na histéria da humanidade, em seus aspectos

culturais, sociais, e principalmente, educacionais.
3.4.1. Jogo

O jogo esta estreitamente ligado a espécie humana. Jogar é ludico, que
etimologicamente vem do Latim ludus. Para Huizinga (1971) o jogo ndo esta presente apenas
na esfera da vida humana, mas também na vida animal, em virtude de ser considerado um
elemento n&o racional, ou seja, ndo esté limitado a humanidade.

Embora Huizinga (1971) aborde o ludico pela perspectiva biologica, o autor aprofunda
questédo do jogo como cultural e que apresenta fungéo social. Para o autor a diferenga entre o
jogar humano do jogar animal é a capacidade dos humanos se utilizarem da linguagem.

A ludicidade ¢ tdo antiga quanto a humanidade e sempre esteve presente em todas as
culturas. Desse modo, para Ortiz (2005) ao estudar o ser humano € necessario considerar o
jogo como um fendmeno antropoldgico, uma vez que 0 jogo sempre esteve na cultura dos
povos, na sua historia, na arte, na lingua, na literatura, nos costumes e na guerra.

Segundo Vianna (2013), ao longo dos séculos, as civilizagbes estiveram relacionadas

as competicbes que exerciam: 0s gregos com 0s jogos olimpicos da antiguidade, os romanos
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com os duelos entre gladiadores e as corridas de biga, os astecas com o jogo de bola
mesoamericano, por exemplo.

Ha também registro de um caso na regifo de Lidia, localizada na Asia Menor, que por
volta de 3 mil anos atras enfrentou muitos problemas climaticos que culminaram na decisdo
do rei, Atys, em racionar os alimentos da populacdo. Atys estabeleceu que em dias que
haviam eventos de jogos a populacdo ndo se alimentava, mas quando ndo haviam 0s jogos
eles poderiam comer, intercalando os dias nesse modelo que perdurou por 18 anos. Nos dias
gue os jogos estavam presentes os individuos ficavam tdo entretidos e concentrados nas
atividades ludicas que ndo sentiam tanta falta do alimento (VIANNA, 2013).

Além disso, Vianna (2013) assinala a vantagem bioldgica que o jogo traz ao
humano/mamifero. O estilo de caca dos répteis desenvolve-se em trés etapas: primeiro se
escondem, depois selecionam a presa e finalmente atacam. Ja& o mamifero realiza sua caca em
cinco etapas: procuram a caca, definem e permanecem em estreita, se aproximam devagar,
estando perto o suficiente ddo o bote, perseguem e capturam. A comparacao entre répteis e
mamiferos serve aos fim de entender que o mamifero utiliza de uma ‘dose’ de estratégia para

cacar enquanto gue os répteis usam apenas seu aprendizado locomotor.

O jogo é mais do que um fendmeno fisiol6gico ou um reflexo psicolégico.
Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou bioldgica. E uma
funcdo significante, isto é, encerra um determinado sentido. No jogo existe
alguma coisa “em jogo” que transcende as necessidades imediatas da vida e
confere um sentido a acdo (HUIZINGA, 1991, p.3).

Em diferentes culturas o jogo foi utilizado como estratégia de ensino, principalmente
para as criancas. Na Grécia antiga era por meio dos jogos que as criangas aprendiam 0s
ensinamentos da época. Os indios até hoje apresentam como caracteristica a transmissdo de
seus costumes por atividades ludicas. No Brasil, na ldade Média, os jesuitas ensinavam o
conteddo escolar por meio da brincadeira como instrumento para o aprender (SANTANNA,
2011, p. 22).

A infancia é um dos momentos de maior utilizacdo de jogos, pois nesse
periodo a ocupacao por atividades ludicas e educativas assume o carater de
formagdo das primeiras experiéncias com outras criangas, de aquisicdo e
aprimoramento da linguagem e orientacdo a aquisi¢cdo de comportamentos.
(MENDES, 2016, p.2).

A atividade ladica é uma forma muito eficiente para a formacao integral dos sujeitos.

O jogo ¢é transmissor e dinamizador de condutas sociais. Por meio do jogo internalizam-se



45

regras, condutas, informac@es, descobertas, valores, que ampliam a identificacdo do individuo
com outros individuos, favorecendo ainda o sentimento de comunidade (ORTIZ, 2005).

As caracteristicas do jogo fazem com que ele mesmo seja um veiculo de
aprendizagem e comunicacéo ideal para o desenvolvimento da personalidade
e da inteligéncia emocional das criancas. Divertir-se enquanto aprende e
envolver-se com a aprendizagem fazem com que a crianga cresca, mude e
participe ativamente do processo educativo (ORTIZ, 2005, p. 10).

Na visdo de Alves (2007) os jogos e brincadeiras tiveram ao longo da historia um
papel primordial na aprendizagem de tarefas e no desenvolvimento de habilidades sociais,
necessarias para a propria sobrevivéncia. Em todas as épocas da humanidade o ludico esteve
presente e esta até hoje. Para Santanna (2011, p.20), o brincar sempre foi algo natural em
qualquer época e contexto histérico, uma atividade vivida por todos e também utilizada como
instrumento educativo para o desenvolvimento do individuo.

Ao buscar a compreensao da palavra jogo fica claro que apesar de diversas definicdes
encontradas, ndo existe proposta que consiga abranger todas as caracteristicas do jogo e retuna
isso em uma Unica definicdo. De acordo com Ribeiro (2017), o jogo € uma atividade
independente de qualquer concepcao de universo e de civilizagdo. Contudo, 0 que se destaca
entre os varios significados mais amplos € que o jogo ndo se limita ao brincar infantil, pelo
contréario ele é uma atividade realizada no decorrer da vida e traz uma carga positiva de
sentimentos individual e coletivo. A definicdo de jogo assinalada por Ortiz (2005, p. 15)
considera que:

A palavra jugar (do latin iocari) significa fazer algo com espirito de alegria e
com intencdo de se divertir ou de se entreter. A palavra jogo provém
etimologicamente do vocabulo latino iocus, que significa brincadeira, graca,
diversdo, frivolidade, rapidez, passatempo. Para seu estudo, deve-se
considerar também o significado do vocabulo ludus-i: o ato de jogar, o
prazer da dificuldade gratuita (ORTIZ, 2005, p. 15).

As atividades ludicas que o homem pratica no decorrer da vida Ihe dao prazer, séo
recreativas, servem para distracdo, mas também para aprender, formular e descobrir o novo.
Todas as atividades divertidas e de entretenimento desviam o foco de atividades macantes
como as de trabalho, por exemplo. Em contraponto, ao se observar e analisar criancas em
atividades ludicas é possivel identificar aspectos de seriedade nas brincadeiras, além disto,
existem varios outros contrastes entre seriedade e alegria, responsabilidade e prazer, etc.
(ORTIZ, 2005). Interessante paralelo de como o jogo no mundo infantil pode ser algo muito

mais sério do que para o0 mundo adulto, tem-se quando:
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A brincadeira envolve toda a vida da crianga, € um meio de aprendizagem
espontaneo e exercita habitos intelectuais, fisicos, sociais e/ou morais. Isto
também pode seguir vivo no estado adulto, como a outra face do trabalho. A
brincadeira nasce espontanea e cresce junto a crianca durante os diferentes
estados evolutivos até chegar, como ela e com ela, ao estado adulto e a
velhice, superando a idade biol6gica mesmo que com conteldo diferente e
cumprindo distintos objetivos na vida (ORTIZ, 2005, p. 16).

Os jogos acompanham o crescimento humano, quanto mais a crianga cresce,
amadurece e se desenvolve psicologicamente, socialmente e biologicamente, mais 0s jogos
selecionados pela crianca vdo tornando-se mais complexos. Em esséncia 0s jogos fazer parte

do desenvolvimento humano da infancia até a velhice.

O emprego de jogos na infancia é um recurso multiformador, pois, conforme
Ferran et al. (1979), apresentam funcfes construtivas, como: a fic¢do, que
favorece a criatividade de inventar e se deslocar do mundo real para o irreal;
0 descanso, que auxilia o afastamento das tensdes e pressdes do dia a dia; a
exploracdo, que incentiva o poder de explorar novos mundos e suas
especificidades; a socializagdo, que oferece a possibilidade de entrar em
contato e construir relagBes com outras criangas ou participantes do jogo; a
competicdo, que favorece, desde que de maneira saudavel, a busca pela
superacdo de um desafio; e a regra, que é a funcdo principal de qualquer
jogo, pois ela determina os caminhos a serem percorridos pelos jogadores e
afeta diretamente as fungdes descritas anteriormente (MENDES, 2016, p. 4).

Nesse sentido, é concebivel pensar que o jogo € inerente ao ser humano, a cultura e a
aprendizagem. Ainda que o jogo e o ludico estejam muito ligados a inféancia, ndo é exclusivo
dessa etapa da vida, tornando-se necesséario discorrer sobre a sua importancia para o
desenvolvimento e aprendizado do individuo, tendo como foco o ambiente escolar.

Os jogos dentro do ambiente educacional ndo sdo uma novidade, eles sdo utilizados ha
muitos anos como estratégia pedagdgica e com finalidades diversas, desde o aumento do
interesse, motivacdo e atencdo do aluno, até como meio de tornar a aprendizagem mais
prazerosa, tendo o professor, o papel de mediador entre o conteudo a ser explorado e 0s jogos
utilizados. Desta forma, os alunos constroem sua aprendizagem partindo de estratégias que ja
Ihe sdo familiares, ou seja, 0os jogos. Ortiz (2005) afirma que o jogo é fundamental na
educacdo, e que ele deve ser disposto no meio formativo, da infancia a vida adulta. A
atividade ladica é um componente metodoldgico indispensavel para a formacao integral das
criancgas e jovens.

A medida que a crianga cresce, seu organismo responde de diferentes formas
e utiliza distintas atividades ludicas, ou seja, a brincadeira evolui com o
desenvolvimento integral, intelectual, afetivo e fisico da crianca e se adapta
aos periodos criticos de seu desenvolvimento (aos conflitos pessoais e
sociais). O jogo cresce com a crianca até a idade adulta, permanecendo até a
velhice (ORTIZ, 2005, p. 25).
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Dentro da escola é muito comum as atividades lidicas, porém, elas apresentam maior
frequéncia na educacdo infantil e em muitas situagGes, somente ao ambiente externo da
escola, e ndo dentro da sala de aula. Ap6s as criancas sairem da educacdo infantil e
ingressarem no ensino fundamental, a ludicidade passa a ser menos frequente em detrimento
do estabelecimento de aulas mais formais e tradicionais.

Essas formas tradicionais de ensino fazem o contraponto com a proposta que 0s jogos
e, posteriormente a gamificacéo, trazem para o desenvolvimento cognitivo dos alunos. Devido
ao fato das estratégias tradicionais de ensino serem consideradas principalmente, pelos
estudantes como monotonas, repetitivas, com um amplo foco na memorizacgao dos contetdos,
a falta de didlogo entre professor e alunos, insere-o como o Unico detentor do conhecimento,
etc.

Para Piaget (1976) a atividade ludica € o berco obrigatorio das atividades intelectuais
das criangas. Ja Ortiz (2005, p. 10) diz que é necessario o estimulo as atividades ludicas como
meio pedagdgico, em um ambiente que forneca outras atividades como as artisticas e
musicais, uma vez que elas ajudam a enriquecer a personalidade criadora, necessaria para
enfrentar os desafios da vida.

Com o uso dos jogos os alunos tendem a participar mais das aulas por tornarem-se
mais atrativas e interessantes. Além disso, a forma de aprendizado é mais desafiadora e
proporciona um ambiente de interacdo entre professor e aluno. A familiaridade que os alunos
tém com 0s jogos traz novas possibilidades para que o aprendizado aconteca de maneira mais
agradavel.

Pereira (2013) considera que 0s jogos em ambiente escolar sdo educativos e nao
somente entretenimento, porque possibilitam que os alunos desenvolvam habilidades
cognitivas importantes ao processo do aprender, como por exemplo, a resolucdo de conflitos,
habilidade para a solucédo de problemas, a busca por novos meios para alcangar o objetivo,
etc. Além disso, para Carvalho (2015), em contexto de sala de aula os jogos tendem a
reforcar a socializacdo e a troca de ideias, possibilitando a tomada de decisdo em grupo e
potencializando a criatividade, participacdo e a investigacgéo.

Ja na visdo de Alves (2010) o jogo auxilia o sujeito a construir novas descobertas,
também estimula o desenvolvimento da personalidade, bem como enriquece e simboliza o
papel do professor como estimulador e avaliador da aprendizagem.

De acordo com a teoria de Vygotsky (1998) o jogo é um instrumento importante para
0 desenvolvimento e aprendizado. O autor considera que o jogo apresenta desafios a serem

resolvidos, ou seja, propicia estimulo ao aluno. Nesse caso, o aluno que estaria na Zona de
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Desenvolvimento Proximal (ZDP) ficaria estimulado a buscar a Zona de Desenvolvimento
Real (ZDR), que se caracteriza por ser o0 momento pelo qual o aluno apresenta mudancas
cognitivas e amadurecimento real. Ou seja, 0 jogo € um instrumento metodologico que,
mediado pelo professor, leva o aluno a se desenvolver cognitivamente. O jogo se torna um
meio de enriquecer as experiéncias e estimular o desenvolvimento integral de quem o joga.
Segundo Mendes (2016) o jogo constitui a primeira escola do pensamento, uma vez que
estabelece incentivo ao pensar e aprimoramento da linguagem, capaz de apurar a
representacdo e interpretacdo de simbolos e signos.

Para Piaget (1995) o jogo é essencial para o desenvolvimento humano. Ele afirma que
as criangas assimilam e transformam a realidade ao jogar. Nos dizeres de Luiz (2014), o jogo
em Piaget é, em geral, a assimilacdo que se sobressai a acomodacdo, uma vez que o ato da
inteligéncia leva ao equilibrio entre a assimilacéo e a acomodacéo, sendo a Ultima, prorrogada
pela imitacdo. Com isto, a crianca ao jogar vai socializando por meio do jogo, assim,
compreendendo regras e transferindo isso para a sua realidade.

Diante disso, é possivel compreender a importancia do jogo para o ser humano, uma
vez que 0 mesmo esta conectado com questdes bioldgicas, psicoldgicas, sociais e culturais. O
jogo na infancia é uma estratégia fundamental para o desenvolvimento e aprendizagem, e por
isto, deve ser sempre utilizado na escola como estratégia metodoldgica ao ensino.

Contudo, ndo é somente na infancia que o jogo deve ser utilizado como método para a
aprendizagem, mas ao longo da vida. Por este motivo, a gamificacdo, apesar de uma
metodologia relativamente recente, embasa seus fundamentos no jogo, assim, ha também o
foco em outros publicos como o adulto que também aprendem pelo ludico.

Sendo assim, 0 jogo se apresenta como uma maneira ludica de aprender que pode ser
definida como espontanea e descontraida, fundamental para o desenvolvimento humano.
Ainda que o0 jogo muitas vezes ultrapasse as vias de ser apenas entretenimento, ele pode ser

contemplado em trés categorias, descritas por Vianna (2013, p. 27):

° analdgicos: caracterizados por serem jogos mais tradicionais e
antigos. Exemplo: xadrez, damas, banco imobiliario, war. Ou melhor, jogos
em geral de tabuleiro ou cartas.

° digitais: sdo os jogos popularizados em consoles, computadores ou
celulares, desde aplicativos de jogos em redes sociais aos jogos com 0 mais
alto nivel de detalhes graficos.

° pervasivos: sdo caracterizados por serem jogos com interacdo fisica
com o jogador, seja por objeto ou contexto. Esse tipo de jogo tem a intencéo
de transcender a experiéncia proporcionada entre jogador e dispositivo.
Exemplo: Kinect, Oculus Rift.
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Com isto, é necessario buscar respostas para alguns questionamentos pertinentes ao
jogo. O que faz do jogo um jogo? Qual sua fungdo? Sendo um elemento cultural, o jogo
contribui para o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social?

O jogo se destaca por algumas caracteristicas como:

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, poderiamos
considera-lo uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo-séria”
e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador
de maneira intensa e total. E uma atividade desligada do todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada
dentro de limites espaciais e temporais préprios, segundo uma certa ordem e
certas regras. Promove a formacdo de grupos sociais com tendéncia a
rodearem-se de segredos e a sublinharem sua diferenca em relacdo ao resto
do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes (Huizinga,
1971, p.16).

O jogo como entretenimento na vida cotidiana existe desde sempre, mas, para além
disso, apresenta importancia cultural muito grande, independentemente do povo, uma vez que
se faz presente em todas as sociedades. O jogo apresenta um aspecto muito interessante, a de
unido entre povos ou entre individuos de diferentes grupos.

Sobre a fun¢do do jogo, é possivel defini-la por dois aspectos: a luta por algo ou a
representacdo de algo. O jogo é sempre a disputa por algo ou a representacdo de algo, por
exemplo, de algum animal ou objeto. Estes dois aspectos sdo fundamentais para a
compreensdo do jogo (HUIZINGA, 1971).

Segundo Vianna (2015), para entender algumas caracteristicas do jogo, € essencial
remeter-se a Teoria das Necessidades do psicdlogo Abraham Maslow, elaborada em 1943.

Hierarquia das
necessidades de Maslow Dinamicas e

Mecanicas

moralidade,
criatividade, BUSCA, DESCOBERTA,
espol\(aneldal;le PROPOSITO, SENTIDO
Solucao de problemas =~~~ _ s
auséncia de preconceito, TS ————— PONTOS, NIVEIS,
Realizacio Pessoal [ aceitacao gos fatos ) PROGRESSAO
S STATUS, DESAFIOS,
CHOMMIE, COIR It REPUTAGAO, POSICAO
respeito dos outros, respeito aos outros
amizade, familia, intimidade sexual SOCIALIZACAO, PAPEL NA
COMUNIDADE, INTERAGAO

/seguranqa do corpo, do emprego, de recursos, \
- i _

moralidade, da familia, da saGde, da propriedad:
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Figura 2 — Hierarquia das necessidades de Maslow
Fonte: BOHNENBERGER, 2017, p. 131.
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A pirdmide de Maslow retrata as necessidades humanas dispostas em agrupamentos,
sendo a auto realizacdo o ponto mais alto e mais complexo a ser alcancado. O cume da
piramide ndo é algo essencial para se viver, porém, nesta parte € que se encontram as
atividades mais desejadas para se alcancar a satisfacdo pessoal.

De acordo com a Figura 2, o0 jogo esta no topo da pirdmide por ser uma atividade que
traz uma sensacdo satisfatoria, prazerosa e desejavel. Segundo Vianna (2015), quanto mais a
sociedade torna-se complexa e consequentemente, seus individuos, mais complexos ficam os
mecanismos para se alcancgar e experimentar no cotidiano o sentimento de satisfacao.

Em nosso trabalho ou nas relacOes afetivas, quase sempre as regras sao
nebulosas; as metas, indeterminadas; e a maneira de alcanca-las,
desconhecida. As ac¢Bes ndo costumam receber feedback, e as recompensas,
quando existem, podem custar a vir. Sendo assim, é compreensivel que
tenhamos criado jogos, visto que eles saciam de modo mais simples, rapido,
claro e eficiente essa constante busca que nos assola por conquistar ou
cumprir objetivos (VIANNA, 2015, p.16).

Sendo assim, o topo da piramide é o mais distante e mais atrativo para as pessoas,
devido a isso, 0 jogo esta relacionado muito mais a estima e a autorrealizagdo, do que as
categorias de base, uma vez que o possibilita sensacfes prazerosas de confianga, satisfagéo,
conquista, sentimento de realizacdo, etc. Ou seja, 0 jogo € uma forma de se alcancar o topo da
piramide mesmo que por alguns momentos, pois possibilita todas essas sensacOes
anteriormente descritas, ainda que elas ndo sejam permanentes.

Dentro desse contexto da modernidade, surge a gamificagdo como um fenémeno
emergente que deriva diretamente da popularizacdo e popularidade dos jogos ou games, e de
suas capacidades intrinsecas de motivar a acdo, resolver problemas e potencializar
aprendizagens (FARDO, 2013).

3.4.2. Gamificacéo

Apesar da gamificacdo ser uma metodologia ativa baseada em jogos, ela ndo é sé um
meio para se criar jogos, ela é uma metodologia que aproxima a mecanica dos jogos a outros
ambientes, oferecendo uma perspectiva diferenciada para a resolucdo de problemas. Por ser
uma metodologia ativa, cabe destacar que esse tipo de metodologia busca uma participacao
ativa do individuo em seu processo para aprender.

O termo “gamificacdo” foi estabelecido em 2002 pelo programador britanico Nick

Pelling, e passou a ter notoriedade a partir de 2010, apds a apresentacdo denominada
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Tecnology, Entertainment and Design no famoso TED Talk® de Jane McGonigal.Ela falou
sobre a dedicacdo de gamers do mundo para a resolucéo de problemas virtuais, dentro do jogo
World of Warcraf (WoW).

McGonigal trouxe um ndmero expressivo sobre os gamers de WoW terem alcancado a
marca 5,93 bilhdes de horas de dedicac¢do ao jogo. Esse nUmero representa a somatoria total
de horas jogadas por todos os gamers do mundo desde o langamento do WoW em 2001. Em
seu discurso, McGonigal refletiu acerca de como essas horas de dedicacdo poderiam ser
convertidas para a resolucdo de problemas reais, como a erradicacdo da pobreza extrema, a
mobilidade urbana em grandes cidades ou a cura de doengas (VIANNA, 2013).

Em um Relatério do Grupo Gartner®, em 2011 foi reportado que até 2015
aproximadamente cerca de 50% de todo o processo sobre inovacdo global seria gamificado, e
o0 mercado de gamificacdo em 2016 movimentou cerca de 2,8 bilhdes de délares. Ou seja,
Apesar de ser um tema relativamente novo, a gamificacdo tem uma perspectiva de
crescimento alta, devido ao seu mecanismo que representa uma fonte de estimulo, inovagéo e
desenvolvimento de novos comportamentos dentro das organizacdes (RINC, 2014).

Segundo Burker (2012), o futuro da gamificacdo e da inovacdo estdo ligados, uma vez
que os dois conceitos acabam por envolver o publico-alvo e a inteligéncia coletiva. Sendo
conceitos complementares, o autor recomenda 0 uso de ambos dentro da organizagdo, uma
vez que a gamificagcdo tem baixo risco de queda e alto indice de ampliar oportunidades. O
autor também comenta sobre a necessidade de maximizar essa abordagem e envolver cada vez
mais aos individuos.

Cabe aqui apresentar, a titulo de exemplo, uma gamificacdo implementada por uma
empresa que obteve éxito no que buscava e que respondeu as trés perguntas expostas por
Vianna (2013) que costumam ajudar no sucesso da gamificacdo: a) porque 0 jogo ira
beneficiar os usuérios do servi¢o?; b) quais sdo 0s objetivos de negdcio por tras desse jogo? E,
¢) Como os mecanismos dos jogos vao fazer com que 0s usudrios atinjam os objetivos do
negocio?

O primeiro exemplo, vem do meio educacional, o aplicativo de tradugéo de idiomas
chamado Duolingo. Ele funciona como plataforma para as pessoas estudarem idiomas e
traduzirem documentos online; a traducgéo e realizada sem que a pessoa esteja ciente disso. O

Duolingo apresenta niveis de acordo com as atividades propostas e, conforme o progresso, o

3 Série de Conferéncias de no maximo 18 minutos destinadas a disseminacdo de ideias, sendo que os videos sdo
amplamente divulgados na internet.

4 Grupo Gartner é uma empresa de consultoria que desenvolve tecnologias relacionadas a introspec¢éo

com o intuito de que seus clientes tomarem decis@es todos os dias.
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nivel de dificuldades vai aumentando, além disso, quando ocorre erro em alguma atividade o
feedback é imediato, assim o aprendiz pode compreender e ser notificado sobre onde e porque
estd errando. Conforme se estuda, ganham-se ou perdem-se “vidas”, que sdo necessarias para
trocar de fase no jogo, ou seja, evoluir dentro da plataforma e customizar ainda mais o
aplicativo (VIANNA, 2013).

Aprender um novo idioma ou
aperfeigoar um idioma

=0 sistemna vai aumentando a
dificuldade dos exercicios.
*0 vocabuldrio vai sendo
saofisticado.

sLoops de recompensas.

«Fermite que o usuario explore
conteddo em outra lingua em
diferentes situagdes (viagens,

Significade fiimes, sites etc.)

Renliragio Cristividade

Influéncia
Fropricdade S lal
«Colaborar com o conteddo
do sistema traduzindo
palavras/irases em sua
lingua nativa,

*Troféus.
Miveis,
*Leaderbords

Escasser ITmprevisivel

Perdida

«Nimero limitado de idiomas no
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~Pressa em fazer 05 exercicios.
«Chutés nas questdes propostas.

Figura 3: Método de Anélise de Gamificagdo Octalysis
Fonte: Chou, 2013

Nesse exemplo é possivel identificar alguns aspectos da gamificacdo, ainda que se
trate de uma aplicacdo gamificada virtual. Com o Duolingo é possivel perceber o aumento de
estimulo aos usuarios por meio do sistema de pontuacdo, além disso, o feedback rapido aos
usuarios possibilita que quem utilize o aplicativo ‘trabalhe’ para ele sem perceber, ajudando
outras pessoas com traducOes, ou seja, 0 beneficio é para quem esta aprendendo um idioma e

também para quem necessita de traducao.

Para Rinc (2014) distingue os termos playing e gaming. Para ele, playing em geral,
significa improvisar, combinar livres formas realizar atividades; ja o termo gaming engloba o
termo playing que consiste em atividades com regras e que exigem o acumulo de
conhecimentos para se atingir metas. O termo gamificacdo ganhou importancia no meio
educacional ao ser associado como uma forma de motivar a aprendizagem, muito em fungéo

da ideia que as pessoas se sentem motivadas ao jogar (BOULET, 2012).
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Burker (2012) ressalta que para utilizar o mecanismo da gamificagdo o uso da
tecnologia é dispensavel. O foco deve ser o contexto no qual os elementos da gamificacdo
serdo dispostos, isto €, nem sempre 0 jogo da aplicacdo é completo e, em geral, as atividades
gamificadas ndo tém um fim, como acontece nos games. Contudo, 0 autor enfatiza que o
divertir-se deve estar inserido na aplicagdo. Segundo ele, a gamificagdo deve enquadrar-se
conforme explicitado na Figura 3.

A Figura 4 exibe a concepcdo do game e de onde a gamificacdo encontra-se em
relacdo ao todo. O conjunto é entendido como um sistema constituido por elementos
interconectados que juntos formam um fendmeno completo. Nesse sentido, € possivel usar
apenas alguns elementos do conjunto, como também muitos deles, a fim de que o produto

final seja uma experiéncia proxima de um game completo (FARDO, 2013).

[ iogo(condicio da vitaria) |

Jogos Design Gamificado
(Sérios) (Gamifica¢do)
" [ P“__;:..h l-uh]-t:lroi I W,
I — = —

| erinquado (sam objetive) |

Brinquedos Design Ladico

| Histdria (sam interagiia) I

S _..-'1\-._ A

Brincar

Figura 4 — Contextualizacdo da gamificacéo
Fonte: DETERDING et al., 2011.

Dependendo da finalidade que se busca com a gamificagdo, os elementos utilizados
podem variar. Dentro das organizac¢Ges os sistemas mais utilizados sdo de pontos, tabelas ou
medalhas, advindos dos sistemas mais basicos dos jogos que buscam a mudanga de
comportamento e, em troca, ganham-se algumas recompensas extrinsecas. Entretanto, a
mecénica da gamificacdo ndo se limita a esses processos mais basicos; ela pode também ser
utilizada com mais complexidade a fim de promover o engajamento, motivar os individuos e
contribuir para um trabalho mais significativo (FARDO, 2013).

Faz-se necessario desmistificar como acontece o uso da gamificacdo nas organizacfes
bem como o que é importante para que esse processo seja produtivo e alcance sua finalidade
dentro do ambiente onde se desenvolvera. Neste sentido, como o foco deste estudo € uma
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organizacdo de Ensino Superior, na sequéncia apresentam-se algumas linhas gerais sobre a

aplicacdo da gamificacdo relacionada & educacdo, que tem por finalidade transformar os

processos de ensino e de aprendizagem. Tais linhas gerais sdo pontuadas por Fardo (2013,

p.4):

° Como nos games, em geral, ndo h&d um Unico caminho para se chegar
a resposta, € interessante que durante o processo de gamificacdo existam
mais formas para se chegar ao resultado esperado, incorporando vérios
estilos de aprendizagem, o que contribui significativamente para cada aluno.

° O feedback é uma caracteristica importante do processo, uma vez que
0 aluno deve ser capaz de compreender os efeitos de suas a¢des em tempo
real, assim como nos games. Dentro de instituicbes educacionais € muito
comum que o feedback que o aluno recebe seja apenas no final do
bimestre/semestre e isto impacta diretamente no tempo de reacdo que ele
apresenta. Se 0 meio educacional conseguisse fornecer feedbacks mais
rapidos, os alunos poderiam mudar de estratégias e criar meios de reverter o
processo caso nao esteja adequado.

° Dentro dos games, conforme o jogador vai concluindo suas tarefas e
missoes, as dificuldades vdo aumentando. O mesmo deve ser feito com 0s
alunos: conforme a progressdo, eles precisam ser estimulados sempre a
conquistar algo novo e mais complexo. Deste modo, os niveis de
aprendizagem sdo importantes e cada aluno pode seguir em seu préprio
ritmo.

° Em muitos jogos a grande missdo do jogador é dividida em varias
etapas, tornando-a mais facil de ser alcancada. Esse principio aplicado a
educacgdo contribui para a construgdo do conhecimento de forma gradual e
também amplia a capacidade de identificar problemas a serem superados.

° Nos games o erro é algo normal, ou seja, os jogadores utilizam
sempre de seus erros para repensar e realizar as tarefas de uma forma
diferente, ou seja, 0 erro contribui para a aprendizagem. Na educag&o, 0 erro
é algo que deveria ser encarado com mais naturalidade e utilizado para
refletir sobre as agdes realizadas, a fim de que a superacéo seja alcancada.

° A narrativa é parte importante do processo; nos games ela é utilizada
para dar sentido as acBes dos personagens e explicar suas motivagGes. Na
educacdo ndo deve ser diferente, a gamificacdo deve ser contextualizada para
gue os estudantes compreendam porque estdo se dedicando a aquilo e quais
s8o os beneficios que isso envolve.

° Existem dois aspectos fundamentais dos games: a competicdo e a
colaboracdo. Os jogos contribuem para desenvolver relagcdo entre grupos,
pontuar objetivos e potencializar interacdo na gamificacdo isto ndo é
diferente, pois ela possibilita esses dois aspectos mediante ao objetivo
proposto em sua aplicacao.

° A diversdo deve ser levada em conta em todo processo, pois a
aprendizagem pode e deve ser prazerosa. Em geral, apenas na educacéo
infantil a diversdo é levada em consideragéo, ap0s isso, 0 ensino passa a ser
algo rigido e sério. Os games tém a diversdo em sua esséncia e isso deve ser
um ponto presente em todo o processo da gamificacdo, uma vez que é algo
fundamental para potencializar a aprendizagem.

Toda essa estrutura, utilizada na educacao, tem se apresentado positiva e desafiadora,

uma vez que € necessario conhecer a estratégia da gamificacdo, o meio em que estd sendo

inserida, e as diversas variaveis que devem considerar-se para que o processo tenha resultados
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favoraveis. Na éarea da educacdo tem-se apresentado interesse e necessidade crescente sobre
abordagens pedagogicas que contemplem experiéncias cognitivas dos alunos (FIGUEIREDO,
2015).

Entretanto, a gamificacdo ainda é vista por muitos da area educacional de forma
inadequada, por ndo compreenderem totalmente como a aplicagdo funciona. A gamificagéo
ndo necessita da criagdo de um jogo ou do uso de tecnologia por parte dos docentes e
discentes no ambiente de aprendizagem. O que € necessario é a utilizacdo de elementos
tradicionalmente encontrados nos games, como narrativa, sistema de feedback, sistema de
recompensas, conflitos, cooperacdo, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro,
diverséo, interacdo, interatividade, entre outros (FARDO, 2013).

Assim, neste estudo, se compreende gamificacdo como uma estratégia nova que
apresenta grande potencial para a resolucdo de problemas, utilizando-se de mecanismos
diferenciados para alavancar solugdes. Sendo ela um fendmeno recente nas organizagoes,
principalmente no setor educacional que consiste na utilizacdo de elementos dos games
(mecénicas, estratégias, pensamentos) fora do contexto dos games, tendo a finalidade de
motivar os individuos a acdo, auxiliar na solucdo de problemas e promover aprendizagens
(FARDO, 2013).

A finalidade de utilizar esses elementos é o engajamento dos individuos com as
atividades propostas, além de alcancar os objetivos de aprendizagem de forma motivadora e
ludica. Deste modo, a gamificacdo se apresenta como estratégia pedagdgica para a realizacdo
de tarefas menos tediosa, macante e tradicional.

A gamificacdo aplicada as organizagdes educacionais precisa estar contextualizada, e
esse contexto deve estar associado ao entendimento de todos. A aplicacdo em geral € de longo
prazo e precisa tecer uma narrativa factivel com o ambiente e os individuos. Diferentemente
do desing de games que tem como propdsito apenas entreter, a gamificacdo se destina a
utilizar o mecanismo dos games para transformar e desenvolver novos comportamentos
(VIANNA, 2013).

O raciocinio l6gico, a criatividade, a atencéo, a capacidade de solucionar problemas, a
visdo estratégica e, principalmente, o desejo de vencer sdo elementos que podem ser
desenvolvidos na interacdo com os games (CARVALHO, 2012). Dentro de uma organizagéo
essas caracteristicas sdo indispensaveis aos que visam inovar, e, para os individuos que
compdem essa organizagdo, a gamificacdo € um meio de tornar suas tarefas mais interessantes

e desafiadoras.
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Figueiredo (2015) explicita que as préaticas de gamificacdo necessitam ter impactos
sociais e emocionais. Para que isso aconteca, o planejamento deve estar centrado no grupo de
pessoas que vao participar da gamificacdo. Ja para quem planeja a aplicacdo da gamificacéo, é
preciso se colocar no papel grupo que vai participar, a fim de compreender melhor os papéis
que cada individuo desempenha. Segundo Carvalho (2012), a intencdo ndo é apenas deixar o
ambiente mais animado, mas implicar individuos a interagir com os objetos de conhecimento
e desenvolver distintos conceitos, articulando a teoria e pratica.

Ha& ainda alguns pontos da gamificacdo a serem considerados. Em grande parte das
organizagBes ha sempre uma cultura de habitos, e é claro, nem todos s&o ruins; contudo, 0s
maus habitos tornam-se uma barreira ao longo do tempo. Vianna (2013) questiona o quéo
prejudicial para a organizacdo pode ser o fato de um mau habito deixar as tomadas de
decisbes automaticas, quer dizer, sem ponderacfes e/ou questionamentos, ou as ideias
inovadoras sejam deixadas de lado e percam sua eficiéncia.

Para responder a isto, Vianna (2013) discorre sobre como as pequenas vitorias podem
promover o efeito de fazer com que as pessoas passem a acreditar que conquistas maiores
podem ser alcancadas. E evidente que pessoas sdo movidas aos estimulos que recebem, por
isso a gamificacdo vem ganhando espaco nas organizacOes, em especial as escolares.

Em linhas gerais, os estudos sobre a aplicacdo de gamificacdo na area educacional sdo
recentes, e embora ela seja aplicada no ensino superior com 0 uso da tecnologia, a
gamificacdo ainda carece de uma base maior de aplicacGes para melhores avaliacdes.

Diante desse panorama, no qual, a gamificacdo é explorada em diferentes tipos de
organizacdo, cabe compreender como a gestdo do conhecimento pode contribuir para o
processo do aprender no contexto do ensino superior e como é possivel promover e
desenvolver essa aprendizagem. Deste modo, a seguir serd apresentado sobre o ambiente BA

advindo da GC como espaco de fundag¢do do conhecimento.
3.5. Gestao do Conhecimento e o Espaco para a Aprender

A gestdo do conhecimento (GC) e a gamificacdo apresentam um vinculo recente na
academia, porém crescente. Nos Ultimos anos as pesquisas relacionando os dois temas
aumentaram no Brasil, sobretudo em relacdo a sua aplicacdo. Embora a predominéncia ainda
esteja focada no uso da gamificacdo associada a tecnologia, o entrelagcamento desses dois

conceitos vem se tornando mais consolidado a cada nova pesquisa publicada.
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Ao analisar essa relacdo, De Sa (2018) apresenta a partir da Figura 5, a GC nas
organizac0es e embora bastante ampla, 0os campos que mais se beneficiaram com a

gamificacdo foram a aprendizagem organizacional e da gestdo de recursos humanos.
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Figura 5 — Campos da Gestdo do Conhecimento
Fonte: DE SA et al., 2018.

Para De Sa (2018), a aprendizagem gamificada desenvolve uma répida quebra de
barreiras entre pessoas. Com essa quebra as pessoas acabam por interagir mais e melhor, e
isto € essencial nos contextos daa organizagdes, uma vez que proporciona um ambientes mais
leves que promovem o entrosamento, a interacdo e a conversa entre individuos, uma vez que
deriva de algo intrinseco ao ser humano que é o jogo, como ja descrito anteriormente . O autor
também informa que na gestdo de recursos humanos a gamificacdo revolucionou o campo,
uma vez houve maior interagédo, envolvimento, entusiasmo e comprometimento com as tarefas
dentro das organizagoes.

Diante disso, e buscando uma definicdo de gestdo do conhecimento que mais se
adeque ao propdsito deste trabalho, buscou-se no conceito de Nonaka (2008) que a GC
consiste em fazer emergir o conhecimento, fazendo-o circular e ser aprendido de forma a
favorecer a inovacgdo, a criatividade para melhorar a competitividade e o desempenho da
organizacao.

Desse modo, a gestdo do conhecimento representa um conjunto de processos, praticas
e tecnologias que orientam a criacdo, compartilhamento, utilizacdo, selecdo, protecéo,

identificacdo, disseminacdo e organizacdo de conhecimento (BORTOLOZZI, 2015). A GC
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tem como objetivo & gestdo dos ativos intangiveis, buscando otimizé-los de maneira a criar,
adquirir e agregar valor as organizacdes.

Os ativos intangiveis sdo definidos por ndo terem existéncia fisica, nesse sentido esses
ativos se referem ao conhecimento, informacoes, criatividade, ideias, etc. Ao identificar cada
um dos ativos intangiveis a GC os gerencia por meio de um conjunto de processos
independentementes e em correlagio ao fluxo organizacional (DE SA FREIRE, 2014).

Para explicitar o conjunto de processos da GC, faz-se necessario distinguir
antecipadamente dois tipos de conhecimento, a saber: tacito e explicito. O primeiro
caracteriza-se por ser um conhecimento que somente pode ser criado pelo individuo, dessa
maneira ele se define principalmente por ser dificil de ser externalizado, uma vez que esta
ligado as experiéncias que esse individuo obteve e vivenciou na vida. Ja o conhecimento
explicito refere-se ao conhecimento partilhado, externalizado e armazenado, podendo ser
codificado em forma de palavras, graficos e numeros. A relagdo entre conhecimento tacito e
explicito nas organizagdes se da por meio da interacdo e da troca de saberes e experiéncias
entre sujeitos na relacdo com o objeto do conhecimento.

Nesse contexto, a GC busca possibilitar a promocao do conhecimento as organizacdes.
Esse tema vem ganhando espaco entre as organizacOes de vertente educacional. A educacéo
carece dentre outras coisas, de gestdo inovadora que compreenda o conhecimento ndo como
algo que se transmita ou que apenas o professor domine, mas como construcdo individual e
coletiva (SIGNORI, 2016). Neste sentido, faz-se necessario ambiente educacional inovador
gue promova transformar conhecimentos individuais tacitos em conhecimentos coletivos
explicitos.

Retomando, o processo de criacdo do conhecimento, um ambiente que ofereca e
estimule a troca de informaces e saberes, colaboragdo e estimulo a criatividade, é essencial.
Assim, sobre o conjunto de processos da GC, cabe aqui explica-los em partes
(BORTOLOZZI, 2015, p.267):

e Criacdo do conhecimento: Se refere as interacdes entre conhecimento
tacito e explicito.

e Compartilhamento do conhecimento: Compreende ao ato de transmitir
conhecimento entre os individuos que integram as organizacdes.

e Utilizag4o do conhecimento: E uma etapa de converséo do conhecimento
de algo assimilado para algo inovador.

e Selecdo do conhecimento: E uma etapa para identificar as lacunas e
limites do conhecimento organizacional.

e Protecdo do conhecimento: Essa etapa acontece em dois momentos, a
primeira durante o compartilhamento do conhecimento com seus
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stakeholders®, contudo a organizagdo necessita ter cautela sobre o
conteudo que esta partilhando. A segunda, ocorre quando ha uma criacéo
inovadora, da qual é necessaria a protecéo.

e Identificacdo do conhecimento: Etapa ligada a etapa de criacdo do
conhecimento, uma vez que nem sempre esta é necessaria, porém, sempre
serd preciso identificar o conhecimento dentro da organizacdo para
adequé-lo a necessidade da organizacao.

e Disseminacdo do conhecimento: contempla a criacdo de um ambiente
organizacional propicio para uma cultura direcionada ao aprendizado e a
interacdo. A intencdo é disseminar o conhecimento para que as
informacdes ndo fiquem restritas somente em algumas pessoas.

e Organizagdo do conhecimento: Compreende o estabelecimento de
critérios de organizagdo para que o conhecimento seja de facil acesso e
localizag&o.

Neste sentido, as organizacdes precisam aprender (Senge, 2005), e , segundo este
autor, as organizacdes que aprendem utilizam constantemente das habilidades criativas das
pessoas. Em GC, um dos ambientes que proporcionam essa aprendizagem e a construgdo do
conhecimento de modo a transformar conhecimentos tacitos em explicitos foi denominado por
Nonaka e Konno (1998) de ambiente Ba.

Para Santos (2018 p. 27):

Ba é o contexto que permite ao conhecimento tacito ser transmitido por
socializacdo ou convertido em explicito por externalizacdo e também que o
conhecimento explicito seja combinado ou internalizado, gerando novos
conhecimentos. Para 0s autores, o conhecimento s existe no Ba. Quando o
conhecimento é separado do seu Ba, ele se torna informagé&o.

Deste modo, é possivel compreender Ba como o espacgo do conhecimento.

(Socializacac) (Externalizacao)
Conhecimento Conhecimento
Compartilhado Conceitual

¢

(A
oA

(Internalizagao)

Conhecimento
Operacional

{Combinacgao)

Conhecimento
Sistémico

Figura 6 — Espiral do Conhecimento
Fonte: Nonaka; Toyama e Konno (2000)

Na Figura 6 apresenta-se 0 Ba e a conversdo do conhecimento em suas posicGes

distintas, utilizando do conhecimento explicito e tacito.

5> Stakeholders descreve uma pessoa ou grupo que tem interesse numa empresa, negécio ou inddstria,
podendo ou néo ter feito um investimento neles.
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O conceito de organizacdo que aprende surgiu baseado no fato de que as
organizacdes ndo alcancam melhorias sem aprender algo novo, ou seja, para
alcancar maior sucesso, faz-se necessario aprender sobre novas técnicas,
gestdo e processos. [...] A solucdo de problemas, o langcamento de produtos e
a reorganizacdo dos processos exigem novos aprendizados, a fim de
alcancarem sucesso e evitarem a repeticdo de velhas préaticas improdutivas
(ROSSINI et al., 2015, p. 166).

Conhecimento explicito

Combinacao

B Se—
9 0

Internalizacao’, G Zaca
y Externalizacdo \/nternalizacao

A _>—

Conhecimento tacito

MBa:”
Figura 7 — Ba e a conversao do conhecimento
Fonte: Santos, 2018

Sendo o Ba, em Gestdo do Conhecimento, o espaco ideal para o desenvolvimento do
conhecimento por meio de condi¢bes que favorecem e possibilitam sua construcdo pelos
individuos dentro de um grupo, considera-se que o contexto psicodramatico, por sua natureza
e constituicdo, também € espaco para a construgdo do conhecimento individual e coletivo.
Deste modo, para melhor compreensdo dessa relagcdo, faz-se necessario compreender o
contexto psicodramatico e a concepcdo filosofica-tedrica-metodoldgica na qual o psicodrama
ancora-se.

A proposta do psicodrama estd inserida na teoria criada pelo médico Jacob Levy
Moreno denominada Socionomia. A Socionomia se refere ao estudo das leis e das relagdes
sociaise esta dividida em ramos, sendo: sociodinamica, sociometria e sociatria. Caracteriza-se
fundamentalmente por seu foco na intersec¢do do mundo subjetivo, psicolégico e do mundo
objetivo, social, contextualizando o individuo em relacdo as suas circunstancias e aquelas que
regem o comportamento grupal e social.

A Socionomia esté dividida em ramos, sendo: sociodindmica, sociometria e sociatria.
A sociodindmica se caracteriza por ser trabalhada em éareas ndo psicoterapicas, sendo a que
mais se vincula a este trabalho, uma vez que se objetiva aqui trabalhar a vertente

socioeducacional do método do psicodrama. O principal método da sociodindmica € o role-
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playing e consiste no exercicio de desempenhar papéis em busca de diferentes respostas para
uma situacao problema, por meio da aprendizagem emocionalizada (MACUCH, 2010).

A sociodindmica é o ramo da Socionomia que se ocupa do funcionamento
das relagbes entre os individuos, de como elas ocorrem e de que
modificagbes podem ser induzidas nas relagcbes para que a aprendizagem,
seja na aquisicdo de conhecimentos ou no desempenho de papéis sociais nas
diversas areas possa contribuir para relagdes entre os seres humanos. E a
aplicacdo socioeducacional da Socionomia (Silva, M. s/d apud Macuch, R.
S. 2010).

A segunda vertente é a Sociometria e diz respeito as escolhas que o individuo faz e o
fato dele explicitar essas escolhas. Apresenta objetivos que incluem facilitar a mudanca
construtiva de individuos e grupos, explorar padrdes da escolha social e reduzir conflitos,
entre outras. A Ultima vertente, a Sociatria, representa a busca por tratar as relacbes grupais
utilizando-se do método da psicoterapia em grupo, sendo o psicodrama terapéutico 0 mais
famoso dentro da teoria socionémica (MACUCH, 2010).

Mundialmente a Socionomia ficou menos conhecida que um dos métodos que fazem
parte dela, o Psicodrama ou método psicodramético. O psicodrama é uma abordagem tedrico-
metodoldgica utilizada para investigar as relagdes humanas e sociais no contexto do aqui e
agora das relacOes, ou seja, trabalha em uma perspectiva do tempo presente (FEBRAP, 2018).
Assim, 0 que emerge como problematica no momento em que o psicodrama esta sendo
trabalhado é o que mais importa.

O psicodrama € um método de trabalho tanto pedag6gico como terapéutico, e 0 que
vai determinar a modalidade de um ou de outro é o papel social profissional de base do
responsavel por desenvolver a agdo psicodramatica propriamente dita. Por exemplo, se for um
educador a acdo sera socioeducacional, se for um médico psiquiatra ou psicélogo
clinico/psicoterapeuta a acao desenvolvida sera terapéutica.

O método do psicodrama pode abordar tanto o individuo como o grupo, por meio da
acdo dramatica, portanto, pode denominar-se psicodramatico ou sociodramatico. Para que a
acao seja desenvolvida no contexto sociopsicodramatico elementos sdo necessarios para

compor a pratica metodoldgica que estdo apresentados no Quadro 5.

Quadro 5 - Prética psico-sociodramatica

Palco Onde acdo ocorre, chamado também de cenério.

Protagonista Individuo ou grupo que vive uma situagdo em palco.

Elementos

Diretor E quem coordena a ac4o a ser desenvolvida.
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Platéia Quem ndo esta em cena desenvolvendo a agdo.

Ego-auxiliar Individuo que ajuda o diretor ou o protagonista no desenvolvimento da agéo.

Aquecimento Etapa dividida entre aquecimento inespecifico e especifico. O primeiro serve
para preparar os individuos ao que vai ser trabalhado, o segundo prepara o
Etapas protagonista que emergiu do aquecimento inespecifico.

Dramatizacéo E o desenrolar da sessio, a finalidade.

Compartilhamento | E o momento de consolidar a aprendizagem emocional vivenciada.

Social Dia respeito as interacdes e 0s discursos que ocorrem entre 0s participantes e
que correspondem ao discurso social do grupo.

Contextos Grupal Sdo as interacBes e os discursos especificos em uma sessdo para compreender
0 para qué estdo em uma sessao.

Dramatico E o contexto desenvolvido no palco, amparado por elementos simbdlicos e
imaginarios.

Adaptado de Macuch, 2010.

Todos os componentes mencionados anteriormente fazem parte das sessfes de
psicodrama, que nada mais é do que o contexto no qual ocorre o desenrolar da acéo
psicodramatica. Contudo, para relacionar Psicodrama e Ba, ainda se faz necessario apresentar
0 psicodrama socioeducacional ou pedagdgico, foco deste estudo.

Segundo Diniz (1995, p.52) o psicodrama pedagdgico ao contrario do terapéutico nao
se aprofunda em problemas pessoais nem em patologias, porém ainda que o psicodrama
pedagdgico ndo se acentue nessas questdes, ndo quer dizer que ele ndo traga beneficios
terapéuticos. Nesse sentido, ao trabalhar o psicodrama percebe-se que ele é terapéutico por si
préprio e faz-se necessario que no contexto pedagdgico tenha limites claros, para que nao

adentre em aspectos especificos sociatricos como uma sessdo terapéutica o faria.

O educador deve, portanto, estar atento, ter capacidade de vigilancia e
sensatez para saber até que ponto pode permitir aos participantes
prosseguirem em sua busca. O grupo, por muito livre e permissivo que seja,
pode, as vezes, ter dificuldades em suportar o peso de um drama demasiado
pessoal, muito intimo, sem correr riscos. Este trabalho clinico é proprio do
Psicodrama Terapéutico (Diniz, 1995, p.53).

Dentro do ambiente educacional, como o contexto do ensino universitario, o
psicodrama traz uma abordagem metodologica-didatica ativa simultdnea e se adequa a
aquisicdo de conhecimento (Diniz, 1995). Ainda segundo esse autor, os conteudos trabalhados
no contexto académico podem ser efetivamente auxiliados pela improvisacao espontanea que
0 psicodrama possibilita. Ou seja, 0 contexto da acdo na metodologia do psicodramatica

também pode ser entendido como espago para a construcdo de conhecimento. Assim, esse
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espaco pode ser compreendido também como um espaco de Ba, unindo as duas vertentes a
um so6 proposito, a construgdo do conhecimento.

O que caracteriza o Ba é o fato dele ser um espaco fundante do conhecimento, espaco
compartilhado e voltado para a criacdo de conhecimento e de aprendizagem (NONAKA E
KONNO, 1998). E como ja dito, o que caracteriza o espaco psicodramético também é a
possibilidade da construcdo de conhecimento no aqui e agora.

Conforme apresentado pela psicodramatista Maria Alicia Romafia em 1985, em seu

livro “Psicodrama pedagogico - método educacional psicodramatico”

Quando criamos o termo psicodrama pedagdgico ndo foi nossa intengdo
estabelecer somente uma diferenca entre a aplicacdo didatica e terapéutica da
dramatizacdo, mas sim reconhecermos uma unidade béasica, relativa a
filosofia e fundamento de uma mesma técnica, procurando identificar,
através do “pedagdgico”, fundamentalmente o marco tedrico referencial e o
campo de acdo do educador (ROMANA, 1985, p. 14).

Romana (1992, p. 60) esquematizou um quadro compreensivo para a execugao do
psicodrama pedagogico ou socioeducacional em trés planos, sendo eles: analitico, sintético e
de generalizacdo (ver Figura 8). O plano analitico se reporta a aproximacdo intuitiva e afetiva
ao conhecimento e esta baseada em situacdes reais e concretas da vida; no plano sintético
ocorre a aproximacéo racional ou conceitual, ou seja, 0 acesso ao conhecimento ocorre de
maneira simbolica; e no plano da generalizacdo, a aproximacdo ao conhecimento ocorre de
maneira funcional, por meio da fantasia.

Segundo Cardoso (2017) a aproximacao intuitiva € feita em trés passos, o primeiro é
onde ocorre a acdo sobre o conhecimento real, com a finalidade direcionar o conhecimento
(que nesta etapa ainda é informac&o) para o proprio grupo. Deste modo, o aluno transforma a
informagdo em algo que também possui um valor afetivo. Nesse sentido, o conhecimento que
emergiu do grupo € um reflexo do conhecimento consolidado anteriormente em cada
individuo. A partir desse momento esse conhecimento do grupo serd aprofundado, no sentido
da reflexdo, pelos alunos e pelo docente que neste momento um mediador do conhecimento, a

ideia aqui é o aluno construir uma imagem mental sobre o tema.
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da fantasia

Figura 8 — Método educacional psicodramatico
Fonte: Maria Alice Romafia, 1992, p. 60.

Ja no segundo passo chamado de aproximacdo racional ndo se concentra mais no
campo da realidade, mas sim no nivel simbolico. Desta forma o aluno comega a abstrair mais,
saindo do conhecimento real que ele ja obtém e passando para um nivel mais abstrato e
simbolico. E no terceiro passo chamado de aproximacdo funcional é onde ocorre a
transformacédo do conhecimento simbdlico para o plano da fantasia, onde o desenvolvimento é
mais livre e espontaneo, permitindo a criagio de novos esquemas mentais (ROMANA, 1985).

Assim, 0 que caracteriza o Ba é o fato dele ser um espaco fundante do conhecimento,
espaco compartilhado e voltado para a criagdo de conhecimento e de aprendizagem
(NONAKA E KONNO, 1998). E, como ja dito, o que caracteriza o espaco psicodramatico é a
possibilidade da construcdo de conhecimento no aqui e agora.

Choo (2003) considera que o espaco da organizacdo do conhecimento no contexto
organizacional envolve 3 atividades interligadas para uso da informacdo, a saber: criar
significado, construir conhecimento e tomar decisdo. Por vezes, estas trés atividades sdo
consideradas de forma independente, no entanto estdo interligadas, uma vez que se alimentam
e se reforcam de forma mdtua. A Figura 9 mostra esta representacéo.

A criacgéo de significado so6 pode ocorrer com base retrospectiva, ou seja, so € possivel
interpretar algo que ja foi feito ou que ja aconteceu. O que resulta disto sdo interpretagdes
partilhadas que orientam a acdo. O processo de transformar conhecimento tacito (pessoal) em
explicito (organizacional) gera novos conhecimentos. O resultado disto sdo novas capacidades
dentro da organizacdo. Que consequentemente, promove a tomada de decisfes a partir do
reconhecimento de um problema (CHOO, 2003; NONAKA; TAKEUCHI, 2004).
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Figura 9: A organizacéo do conhecimento e o uso da informagéo
Fonte: Choo (2003, p.31)

Rossini et al. (2015) enfatizam que os individuos que compde a organizacao
necessitam de constante motivacdo e de diferentes perspectivas e experiéncias para a tomada
de decisdes. Desse modo,

O conceito de organizacdo que aprende surgiu baseado no fato de que as
organizacgdes ndo alcancam melhorias sem aprender algo novo, ou seja, para
alcangar maior sucesso, faz-se necessario aprender sobre novas técnicas,
gestdo e processos. [...] A solucdo de problemas, o langcamento de produtos e
a reorganizacdo dos processos exigem novos aprendizados, a fim de
alcangarem sucesso e evitarem a repeticdo de velhas praticas improdutivas
(ROSSINI et al., 2015, p. 166).

Assim sendo, estabelecer relagdes entre um ambiente que proporcione a aprendizagem
e possibilite a gamificacdo, exige que constantes estimulos, debates, troca de ideias,
colaboracéo, criatividade, mudangas, inovagédo, entre outros ocorram. A gamificacdo, neste
sentido, traz para o contexto organizacional exatamente isto, ou seja, que sujeitos individuais
e coletivos sejam complementares e que juntos, possam alavancar a construcdo do
conhecimento organizacional.

Seguindo essa compreensdo, a finalidade da gamificacdo é o engajamento dos
individuos com as atividades a serem realizadas, para além, ndo obstante, de alcancar os
objetivos de aprendizagem de forma motivadora e lidica. Assim, a gamificacdo se apresenta

como uma estratégia pedagogica factivel para a realizacdo de tarefas de forma menos tediosa,
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macante e tradicional e modo a promover processos criativos que estimulem a inovacao. E,
diante deste contexto, é possivel estabelecer relagdo entre os contextos Ba e Psicodrama.

Desse modo, 0 espago psicodramatico representa 0 ambiente favoravel para a criacéo
do conhecimento, e mais do que isto, representa também o ambiente no qual o conhecimento
tacito pode ser convertido em conhecimento explicito, uma vez que Vasconcelos (2001)
considera que, por ser o conhecimento tacito essencialmente do individual, faz-se necessario
que existam ambientes favoraveis para a conversdo deste conhecimento em conhecimento
explicito ou coletivo.

Estabelecer relagfes entre um ambiente que proporcione a aprendizagem e possibilite
a gamificacdo para que a aprendizagem ocorra, exige que constantes estimulos, debates, troca
de ideias, colaboracdo, criatividade, mudancas, inovacdo, entre outros ocorram. A
gamificacdo, neste sentido, traz para o0 contexto organizacional exatamente isto, ou seja, que
sujeitos individuais e coletivos sejam complementares e que juntos, possam alavancar a
construgéo do conhecimento organizacional.

Neste sentido, a finalidade da gamificacdo é o engajamento dos individuos com as
atividades a serem realizadas, para além, ndo obstante, de alcancar o0s objetivos de
aprendizagem de forma motivadora e ludica. Deste modo, a gamificacdo se apresenta como
uma prética pedagdgica factivel para a realizacdo de tarefas de forma menos tediosa, macante
e tradicional e que promova processos criativos que estimulem a inovacgdo. Assim, diante

deste contexto, é possivel estabelecer relacdo entre o contexto Ba e contexto Psicodramatico.
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4. METODOLOGIA

Este capitulo descreve o processo metodolégico adotado neste estudo: a natureza da
pesquisa, 0S sujeitos, bem como os aspectos éticos e deontoldgicos considerados. Também
serdo abordadas as técnicas de coleta e analise dos dados e as atividades de investigacdo que

estdo divididas em dois momentos.
4.1. Natureza da Pesquisa

Pesquisa de natureza aplicada, com abordagem mista, de carater exploratorio,

descritivo, analitico, do tipo longitudinal com pesquisa de campo.
4.2. Estudo Quantitativo

O estudo intencionou responder de que forma a gamificacdo pode auxiliar na
construcdo de conhecimento do estudante de Psicologia no ensino superior, as interpretacdes

dos resultados buscavam esclarecer os problemas propostos por esta pesquisa.
4.2.1. Amostra

Foi selecionada uma amostra de 103 estudantes universitarios, de diversos anos no
curso de graduacdo em Psicologia matutino e noturno de um Centro Universitario em
Maringa, nenhum dos membros desta amostra fez parte do projeto de ensino “introdugdo ao
psicodrama”. A amostra ¢ considerada heterogénea a respeito das varidveis contempladas no

estudo.
4.2.2. Plano de amostragem

Foi utilizado um plano de amostragem ndo probabilistico por conveniéncia uma vez
que os estudantes do curso de psicologia ndo tinham obrigatoriedade em responder ao
questionario e, portanto, responderam aqueles que se dispuseram a assinar o TCLE e

responder ao instrumento.
4.2.3. Aspectos éticos

O Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos do Unicesumar aprovou o projeto
de pesquisa com o Parecer sob 0 nimero 2.7.84.766. No processo de investigacdo quantitativa

também foram considerados 0s aspectos éeticos descritos no estudo qualitativo (ponto 4.3.2).
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4.2.4. Coleta de dados

Com o fim de obter as permissGes para a administracdo dos questionarios foram
contatados pessoalmente o0s responsaveis pelas diferentes disciplinas selecionadas para
colocar a consideracdo sobre os objetivos da pesquisa e o pedido de colaboracdo. Uma vez
obtidas as autorizacdes, foram estabelecidos os dias e horéarios para a aplicagdo do
questionario aos diferentes grupos de alunos. A aplicacdo dos questionarios ocorreu durante o
més de novembro de 2018, em contexto de sala de aula, com a presenca da pesquisadora e dos
respectivos professores responsaveis pela disciplina. Os alunos foram informados
previamente a respeito dos objetivos do estudo, do carater voluntario da sua participacdo e da
confidencialidade das suas respostas e assinaram o TCLE. Para completar o instrumento, 0s
estudantes precisaram de um tempo aproximado de 15 minutos.

A informacdo coletada pelos questionarios foi introduzida numa planilha Excel e
posteriormente exportada para ser analisada com o Software de andlise estatistica SPSS,
versdo 22.

4.2.5. Instrumento

O instrumento utilizado para a coleta de dados com os alunos do curso de Psicologia
foi um questionéario adaptado da Escala de Avaliacdo das Caracteristicas Criativas - EACC
(SILVA, 2018), que contém 64 itens divididos em 8 categorias. Logo de avaliar a pertinéncia
e finalidade de cada um dos itens da EACC, foram retirados 9 itens por ndo se apresentarem
como pertinentes aos fins deste estudo. A Escala adaptada contou com um total de 55 itens e
as categorias apresentam boas relagdes com o psicodrama e as fungdes executivas.

As 8 categorias de Silva (2018, p. 86) foram utilizadas: Flexibilidade (pensar em
diferentes categorias ou respostas), Fluéncia (capacidade de proporcionar respostas em
quantidade), Elaboracéo (habilidade de melhorar a solugéo proposta), Originalidade (criagéo
de respostas incomuns), Expressdo de Emocéo (inclusdo de emocgéo ao fornecer respostas),
Fantasia (presenca da imaginacdo), Perspectiva Incomum (outra visdo além da comum),

Analogias/Metéaforas (realizagdo de associacéo de ideias).
4.2.6. Andlise estatistica dos dados

A anélise dos dados foi feita com uso do programa Statistical Package for Social
Sciences (SPSS), versdo 22. Quando o objetivo € organizar e comunicar um conjunto de

observacgdes numericas, devem ser utilizadas estatisticas descritivas: média, desvio padréo e
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distribuicdo de frequéncias. No entanto, quando o interesse e fazer estimagdes sobre a
populacdo a partir da amostra indagada, deve ser utilizada a estatistica inferencial que
demanda a aplicacdo de testes paramétricos e ndo paramétricos (ALMEIDA, FREIRE, 2008;
MAROCO, 2007; TUCKMAN, 2012). Nesta investigacdo foi utilizada tanto a estatistica
descritiva quanto inferencial, a partir do desenvolvimento de testes de associacdo e de
diferenciacéo.

4.2.7. Caracterizacdo da amostra

Foram coletados 108 questionarios nos diferentes anos do curso de Psicologia. Apés
observacao e considerando a coeréncia das respostas de cada participante, foi preciso excluir
05 questionarios, ja que as respostas eram inconsistentes ou incompletas. Assim, a amostra
final ficou constituida por 103 sujeitos (N=103).

A idade dos estudantes oscilou entre os 17 e os 60 anos, com uma média de 22,34
(DP=5,93), concentrando maiores porcentagens a faixa etaria compreendida entre 0s 17 e 26
anos (89,4%). A amostra foi maioritariamente feminina (75,96%) a respeito dos estudantes de
sexo masculino (24,04%). A maioria dos alunos declarou ser solteira (87,5%), nao ter filhos
(91,1%), ndo trabalhar (61,2%). 100% dos casos observados € de nacionalidade brasileira,
39,8% nasceu na cidade de Maringa e 82,7% pertence ao Estado de Parana.

Os estudantes da amostra estdo no primeiro (39,2%), segundo (22,5%), terceiro
(17,6%) e quarto ano (19,6%) do curso de Psicologia (ver figura 10). O quinto ano do curso
ndo foi inserido neste estudo em virtude de que estavam em fase de finalizacdo dos estagios
obrigatérios e de preparacdo para 0 Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes
(ENADE). A predominancia dos alunos do primeiro ano ocorreu em fungdo destas turmas
apresentarem maior numero de estudantes em relagdo aos demais anos, tanto no turno da

manha como da noite.

Anc do curse

Porzentagem

Ano do curso

Figura 10 — Ano do curso dos participantes
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A Tabela 1 expde quantos dos estudantes trabalhavam ou faziam estagio. Observa-se
que a maioria ndo trabalhava nem fazia estagio (46,6%), ou trabalhava em tempo integral,
mas ndo faz estagio (17,5%), ndo trabalha mas faz estagio em tempo parcial (10,7%).

Especificamente sobre jogos, uma porcentagem importante dos estudantes manifestou
que costumam jogar (59,2%), jogos eletrénicos ou fisicos, e que dedicavam a esses jogos
entre uns minutos por dia (38,6%) e uma vez por semana (31,4%). Os estudantes que
indicaram ter vivenciado o uso de jogos dentro do espaco escolar (40,8%) frente a uma
maioria que indicou nunca ter tido essa experiéncia (59,2%). A respeito da gamificacao,
93,3% da amostra disse ndo saber de que se trata. A partir dos dados apresentados, observa-se

que a amostra desta pesquisa se caracteriza por ser ampla, diversa e heterogénea.

Tabela 1 - Relacdo trabalho/estagio

Vocé faz estigio?
Nao faco S1m. em Sim_em | Total
estagio | tempo parcial tempo
integral
Nio trabalho 46,6 10,7 3.8 61,1
Sim, em tempo 6.8 7.8 0 14.6
Voce trabalha? parcial
Sim, em tempo 17.5 5.8 1 243
ntegral
Total 709 243 4.8 100

4.3. Estudo Qualitativo

4.3.1. Sujeitos da pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida com estudantes de Psicologia divididos em dois grupos,
aqui no estudo qualitativo sera descrito o grupo que participou do projeto de ensino, ja o outro
grupo sao alunos que ndo participaram. No primeiro grupo participaram aproximadamente 10
alunos de graduacdo, pertencentes ao Projeto de Ensino denominado “Introducdo ao
Psicodrama”, no curso de Psicologia de uma instituicdo do Ensino Superior localizada na
cidade de Maringa, no Noroeste do Estado do Parana. O projeto aberto oferecido a todo e
qualquer aluno que estivesse interessado, visto esta abordagem ndo constar na grade curricular
do referido curso de Psicologia. Deste modo, os sujeitos desta pesquisa foram de diferentes

anos curriculares dentro da graduacdo. Tambem houve a participacdo de uma aluna no curso
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de mestrado em gestdo do conhecimento nas organizagdes e duas alunos do curso de

pedagogia, ambos 0s cursos na mesma instituicao.

4.3.2. Aspectos éticos e deontologicos

Por se tratar de um estudo com seres humanos, este projeto foi previamente
encaminhado ao Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos do Unicesumar e recebeu
0 parecer de aprovagdo sob 0 nimero 2.7.84.766. Com o fim de obter as permissdes para a
pesquisa, primeiramente foi realizado um contato com pré-reitor de ensino que autorizou a
realizacdo do estudo nas instalacBes na institui¢do, posteriormente foi solicitada a anuéncia da
coordenadora do curso de psicologia e da professora responsavel pelo projeto de ensino.

Segundo Almeida e Freire (2008), alguns dos principais aspectos éticos que devem ser
considerados nos processos de investigagdo: a) consentimento informado, os participantes
devem ser previamente informados acerca da natureza, objetivos e procedimentos da
pesquisa, bem como devem ser informados os seus direitos e responsabilidades. E importante
clarificar que o participante tem direito a rejeitar a proposta de participagdo ou desistir em
qualquer momento da aplicacdo. Sob essa informacéo, eles decidirdo sobre o seu desejo de se
envolver na investigacdo voluntariamente; b) cuidado com a integridade fisica, mental e moral
dos participantes, ou seja, devem ser evitadas as pesquisas que gerem danos ou coloque em
risco a seguranca dos sujeitos envolvidos; ¢) confidencialidade das respostas, ou seja, deve ser
respeitado o direito a privacidade da informacdo oferecida por cada participante e d)
responsabilidade e competéncia por parte do pesquisador, ou seja, 0 mesmo deve conduzir o
estudo de modo competente, desenvolvendo tarefas que esteja devidamente preparado.

Desse modo, durante todo o processo de investigacdo, da coleta e analise de dados até
a divulgacdo dos resultados, estes principios foram ser respeitados. Assim, prévio ao
desenvolvimento da intervencédo, os sujeitos foram informados sobre os objetivos do estudo,
sobre a natureza voluntaria da participacdo e da liberdade de opcéo, bem como sobre a
confidencialidade dos dados e 0 anonimato das respostas. Para isso, assinaram um Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido (Anexo 1).

4.3.3. Descrigao das atividades

A coleta de dados ocorreu por meio de pesquisa de campo, por meio da abordagem do
Estudo de Caso. Neste sentido, foram realizadas: a) observagéo participante, b) intervengdes
de gamificacdo, c) aplicacdo de questionarios apds cada gamificacdo e ao final, d) realizagéo

de entrevistas por meio de grupo focal.
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De modo a ampliar a pesquisa, foram aplicados questionarios aos alunos da Psicologia
de diferentes anos que ndo participaram do projeto de ensino, a fim de proporcionar uma
comparacdo sobre o entendimento sobre gamificacdo e de analisar o perfil dos alunos do
ensino superior do referido curso.

A coleta de dados foi dividida em 4 fases:

Fase 1: Analise das publicaces com correspondéncia a tematica abordada. A pesquisa
bibliografica e o fichamento dos textos tiveram por objetivo uma revisdo sistematica acerca
do que ha de mais recente sobre os conceitos envolvidos.

Fase 2: Aplicacdo de questionario diagndstico com a intencdo de identificar o
conhecimento dos participantes sobre a gamificacéo e suas aplicabilidades (Apéndice A).

Fase 3: Pesquisa de campo interventiva com graduandos do curso de Psicologia por
meio de Projeto de Ensino que envolveu o uso de metodologias ativas na abordagem da
tematica sobre a Teoria e 0 Método do Psicodrama. No marco do projeto de ensino, foram
propostas atividades semanais durante o segundo semestre do ano de 2018, com duragéo
aproximada de trés horas por encontro. O objetivo central do projeto de ensino foi a
aprendizagem vivencial dos principios do método psicodramatico. Assim, durante o
desenvolvimento do projeto de ensino ocorreu a observagdo participante bem como a
aplicacdo de 3 momentos de gamificacdo descritas no topico de procedimentos e
instrumentos, a aplicagdo de um questionario motivacional apds cada momento de
intervencao gamificada (Apéndice E).

Fase 4: Realizacdo de entrevistas por meio do grupo focal (Apéndice B) com
participantes do projeto de ensino para levantar a percepcdo dos mesmos sobre a gamificacdo

como estratégia de desenvolvimento de processos criativos.

4.3.4. Técnica de andlise dos dados

A andlise dos dados foi baseada na Analise de Contetido de Bardin (2009). A autora
considera 3 etapas para a analise: pré-analise, exploracdo do material e tratamento, inferéncia
e interpretacdo dos resultados. “A analise de contetido, enquanto método torna-se um
conjunto de técnicas de analise das comunicag¢fes que utiliza procedimentos sistematicos e
objetivos de descri¢do do contetido das mensagens” (FARAGO; FOFONCA, 2012). A analise
de conteudo como técnica de analise dos dados auxilia a abordagem analitica, critica e
reflexiva de dados qualitativos (MOZZATO; GRZYBOVSKI 2011).

Para melhor entendimento do processo de analise, faz-se necessario explicar como

ocorrem as trés fases descritas por Bardin (2009). A primeira, a pré-analise ¢ a fase na qual se
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estabelecem indicadores das informagdes coletadas, de modo geral essa fase corresponde a
organizacédo de todo material recolhido e transcrito para que seja feita uma sistematizacao.

A segunda fase é a exploracdo do material por meio da construcdo da codificacdo do
material organizado na primeira fase. Esta fase agrega varios recortes sobre as informacdes
organizadas. A Ultima fase chamada de interpretacdo resulta da anélise do material, a partir do
desenvolvimento de categorias que ajudam a compreender o discurso, para entdo, realizar a
analise comparativa sobre as categorias que foram estabelecidas anteriormente (SILVA,
2015).

Assim, a analise de conteldo pode ser descrita neste estudo como uma técnica de
andlise das comunicac@es do que foi dito pelos participantes e observada pela pesquisadora,

neste caso, pesquisadora-observadora-participante.
4.3.5. Caracterizacao dos sujeitos

A quantidade de sujeitos participantes do estudo de caso variou conforme ocorreram
0s 14 encontros que ocorriam semanal, alguns foram nos primeiros encontros, mas aos poucos
deixavam de comparecer por diferentes motivos enquanto que outros entraram no grupo
depois por convite dos participantes frequentes para que conhecessem 0 projeto de ensino.
Desse modo, no primeiro encontro compareceram 10 participantes. Destes, 2 sdo homens e 8
mulheres.

Todos o0s participantes eram maiores de 18 anos e havia uma média na idade um pouco
acima disso, uma vez que haviam participantes na faixa etaria dos 30 e 40 anos. A maioria
pertencia ao curso de Psicologia de diferentes anos, majoritariamente alunos do primeiro ano
e somente uma participante pertencia ao ultimo ano do curso, que acabou por desistir por
conta dos horarios dos estagios obrigatorios. Porém, houve também a participacéo esporadica
de 2 participantes do curso de Pedagogia e 1 participante do mestrado de gestdo do
conhecimento nas organizacfes que permaneceu até o fim do projeto de ensino.

Como caracteristicas do grupo cabe destacar que para todos, este projeto de ensino
representou o primeiro contato com o psicodrama, tanto na teoria quanto na pratica. Desde o
inicio do projeto, os participantes relataram que queriam aprender sobre esse método, mas que
0 curso da graduacdo nédo oferecia na grade curricular. Mesmo os alunos que ndo faziam parte
do curso de psicologia apresentaram interesse no método para vincular a sua profisséo e como

forma de ampliar seus conhecimentos.
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Outra caracteristica sobre o grupo foi que de inicio a diretora/professora guiava muito
mais as atividades ali realizadas, porém, em pouco tempo os proprios participantes foram
sugerindo temas a serem trabalhados ou realizando acbes para aquecer 0 grupo para 0S
encontros e para partilhar as aprendizagens, seguindo assim, a aprendizagem vivencial
proposta pelo método do psicodrama. Alguns até planejavam jogos ou brincadeiras para que
fossem trabalhados dentro do grupo, os lacos dos participantes a cada sessdo foram se
fortalecendo e ao final, 0 grupo estava consistente e todos mostravam-se mais espontaneos em
discutir ideias, sentimentos, sensacfes e principalmente, socializar o aprendizado. A parte
tedrica do método do psicodrama era abordada ao final de cada encontro pela professora
responsavel pelo projeto de ensino, com sugestdo de leituras de textos e livros, além do que o
grupo também se comunicava por meio da rede social whatsapp. Ao final do projeto de

ensino, o0 grupo que permaneceu pediu para que 0 projeto continuasse no ano seguinte.
4.3.6. Coleta de dados

As técnicas utilizadas para a coleta de dados foram trés: observagdo participante, a
experiéncia de gamificacdo durante as sessbes do projeto de ensino, e a realiza¢do do grupo

focal ao final do projeto.
Observacéo participante

A adoc¢do metodoldgica da observacgdo participante € um processo onde o pesquisador
se integra a um grupo para participar, partilhar e interagir, a0 mesmo tempo que também
observa todos esses aspectos a fim de se envolver com o grupo sem que tenha uma postura
apenas de um observador externo. Desta forma, o pesquisador desenvolve dois papéis ao

acompanhar o grupo como participante.

O investigador encontra-se numa tensdo permanente entre a necessidade de
se adequar as caracteristicas do grupo e a necessidade de manter o necessario
espirito critico e a isencdo cientifica. A observacdo participante € uma
técnica de investigacdo social em que o observador partilha, na medida em
gue as circunstancias o permitam, as atividades, as ocasides, 0s interesses e
os afetos de um grupo de pessoas ou de uma comunidade (INFOPEDIA,
2019).

Deste modo, a observacéo participante tem como caracteristica priméaria a participacéo
do pesquisador no convivio do grupo, tornando-se membro. Também é importante ressaltar as
vantagens e desvantagens do uso da observacdo participante, como vantagem esse método

apresenta maior facilidade em acessar dados sobre o grupo de maneira habitual, bem como
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possibilita 0 acesso a informacgdes sobre o grupo que sO pertencem ao grupo e ndo sdo
partilhadas fora dele, e por ultimo esse método auxiliar o pesquisador a esclarecer e
compreender melhor o0 comportamento do grupo. Porém, como desvantagem desse método é
possivel que o grupo tenha receio com a presenca de um pesquisador, e 0 método também
pode limitar a visdo do pesquisador, dificultando-o de ter uma visdo também de fora do grupo
(LAKATOS, 1992).

Experiéncia de gamificacdo

Durante o segundo semestre de 2018, no decorrer do projeto de ensino “Introdugéo ao
Psicodrama”, foram realizados 3 encontros para que a intervengdo de gamificagdo fosse
desenvolvida com os participantes. No primeiro desses encontros foi realizada uma aplicagédo
em formato de Quiz® descrita a seguir. No segundo e terceiro encontros, realizados na
sequéncia, a gamificacdo ocorreu em formato de RPG’ (descrito na segunda e terceira
atividade) a partir da construgéo coletiva do ambiente ficcional da narrativa e da planificacdo
individualizada dos personagens, que foram descritos em papel pelos participantes. No

terceiro encontro ocorreu a realizacdo do jogo de RPG colaborativo e espontaneo.
Primeira Atividade

A primeira atividade gamificada teve por objetivo verificar se 0s estudantes que
estavam participando do projeto de ensino ja conseguiam identificar conceitos acerca da
teoria sociondmica e do psicodrama. A construcdo do Quiz pela pesquisadora foi baseada no
que a professora do projeto havia trabalhado teoricamente nos encontros e disponibilizado no
material para leitura. Esta primeira atividade foi aplicada no més de outubro e o projeto deu
inicio em agosto, ou seja, 0s participantes tiveram cerca de 2 meses para conhecer sobre o
psicodrama por meio dos encontros e da literatura que foi disponibilizada.

A atividade foi programada para cerca de 10 pessoas, pois era 0 numero de
participantes que semanalmente costumava estar presente. No dia, apenas 5 participantes
compareceram para a atividade gamificada. Sendo assim, a atividade foi dividida em duplas e
ndo mais em grupos como tinha sido planejado. As duplas foram nomeadas por seus

participantes e eram compostas da seguinte forma: a) Dupla 1 [Gestando uma nova ideia]: 1

6 Quiz é 0 nome de um jogo de questionarios que tem como objetivo fazer uma avaliagio dos conhecimentos
sobre determinado assunto.

" RPG é a sigla em inglés para role-playing game, um género de jogo no qual os jogadores assumem o papel de
personagens imaginarios, em um mundo ficticio.
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aluno de Psicologia + 1 aluno do Mestrado GC e b) Dupla 2 [Galinha]: 1 aluno de Psicologia
+ 1 aluno de Pedagogia. Uma integrante do grupo acabou por ficar de fora, como
observadora, por decisdo prépria e assim, acabou ajudando a pesquisadora com o registro do
que ocorreu.

O Quiz desenvolvido teve como base o jogo “Perguntados”®

que consiste em um
aplicativo de perguntas e respostas sobre 6 categorias (Geografia, Artes, Esportes, Ciéncias,
Histéria e Cinema). Entretanto, para realizar uma adaptacdo desse jogo para a finalidade
proposta e utilizando um dado gigante produzido para essa atividade, as categorias da
atividade ficaram (Psicodrama, Conhecimentos Gerais, Equipe x Equipe e Desafio).

O dado utilizado no jogo era comum de 6 lados, sendo organizada com 3 perguntas
sobre “psicodrama”, uma vez que o objetivo maior era compreender se os estudantes
compreendiam o tema. Cada pergunta a ser respondida era constituida de quatro opc¢es de
resposta, o jogador deveria escolher uma delas e ao final, acertado ou errado, ele obtinha um
feedback sobre o0 assunto.

Um dos lados ficou para perguntas sobre “conhecimentos gerais”, assim, aqueles
participantes que ndo haviam faltado aos encontros mais explicativos sobre a teoria ou nao
lido o material, também tinham a chance de pontuar. Estas perguntas também eram
constituidas de quatro alternativas de resposta e um feedback ao final.

Um outro lado do dado ficou para a categoria “Equipe x Equipe”, que consistia em
uma equipe realizar uma mimica para que a outra equipe adivinhasse. Essa mimica era
sorteada e o conteudo era sobre cenas de filmes famosos ou uma profissdo. A intencdo era
que uma equipe colaborasse com a outra, uma vez que para pontuar era necessario adivinhar o
filme que a equipe adversaria estivesse encenando, mas caso a equipe realizasse uma
encenacdo ruim, propositalmente, para ganhar pontos, isso poderia ocorrer também na outra
equipe.

E o ultimo lado do dado ficou com a categoria de “Desafio”, essa categoria consistia
em uma escolha entre duas brincadeiras “Morto-Vivo/Careca-Cabeludo™, ¢ “Quem sou
eu?”'%. Quando o dado estivesse com o lado superior nesta categoria, a pessoa da dupla que o
jogou deveria escolher qual das brincadeiras gostaria de jogar. No caso de a escolha ser
Morto-Vivo/Careca-Cabeludo, o jogador deveria escolher um adversario da outra dupla, e

ganharia os pontos se ganhasse a brincadeira. Se escolhesse a brincadeira “Quem sou Eu?”, o

8 Perguntados é o jogo traduzido do inglés Trivia Crack. E um aplicativo mével que permite aos usuarios competir contra
amigos e pessoas ao redor do mundo. Modelado apds jogos populares como Trivial Pursuit. Desenvolvedor: Etermax.

9 Brincadeira popular infantil que estimula a atencéo, a agilidade e a interagéo social.
10 Brincadeira popular infantil que estimula as capacidades cognitivas, criativas, expressivas, dentre outras.
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jogador deveria adivinhar, dentro de um tempo estipulado, uma pessoa ou personagem
famoso de acordo conforme as perguntas feitas para a sua dupla.

Depois da explicacdo sobre toda a atividade e a definicdo das duplas, foram
estabelecidas trés regras: a) as respostas deveriam ser individuais; b) toda a equipe deveria
participar (no caso, as duplas), ¢) na categoria desafio da brincadeira Morto-Vivo o oponente
poderia ser escolhido.

Todo desenvolvimento do jogo seria avaliado pelas categorias, para saber em quais
categorias 0s jogadores conseguiriam fazer mais pontos. A pontuacdo foi estabelecida da
seguinte forma: a) Psicodrama: 20 pontos; b) Conhecimentos Gerais: 10 pontos; c) Equipe x
Equipe: 40 pontos e, d) Desafio: 30 pontos.

Diante disso, os participantes compreenderam como tudo iria funcionar e também
foram avisados que ganharia quem chegasse aos 200 pontos primeiro. Além disso, 0s
participantes ndo estavam sabendo, mas haveria uma premiacdo para a dupla vencedora que

seria entregue no encontro seguinte.

Segunda Atividade

A segunda atividade proposta ao grupo foi a criacdo de uma narrativa e de
personagens para um jogo de RPG, o qual, se desenvolveria na semana a seguir. O objetivo
desta atividade era trabalhar com a criatividade dos jogadores, uma vez que a criatividade
neste estudo é considerada um elemento fundamental para as fungdes executivas, a
aprendizagem, 0s processos criativos a gamificacéo e o psicodrama.

Essa atividade foi pensada da seguinte forma, inicialmente haveria uma conversa com
0S participantes, uma vez gque a maioria nunca teve contato com esse estilo de jogo. Haveria
uma ambientacdo e explicacdo sobre como 0 jogo, com base no referencial da obra intitulada
“Regras basicas para jogar RPG” escrita por Steve Jackson e Douglas Quintas Reis. RPG
significa Role Playing Game, em uma tradugdo simples seria como “jogo de interpreta¢do”.
Contudo, 0 RPG ndo é exatamente um jogo, é mais uma forma de narrar e interpretar

histdrias. Segundo a dindmica do RPG.

O narrador expde uma situacdo e diz aos ouvintes 0 que seus personagens
véem e ouvem. Em seguida, 0s ouvintes descrevem o que seus personagens
fazem naquela situacdo e o narrador, entdo, diz qual o resultado das acdes
dos personagens dos ouvintes... e assim por diante. A histéria vai sendo
criada pelo narrador e pelos ouvintes & medida que ela é contada e
vivenciada como uma aventura (Jackson e Reis, 1999, p. 3).
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A pessoa denominada “mestre” cria ou usa alguma historia/ambiente ja existente,
sendo que podem existir varios ambientes como mundo real, mundo mégico, baseados em
filmes como Star Wars ou Matrix, etc. Os jogadores serdo personagens nesse ambiente e
desenvolvem suas acdes de acordo com o que € descrito pelo narrador (mestre), ou seja, cada
personagem descreve suas agdes em decorréncia do que acontece no ambiente (JACKSON e
REIS, 1999).

Depois de toda uma conversa explicando como o RPG seria desenvolvido e
apresentados os exemplos mais conhecidos, os participantes teriam uma no¢do melhor sobre a
atividade a ser proposta. Assim, a atividade consistiria em cada participante criar seu proprio
personagem de RPG dentro de um ambiente construido em coletividade durante o encontro.
Desse modo, duas construcfes deveriam ser feitas, considerando as regras impostas pelo
mestre: a) cada personagem deve ter ao menos uma desvantagem no tipo mental e fisico e no
maximo duas de cada caracteristica apresentada; b) a tecnologia no ambiente deve ser
primitiva; c) ndo existe arma de fogo; d) quando se torna um animago perde todos os itens
gue ndo conseguir levar na boca, pata ou lombo; e) s6 é possivel se transformar em animal por
3x durante a partida; f) cada personagem precisa ir em niveis de 0 a 20 em suas habilidades,
porém o padrdo é o nivel 10; g) considere as vantagens e desvantagens de cada animal
escolhido. Ex: um lobo é répido, mas ndo passa despercebido, ja um rato é mais dificil de ser
notado; h) cada personagem pode ter 4 itens consigo e, i) deve-se considerar a melhor
hipdtese e pior hipotese com seu personagem animago.

Com essas regras estabelecidas e devidamente explicadas seria dado inicio a
construcdo do ambiente onde a narrativa de RPG se desenvolveria. Esse ambiente deveria ser
produzido coletivamente e cada participante contribuiria com alguns aspectos. Este
cenario/ambiente focava no desenvolvimento e construcdo de um imaginéario coletivo.

A segunda construcdo a ser feita era a dos personagens, adaptando novamente o
conteudo do livro de Jackson e Reis (1999) para o objetivo e tempo para a gamificacdo que
teriamos disponivel. Cada participante deveria criar um personagem “animago”, ou seja, teria
habilidades magicas de se transformar um animal durante a partida. Para a criagdo dos
personagens, algumas regras ja estabelecidas pelo mestre deveriam ser seguidas. Sendo que o
personagem deveria apresentar 4 atributos principais, sendo elas: Forca, Destreza,
Inteligéncia e Vitalidade e cada um dos participantes teria 100 pontos para realizar sua

distribuicéo de pontos para os atributos, conforme o Quadro 6.
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Quadro 6 - Atributos RPG

Valores Iniciais dos
Atributos
Mivel Custo em
pontos

1 -20

2 -70

3 -60
4 =30

5 40
li] -30

7 20

g -13

] -10
10 0

11 10
12 20
13 30
14 45
15 a6
16 20
17 100
18 23
19 150
2 175

Fonte: Jackson, 1999.

Cada personagem deveria ter uma histéria, ndo precisava ser muito complexa, porém
teria que apresentar um panorama geral tipo: de onde ele &, idade, caracteristicas fisicas e
psicolégicas, e algo que justificasse as vantagens e desvantagens escolhidas. Ao final da
atividade quando todos 0s personagens ja estivessem construidos, seria necessario que cada

participante interpretasse esse personagem “como se” e se auto-apresentasse aos demais.
Terceira Atividade

Essa atividade gamificada foi pensada para dar continuidade a segunda atividade de
planejamento do RPG realizada pelo grupo. Na segunda, o ambiente e 0s personagens foram
definidos e o objetivo desta terceira seria dar inicio ao jogo de RPG.

O objetivo dessa gamificagdo tinha como foco construir uma historia coletivamente,
desenvolvendo a criatividade, a espontaneidade e a capacidade de se adaptar e resolver
possiveis conflitos. Uma vez que esses conceitos sao fundamentais para construir o elo entre
psicodrama, aprendizagem e criatividade no mesmo espaco e tempo.

O mestre previamente planejou uma jornada de RPG com base no ambiente e nos
personagens desenvolvidos, com a finalidade de promover uma narrativa/historia que
envolvesse e motivasse cada um dos participantes. Assim, as agcdes foram previstas com base

na narrativa e no tempo disponivel para a execucao da acéo.
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Grupo Focal

O grupo focal foi pensado para que cada participante pudesse externalizar ao grupo
sobre sua experiéncia no projeto de ensino e com a gamificacdo. A atividade foi gravada em
audio e a pesquisadora propds perguntas norteadoras abertas previamente estabelecidas
conforme Apéndice B. O objetivo deste tipo de entrevista coletiva era recolher dados sobre a
compreensdo dos participantes a respeito da gamificacdo, se ela contribuiu para a construgéo
do aprendizado sobre o método do psicodrama e sobre as contribuicdes deles sobre a
experiéncia com atividades gamificadas no ensino superior.

A partir da recolha dos dados do grupo focal, os resultados foram organizados em 2
categorias de anéalise, a saber: experiéncia com a gamificacdo e auxilio ao aprendizado. O
Apéndice B deste trabalho apresenta o roteiro das perguntas realizadas aos participantes do
grupo focal, ja no Apéndice C esta a transcricdo da entrevista realizada, no entanto, para esta
discussdo, foram selecionadas algumas respostas que se destacaram para compor a analise,
uma vez que toda a conversa foi gravada para maior confiabilidade dos dados e melhor
possibilidade de andlise. A partir da transcricdo realizada, os dados selecionados foram

organizados em categorias para a discussdo dos resultados.
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo serdo apresentados os resultados do estudo referentes aos dados
quantitativo dos questionarios aplicados aos alunos do curso de psicologia e aos estudantes
que participaram do projeto “Introducdo ao Psicodrama”. Também serdo expostos os
resultados do estudo qualitativo, a partir dos dados recolhidos por meio grupo focal,
observagdes, intervencGes e perguntas abertas dos questionarios desenvolvido com os
participantes do projeto. Estes resultados serdo discutidos, posteriormente, a luz do marco

teorico de referéncia.
5.1. Resultados Quantitativos

Com os questionarios a busca foi definir e identificar o perfil do alunado do curso de
Psicologia por meio de informacdes sociodemogréaficas, questbes vinculadas a motivacédo e
preferéncias e criatividade dos estudantes. As questbes apresentadas foram aquelas que
denotaram maior relevancia, uma vez que os resultados encontrados mostram algumas
contradicBes ndo esperadas, embora interessantes para o debate. Neste sentido, é preciso
aclarar que algumas das andlises estatisticas arrojaram resultados nao significativos e mesmo
assim sdo apresentadas aqui pelo interesse que esses dados trazem e porque, embora ndo
significativos, permitem ter uma perspectiva maior acerca do comportamento dos sujeitos da
amostra face a determinadas questdes que sdo do interesse da pesquisa. Além destes dados,
também sdo apresentados os resultados estatisticamente significativos relativos ao perfil
criativo dos participantes.

Com o objetivo de conhecer algumas preferéncias dos sujeitos da amostra em funcgéo a
determinados aspetos, a Tabela 2 exibe o grau de concordancia sobre as questées que serdo
abordadas na sequéncia. A respeito do tipo de aula, indagou-se, por um lado, se preferiam

aulas expositivas e, por outro lado, se preferiam aulas de resolugéo de problemas.

Tabela 2 - Grau de concordancia das questdes

TD BD MDD MA BA 2 TA
3- Tenho preferéncia por aulas exposttivas. 2.9 3.8 106 183 298 346
13- Tenho preferéncia por aulas de resolucio de problemas. 3.9 3.9 194 350 204 175
;—m}_’::ﬁre aulaz que realmente me desafiem a aprender coizas 19 29 49 175 233 495
14- TE:I:IJ:I.D dificuldades para me concentrar quando a aula é 238 248 287 9.9 69 5.9
expositiva.
4- Dezconcentro-me com facilidade por converzar com oz
meus colegas.
2- Perante um novo dezafio, tenho interesse em resolvé-lo. 1.9 2.9 6.8 194 408 282

TD=Tgtal dezacordo; BD=Bastante em desacordo; MD= Maiz em desacordo que de acordo; WMA= Iaz de acordo que
em desacordo; BA=Bastante de acordo; TA=Totzal acordo.

12,5 183 240 22,1 125 1046
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Cada um dos dados apresentados na tabela, serdo aprofundados comparativamente.
Neste sentido, na Figura 11 observa-se que a maioria dos alunos de Psicologia preferem aulas
expositivas, mas também preferem aulas de resolucdo de problemas. Essa aparente
contradicdo poderia estar indicando que ao mesmo tempo, os alunos preferem um estilo de
aula mais caracterizado pela exposicdo de dados pelo professor, ele ndo produzird o seu
conhecimento uma vez que para tal faz-se necessario dar significado aos dados para que
tenham valor pessoal, para que assim entdo, possam ser internalizados 0s conceitos e 0
conhecimento tacito possa ser construido. Este processo exige a acdo do aluno, mas em aula
expositiva, o aluno € passivo em relacdo a sua aprendizagem do que em aulas onde o tipo de
metodologia convide a resolver problemas.

= 3- Tenho preferéncia por aulas expositivas.
13- Tenho preferéncia poraulas de resolucio de problemas.

40,0

35,0
35,0
30,0
25,0
19,4
20,0 18,3 7.5
15,0
10,0
5.0 2.9 3.9 3B 39
0,0 == = = | = =
Total desacorde Bastante em Mais em Mais de acordo Bastante de Total acordo
desacordo desacordo que que em acordo
de acordo desacordo

Figura 11 — Preferéncia pelo tipo de aula

Neste caso, se os dados apresentados pelo professor ndo forem processados pelo aluno,
dificilmente se tornardo de valor, ou seja, informacao relevante para ele e, consequentemente,
ndo podera utilizar essa informacéo para construir seu conhecimento. Quando os alunos dizem
que tambeém tém preferéncia por aulas de resolucdo de problemas, que se caracterizam por
serem aulas mais ativas e com maior envolvimento entre professor e aluno, ou alunos podem
perceber que para aprender efetivamente € preciso da agéo ativa deles.

Desse modo, € possivel compreender que ao passo em que os alunos querem resolver
desafios e problemas, eles também demonstram preferéncia por aulas expositivas que em
geral ndo ofereceriam esses desafios. Como ja mencionado anteriormente, a gamificacdo
como uma metodologia ativa, segundo Fardo (2013), tem a finalidade de motivar 0s
individuos a acdo e auxiliar na solucdo de problemas de aprendizagem. Ou seja, a gamificacéo
seria uma metodologia oposta ao ensino tradicional que apresenta, dentre as suas

caracteristicas, a aula expositiva.
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Na Figura 12 observa-se que os alunos indicaram preferéncia por aulas expositivas e
também indicaram ndo ter dificuldades para se concentrar nesse tipo de aula, em outras
palavras, os estudantes preferem aulas expositivas porque nao tém dificuldades de
concentracdo nesse estilo de aula. Deste modo, € possivel considerar que, a0 mesmo tempo
que os alunos querem resolver desafios e problemas, eles demonstrariam preferéncia por aulas

expositivas, que em geral, ndo oferecem os desafios desejados.

= 3- Tenho preferéncia por aulas expositivas.

E 14- Tenho dificuldades para me concentrar quando a aula & expositiva.

40,0

3.6

35,0 =

30,0 28,7 B

248 = =

. 238 : = =

=40 = = E

— I R =

— E
10,0 % = o
5.0 29 EE— —
w =25 EB EBE =

Total Bastante em Mais em Mais de Bastante de Total acordo
desacordo desacordo desacordo  acordo gue acordo

que de acordoem desacordo

Figura 12 — Comparativo entre preferéncia por aulas expositivas e dificuldades de concentracéo

Também é possivel observar que, em sua maioria, os alunos de Psicologia tendem a se
interessar mais por assuntos que os desafiem a superar e buscar uma solucdo para 0s
problemas que se lhes apresentam (Figura 13). Sendo assim pode-se ponderar que esses
alunos podem vir a gostar da gamificacdo ao conhecerem e terem contato com essa estratégia,
uma vez que a gamificagdo tambem trabalha com o raciocinio Idgico, a criatividade e a

resolucéo de problemas.
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E 5- Prefiro aulas que reaimente me desafiem a aprender Coisas novas

14- Tenho dificuldades para me concentrar quando a aula € expositiva.

60,0

50,0

40,0

287

30,0 23,8 248

20,0

10,0

) 18 29 -
0,0 J— = = = =
Total Bastante em Mais em Mais de acordo Bastante de  Totalacordo
desacordo desacordo  desacordo gue que em acordo
de acordo desacordo

Figura 13 - Dificuldades e desafios

Referente as questdes 2 (“Perante um novo desafio, tenho interesse em resolvé-10") e
13 (“Tenho preferéncia por aulas de resolu¢ao de problemas™), a Figura 14 apresenta que a
maioria dos participantes exibem respostas semelhantes, e concordaram com ambas as

afirmacgoes.

45,0
40,0
35,0
30,0
25,0
20,0
15,0
10,0

0 ey @B |

0,0

Total Bastante Mais em Maisde Bastante de Total
desacordo em desacordo acordoque  acordo acordo
desacordo quede £m
acordo desacordo

@ 13- Tenho preferéncia poraulas de resolucdo de problemas.

[ 2- Perante um novo desafio, tenho interesse em resolvé-io.
Figura 14 — Desafio e problemas

As Figuras 15 e 16 exibem informacdes a respeito se jogam, que tipos de jogos
preferem e o tempo médio que os alunos se dedicam aos jogos. Uma porcentagem importante
indicou ndo jogar (40,78) frente a uma maioria que sim costuma jogar, sejam eletrdnicos
(12,62%), fisicos (14,56%) ou ambos tipos de jogo (32,04%).
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20- No seu cotidiano, vocé costuma jogar? Sejam jogos eletrénicos ou fisicos

I Sim, mas 56 slstrdnicos
I ambes

O 5im, mas 56 fisicos

W nbo

Figura 15 - Tipo de jogo que frequentam

Em geral, a figura 16 exibe que, maioritariamente, 0s sujeitos da amostra ndo dedicam
muito tempo para jogar: dedicam poucos minutos por dia (38,57%) ou uma vez por semana
(31,43%). Aproximadamente um 30% dos estudantes passam mais tempo das suas vidas

jogando.

22- Quanto tempo, em meédia, vocé se dedica a esses jogos?

W Poucss mnites ped dea
Wiz de quatio horas por da
Cltiais de uma hora por dia

W Uma vez por semana

Figura 16 — Tempo dedicado aos jogos
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Indagou-se no conjunto da amostra se conheciam sobre gamificagdo. De acordo com a
Figura 17 apenas 6,7% estudantes disseram saber o que é gamificacdo e somente 40%
vivenciaram o uso de jogos durante o seu periodo académico (Figura 18). J& a maioria
sinalizou ndo conhecer a gamificacdo e nem teve algum contato com o uso de jogos no ensino
superior. Isto é algo contraditorio dentro da prdpria educacdo, uma vez que como ja
mencionado por autores como Ortiz (2005), Mendes (2016) e Huizinga (1991), o uso de jogos
auxilia no desenvolvimento e na aprendizagem como um todo. Segundo Santanna (2011,
p.20) o brincar sempre foi algo natural em qualquer época e contexto histérico, uma atividade
vivida por todos e também utilizada como instrumento educativo para o desenvolvimento do
individuo. Vale considerar o que pensam e utilizam os docentes sobre o uso de jogos e
gamificacdo, como estratégia pedagdgica em aulas no ensino superior. Tematica esta ndo

abordada neste estudo, mas que carece de investigacdo futura aprofundada.

24-Vocé sabe o que & gamificagdo?

W sim
[

Figura 17 — Conhecimento sobre gamificacdo

Ortiz (2005) assinala que o jogo é fundamental na educacéo e que ele deve ser disposto
no meio formativo, da infancia a vida adulta. A atividade ludica é um componente
metodologico indispensavel para a formacdo integral das criangas e jovens. Contudo, essa
atividade ludica, o trabalho com jogos e consequentemente da gamificagcdo, mostram-se quase
inexistentes no curso de Psicologia, muito disso se da pelo uso mais comum de aulas
expositivas, a falta de tempo em detrimento da quantidade de contelido que necessita ser
abordado, ou até mesmo pela falta de preparo dos professores em se trabalhar com tal

estratégia.
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17- Durante seu periode académico, vocé vivenciou o uso de jogos dentro do
ambiente escolar?

Figura 18 — Vivéncia de jogos

Com o objetivo de estudar se existem diferencas estatisticamente significativas entre
0s estudantes que disseram conhecer sobre gamificacdo e quem disse ndo conhecer em relagédo
a preferir aulas de resolucdo de problemas, foi desenvolvido o teste de diferenciacdo U de
Mann-Whitney (Tabela 3). Os resultados foram estatisticamente significativos (U=173,500;
p=0,028). Os estudantes que reportaram conhecer o que é gamificacdo manifestaram maior

preferéncia por aulas de resolucdo de problemas.

Tabela 3 - Diferencgas entre quem prefere aulas de resolucéo de problemas em funcéo do
conhecimento sobre gamificacdo

24- Vocé sabe o que é N  Média U de Mann- Sig.

gamificacdo? Whitney
Sim 7 7521 173,500 ,028
13- Tenho prNeferenC|a por aulas de NEo 9% 5031
resolucdo de problemas.
Total 103

A Tabela 4 apresenta a relacdo entre sexo e 0s tipos de jogos, com o intuito de
observar se ambos 0s sexos costumam jogar o0 mesmo tipo de jogos. Segundo a tabela de
referéncias cruzadas, a maioria dos estudantes dizem ndo fazer o uso de jogos, sejam eles
eletronicos ou fisicos. Quase 50% do publico feminino total indicou que costuma jogar ambos

0s tipos de jogos.
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Tabela 4 - Relacdo entre sexo e tipo de jogos

20- No seu cotidiano, vocé costuma jogar? Total
Sim, mas s0 eletronicos Sim, mas s fisicos Ambos  Néo
Sexo  Feminino 11 14 27 26 78
Masculino 2 1 16 16 25
Total 13 15 33 42 103

Para finalizar o bloco sobre o perfil motivacional, foram analisados os dados sobre o
tempo médio em que os estudantes se dedicam ao uso de jogos com o sexo dos estudantes,
como se apresenta na Tabela 5. Observa-se que a maioria dos estudantes do sexo feminino
dedicam ao uso de jogos poucos minutos por dia, seguido pela resposta de quem joga uma vez
por semana. J& 0 publico masculino também apontou em suas respostas que dedicam aos

jOgos apenas poucos minutos por dia.

Tabela 5 - Relacdo entre sexo e tempo dedicado aos jogos

22- Quanto tempo, em média, vocé se dedica a esses jogos? Total
Poucos Mais de
minutos por quatro horas Mais de uma Uma vez por
dia por dia hora por dia semana
Sexo Feminino 23 3 13 19 58
Masculino 4 2 3 3 12
Total 27 5 16 22 70

Dentre as questdes sobre criatividade, baseadas na Escala de Avaliacdo Caracteristicas
Criativas (SILVA,2018), foi indagado se existem diferencas entre homens e mulheres no
perfil criativo. A Tabela 6 apresenta os resultados que mostram que efetivamente existe uma
diferenca significativa entre homens e mulheres em trés das oito caracteristicas do perfil
criativo.

Considerando os valores da Tabela 6 que apresenta apena os resultados dos estudantes
que nédo participaram do projeto, observa-se que as diferengas se encontram nas categorias
elaboracdo (t=1,282; p=0,013) e fantasia (t=2,607; p=0,013), favoravel as mulheres,
flexibilidade (t=-2,099; p=0,040) no caso dos homens.
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Tabela 6 - Diferencas nas varidveis do Perfil Criativo ao nivel do sexo

Sexo N Meédia Desvio Padrio t df Sig.

Flutnc | Femimine 74 34,07 5133 237 428,074 313
Masculine 23 33.83 3.027

Agalosia,  Fomimine 76 28,24 5071 1,643 46,632 107
g Masculine 24 26.23 4283

. Femimino 76 23.03 5473 1,384 49231 173
Originalidade \ o line 24 25.42 4252

Elsboragie FoRAmmO 76 27.02 6,434 1282 40.275 013
Masculine 24 26.00 6372

ot | FOmimno 78 33,82 5270 2607 40275 013
Masculine 24 3075 4972

—_ Feminino 76 25.33 5.206 2,000 54330 040
Flexibilidade o\ otine 24 27.54 3 683

Perspectiva FEmO 79 23 61 1017 218 34 431 320
Masculine 24 2383 4573

_ Feminino 70 28.01 5437 1,601 38 066 118

Expreszdo

Iasculing 24 26,58 3436

Todas essas categorias que constituem a EACC se relacionam com o conjunto de
processos cognitivos que compdem as funcdes executivas ja descritas por Munakada (2013).
Neste estudo ndo houve por intencdo analisar especificamente se cada uma das categorias era
mais desenvolvida em mulheres do que homens, porém € uma possibilidade de estudo futuro

um aprofundamento com esses dados.
5.2. Resultados Qualitativos

Os resultados qualitativos abarcam a observacdo participante no projeto de ensino ao
longo de um semestre; as gamificacbes realizadas com o grupo, as respostas abertas dos

questionarios apés cada gamificacdo, e a realizacdo do grupo focal ao concluir a experiencia.
5.2.1. Observacéo Participante

Os resultados da observagdo participante sdo apresentados em um quadro sintético dos
15 encontros, apresentando as tematicas que emergiram, as teorias do psicodrama abordadas,
as aprendizagens gerais do grupo e as consideracdes da pesquisadora. No anexo 7 encontra-se

0 registro descritivo sobre a memdria dos encontros no projeto e anotacfes da pesquisadora.
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Quadro 7 - Observagado participante durante o Projeto de Ensino

Encontros Tematica que Teoria Aprendizagem Consideracoes da
emergiu no do Psicodrama Geral do grupo Pesquisadora
grupo
07/08/2018 Introdugdo ao Socionémica Nocdes sobre o Encontro introdutorio para
psicodrama psicodrama e suas interacdo entre os participantes
terminologias. e compreensdo inicial do
método ativo do psicodrama.
14/08/2018 Infancia Psicodrama Compreensdo sobre as Primeira vivéncia com as
etapas do psicodrama: etapas do psicodrama.
0 aquecimento geral e
especifico, a
dramatizacéo e o
compartilhar
21/08/2018 | Viagens, sonhos | Espontaneidade/ | Vivenciar e estimular a Prética diferenciada, onde
e desejos Criatividade criatividade, todos os participantes foram
espontaneidade e a envolvidos em uma agéo
imaginacao. dramatica coletiva.
28/08/2018 Sexualidade Teoria dos Compreenséo e Encontro com a proposta da
papéis vivéncia sobre 0s “aprendizagem
papéis psicossomaticos, emocionalizada” com o
psicodramaticos e psicodrama pedagogico.
sociais.
04/09/2018 Comunicagdo Matriz de Desenvolvimento da Os participantes ao
Identidade comunicagéo. conhecerem as fases da matriz
de identidade buscaram
identificar em qual fase se
encontravam
18/09/2018 | Visitaao museu | Teoria de papéis | Neste encontro varios Neste dia houve uma
e a exposicdo conceitos importantes | construcdo de histéria coletiva
“quem conta um da teoria oralmente, onde todos
conto...” psicodramética foram participaram contribuindo
apresentados.
02/10/2018 Gamificagéo: Gamificagéo e Verificar o Primeira aplicacéo de uma
Quis Psicodrama conhecimento sobre atividade gamificada,
Psicodrama dos competigdo em duplas.
participantes.
09/10/2018 Interpretacdo Role Playing Criacdo de histdria, Atividade que trabalhou muita
“Como se” contexto e ambiente. a imaginacdo, criacdo e a
espontaneidade.
16/10/2018 Mundo Real e Matriz de Melhor entendimento Esta sessdo aconteceu de
Redes Sociais Identidade sobre 0 eu e o outro. forma mais de conversa sem
dramatizacéo, o trabalho maior
foi partilhar com outros seus
modos de pensar 0 mundo e as
relacGes sociais.
23/10/2018 Comida Matriz de Compreensao sobre 0s Sessdo onde foi possivel
Identidade contextos do conhecer e compreender

imaginario, real e 0

melhor desenvolvimento dos
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simbdlico. conceitos de eu, ndo eu e
plenamente eu.
30/10/2018 Gamificagéo: Gamificagéo e Desenvolvimento do Sesséo importante para a
RPG -criagdo de Psicodrama imaginario coletivo e o | exploragdo da espontaneidade-
personagens processo criativo do criatividade individual e
grupo coletiva
06/11/2018 Gamificacdo: Gamificacdo e | Adaptacdo imaginaria e A frequente adaptacdo no
RPG - Psicodrama criativa de narrativaem | desenvolvimento da historia,
experimentacdo formato de RPG bem como na criacéo foi muito
do jogo espontaneo. Neste encontro
varias funcoes executivas
foram trabalhadas.
20/11/2018 Espaco Psicodrama Representacdo Neste encontro cada um dos
Psicodramatico simbdlica. participantes realizou uma
construcdo individual do que o
psicodrama significava para si
de forma afetiva- conceitual
que formaram um conjunto
com as demais construgdes e
gerou uma generalizacdo sobre
as aprendizagens do grupo
05/12/2018 Grupo Focal Gamificagdo e | Roda de conversa sobre | Entrevista com os participantes
Psicodrama 0 projeto de ensino e as
gamificacOes realizadas

5.2.2. Gamificacao

- Intervencéo 1

Nesta primeira intervencdo os resultados foram positivos quanto a aprendizagem
durante a dinamica do jogo, uma vez que 0s participantes compreenderam bem todo o
contexto e a proposta realizada pela pesquisadora. A gamificacdo, como um todo, necessitou
de adaptacdes para ficar adequada ao nimero de participantes do dia e do planejamento, uma
vez que na categoria “Equipe x Equipe” havia um planejamento para um nimero maior de
participantes e a realidade obrigou a readaptar a proposta em funcéo da diminuic¢do do grupo.

Na avaliacédo por categorias, a dupla 2 [Gestando uma nova ideia] obteve mais pontos
na categoria de perguntas sobre psicodrama com 100 pontos; em segundo lugar ficou a
categoria desafio com 60 pontos, e nas duas Ultimas categorias a dupla s6 pontuou uma vez
em cada, sendo 10 pontos adquiridos na categoria de conhecimentos gerais, e 40 pontos na
equipe X equipe, totalizando 210 pontos.

J& na avaliacdo por categorias, a dupla 1 [Galinha] ganhou mais pontos na categoria
equipe x equipe com 120 pontos. Na categoria de conhecimentos gerais, obteve 30 pontos e
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nas perguntas sobre psicodrama foram 60 pontos alcangados, totalizando 210 pontos. Ou seja,
houve um empate entre as duplas ao final do jogo.

As perguntas realizadas aos participantes possuiam trés opcdes a serem escolhidas e
um feedback no final mesmo que o participante acertasse. Todos os participantes foram
colaborativos durante todo o desenvolvimento do jogo, principalmente nos desafios 1x1
(Quem sou eu?; Morto-Vivo/Careca-Cabeludo) e Equipe x Equipe (Mimica de filmes ou
profissdes).

Um dos resultados mais significativos com a aplicacdo e observacdo dessa atividade
foi que os prdprios participantes foram argumentando com os demais sobre o motivo de uma
determinada resposta estar correta ou ndo. Deste modo, o feedback também era feito pelos
préprios participantes uma vez que, apos a pergunta ser respondida, 0s demais apresentavam
algum feedback sobre a resposta dada.

A proposta de gamificagdo desenvolvida tinha por objetivo verificar se os participantes
ja possuiam a capacidade de identificar conceitos sobre o psicodrama, bem como aplica a
criatividade e a espontaneidade na realizacdo das atividades. Pode observar-se que no
desenvolvimento da estratégia os membros do grupo efetivamente tinham incorporado alguns
desses conhecimentos vinculados a teoria psicodramatica.

No questionario aplicado ap6s a primeira atividade gamificada, quatro questdes eram
abertas, das quais se destacam algumas respostas. Referente a questdo “Quais motivos
levaram vocé a participar do Projeto de Ensino Introduc@o ao Psicodrama?”. O participante 1
apresentou a seguinte resposta: “Por perceber que para trabalhar de uma forma mais integral
com uma pessoa, € preciso envolvé-lo em todos os ambitos e de diversas formas”.

Na questdo 18 que indagava se a pessoa participaria novamente de uma atividade

gamificada, quatro dos participantes apresentaram as seguintes respostas:

Participante 1 “Com certeza e penso em promové-las com outros também. E
uma possibilidade de interagir, desenvolver e expressar a criatividade, e um
modo de todos participarem”.

Participante 2 “Gostei muito dos jogos e de como foi apresentado”.
Participante 3 “Gostaria de aprender mais sobre o assunto”.

Participante 4 “E muito divertido aprender sobre varios assuntos dessa
forma e ainda trabalhar com a interacdo social, criatividade,

espontaneidade de forma benéfica”.

Deste modo, foi possivel observar que a gamificacdo Se mostrou positiva aos

participantes, uma vez que todos relataram gostar da atividade gamificada, porque ela foi
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divertida, bem apresentada, utilizou de conceitos psicodraméaticos como foi o caso da
criatividade e promoveu a interacdo entre os participantes.

Na questdo 21 era necessario justificar a pergunta anterior que indagava se o
participante utilizaria a gamificacdo como estratégia no trabalho profissional. Destacam-se

duas respostas:

Participante 1: “Sim, penso que seria uma estratégia para o trabalho com
criancas, mas também com todas as outras idades. E um meio de
proporcionar que todos interajam, e ninguém se esquivar da aprendizagem”.

Participante 4: “E uma atividade que engloba e envolve a comunicacéo das
pessoas, possibilitando uma experiéncia Unica de aprendizado”.

Nesse sentido, foi possivel observar que os participantes conseguiram vivenciar a
gamificacdo como uma estratégia que traz beneficios para a aprendizagem, e que para o
desenvolvimento dessa estratégia ndo ha limite de idade, uma vez que a gamificacdo
possibilita uma adequacéo ao publico.

A (ltima questdo aberta do questionario: “Qual seria, para vocé, a utilidade desse
jogo?” tinha como objetivo indagar se os participantes entenderam a estratégia gamificada ao

ponto de considera-la Gtil para si. As respostas obtidas foram:

Participante :1  “Proporcionar aquilo que a cultura atual de
hiperestimulagdo exige: uma aprendizagem ludica, préatica e intensivas.
Trabalhando nédo s6 aspectos cognitivos, mas também emocionais, sociais e
criativo, além da espontaneidade”.

Participante 2: “A utilidade desse jogo foi o melhor aprendizado do contetido
e a relagdo com os jogadores”.

Participante 3: “Dinamica em sala de aula”.

Participante 4: “Se inteirar, envolver, participar e propagar de uma forma
mais ludica e simples o tema do psicodrama”.

Foi possivel perceber que os participantes consideraram a experiéncia positiva e Util
para a construcdo do seu aprendizado e ainda relataram que a interacdo que a gamificacéo
possibilitou foi positiva, bem como o trabalho com a espontaneidade e a criatividade descritas
por Moreno (2012).

- Intervencéo 2
A atividade ocorreu da seguinte forma: inicialmente houve uma conversa com 0s cinco

participantes presentes mais a professora do projeto e a pesquisadora-participante. A conversa



94

discorreu sobre se eles ja conheciam essa modalidade de jogo, se ja& haviam participado de
alguma partida ou se tinham alguma nocéo de como se desenrolava uma partida.

No decorrer das explicacbes da pesquisadora, os participantes iam lembrando de
exemplos e narrativas que ja tinham visto ou ouvido falar e que se vinculavam ao RPG.
Depois desse diadlogo e com a intencdo de estimular a criatividade e apontar as possibilidades
que o RPG poderia apresentar, foi proposta a criagdo de personagens para 0 jogo de RPG,
porém, antes disso foi explicado que todos 0s personagens seriam “animagos”, ou seja, um
personagem humano com a possibilidade de se transformar em animal.

Contudo, antes da criacdo do personagem foi necessario criar um ambiente, uma vez
que toda histéria ou narrativa necessita de contexto ou ambientacdo. Esse ambiente foi
construido por todos, ressaltando o imaginario coletivo do grupo. Segundo Klimick (2002), o
RPG pode ser uma 6tima ferramenta pedagogica uma vez que promove interdisciplinaridade,
criatividade, interacdo, socializacdo e cooperacdo. Ao final, o cenario criado foi um ambiente
p6s apocaliptico muito frio, depois da segunda guerra mundial, com apenas uma floresta ainda
intacta com alguns recursos disponiveis como agua, ar e algumas plantas; além disso, 0s
animais existentes falavam por conta de mutacées que sofreram.

Apos a criacdo do ambiente foi iniciada a construcdo de personagem. Os participantes
tiveram cerca de 20 minutos para elaborarem um personagem animago e uma curta histéria de
como o personagem se encontrava dentro ou nas proximidades da floresta imaginada. E claro,
com base nas regras ja& mencionadas na metodologia deste trabalho. Os personagens foram
criados por cada participante, sem qualquer ajuda de outros e cada um apresentava
caracteristicas bem distintas, sendo que a obrigatoriedade minima era que tivessem quatro
caracteristicas principais: destreza, forga, inteligéncia e vitalidade.

Essas caracteristicas eram baseadas no Quadro 6 com niveis e pontos que 0S
participantes precisavam estabelecer distribuindo pelas 4 categorias. Ao finalizar a criagdo
dos seus personagens, cada participante assumiu-o e contou sua historia de vida até ali, o que
estd acontecendo, onde estava e quais suas habilidades. Isto em psicodrama refere-se a etapa
do “role-taking” (assumir um papel) na Teoria de Papéis. Foi combinado entre todos que s6 o
mestre saberia qual seria 0 animago de cada um.

Deste modo, além de se trabalhar a criatividade e a espontaneidade, também foram
desenvolvidos conceitos que ja haviam sido trabalhados em outros encontros, como a tomada
ou adocdo de um papel (role taking), o jogo dos papéis (role game) e a criacdo de papéis (role
creating).
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Quadro 8 - Personagens (Caracteristicas e Habilidades)

Participante | Personagem Caracteristicas Habilidades

1 John Homem alto, olhos e cabelos castanhos que | maestria com facas
morava na Inglaterra

2 Yolanda Estudante de historia feminista, nasceu na | dominava arco e flecha
Franca
3 Will Thompson | Homem casado e com filhos que nasceu na | era ferreiro

Inglaterra, mas servia o exército de Dublin.
Sua mulher e filhos foram tentar a vida em
um outro possivel abrigo pds-guerra

4 Malibu Jornalista com 30 anos extremamente curiosa | muito empética e possui
e amava sua mascote bom reflexo

5 Doutora Frank | Médica, perdeu sua familia durante a guerra | habilidades de tratamento
e morava em Dublin. medicinal

Esses foram o0s personagens e o ambiente criados nesta atividade gamificada. A
aventura aconteceria na semana seguinte e o mestre ficaria responsavel por organizar a
historia inicial com base nas caracteristicas dos personagens, uma vez que o0 tempo do
encontro havia se esgotado.

Esta atividade apresentou um numero reduzido de elementos de jogos em detrimento
de um maior espaco para uma criatividade e espontaneidade mais livre, contudo a atividade
mostrou-se positiva, uma vez que reunia varios elementos do psicodrama que foram
desenvolvidos na teoria e na préatica.

Ao avaliar o questionario aplicado apds a gamificacdo, uma resposta sera destacada
aqui, uma vez que foi considerada a que mais fornece informacbes para avaliagdo. O
participante 1 ao responder a questdo que abordava a utilidade da atividade, disse:

“Praticamente ndo me senti muito motivado e sonolento, talvez por ser a
primeira parte dedicada a introducdo, mas penso que a préatica e em
especial para pessoas que se identificam com o RPG podem extrair muito
frutos de aprendizagem com jogo”.

Esse participante relatou que a atividade para ele ndo foi motivadora, o que poderia
representar um ponto negativo para a aplicacdo, porém, ele relacionou a esta falta de
motivacgdo por entender que a atividade era uma parte introdutéria de algo melhor elaborado e

definido que ainda estaria por vir.
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- Intervencéo 3

A atividade foi para dar continuagdo e realizacdo do RPG pelo grupo. Neste dia
participaram 8 pessoas, mais a professora do projeto de ensino e a pesquisadora-participante,
guem seria a mestre da partida de RPG. Os participantes que haviam faltado na atividade
anterior tiveram acesso a informacdes e explica¢des para a construgdo do seu personagem, via
grupo de whatsapp, assim todos poderiam estar preparados para a atividade.

O mestre previamente planejou uma jornada com base no ambiente e nos personagens
que foram desenvolvidos no encontro anterior, com a finalidade de criar uma historia que
envolvesse e motivasse cada um dos participantes. Mas como € corriqueiro no RPG, a historia
criada pelo mestre sempre sai do seu percurso planejado e a histéria desenvolvida em co-
construcdo contribuiu, inclusive, para a pesquisadora aprender também a lidar com o
inesperado e a lancar méo da sua capacidade espontanea no momento presente da acdo, para
ndo perder o processo criativo que estava ocorrendo com o grupo. E foi exatamente o que
aconteceu nessa atividade gamificada. No entanto, vale ressaltar como ponto de reflexdo que
0 espaco de tempo disponivel para o desenvolvimento da narrativa foi pequeno e prejudicou o
satisfatorio desenvolvimento da gamificacdo em si, sendo necessario interrompé-la por conta
do tempo para encerrar a sessao semanal do projeto de ensino.

Salienta-se que nas construcbes gamificadas as fungbes executivas
flexibilidade/plasticidade cognitiva podem ser entendidas como a capacidade de usar o
pensamento criativo para se adaptar a mudancas, problemas ou situa¢fes complexas. E, uma
vez que esses processos transitam por muitas habilidades associadas as funcOes realizadas
pelas areas pré-frontais cerebrais, habilidades cognitivas, elas sdo necessarias para o controle
dos pensamentos, emogoes e acdes.

Essa apresentacdo abordou o que na teoria psicodramética de Moreno (1985) é
denominado de “como se”, ou seja, cada participante tinha como desafio interpretar sua
criacdo e se apresentar aos demais assumindo seu personagem e sendo ele (role-playing).
Assim, no espaco do ‘“como se” protegido no contexto da fantasia, a possibilidade da
expressdo e concretizacdo de uma “realidade suplementar” ou “realidade a mais” (Moreno,
2001) amplia o desempenho de papéis e a criacdo de personagens. Romarfia (1985) considera o
palco psicodramatico e a sua condi¢ao de “realidade a mais” como um potente espago para a
aprendizagem no contexto educativo.

Ainda, em resposta ao questionario aplicado apos a atividade, todos os participantes
relataram que participariam novamente de uma atividade nesse estilo; 0 mesmo aconteceu

para a questao sobre o uso dessa estratégia na atividade profissional. Por ultimo, na questao de
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utilidade sobre o0 jogo, as respostas foram afirmativas e assinalaram que o jogo foi bastante
interativo entre os participantes e que ajudou a desenvolver a criatividade e promover as

relacBes entre 0s sujeitos.
5.2.3. Grupo focal

O grupo focal foi realizado no ultimo encontro do projeto de ensino e ocorreu no dia
4/12/2018. Neste dia compareceram quatro participantes mais a professora do projeto e a
pesquisadora. A proposta era que cada participante pudesse externalizar ao grupo sobre sua
experiéncia no projeto de ensino e com a gamificacgdo em uma roda de conversa. Os
resultados foram organizados em duas categorias de andlise, a saber: experiéncia com a

gamificacdo e auxilio ao aprendizado.
Experiéncia com a gamificacdo

Ao serem questionados sobre o0s pontos positivos e negativos da gamificacdo em si,
com base nas experiéncias vivenciadas nos encontros do projeto, as respostas foram que uma
boa interacdo que as atividades proporcionaram a aprendizagem colaborativa onde todos
construiram juntos e, também, que a atividade foi uma forma de sair do comodismo, pois
eram ativadas diferentes partes do cérebro; foi motivadora. As respostas demonstram que a
estratégia foi positiva, uma vez que criou um elo entre a experiéncia gamificada, as funcdes
executivas, psicodrama e BA, demonstrando ser como uma estratégia pedagdgica consistente,
se bem utilizada.

Uma vez que o espaco psicodramatico se desenvolve na medida em que as pessoas
inseridas nele o constroem, o conhecimento passa a ser co-construido, ou seja, em ambiente
de colaboracdo dentro do Ba (Santos, 2018). Além disso, o participante ao dizer que as
diferentes partes do cérebro séo ativadas esta remetendo as func¢Ges executivas ainda que sem
saber, pois, as diversas funcGes existentes ativam diferentes partes do cérebro, como por
exemplo, as fungdes de separar ideias, elaborar estratégias, pensar ou refletir.

Ao serem perguntados sobre 0s pontos negativos das atividades gamificadas, um dos
participantes respondeu:

Participante 1: “E pra mim o ponto negativo dela foi um ponto positivo. Eu
acho que a Unica coisa foi a falta de recursos fisicos, materiais... por
exemplo no que eu participei se tivesse 0 objeto dos nossos personagens que
acho que ficaria mais claro, ndo que n&o tenha sido, mas 0s recursos
materiais mesmo, na que a gente fez eu acho que foi isso. Eu acho que o0 ano
gue vem a gente podia divulgar mais, pra todo o pessoal da psicologia... que
eu achei que teve pouca divulgacéo”.
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Segundo o participante, um dos pontos negativos foi a falta de objetos fisicos para um
melhor desenvolvimento dos personagens (o participante estava mencionando a Ultima
atividade gamificada). O psicodrama trabalha no aqui e agora das situac6es, portanto, usam-se
0S recursos que estiverem disponiveis no ambiente. O participante mencionou, também, a
falta de divulgacéo do projeto, nesse sentido, o projeto foi idealizado por uma das professoras
e pela coordenadora do curso de Psicologia, porém, a divulgacdo aconteceu apenas nas salas
de aula do curso e, por ser um projeto novo e no periodo da tarde, poucos alunos apresentaram
disponibilidade de horario para participar.

Quando foi perguntado se os participantes teriam alguma recomendacao para melhorar
a aplicacdo da gamificagdo, os mesmos relataram que a falta de tempo para melhor
desenvolver o RPG prejudicou seu andamento, ou seja, como melhoria entende-se que a
atividade com o RPG poderia ter sido melhor estruturada para caber no tempo disponivel, ou
que para uma aplicacdo gamificada nesse estilo, 0 melhor seria um encontro do grupo com um
tempo maior disponivel. Além disso, um dos participantes relatou que o trabalho com RPG
poderia ser melhor desenvolvido na préatica, fazendo-os interpretarem 0s seus respectivos
personagens durante toda a partida, isto foi algo que realmente poderia ter sido explorado
melhor nesse encontro, a vivéncia, a interpretacdo, mas nao foi pensado no momento da
execucao.

Sobre a indicagdo do uso da gamificacdo no ensino superior, as respostas se mostraram
positivas. Um dos participantes relatou que, na educacdo infantil, o uso da gamificacdo e
jogos é mais comum, porém, no ensino Superior seu Uso ndo aparece uma vez que pareceria
ser mais importante a aprendizagem da teoria. Como ja mencionado por Ortiz (2005), 0 jogo é
fundamental na educacéo, e ele deve ser disposto no meio formativo da infancia a vida adulta,
uma vez que a atividade ladica é um componente metodolégico indispensavel para a
formagéo integral do aprendiz.

Participante 2: “Na verdade eu acho que deveria ter em todo lugar, mas em
especial no ensino superior. No ensino superior ndo entendem muito que a
gente pode relacionar a teoria com a pratica, eles acham que tem que ver s
a teoria, que s a teoria basta, mas vocé precisa da experiéncia”.

As expressdes do participante 2 indicam que a gamificacdo é uma metodologia capaz
de unir teoria e pratica e que dentro do curso de psicologia da IES esta faltando criar, ou ao
menos deixar mais claro, que a pratica é necessaria para a formacdo, uma vez que 0

participante relata a falta de experiéncias durante o 1° ano da graduacao.
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Auxilio ao aprendizado

Uma das premissas da gamificagdo é a aprendizagem ocorrer de forma mais divertida
e, com essa intencdo, houve uma pergunta direcionada na entrevista. Os participantes
relataram que a atividade gamificada forneceu uma aprendizagem mais divertida, uma vez
que saiu do papel e houve mais interacdo de todos os que estavam participando. Fardo (2013)
discorre sobre a diversdo dizendo que é um aspecto que tem que ser levado em consideracdo
em todos 0s processos, ja que a aprendizagem deve ser prazerosa.

Sobre a questdo de desempenho individual durantes as atividades gamificadas, todos

disseram ter aprendido com a experiéncia.

Participante 4: “Eu gostei muito do primeiro. Poderia ter me dedicado mais
a ler os textos. Mas no segundo... confesso que ndo é a minha praia, na hora
da... na primeira parte pelo menos ndo é a minha praia, eu odeio escrever
histéria, a imaginagcdo ndo é comigo. Criatividade ta 14 embaixo. Agora na
hora que a gente foi desenvolver, contando a histéria, eu consegui me ver
naquele contexto, entdo foi diferente. Mas na hora de criar o personagem eu
ndo quis fazer, € uma coisa assim que eu ja ia largar, mas no final o
resultado foi gratificante, eu gostei bastante”.

A resposta anterior destacou-se por conta de a participante ndo gostar de atividades
que envolvessem escrita, imaginacdo e criatividade; contudo, ao final da gamificacéo, ela
relatou que acabou gostando e que tirou um resultado positivo de algo que tinha dificuldade.
Bahia (2008) ressalta que todas as pessoas possuem um potencial criativo e que 0 processo
criativo ndo é igual para todas as pessoas. E possivel interpretar que a atividade gamificada
com RPG impulsionou o participante 4 a trabalhar sua imaginacéo e criatividade.

Segundo Bahia (2008) cinco fatores auxiliam a expansdo criativa: 0 apoio a expressao
de ideias, a percepgdo de si sobre o compartilhamento, o interesse pelo conhecimento, a
autonomia de realizar testes, e a busca por novas ideias.

Ao serem questionados sobre se a gamificacdo auxiliou no aprendizado sobre
psicodrama, os participantes consideraram que foi uma maneira de perceber que o contetdo e

a teoria foram internalizados e aprendidos, ajudando na interagcdo entre as pessoas do grupo.

Participante 1: “Porque coloca na prética né. Igual a gente tava falando do
psicodrama, mas tipo assim, quando vocé vivencia é diferente da teoria,
porque a teoria ela é muito mais... eu ndo sei. Eu tenho dificuldades com a
teoria, principalmente com as coisas, palavras técnicas, principalmente com
palavras que ndo sdo usadas no nosso cotidiano, a gente tem que ir atras do
significado e as vezes a gente ndo entende o que ta querendo dizer. E a
pratica ajudou a entender o que é a gamificacdo. Ajudou de uma maneira a
vivenciar mesmo o que é”.
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Ou seja, para o participante 1, a gamificacdo fica muito mais compreensivel na pratica,
uma vez que ela possibilita o trabalho com a vivéncia da teoria que est4 sendo trabalhada, no
caso aqui, a teoria psicodramatica.

Dentre as respostas dos participantes sobre as caracteristicas do jogo que eles
descreveriam que contribuiram para o seu aprendizado, todos mencionaram o trabalho com a
expressividade que foi bem trabalhado nos encontros do projeto, uma vez que resulta

fundamental dentro da proposta de Moreno.

Participante 4: “Eu acho que exercitar a criatividade e a espontaneidade
entre outros elementos abordado favorece muito a aprendizagem”.

Por ultimo, na questdo sobre se a gamificacdo ajudou na compreensdo do contetdo do
psicodrama, todos os participantes indicaram que a atividade evidenciou a prética do

psicodrama, promovendo a melhor visualizacdo do contetdo psicodramatico.
5.3. Discusséao geral dos resultados

Diante dos resultados gerais baseados na amostra de pesquisa foi possivel
compreender que os estudantes do curso de Psicologia colocam mais em prética em sua
formacdo, como dito por Fonseca (2013), as funcdes executivas de flexibilidade, memoria e
resolucdo de problemas. Com os resultados especificos dos participantes do projeto de ensino
as fungdes executivas, 0 uso da imaginagédo, 0 processo criativo e a resolucdo de problemas
destacaram-se.

Considera-se que 0 ambiente psicodramatico e a gamificacdo foram complementares,
promovendo, baseados no ambiente Ba, um contexto propicio para que a gestdo dos
conhecimentos individuais e coletivos pudessem ser analisados na relacdo entre os resultados
quanti-qualitativos da pesquisa.

As funcbes executivas sdo essenciais para o desenvolvimento das capacidades
cognitivas e sociais do individuo (CARVALHO, 2014). Deste modo, e com base nas
respostas do grupo focal, os participantes relataram diversas vezes o uso dessas fungdes e de
toda interacdo que nas sessbes se desenvolveram nas aplicacdes de gamificacdo. Panosso,
Souz e Haydu (2015) destacam que o uso de situa¢Ges gamificadas permitem a discussao de
forma ludica e prazerosa, sem muita tensao e conflito.

Além disso, a imaginacdo como uma das fungbes executivas mais essenciais, foi

mencionada como positiva pelos participantes. Para Vigostki (2014) todas as criagcdes séo
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frutos da imaginagdo e a atividade criadora em todos 0s seus aspectos sociais, deve estar
presente na educacdo, inclusive no ensino superior.

Ao analisar os resultados do grupo focal, percebe-se que o ambiente do projeto de
ensino e da gamificacdo foi agregador e interativo. Moreno (1992) enfatiza que o psicodrama
potencializa a condicdo de autor/criador de cada sujeito de forma espontanea. Isto, segundo 0s
participantes, favoreceu o desenvolvimento da autonomia e da capacidade de inovar de modo
menos doloroso que em situac@es tradicionais de autoria académica.

Cunha e Carrilho (2005, p. 215-216) consideram fundamental que “a universidade
reveja seus métodos, suas praticas, objetivos, curriculo e até metodologias de aprendizagem”.
Fleith (1994) diz que cabe ao professor possibilitar formas mais criativas de desenvolvimento
do aluno. Assim, pode considerar-se que a gamificacdo oportunizou um elo entre sala de aula
e desenvolvimento da criatividade uma vez que, enquanto estratégia pedagdgica de
aprendizagem ativa, promoveu 0 processo criativo do aluno.

Qualquer estratégia de aprendizagem que promova ao estudante se assumir como
protagonista em seu processo de aprender, oportuniza formas de envolvimento do estudante
(BARBOSA; MOURA, 2013). Neste sentido, esta investigacdo oportunizou aos participantes
do projeto de ensino desenvolverem a criatividade por meio de atividades ludicas e
interativas. Assim, experiéncia permitiu uma nova forma de olhar para a construgéo do

conhecimento em grupo, podendo inclusive ser vista como uma possibilidade de inovacao.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

A gamificagdo pode ser considerada uma estratégia pedagogica valida para o
desenvolvimento de competéncias no ensino superior, uma vez que possibilita o
desenvolvimento da criatividade, da imaginacdo e da resolucdo de problemas, ao mesmo
tempo que motiva, diverte, incentiva a interacdo, colaboracdo e competicao saudavel entre
estudantes.

A pesquisa possibilitou analisar a gamificagdo sem o uso da tecnologia digital, como
em geral é entendida. Isto permite vislumbrar um campo mais amplo de trabalho aos
professores que muitas vezes se deparam com recursos pedagdgicos e tecnolégicos limitados
em sala de aula e, a0 mesmo tempo, buscam estratégias de ensino mais motivadoras.

Ainda sobre as aplicagdes gamificadas no projeto de ensino vale ressaltar que foi
possivel identificar pontos a serem melhorados, como a questdo do tempo e de um trabalho
mais dindmico da vivéncia em grupo, sobretudo no RPG. Contudo, a gamificacdo é uma
estratégia que possibilita frequentes adaptagdes, pois ela ndo se restringe a uma Unica forma;
um dos pontos mais atrativos para sua aplicacdo é essa capacidade de adaptacdo ao meio, as
pessoas € aos recursos.

O ambiente onde foram desenvolvidos os encontros com o grupo participante do
projeto de ensino foi um contexto ndo s6 de aprendizagens e desenvolvimento de
conhecimentos, mas também de trocas e socializa¢do, considerando que o ambiente Ba e 0
psicodrama proporcionam um espaco ao qual a aprendizagem cognitiva se mesclava com as

emoc0Bes ali vivenciadas, as quais foram cognitivamente, afetivamente e simbolicamente

“

Figura 19 — Relagéo entre conceitos

significativas para os envolvidos.

Fungoes
Executivas

Criatividade

Como se observa na figura 19, a gamificacdo foi o eixo central nesta investigagdo para
que os demais conceitos se relacionassem, quer dizer, a gamificacdo € o elo entre o espaco de

desenvolvimento do conhecimento, sendo o BA e o psicodrama, com o fortalecimento das
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funcOes executivas com foco na criatividade. Essas relagdes explicitam que a juncdo do BA
com o psicodrama formou a base do ambiente deste trabalho; as fungdes executivas com a
criatividade, por sua parte, foram a base da cognicdo. A gamificacdo foi auxiliada por essas
duas bases para que seus resultados fossem significativos para a pesquisa.

Considera-se que 0s objetivos de investigacdo foram alcancados, uma vez que 0s
contributos da gamificacdo na construgdo de conhecimento e dos processos criativos foram
identificados e analisados a partir da experiéncia gamificada e a luz dos marcos tedricos de
referéncia. Contudo, ainda sdo precisos novos estudos para melhor avaliar o potencial da
gamificacdo, mais especificamente no que tange as fungdes executivas, ao planejamento de

acOes pelos professores e a gestdo do conhecimento no contexto do ensino superior.
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APENDICES

Apéndice A - Questionério diagndstico
Dados Sociodemogréficos

1. Nome completo:

109

2. Data de nascimento:

3.Cidade e Estado de nascimento:

4. Sexo: () Feminino () Masculino

5. Estado Civil

() Casado(a) () Solteiro(a) () Unido Estavel () Outro
6. Tem filhos? () Sim () Néo

7. Se sim, quantos filhos?

8. Ano e semestre do curso:

9. NUmero de reprovacdes no ensino superior até agora (por disciplina)

10. Tem bolsa de estudos? () Sim () Néo
11. Se sim, a quanto tempo?

12. Teve bolsas de estudos nos anos anteriores? () Sim () Néo
13. Quantas pessoas residem na sua casa incluindo vocé?

() Moro uma republica () Trés pessoas

() Moro sozinho (a) () Quatro pessoas

() Uma pessoa () Cinco pessoas

() Duas pessoas () Mais de cinco pessoas

14. Qual a nacionalidade do seu pai?

15. Qual a nacionalidade da sua mae?

16. Vocé faz estagio? (Considere estagio obrigatorio ou nao)
() Néo fago estagio () Sim, em tempo parcial () Sim, em tempo integral
17. Vocé trabalha? (Nao considere estagio obrigatério)

() Néo trabalho () Sim, em tempo parcial () Sim, em tempo integral




18. Qual o nivel de instrucdo dos seus pais?
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PAI

() Sem escolaridade

() Sem escolaridade

() Ensino Fundamental/1° grau incompleto

() Ensino Fundamental/1° grau incompleto

() Ensino Fundamental/1° grau completo

() Ensino Fundamental/1° grau completo

() Ensino Fundamental/2° grau incompleto

() Ensino Fundamental/2° grau incompleto

() Ensino Fundamental/2° grau completo

() Ensino Fundamental/2° grau completo

() Ensino Superior incompleto

() Ensino Superior incompleto

() Ensino Superior completo

() Ensino Superior completo

() P6s-Graduacao

() P6s-Graduacao

() Néo sei informar

() Nao sei informar

19. Qual a renda mensal da sua familia?

() Até um sal&rio minimo

() Mais de um salario minimo e até dois salarios minimos

() Mais de dois salarios minimo e até trés salarios minimos

() Mais de trés salario minimo e até cinco salarios minimos

() Mais de cinco salario minimo e até dez salarios minimos

20. Qual sua participacdo na vida econémica da sua familia?

() Trabalho e sou responsavel pelo meu proprio sustento

() Trabalho, sou responsavel pelo meu proprio sustento e contribuo parcialmente p4g

sustento da familia

() Trabalho e sou o principal responsavel pelo sustento da minha familia

() Néo trabalho, meus gastos sdo financiados pela minha familia ou por outras pessoas
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Bloco I1: Perfil Motivacional

As afirmacgdes que seguem referem-se as crencas que as pessoas tém sobre a sua motivacdo no
contexto académico. Utilizando uma escala de 6 pontos, onde 1 é “totalmente em desacordo” e 6
significa “totalmente de acordo”, marque o nimero que indique o grau de concordancia que tem
para vocé em cada uma das seguintes afirmacoes.

1=Total desacordo  2=Bastante em desacordo 3=Mais em desacordo que de acordo

4=Mais de acordo que em desacordo 5=Bastante de acordo 6=Total acordo

1- Durante as aulas tenho facilidade para me distrair devido ao acessoarec{ 123456
da internet (ex: redes sociais, videos, etc.).

2- Perante um novo desafio, tenho interesse em resolvé-lo. 123456
3- Tenho preferéncia por aulas expositivas. 123456
4- Desconcentro-me com facilidade por conversar com os meus colegas. | 123456
5- Prefiro aulas que realmente me desafiem a aprender coisas novas. 123456
6- Tenho confianca que eu posso fazer um excelente trabalho nas difer{ 123456
disciplinas do curso.

7- Acredito que vou receber notas excelentes nas disciplinas do curso. 123456
8- Obter boas notas é, para mim, o mais importante. 123456
9- E muito importante, para mim, compreender o que é ensinado nas aulas. [ 123456
10- Se ndo estou aprendendo é porque ndo estou me esforgando o suficientd 123456
11- Tenho confianga que vou ter sucesso no curso. 123456
12- O contetdo ensinado nas aulas é util para a minha aprendizagem. 123456
13- Tenho preferéncia por aulas de resolucéo de problemas. 123456
14- Tenho dificuldades para me concentrar quando a aula é expositiva. 123456
15- Nas aulas da graduacéo, vocé prefere realizar atividades em grupo? 123456

16- Por favor, justifique a sua resposta anterior.

17- Durante seu periodo académico, vocé vivenciou o uso de jogos dentro do ambiente escolar?

() Sim () Néo




112

18- Se a resposta anterior foi "sim", comente como foi essa experiéncia.

19- Qual a sua opinido sobre o uso de jogos no ensino superior?

20- No seu cotidiano, vocé costuma jogar? Sejam jogos eletrénicos (no celular, video games,
computadores) ou fisicos (tabuleiros, cartas, pecas, de montar, etc.).

() Sim, mas s6 eletrénicos () Sim, mas s6 fisicos

() Ambos () Ndo

21- Em que momentos vocé costuma jogar? Quais jogos?

22- Quanto tempo, em média, vocé se dedica a esses jogos?

() Poucos minutos por dia () Mais de uma hora por dia

() Mais de 4 horas por dia () Semanalmente

23- Em uma situacao de jogo, quais sdo as caracteristicas mais atraentes para Vocé?

() A imerséo que o0 jogo possibilita () O desafio que me apresenta
(envolvimento) (acho desafiante jogar)

() A condicdo de poder vencé-lo () O objetivo do jogo

() A interacdo social entre jogadores () A diversdo que o0 jogo gera

() A utilidade do jogo () A satisfacdo de realizar as missoes
() As habilidades/competéncias () As histérias ou narrativas do jogo
necessarias para jogar

() A atencdo que o jogo demanda

24- Vocé sabe o0 que € gamificagdo?
()Sim () Néo

25- Tente definir, com suas palavras, o que entende por gamificacéo
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Bloco I11: Criativo

As afirmacfes que seguem referem-se as crencas que as pessoas tém sobre a sua motivacdo no
contexto académico. Utilizando uma escala de 6 pontos, onde 1 ¢ “totalmente em desacordo™ e 6
significa “totalmente de acordo”, marque o numero que indique o grau de concordancia que tem
para vocé em cada uma das seguintes afirmacoes.

1=Total desacordo 2=Bastante em desacordo 3=Mais em desacordo que de acordo
4=Mais de acordo que em desacordo 5=Bastante de acordo 6=Total acordo
1. No dia a dia tenho facilidade em resolver problemas. 123456
2. Tenho facilidades para produzir textos fazendo comparagdes implicitas. 123456
3. Para resolver problemas geralmente penso em uma Unica solugao. 123456
4. Quando estou em grupo, minhas ideias sdo as mais comuns. 123456
5. Costumo descrever minhas ideias de maneira cuidadosa e detalhada. 123456
6. As pessoas descrevem-me como detalhista. 123456
7. Escrevo frases e textos ricos em detalhes. 123456
8. As pessoas dizem que guando trabalho em grupo, apresento poucas ideias. 123456
9. Tenho tendéncia a ser minucioso em minhas descrigdes. 123456

10. Quando estou em grupo, gosto de sugerir alternativas para solucionar problemas. (123456

11. Ao descrever situagdes, forneco somente informacdes essenciais. 123456
12. Meus textos e producges, em geral, sdo pouco detalhistas. 123456
13. Tenho ideias diferentes de outras pessoas. 123456

14. Quando alguém estd com um problema, tenho facilidade em dar ideias para 0 {123456
ajudar.

15. Considero-me uma pessoa pouco detalhista. 123456
16. Prefiro propor solugdes ja conhecidas para os problemas. 123456
17. Tenho tendéncia a propor sempre as mesmas sugestdes para desafios diferentes. 123456
18. Tenho dificuldades em criar novas ideias. 123456

19. Tenho dificuldades para sugerir solugfes que possam resolver problemas de outras [123456
pessoas.

20. Gosto de livros que retratam a vida real das pessoas. 123456

21. Nem sempre tenho solugdes diversificadas para as dificuldades no trabalho/estudo. |123456

22. Quando me deparo com um problema penso em diferentes ideias para o resolver. |123456

23. As pessoas dizem que tenho ideias muito diferente as delas. 123456
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24. Quando tenho que escolher um filme ou livro prefiro os de ficcao. 123456
25. Diante de um desafio, penso em diferentes formas para o resolver. 123456
26. Tenho dificuldades em solucionar problemas de maneira diversificada. 123456
27. Acredito que nem todos os problemas possuem mais de uma solugéo possivel. 123456
28. Gosto de criar solugdes novas do que usar aquelas que ja existem. 123456
29. Gosto de atividades que me permitam utilizar a imaginacéao. 123456
30. Penso a realidade sob diferentes pontos de vista. 123456
31. Prefiro filmes e livros que apresentem histdrias veridicas. 123456
32. Costumo criar histérias baseadas no cotidiano das pessoas. 123456
33. Prefiro os livros que relatam os sentimentos dos personagens. 123456
34. As pessoas dizem gue ndo tenho muita imaginacao. 123456
35. Penso que nem todos os problemas possuem solucéo. 123456
36. Quando escrevo frases e textos, incluo sentimentos na descrigéo. 123456
37. Olho para uma mesma situacéo sob diferentes pontos de vista. 123456
38. Quando descrevo uma situacéo, falo dos sentimentos envolvidos. 123456
39. As pessoas dizem que, nos meus textos, os sentimentos aparecem de forma bem |123456
elaborada.

40. Gosto de livros que tenham personagens com caracteristicas ficticias. 123456
41. As pessoas dizem que me expresso utilizando comparagdes implicitas. 123456
42. Prefiro textos que apresentem comparacdes por meio de duplo sentido. 123456
43. Meus textos raramente revelam meus sentimentos. 123456
44. As pessoas dizem que falo pouco sobre as minhas boas experiéncias. 123456
45. Interesso-me por atividades que precisam usar a imaginacao. 123456
46. Prefiro poesias que ndo apresentam duplo sentido. 123456
47. Interesso-me por textos que apresentam ideias com duplo sentido. 123456
48. As pessoas dizem que consigo ver uma situagédo sob diferentes perspectivas. 123456
49. Em uma situagdo de trabalho tenho dificuldades para buscar alternativas de (123456
solugdo a um problema.

50. Tenho dificuldades em pensar uma situagdo sob diferentes angulos. 123456
51. As pessoas dizem que falo sobre meus sentimentos. 123456
52. Prefiro masicas que expressam suas tematicas por meio de sentido figurado. 123456
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53. Gosto de musicas que apresentam comparacdes implicitas. 123456
54. Para resolver novos desafios proponho vérias ideias. 123456
55. Tenho dificuldades em apresentar ideias abstratas. 123456
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Apéndice B - Roteiro de entrevista semi-estruturada

1- Relate sua experiéncia com as atividades de gamificacdo no projeto de ensino.

2- Como foi seu desempenho nas tarefas propostas na gamificacdo?

3-As atividades de gamificacdo auxiliaram em seu aprendizado? Porque?

4 —A gamificacdo deixou o contetdo mais divertido? Porque?

5- A gamificacdo ajudou na compreensdo do conteudo sobre Psicodrama? Comente como.
6-Quais foram os pontos positivos da gamificagao?

7- Quais foram os pontos negativos ou fracos da gamifica¢éo?

8- Quais caracteristicas existentes nos jogos vocé destacaria como positivas para 0 seu
aprendizado?

9-Vocé indicaria a metodologia da gamificacdo para o trabalho em sala de aula no ensino
superior?

10-Vocé recomendaria alguma modificacdo na aplicacdo da gamificacdo?

11 — Vocé usaria da gamificacdo como estratégia metodolégica na sua profissao de psic6logo?
De que forma?

12- Elabore uma definicdo pessoal sobre gamificacao.
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Apéndice C - Entrevista - Grupo Focal

Entrevistada 1
Entrevistada 2
Entrevistado 3
Entrevistada 4

Pesquisadora: Gente entdo, eu vou fazer algumas perguntas principalmente sobre a parte de
gamificacdo, que todos aqui participaram pelo menos de uma. Entdo eu queria que VOCés
primeiro relatassem como que foi as atividades de gamificacdo de vocés, se vocés gostaram,
se vocés... como que foi a experiéncia de vivencia uma aula um pouco mais gamificada...

Entrevistada 1: Eu achei legal, eu achei bem legal, e é diferente, e tem tudo a ver com
psicodrama entdo.

Pesquisadora: E, ela pulou bastante pro psicodrama, eu também n&o sabia.

Entrevistada 2: Eu achei bem legal também. Eu gostei porque é um jeito de vocé gravar
mesmo a matéria, sabe? De vocé gravar mesmo, e ndo de vocé estudar pra essa matéria sé pra
passar em tal prova, sO pra tirar uma boa nota. Entdo a gamificacdo serve pra vocé
compreender a matéria e levar pra vida, e ndo tipo, pra prova.

Entrevistada 1: E 0 que eu gostei também é que eu sou uma pessoa muito competitiva, s6
que no RPG a gente é o préprio protagonista, entdo assim, por mais que exista uma certa
competicdo, mas vocé sendo o protagonista ndo tem... competicdo, ndo sei, assim...
entendeu...

Pesquisadora: E uma competicdo com colaboragéo, ndo é vocé ganhar sozinho.
Entrevistada 2: Sim.

Entrevistada 2: Na verdade é uma competicdo com o mestre, mas vocé tem que colaborar
com 0s outros pra conseguir ganhar.

Entrevistada 3: Justamente, eu achei isso a coisa mais legal, porque tipo assim, todo mundo
é diferente e todo mundo tem um objetivo ali e eu achei que isso foi 0 mais legal.

Entrevistado 3: Eu achei bem interessante, assim, pro RPG eu tive uma certa dificuldade de
acompanhar, porque era pra mim algo muito novo, e como eu cheguei ainda mais atrasado, na
hora que eu cheguei parecia que tava num lugar que tava todo mundo louco (risos) cada um
falando uma coisa, falando que tinha que desconfiar de alguém, ter cuidado com aquela
pessoa... também sentei aqui e “o que ta acontecendo?” (risos) mas foi bem interessante. Eu
achei legal aquela primeira atividade que nds fizemos, com vérias atividades como o Quiz pra
mim foi algo que trouxe a memoria pra mim que eu tinha vivido no psicodrama também, né,
aqui em sala de aula e eu achei bem interessante, até pra levar pra uns pequeninos que eu
acompanho 1a também. Mas eu acho que essa questdo de vincular s6 aos pequeninos é algo
gue a gente perdeu porque vai formalizando depois, mas € algo que a gente precisa resgatar,
essa crianga interior, essa infancia, porque eu acho que a aprendizagem ai acontece no
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interior, é quando existe a espontaneidade, onde existe o interesse pelo que nds estamos
vivendo. Mas eu acho que foi bem legal e agradeco pela oportunidade.

Entrevistada 4: Bom, acontece que eu ndo conheco, eu ndo sou fa do RPG, eu néo sou fa de
nenhum tipo de jogo, entdo... ndo sei... a proposta pra trabalhar o0 RPG eu ndo gostei. Nao
gostei mesmo. Porque assim, quando me falaram de RPG pela primeira vez me apresentaram
um jogo virtual, eu ndo gosto de jogo virtual, eu prefiro o presencial porque vocé interage
com as pessoas. E ai vocé chegou aqui com a proposta do RPG presencial e mostrou um lado
totalmente diferente, e diante disso eu pude fazer a relagdo com as metodologias ativas que €
uma coisa que eu ja vinha estudando também, relacionar a técnica de aprender fazendo, ou se
aprende melhor ao ensinar e relacionar ao jogo, entdo me ajudou muito no contexto da sala de
aula, eu acho que a tua proposta ela mudou muito a minha visdo que eu tinha sobre o0 jogo,
RPG, que ndo é somente no virtual, vocé pode introduzir em uma sala de aula. Eu gostei
muito.

Pesquisadora: Olha, me surpreendeu muito a sua resposta, eu fiquei feliz. (risos).

Agora eu tenho uma segunda pergunta que é: como foi o desempenho de vocés na tarefa, ou
na proposta da gamificacdo? Como €é que foi pra vocés? A sua autoavaliacdo do desempenho
sobre a participagdo nos jogos.

Entrevistada 2: Regular. Eu poderia ter me empenhado mais, eu acho. Eu acho que foi bom,
mas eu poderia ter dado mais de mim, eu acho que € isso.
Entrevistado 3: Assim, eu ndo sei como avaliar muito bem, mas eu participei (risos)

Pesquisadora: E que assim, dando um exemplo, no primeiro jogo (inaudivel) nenhum de
vocés tinham lido os textos ou coisa parecida. Entdo a gente teve que ir adaptando pra dar um
help ali, entdo talvez isso tenha interferido ao mesmo tempo...

Entrevistada 2: E, eu poderia ter lido os textos, acho que é isso (risos)
Entrevistado 3: Apesar das limitacdes, acho que foi bom até o desempenho no jogo.

Entrevistada 2: Foi bom o desempenho, mas, acho que poderia ter sido melhor por causa dos
textos. Acho que € isso.

Entrevistada 1: Eu néo li né, mas eu gostei, achei legal.

Entrevistada 4: Eu gostei muito do primeiro. Poderia ter me dedicado mais a ler os textos.
Mas no segundo... confesso que ndo é a minha praia, na hora da... na primeira parte pelo
menos ndo é a minha praia, eu odeio escrever histdria, a imaginacdo ndo € comigo.
Criatividade ta 14 embaixo. Agora na hora que a gente foi desenvolver, contando a historia, eu
consegui me ver naguele contexto, entdo foi diferente. Mas na hora de criar 0 personagem eu
ndo quis fazer, é uma coisa assim que eu ja ia largar, mas no final o resultado foi gratificante,
eu gostei bastante.

Pesquisadora: Que bom. A prdxima pergunta... as atividades de gamificacdo auxiliaram no
aprendizado de vocés? Justifique...

Entrevistada 1: Sério que tem um justifique? (risos)
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Pesquisadora: Eu tinha colocado um mero por qué, mas a Regiane colocou um justifique...
(risos)

Entrevistada 1: Porque coloca na préatica né. Igual a gente tava falando do psicodrama, mas
tipo assim, quando vocé vivencia € diferente da teoria, porque a teoria ela é muito mais... eu
ndo sei.. Eu tenho dificuldades com a teoria, principalmente com as coisas, palavras técnicas,
principalmente com palavras que ndo sdo usadas no nosso cotidiano, a gente tem que ir atras
do significado e as vezes a gente ndo entende 0 que ta querendo dizer. e a pratica ajudou a
entender o que é a gamificacdo. Ajudou de uma maneira a vivenciar mesmo o que é.

Entrevistada 2: Eu acho que a gente conseguiu se aproximar mais, eu acho que a
gamificagdo conseguiu aproximar mais as pessoas e aproximar mais o psicodrama também,
aproximar ele do nosso cotidiano, inserir ele no nosso cotidiano através da gamificacao.

Entrevistada 4: Deu pra relacionar, fazer uma relagdo muito boa, porque n6s sabemos que a
teoria por mais que vocé aprenda ela ndo fixa se vocé ndo internalizar o que vocé aprendeu.
Entdo a gamificacdo ajudou muito nisso.

Entrevistado 3: Pra mim também, eu acho que com o Quiz deu pra relembrar muita coisa.
Como uma autoavaliacdo, eu acho que deu pra relembrar e deu pra internalizar outra vez, ou
internalizar de verdade.

Pesquisadora: E. era a intencdo porque eu poderia trazer so as perguntas pra responder. Mas
eu vejo pelo lado de que se eu fosse responder também eu meio que ndo conseguiria, porque
eu fico nervosa por conta da pergunta e ndo sei 0 que, mas com opgdes vocé pode ficar na
duvida mas alguma coisa sai dali, e principalmente com os feedbacks, que eu escrevi todas as
questdes e todas as questdes tinha um feedback e as vezes eu nem precisava dar porque Vocés
mesmos lembravam e falavam um pro outro e foi correndo assim.

Entrevistada 2: Eu ia falar daquela questdo que a Regiane falou, que o psicodrama vocé
ingere, algo assim, vocé ingere e digere, alguma coisa assim, e eu acho que a gamificacdo
também é bem isso.

Entrevistada 1: E, enquanto vocé ndo vivencia fica complicado né.

Pesquisadora: Ok. A gamificacdo deixou o contetdo mais divertido?
Entrevistado 3: (risos) Sim, saiu do papel.

Entrevistada 4: Teve uma maior interacao.

Pesquisadora: A gamificacdo ajudou na compreensdo do contetido do psicodrama?

Entrevistada 2: Eu acho que evidenciando a préatica do psicodrama. Quando vocé faz o jogo,
vocé deixa 0 psicodrama mais préximo, vocé consegue ter uma visualizagdo maior, eu acho,
foi 0 que eu senti na hora.

Entrevistado 3: Eu acho que sim, quando a gente respondeu aos questionarios e 0 Quiz do
psicodrama em especial, quando a gente foi conversando, deu pra assimilar mais.

Pesquisadora: Quais foram os pontos positivos da gamificacao?

Entrevistada 2: Interagéo.
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Entrevistado 3: Sair do comodismo.

Entrevistada 2: Aprendizagem beneficiada... eu t0 tentando achar a palavra mas ndo t0
conseguindo.

Entrevistada 4: Uma aprendizagem colaborativa, onde todos construiram juntos.
Pesquisadora: Principalmente a segunda... A segunda foi mais colaborativa que a primeira.
Entrevistado 3: Ativacdo de outras partes do cérebro (risos)

Entrevistada 3: Motivacéo.

Pesquisadora: E quais foram os pontos negativos?

Entrevistada 4: Pra mim for¢cou muito a criatividade que eu néo tenho (risos)
Entrevistada 2: 1sso pode ser um ponto negativo ou positivo né (risos)

Entrevistada 1: E pra mim o ponto negativo dela foi um ponto positivo.

Entrevistada 1: Eu acho que a Unica coisa foi a falta de recursos fisicos, materiais... por
exemplo no que eu participei se tivesse 0 objeto dos nossos personagens que acho que ficaria
mais claro, ndo que nédo foi... mas o0s recursos materiais mesmo, na que a gente fez eu acho
que foi isso.

Entrevistada 4: S6 que tinha a proposta de cada um trazer, s6 que ai ndo deu tempo.

Entrevistado 3: No primeiro encontro que foi o Quiz, na primeira atividade eu entendi,
consegui a entender a proposta. No segundo do RPG, até agora eu t6 tentando entender ele.
Eu achei legal, interessante, mas ter chegado depois acho que foi algo que me pegou, eu ndo
consegui me encaixar ndo. Mas, como que foi isso no sentido do psicodrama? Foi pra nos
vivenciamos aquilo naquele momento, entrarmos num papel diferente mas em que sentido?

Pesquisadora: A partir da criacdo também, porque apesar de ter um mimico atuando com
vocés e levaram meu roteiro pro buraco e foram fazendo outras coisas, e isso €
espontaneidade, e foram se adaptando ao que estava acontecendo, porque nem eu mesma, em
uma determinada hora sabia o0 que estava acontecendo, mas eu queria saber do final, talvez no
ano que vem se a gente for se reunir.

Entrevistada 4: No come¢o do ano né, porque eu acho que a questdo do tempo tambeém,
porgue comegamos 0 projeto depois das férias, entdo foi pouco tempo, entdo se fosse o ano
inteiro.

Entrevistada 1: eu acho que o ano que vem a gente podia divulgar mais, pra todo o pessoal
da psicologia... que eu achei que teve pouca divulgacao assim...

Entrevistada 4: Eu ndo sei a intengdo da professora, mas eu acho que ndo s6 o pessoal da
psicologia, mas da pedagogia, mas eu acho que seria importante divulgar.

Entrevistado 3: Pontos negativos.... acho que pra mim ao contrério.

Entrevistada 2: E, eu acho que no teve ponto negativo no.
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Pesquisadora: A proxima pergunta €, quais as caracteristicas existentes no jogo, ou jogos no
caso, porque foram dois, quais as caracteristicas que vocés destacariam para 0 Seu
aprendizado?

Entrevistado 3: Quando exige uma participacdo corporal, verbal, porque eu vou ter que
responder... porque ¢ facil falar quando eu tenho um papelzinho na méo e vou respondendo
mas quando eu tenho que me expressar ai eu acho que € algo mais. Eu acho que esse é um
ponto positivo pro meu aprendizado, quando eu tenho que expressar meu medo, ai eu acho
que exige uma maior atencao.

Entrevistada 2: Eu gosto muito do RPG porque provoca uma boa relagio entre as pessoas. E
boa no sentido de “estou me comunicando com alguém” acho que ¢ isso. E o quiz eu gostei...
eu ndo sei qual que eu gostei mais se do quiz ou do RPG mas, 0 quiz eu gostei bastante
porque eu consegui me soltar mais no quiz, tipo, eu senti mais aquela espontaneidade do
psicodrama.

Entrevistada 1: Até porque no outro tinha mais gente...

Entrevistada 4: Eu acho que a questdo de vocé exigir, forcar uma criatividade, a
espontaneidade entre outros elementos abordados, eu acho que isso favorece muito a
aprendizagem.

Pesquisadora: A proxima pergunta é: vocé indicaria 0 método de aprendizagem da
gamificacdo para o trabalho em sala de aula, no ensino superior?

Entrevistada 1: Sim.
Entrevistado 3: Sim, em especial no ensino superior.

Entrevistada 2: Na verdade eu acho que deveria ter em todo lugar. Mas em especial no
ensino superior.

Pesquisadora: E porque na minha dissertacio eu falo que quando a gente é crianca, na
educacdo infantil, tudo é brincar e quando comeca a entrar no fundamental e médio ai para...
as vezes eu me sinto meio crianga em lugares que sé tem adulto, porque eu queria fazer
alguma coisa meio diferente. Nao tdo sérias assim..

Entrevistada 4: Mas é a realidade, na educacédo infantil a gamificacdo e a... assim, tudo ta
baseado no ludico.

Entrevistada 1: E como se 0s jogos e o ltdico fossem menos importantes.

Entrevistada 4: E que assim, na educacio infantil é muito abordado que o aluno aprende
através da experiéncia, no ensino superior o que vale e a teoria.

Entrevistada 1: E mas a teoria sem a prética... tem muito professor por ai com doutorado e...
Entrevistada 4: Titulos ndo resolvem.

Entrevistada 2: No ensino superior ndo entendem muito que a gente pode relacionar a teoria
com a pratica, eles acham que tem que ver so a teoria, que so a teoria basta, mas vocé precisa
da experiéncia.
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Pesquisadora: Proxima pergunta: vocé recomendaria alguma melhoria na aplicacdo da
gamificagédo?

Entrevistada 4: Eu acho que assim, deveria ter mais tempo para aplicacdo e ter mais
recursos, na segunda. Na primeira eu ndo tenho nenhuma... mas na segunda eu acredito que o
tempo e 0s recursos.

Entrevistada 1: Eu acho que mais a questdo do tempo, e eu acho que foi meio que uma
desorganizacao nossa...

Pesquisadora: E que assim, eu tinha que me adaptar ao que eu achava que iria acontecer. Por
exemplo, no primeiro eu achei que o Willian ia td aqui pra gente engatar o que eu tinha
planejado, ai ele ndo tava, a gente teve que ir se adaptando, e quando a gente se adaptou a
Bruna teve que ir embora, o Willian chegou e a Bruna foi embora, tem o Natan que sempre
vai embora mais cedo... eu ja sabia que mais ou menos isso ia acontecer. E ainda tinham os
questionarios!

Entrevistada 4: Uma coisa que assim, eu achei que poderia ser mais produtivo é a questdo de
num dia nos ficamos sentados somente passando aquela histéria. Mas e se a gente for pra
pratica, vivenciar ela? Eu acho que seria muito mais produtivo.

Pesquisadora: No segundo encontro a intencéo era fazer isso, mas € verdade a gente ficou
muito no pensamento, na discussao e ndo vivenciou.

Entrevistada 3: Porque o RPG ¢ isso, ndo seria a préatica?

Pesquisadora: E. E que o RPG que eu propus pra vocés é o RPG mais pensamento, porque
na verdade o RPG ele é online e tem 0 RPG de mesa onde as pessoas sentam e ficam ali com
o tabuleiro imaginando, ndo é tdo de vivenciar. Mas poderia ter mudado essas coisas...
Proxima pergunta: VVocé usaria a gamificacdo na sua profissdo de psicologo ou pedagogo?

Entrevistada 4: Com certeza.
Pesquisadora: De que forma vocés conseguem relacionar?

Entrevistado 3: Com criancas ja é aplicavel, tem varios jogos, varias formas de interpretacéo,
com adolescente também, agora com adulto....

Entrevistada 2: Eu tava pensando muito na gamificacdo no psicodrama na saude mental
sabe? assim, como seria usar a gamificacdo la na aula psiquiatrica, por exemplo? Eu queria
muito fazer isso, eu acho que eu faria 0 RPG com o pessoal da ala, entendeu, ai envolveria
tanto os pacientes como os funcionarios, para ter o relacionamento beneficiado entre eles.
Como que seria essa experiéncia, acho que ¢ uma boa.

Entrevistada 1: Eu ja vi alguns projetos iguais aos que vocé ta falando no sentido de
hospitais psiquiatricos mesmo, naqueles de longo prazo, mas nesses que as pessoas ficam
menos eu vi muito teatro com esse pessoal, e € um pessoal que € visto de uma maneira muito
ruim pela sociedade né, costuma falar " olha 14 o louco, fala sozinho.” E ele ndo ¢ visto como
uma pessoa, € visto como um animal pela sociedade, e eu acho que isso, e eu acho que torna
ele se enxergar como ser humano também.
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Entrevistada 1: E, é um feedback positivo assim. Eu assisti num documentario, acho que foi
no ano passado era no profissdo repdrter, essas coisas assim, SO que eu Vi que eu sou
preconceituosa em relacdo a essas pessoas e eu vendo que eu to estudando Psicologia e tenho
preconceito sendo que todo mundo tem loucura, se a gente for parar pra observar vai ver que
todo mundo tem loucura e vai ficar todo mundo louco. E isso que ela ta falando sobre aplicar
essas técnicas nos pacientes psiquiatricos eu achei importante.

Entrevistada 4: Eu ja to fora da sala de aula faz um tempinho [wa3] [Acc4) entdo eu ndo sei 0
que ta acontecendo nesse meio, mas eu vejo que no ensino superior... eu ndo vou saber
responder a sua pergunta... Mas eu, eu como profissional ndo me vejo usando a gamificacao
porque ativa que € uma coisa que eu abordo.

Entrevistada 1: Tem um professor que trabalha com o primeiro ano de medicina Ia em
Umuarama, que usa a metodologia ativa e ele nunca mais quer dar aula no ensino tradicional,
ele fala que a metodologia ativa tem resultados muito mais rapidos, e ele trabalha com alunos
onde eles usam pacientes ficticios, nesse sentido da prépria gamificacdo ou do psicodrama de
ter um teatro e a pessoa incorporar aquilo que ta vivendo.

Entrevistada 4: A metodologia ativa ela parte do principio que a pessoa aprende mais 0
ensino rapido entdo se a gente sair do método tradicional a crianca vai aprender.

Entrevistada 1: E eu acho que por mais que eu estude em uma escola que eu estudei em uma
escola piagetiana que tem um estudo muito pratico... s que na minha infancia eu estudei num
colégio adventista. E eu tinha muita dificuldade com matematica, e a matematica que a gente
tem que aprender seria a matematica mais pratica e eu acho que a gente deveria ter tido mais
praticas sabe? Dai quando eu mudei pra escola piagetiana a gente tinha uma matematica que
era mais experimental, como se a gente fosse bancério e tinha que cuidar dos nossos proprios
bancos, e eu aprendi muito mais dessa forma do que na teoria.. Sabe, e aquelas bhaskara...
coisa que eu nunca mais usei na vida sabe? E ndo € isso que a gente quer V€, ndo € isso que 0s
educadores deveriam ver.

Pesquisadora: Eu ndo sou totalmente contra, mas eu acho que em muitos casos € necessario.

Entrevistada 4: Eu acho que existem casos do aluno ndo entender e vocé ter que sentar e
falar que ele vai aprender isso e isso.

Entrevistada 1: Néo é excluir, mas colocar as duas juntas.

Pesquisadora: E a ultima questdo é pra vocés elaborarem um conceito de gamificacdo a
partir do que vocés entenderam, compreenderam da gamificacdo ndo precisa ser um conceito
formal, € so pra dizer “olha, a gamificacdo € isso.”

Entrevistada 2: E s pra se alguém parar e perguntar...

Entrevistada 4: Eu fiz a relagdo com a metodologia ativa que eu posso utilizar ela e eu acho
que se eu levar ela pro ensino médio, os alunos vao amar. Entdo se alguém parar e me
perguntar o que é a gamificacdo, € uma metodologia ativa.

Entrevistada 2: Gamificacdo € uma metodologia ativa mas também é um jogo que propicia,
proporciona uma maior interacdo sabe? Um conhecimento explorado, a gente tem a
oportunidade de explorar o conhecimento pra mim € isso.
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Entrevistado 3: Gamificacdo é uma palavra... (risos) acho que da pra colocar que o game €
do jogos, e acdo é o presente, ficar presente. Acho que de alguma forma é isso mesmo, é estar
presente, porque algumas vezes a gente vai pra uma sala de aula e a gente ndo ta presente
naquele momento, entdo o fato de ter o aquecimento. O aquecimento nos tras pra dentro do
produto que a gente ta aprendendo. Mas eu acho que é um pouco disso, é estar presente e
através do jogo aprender algo que vai além do tedrico, e que se torna pratico também.

Entrevistada 1: Pra mim é uma aprendizagem pratica, vivenciavel, a gente aprende e que tem
a ver com psicodrama também, s6 que o psicodrama estaria mais na parte de conhecimento e
a gamificacdo pode ser levada pra ver outros contedos.

Entrevistada 4: Eu acho que seria vocé poder fixar outros contetidos por meio de diferentes
games, e ndo s6 um, no caso VOCé usou um mas, poderiam ser outros.

Pesquisadora: Gente, muito obrigada por vocé terem me ajudado, feito parte da minha
dissertacdo.
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As afirmacdes que seguem referem-se as crencas que as pessoas tém sobre a sua motivacao
no contexto académico. Utilizando uma escala de 6 pontos, onde 1 ¢ “totalmente em desacordo” e 6
significa “totalmente de acordo”, marque o nimero que indique o grau de concordancia que tem

para vocé em cada uma das seguintes afirmacoes.
1=Total desacordo = 2=Bastante em desacordo
4=Mais de acordo que em desacordo 5=Bastante de acordo

1. Nome completo

3=Mais em desacordo que de acordo

6=Total acordo

2. Quais motivos levaram vocé a participar do Projeto de Ensino “Introducao ao Psicodrama”?

3- O conteldo do jogo relacionou-se com coisas que ja sabia 123456
4- O jogo foi mais dificil de entender do que eu pensei 123456
5- Completar os exercicios do jogo faz-me sentir realizado(a) 123456
6- O contelido do jogo foi relevante para 0s meus interesses 123456
7- As atividades do jogo foram muito dificeis 123456
8- O feedback depois dos exercicios, ou outros comentarios do jogo, fizeran 123456
sentir recompensado

9- Senti-me bem ao completar o jogo 123456
_10- O jogo tinha tanta informacdo que foi dificil identificar e lembrar dos p( 123456
Importantes

11- Aprendi algumas coisas com o jogo que foram surpreendentes ou inespera{ 123456
12- Gostei do jogo e gostaria de aprender mais sobre o assunto abordado 123456
13- O contetido do jogo é téo abstrato que foi dificil manter a atencdo nele 123456
14- O conteldo do jogo sera Util para meu aprendizado 123456
15- Eu néo consegui entender boa parte do jogo 123456
16- Consigo relacionar o contetido do jogo com as coisas que ja vi, fizoupens| 123456

17. Vocé participaria de outra atividade gamificada?
() Sim () Néo
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18. Justifique sua respostas anterior

19. Indique o grau de satisfacdo geral em relacéo a atividade realizada numa escala de 1 a 5, sendo
1= insatisfeito e 5= satisfeito.

100 20 30 40 50
20. Vocé utilizaria a gamificacdo como estratégia como estratégia de trabalho profissional?
() Sim () Néo

21. Justifique a resposta anterior

Bloco I1: Experiéncia

As afirmacdes que seguem referem-se as crengas que as pessoas tém sobre a sua motivacao
no contexto académico. Utilizando uma escala de 6 pontos, onde 1 ¢ “totalmente em desacordo” e 6
significa “totalmente de acordo”, marque o numero que indique o grau de concordancia que tem
para vocé em cada uma das seguintes afirmacoes.

1=Total desacordo  2=Bastante em desacordo 3=Mais em desacordo que de acordo

4=Mais de acordo que em desacordo 5=Bastante de acordo 6=Total acordo
22- N&o percebi o0 tempo passar enquanto jogava 123456
23- Gostei do jogo e ndo me senti ansioso(a) ou entediado(a) 123456
24- Senti-me bem sucedido (a) 123456
25- A colaboracéo no jogo contribuiu na minha aprendizagem 123456

26- Depois do jogo consegui adquirir mais informacdes relacionadas ao tema jogal 123456

27- Esforcei-me para ter bons resultados no jogo 123456

28- Esse jogo foi adequadamente desafiador para mim, as tarefas ndo foram 123456
faceis nem muito dificeis

29- Alcancei rapidamente os objetivos do jogo 123456
30- Durante o jogo colaborei com o0s meus colegas 123456
31- Achei 0 jogo meio parado 123456
32- O jogo motivou-se para continuar jogando 123456
33- Eu me perdi a nogéo do que estava ao meu redor enquanto jogava 123456

34- Senti-me competente 123456
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35- O jogo promoveu a interagdo social entre os jogadores 123456
36- Fiquei torcendo para o jogo acabar logo 123456
37- Fiquei desapontado quando o jogo acabou 123456
38- Senti-me mais no ambiente do jogo do que no mundo real 123456
39- O jogo ofereceu novos desafios num ritmo apropriado 123456
40- Algumas coisas do jogo me irritaram 123456
42- Depois do jogo eu sinto que posso desenvolver melhor os temas vinculadosaq 123456
43- Senti que tive progresso durante o desenvolvimento do jogo 123456
44- Houve momentos em que eu queria desistir do jogo 123456
45- Minhas habilidades melhoraram gradualmente com a superacdo dos desafiq 123456
jogo

46- Jogaria esse jogo novamente 123456
47- Ao finalizar o jogo conseguiu compreender melhor os temas apresentados du| 123456
0 jogo

48- Senti-me motivado a aprender com 0 jogo 123456

49. Qual seria, para vocé, a utilidade desse jogo?
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Anexo 1 - Termos de Consentimento Livre e Esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Gamificacdo como estratégia para o desenvolvimento de
processos criativos no ensino superior

mente esclarecido pelo(s) pesquisador(es) Ana Claudia
Chiarato, Adriana Yanina Ortiz e Regiane da Silva Macuch em relagdo a minha
participagao no projeto de pesquisa intitulado Gamificggio como estra_tégia para o
desenvolvimento de processos criativos no ensino superior,cujo objetivo &
analisar o contributo da gamificagdao no ensino superior como estratégia
pedagégica para o desenvolvimento de processos criativos na resolucao de
problemas. Os dados serao coletados por meio de aplicagdo de questionario
diagnostico com a intengdo de identificar o conhecimento dos participantes sobre a
gamificagdo. Além do questionario, sera realizado uma observagao participante e
aplicacao de técnicas de gamificangao com 0s participantes. Estou ciente e autorizo
a realizagao dos procedimentos acima citados € a utilizagao dos dados originados
destes procedimentos para fins didaticos e de divulgagdo em revistas cientificas
brasileiras ou estrangeiras contanto que seja mantido em sigilo informagoes
relacionadas a minha privacidade, bem como garantido meu direito de receber
resposta a qualquer pergunta ou esclarecimento de duavidas acerca dos
procedimentos, riscos e beneficios relacionados a pesquisa, além de que se cumpra
a legislagdo em caso de dano. Caso haja algum efeito inesperado que possa
prejudicar meu estado de saude fisico e/ou mental poderei entrar em contato com o
pesquisador responsavel e/ou com demais pesquisadores. E possivel retirar o meu
consentimento a qualquer hora e deixar de participar do estudo sem que isso traga
qualquer prejuizo & minha pessoa. Desta forma, concordo voluntariamente e dou
meu consentimento, sem ter sido submetido a qualquer tipo de pressao ou coacgao.

Declaro que fui satisfatoria

Eu, , (responsavel pelo menor,

se for o caso) ap¢s ter lido e entendido as informagdes e esclarecido todas as minhas
dlvidas referentes a este estudo com o Professor

CONCORDO VOLUNTARIAMENTE, (que o(a) meu(minha) filho(a), se for o caso)
participe do mesmo.

Maringa, / /

Eu, Ana Claudia Chiarato declaro que forneci todas as
informacées referentes ao estudo ao sujeito da pesquisa.

Continuagéo do Termo de Compromisso Livre e Esclarecido (TCLE) na folha a sequir
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