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Resumo

Jogos possuem a capacidade de manter os usudrios imersos em uma estrutura complexa que
oferece situacoes e predispde condicdes especificas, proporcionando diferentes experiéncias.
O dominio alcancado pela industria de jogos acerca do design voltado a experiéncia permitiu o
reconhecimento dos jogos como uma ferramenta capaz de promover beneficios
comportamentais e cognitivos, proporcionando novas abordagens instrucionais combinadas
ao conceito de jogabilidade. Em contextos especificos, o jogador pode ser incentivado a uma
experiéncia de fluxo, onde alta motivagdo, concentragao e desempenho estdo presentes. O
presente estudo teve como objetivo identificar se alunos alcancam o estado de fluxo durante
um contexto de ensino presencial gamificado. Para isso, foram ministradas trés atividades
relacionadas com ensino do desenho, em um experimento piloto. Percebeu-se que a grande
maioria dos alunos alcancou a experiéncia pretendida, corroborando com a premissa de que
ambientes instrucionais gamificados oferecem as qualidades necessarias para isso.
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Abstract

Games can keep users immersed in a complex structure that offers situations and predisposes
specific conditions, providing different experiences. The game industry's domain on
experience-driven design field has allowed the recognition of games as a tool capable of
promoting behavioral and cognitive benefits, providing new instructional approaches
combined with the concept of gameplay. In specific contexts, the player may have a flow
experience, where high motivation, concentration and performance are present. The present
study aimed to identify if students reach the flow state during a context of classroom teaching.
For this, three activities related to drawing education were taught in a pilot experiment. It was
noticed that the great majority of the students reached the desired experience, corroborating
with the premise that educational environments combined with gamification principles offer
the necessary qualities for this.

Keywords: flow experience; gamification; design for learning; design for experience.

1 Mestre, Universidade Federal do Rio Grande do Sul — UFRGS, prof.viniciussouza@gmail.com
2 professora Doutora, Universidade Federal do Rio Grande do Sul — UFRGS, underlea.bruscato@ufrgs.br
3 professora Doutora, Universidade Federal do Rio Grande do Sul — UFRGS, gabriela.zubaran@ufrgs.br

4 Professora Doutora, Universidade Federal do Rio Grande do Sul — UFRGS, jocelise.jacques@ufrgs.br



Educacdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374. V. 22, N°. 3. Dezembro de 2018. Pp. 91 - 110
Experiéncia de Fluxo em Ambiente de Ensino Gamificado

1. Introdugao

O ser humano é ludico em sua esséncia e os jogos fazem parte de sua vida, contribuindo para
seu aperfeicoamento (HUIZINGA, 2004). Jogos, de modo geral, além de promoverem maior
destreza manual e inteligéncia visual (BAVELIER, 2012; JOHNSON, 2012), tém a incrivel
capacidade de atrair e administrar a atencdo dos jogadores. Os jogos mantém o jogador
imerso em uma estrutura complexa que oferece situacdes e predispde condicGes especificas
gue despertam emocdes e proporcionam diferentes experiéncias de natureza ludica, esséncia
do jogo (SCHELL, 2008; ADAMS, 2015).

Segundo Chou (2016), o amplo dominio acerca do design voltado a experiéncia,
alcancado pela industria de jogos, permitiu a discussdo de uma série de teorias,
principalmente do campo da psicologia comportamental, dando origem a iniUmeras estratégias
motivacionais e engajadoras para usudrios em contextos “ndo-ludicos”. A “aplicacdo de
metaforas de jogo as tarefas da vida real para influenciar o comportamento, melhorar a
motivacdo e fortalecer o engajamento” (MARCZEWSKI, 2013, p.4), atividade intitulada como
“gamificacdo”, também adentrou nos dominios da educacao.

Pesquisadores investiram significativamente em estudos para compreender o que
torna os jogos envolventes. A partir do reconhecimento dos jogos como uma ferramenta capaz
de promover beneficios comportamentais e cognitivos, surgiram novas abordagens
instrucionais combinadas ao conceito de jogabilidade, colocando o mero entretenimento
como propodsito secundario (PRENSKY, 2002; MICHAEL; CHEN, 2005; ALVES, 2015).

O contexto de jogo, por natureza, possui elementos fundamentais que atraem o
jogador e possibilitam manté-lo imerso em uma realidade potencial (SCHELL, 2008). Em
situacOes e contextos especificos, o jogador pode ser incentivado a uma experiéncia de fluxo,
caracterizada por um estado “6timo”, onde alta motivacdo, concentracdo e desempenho estdo
presentes. O jogador mantém-se em um sentimento de total envolvimento com as tarefas
propostas, evocando um bem-estar subjetivo surpreendente (CSIKSZENTMIHALYI, 1996).

Acredita-se que contextos instrucionais gamificados possibilitam maior engajamento e
motivagdo dos alunos (ALVES, 2015). Além disso, ao aplicar as estratégias adequadas, advindas
do design de jogos, faz-se possivel encaminhd-los e manté-los em um estado de fluxo. Dessa
forma, o presente estudo teve como objetivo propor e avaliar uma experiéncia de ensino
presencial gamificado, por meio de uma atividade piloto. A partir de analise qualitativa de
dados, procurou-se identificar se os sujeitos de pesquisa alcancaram e mantiveram-se em
estado de fluxo durante o experimento.

Cabe ressaltar que ndo se pretende, neste estudo, sugerir que ambientes gamificados
sdo preferiveis em detrimento de outras estratégias de ensino. Tdo pouco se pretende sugerir
gue ambientes gamificados sdo melhores, sob determinados aspectos, em comparacdo com
outras estratégias. Tal afirmacdo seria presuncosa e incabivel, visto que ndo foram estudados
ou abordados, de modo aprofundado, técnicas e demais aspectos educacionais de natureza
complexa. Cabe ao leitor, a partir de suas préprias conclusGes acerca dos resultados
alcancados, fazer um julgamento subjetivo a respeito das possiveis replicacbes do método
proposto e possibilidades de adaptacGes de acordo com diferentes cenarios.

Para alcancar o objetivo mencionado, questdes que se referem aos jogos e
gamificacdo, assim como a investigacdo dos tépicos que se referem a experiéncia de fluxo,
foram aprofundadas e apontadas em um referencial tedrico que serviu como base de
conhecimento para que fosse possivel o desenvolvimento de um contexto de ensino e a coleta
e andlise de dados relevantes.

A solucdo de aprendizagem gamificada foi ministrada para alunos de primeiro
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semestre do curso de design da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, em um Unico
encontro presencial. Optou-se por abordar alguns aspectos fundamentais e basicos do
desenho como conteldo, uma vez que se trata de uma disciplina fundamental para designers
e que, constantemente, é alvo de discussdes devido a falta de motivacdo e engajamento por
parte dos alunos. A coleta e anadlise qualitativa dos dados fizeram-se a partir de questionarios,
de modo a identificar pontos que corroboram com os propésitos do estudo.

Os resultados revelaram-se promissores. Considerou-se que a grande maioria dos
sujeitos de pesquisa alcancou o estado de fluxo, mesmo que momentaneamente. De modo
geral, suporta-se a ideia de que ambientes instrucionais gamificados podem fornecer as
circunstancias apropriadas para que o aluno vivencie experiéncias de fluxo. Todavia, ndo foi
possivel calcular em quais momentos isso ocorreu e por quanto tempo 0s mesmos
permaneceram nesse estado. Cabe ressaltar que o estudo também se mostrou interessante
como iniciativa para que outras praticas didaticas baseadas em jogos possam ser trabalhadas
dentro do ensino do design, incentivando a formacdo de hdbitos de estudo a partir de
ambientes motivadores.

2. Ensaio sobre Jogos, Games e Gamificagao

Antes que se possa aprofundar a discussdo acerca dos temas abordados nesse estudo, faz-se
necessario definir certos termos, mesmo que de modo ensaistico, de maneira a elucida-los
adequadamente, evitando equivocos e ambiguidades que, comumente, sdo cometidos. O
primeiro termo a ser esclarecido refere-se ao termo “jogo”. Segundo Huizinga (2004), primeiro
pesquisador a fundamentar as complexas questdes referentes aos jogos e cultura, os seres
humanos sdo ludicos em sua esséncia. Jogos, em um sentido mais amplo, fazem parte da vida
e desempenham papel significativo no crescimento e formacao do individuo.

Para Huizinga (2004), em um ensaio que possibilite a construcdo de uma sintese que
defina as caracteristicas formais do jogo, pode-se aponta-lo como: “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” (HUIZINGA, 2004, p. 16). Ao longo das
ultimas décadas, diversos pesquisadores procuraram definir o conceito de jogo. Juul (2003), a
partir das definicdes apontadas por diversos autores que compde a area de estudos de jogos,
concluiu que os jogos possuem determinados pontos que os definem. Sdo eles: as regras;
resultados varidveis e quantificaveis; a valorizacdo do resultado; esforgo do jogador; vinculo do
jogador aos resultados; e, por ultimo, consequéncias negociaveis.

Segundo Schell (2008), jogos podem ser compostos por quatro elementos
fundamentais e interdependentes. A estética, a mecanica, o roteiro e a tecnologia, possuem
equivalente relevancia durante a composi¢dao do jogo. A adequac¢do dos mesmos influenciara
qualitativamente todas as experiéncias propostas para o jogador. Schell (2008) define a
estética como a maneira como o jogo é apresentado ao observador, traduzindo uma ideia
predominantemente abstrata para uma concreta. Os outros elementos — roteiro, mecanica e
tecnologia — caracterizam-se basicamente pela sequéncia de eventos que se desdobram
durante o jogo, procedimentos e regras essenciais, e o conjunto de materiais e interacdes que
fazem o jogo possivel, respectivamente (SCHELL, 2008).

Existem diferentes tipos de jogos e diferentes critérios para classificacdo. Podem ser
classificados de acordo com: a sua narrativa (PINHEIRO; BRANCO, 2006); de acordo com a
tecnologia utilizada, como, por exemplo, os jogos computacionais do tipo videogames, arcades
ou para microcomputadores (SANTAELLA; FEITOZA, 2009), abrangendo todas as experiéncias
possibilitadas por computadores (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010); de acordo com o nimero de
jogadores; classificacdo indicativa; etc. Apesar da dificuldade em rotular um jogo devidamente,
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classifica-lo facilita o estudo das peculiaridades de cada classe, criando identidades entre jogos
semelhantes.

Segundo Bavelier (2012), determinados jogos, quando jogados em doses convenientes,
oferecem inimeros beneficios comportamentais e cognitivos para o jogador. Bavelier (2012)
aponta que, jogadores que fazem uso de jogos, principalmente eletrénicos do tipo FPS (First
Person Shooter), periodicamente, possuem cérebro com maior capacidade de orientagdo e
sustentacdo da atencao, proporcionando melhoria na capacidade de organizacao cerebral em
contextos de problemas ou multitarefa. Para Johnson (2012), além dos beneficios referentes a
destreza manual e inteligéncia visual, os jogos também possuem a capacidade de atrair e
cativar a atencdo dos jogadores, fazendo-os absorver uma ampla gama de informacdes que,
dificilmente, seriam assimiladas da mesma maneira por outros meios de comunicagao.

Percebendo esse potencial, muitos pesquisadores e profissionais passaram a apostar
nos jogos como uma ferramenta instrucional. Surge, entdo, a partir dessa nova perspectiva,
um novo tipo de jogo, denominado como jogo educativo, ora também classificado,
respeitando certas peculiaridades, como serious games. Segundo Michael e Chen (2005),
serious games sdo jogos que ndo possuem o mero entretenimento como propdsito primadrio,
abrangendo um leque muito mais amplo de jogos voltados a educagdo considerada formal.

Muitos jogos, apesar de ndo se enquadrarem nesse tipo de jogo, possibilitam
aprendizados complexos. O jogo eletrénico "SinCity 2000", por exemplo, como aponta Jonhson
(2005), possibilita, a partir da simulacdo de cidades, compreender certos principios de
urbanismo e gestdo em uma metrdpole virtual em expansdo. Diversos outros jogos podem ser
avaliados a partir da mesma perspectiva, concluindo que os mesmos podem instruir o usudrio
para a realizacdo de tarefas semelhantes as da realidade.

De acordo com Alves (2015), os jogos mostram-se extremamente Uteis em contextos
educativos, principalmente devido ao potencial desse artefato em motivar os usudrios. A
diversdo, elemento crucial em qualquer atividade ludica, revela-se como uma ferramenta
poderosa, seja em ambientes de sala de aula, treinamentos ou sistemas de educagdo a
distancia, atraindo a atengao de diversos pesquisadores para a relagdo entre o ato de jogare o
ato de aprender. Segundo Prensky (2001), jogos educativos podem remediar ou impedir certas
dificuldades comuns em institui¢des de ensino e processos de aprendizagem, principalmente
quando se trata de motivar os aprendizes. Isso acontece porque os jogos, de maneira geral,
possuem estruturas internas complexas, desenvolvidas de modo a proporcionar e permitir
diferentes tipos de experiéncias, consideradas como a esséncia do jogo (SCHELL, 2008;
ADAMS, 2015). O desenvolvimento desses ambientes e situagdes propicias para que ocorram
experiéncias especificas e significativas, respeitam os principios do design centrado no usuario,
ou, em outras palavras, a abordagem centrada no jogador, que, em tese, possibilita a
construcgdo de sistemas que amplificam os sentimentos dos jogadores, e, segundo Chou (2016)
aperfeicoam a motivacdo dos usudrios, mantendo-os engajados em tarefas especificas.

Nas dltimas duas décadas, com o crescimento e a evolugdo da industria de jogos,
principalmente eletronicos, pesquisadores e profissionais de diferentes &areas de
conhecimento investiram significativamente em estudos para compreender o que torna os
jogos mais envolventes e bem-sucedidos, em comparagdo com outros tipos de cendrios que
exigem do usuario esforco para execucdo de determinadas tarefas (ROBSON et al., 2015). O
amplo dominio alcancado pela industria de jogos sobre o design centrado no jogador chamou
a atencdo de outras areas de estudo que, recentemente, passaram a adotar muitos dos
mesmos principios dos jogos para aperfeicoar atividades “ndo jogaveis”. Uma série de teorias
sobre design, gerenciamento de experiéncias e estruturas para motivacao foram desenvolvidas
e discutidas, dando voz a uma nova abordagem para solugao de problemas. Excelente quando
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trata-se de motivar, encorajar e engajar pessoas, essa nova abordagem foi intitulada como
"gamificacdo", advindo do termo em inglés gamification (CHOU, 2016).

O termo “games”, no Brasil, também é utilizado como expressao genérica para referir-
se a todos os tipos de jogos eletrénicos (SANTAELLA; FEITOZA, 2009). A utilizagdo desse termo,
quando realizada sem uma devida contextualizacdo, acaba por gerar certos equivocos. Um
engano comum pode acontecer ao associar gamificacdo apenas com jogos eletronicos,
respeitando uma légica inadequada que traria o sentido de “acdo causada pelos jogos
eletrénicos”. Em oposicao a isso, a gamificacdo ndo se refere a acdao de transformar um
contexto qualquer em um jogo, ou a acdo de utilizar jogos eletrénicos em simulacées do
mundo real. Gamificacdo é a aplicacdo de metaforas de jogo as tarefas da vida real, usadas de
modo a influenciar o comportamento dos usuarios, melhorar a sua motivacao diante da tarefa
e fortalecer o seu engajamento (MARCZEWSKI, 2013; CHOU, 2016; ALVES, 2015).

De acordo com Robson et al. (2015), embora o design para experiéncias ndo seja
novidade, os esforcos realizados, até entdo, para ajudar a aumentar a lealdade e engajamento
das pessoas, ndo procuravam aprender com os principios formais do design de jogos, tdo
pouco foram apontados como “gamificacdo”. O termo sé foi criado e comecou a atrair a
atencdo generalizada a partir de 2010 (ZICHERMANN & CUNNINGHAM, 2011; CHOU, 2016).

Chou, apontado como “guru” da gamificacdo pela GWC (World Gamification Congress)
e autor do livro Actionable Gamification: Beyond Points, Badges and Leaderboards (2015),
aponta que os jogos, de modo geral, estimulam certas forcas motrizes (core drivers) do ser
humano, capaz de motiva-los a realizar determinadas tarefas em diferentes niveis de
consciéncia. Algumas forcas motrizes, acionadas a partir de gatilhos, motivam de forma
inspiradora e capacitadora, enquanto outras de maneira manipuladora e obsessiva. Chou
(2016) destaca oito forcas motrizes, colocados em lados de uma forma de octégono que deu
origem ao framework denominado Octalysis (Figura 1). Sdo elas:

Figura 1: Framework Octalysis

1. Significado épico
e Convocacao

2. Desenvolvimento 3. Empoderamento da
e Realizagao criatividade e feedback
4. Propriedade 5. Influéncia social
e Posse e Afinidade
6. Escassez e 7. Imprevisibilidade
Impaciéncia e Curiosidade

8. Perda e Fuga

Fonte: Adaptado de Chou (2016)

o Significado épico e convocag¢ao (Epic Meaning & Calling): forca motriz capaz de
fazer com que o usudrio se sinta convidado a participar de uma jornada maior do
gue a si mesmo, com significado memoravel,

e Desenvolvimento e realiza¢cdao (Development & Accomplishment): referente ao ato
de perceber progressos, desenvolvimento de habilidades, alcance da maestria e
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e Empoderamento da criatividade e feedback (Empowerment of Creativity &
Feedback): definido como a forca motriz que mantém o jogador envolvido em
processos criativos nos quais o mesmo precisa resolver problemas e enigmas de
maneiras diversas, identificando respostas a suas a¢oes;

e Propriedade e posse (Ownership & Possession): referente a sensacdo de posse e
controle de algo;

o Influéncia social e afinidade (Social Influence & Relatedness): forca motriz que
incorpora todos os elementos sociais que motivam as pessoas, incluindo
orientagdes, aceitacdo social, companheirismo, concorréncia, inveja etc.;

e Escassez e impaciéncia (Scarcity & Impatience): referente a busca por elementos
gue sdo imediatamente inalcangaveis, raros ou exclusivos;

e Imprevisibilidade e curiosidade (Unpredictability & Curiosity): definido pelo
sentimento constante de imprevisibilidade em relagao aos eventos que podem vir a
acontecer;

e Perda e fuga (Loss & Avoidance): forca motriz que faz com que o jogador evite
determinados danos, prejuizos ou acontecimentos negativos.

A partir desse framework, é possivel analisar contextos e cenarios, determinando
valores para cada for¢ca motriz, de modo a mensurar o nivel de gamificacdo, ou, em outras
palavras, o quanto o ambiente é motivador o bastante para manter o usudrio engajado e
comprometido na realizagao de tarefas. Percebe-se que as trés primeiras forgas motrizes estao
intrinsecamente ligadas as emog¢des positivas, enquanto que as trés ultimas estao associadas a
sentimentos que, apesar de estimulantes, provocam emog¢des negativas. De acordo com Chou
(2016), ambas sdo importantes para motivagdo, principalmente ao considerar toda a jornada
do usudrio, desde a descoberta, até a rotina e “pds-jogo”.

Chou (2016) aponta que, quando as estratégias estdo focadas nas trés primeiras forgas
motrizes, os usuadrios ndo terdo senso de urgéncia. Isso possibilita, consequentemente, a
construg¢do de relacionamentos a longo prazo. Em contrapartida, a partir do foco nas trés
ultimas forgas motrizes, referentes a emogdes negativas, ha senso de urgéncia. S3o ideais para
momentos de descobertas e situacGes criticas. Nesses contextos, estratégias adotadas
funcionardo como gatilhos para que o usuario se motive a agir rapidamente, mesmo contra a
sua vontade.

Chou (2016) também identifica que as forcas motrizes posicionadas a direita estdo
ligadas a sentimentos de criatividade, sociabilidade e curiosidade. Em contrapartida, as forcas
motrizes posicionadas a esquerda envolvem tendéncias relacionadas a ldgica, propriedade e
pensamento analitico. Essa divisdo faz analogia aos estudos de Roger W. Sperry (1961),
referente a identificacdo das fun¢des dos hemisférios esquerdo e direito do cérebro, no qual o
direito é racional e o esquerdo emotivo, simplificadamente.

Chou (2016) aponta que as forgas motrizes estimuladas pelo "hemisfério racional",
motivam-se de forma extrinseca, considerando um objetivo maior a ser alcangado, como, por
exemplo, trabalhar arduamente visando aumento de saldrio. Ja as forgas motrizes estimuladas
pelo "hemisfério emotivo", motivam-se de forma intrinseca, considerando que a experiéncia,
por si s, ja é satisfatdria o bastante. Nesse caso, pode-se trazer exemplos como: jantares com
amigos, assistir filmes, ir a praia etc.

Diferentes estratégias levardo a diferentes resultados, de acordo com o perfil do
usudrio. A partir do conhecimento acerca da gamificacdo, também faz-se possivel prever quais
sdo as estratégias mais adequadas para que diferentes tipos de usudrios se mantenham
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motivados em uma tarefa. Para jogos, Bartle (1996) aponta quatro perfis de jogadores:
socializadores, conquistadores, exploradores e predadores. Para cada um desses perfis,
estratégias podem ser adotadas para proporcionar ambientes e predispor condi¢des para que
se despertem emocoes especificas, levando os jogadores a um estado de fluxo.

3. Experiéncia de Fluxo em Ambientes Instrucionais Baseados em Jogos

Por imersao, termo comumente utilizado para referir-se a experiéncia, entende-se o estado de
gualidade subjetiva dos usudrios em relacdo ao produto, associada, principalmente, ao
processo interativo. O termo caracteriza-se pela qualidade em voltar a atencdo do usudrio
para atividades que as satisfazem, mantendo-o focado e ignorando estimulos externos. E
possivel identificar alguns elementos que, geralmente, estdo presentes em sistemas imersivos,
como: desafios superaveis, metas claras e bem definidas, auséncia de distracdes significativas,
respostas imediatas e recompensas por agbes e desempenho. Comumente, usuarios em
ambientes interativos mais imersivos, perdem a consciéncia das preocupacdes e frustracdes
do dia a dia. Possuem senso diferenciado de tempo e a sensacdo de que dispdem do controle
de suas agdes, atividades e do préprio ambiente (PORTUGAL, 2013).

A teoria do fluxo, ou flow, proposta por Mihaly Csikszentmihalyi, estd intimamente
ligada a imersdo, e chama a aten¢do de muitos pesquisadores da area de jogos, educacdo,
esportes, artes, interacdo humano-computador, entre outras areas. Por "flow", entende-se o
estado mental onde o corpo e a mente fluem em perfeita harmonia. O individuo encontra-se
totalmente imerso na atividade, com alta motivacdo, concentracdo, energia e desempenho. E
caracterizado por um sentimento de total envolvimento e sucesso no processo da atividade, e,
por isso, também é intitulada como “experiéncia 6tima” (CSIKSZENTMIHALYI, 1996).

Comumente, segundo Csikszentmihalyi (1996), as pessoas alcangcam o estado de fluxo
qguando estdo realizando atividades que as satisfazem. Suas pesquisas apontam que existem
certas condicGes e caracteristicas que indicam esse tipo de experiéncia 6tima. Cabe destacar
que, segundo o autor, ndo se faz necessario que todas ajam simultaneamente para que a
experiéncia de fluxo ocorra. Dentre elas, trés destacam-se como as principais. E preciso: estar
envolvido em uma atividade com conjunto de metas, objetivos e progresso claros,
direcionando e estruturando as tarefas; que ocorram feedbacks imediatos e evidentes,
auxiliando o individuo para que este ajuste seu desempenho de acordo com as demandas de
dificuldade e mudangas; que haja um equilibrio adequado entre os desafios percebidos e as
habilidades necessdrias, permitindo que se construa confianga na capacidade do individuo em
completar as tarefas em questao.

Além dessas trés principais condi¢des, Csikszentmihalyi (1996) aponta que o individuo
em estado de fluxo, comumente, apresenta-se: envolvido na atividade, com alto grau de foco e
concentracdo; em estado de éxtase e distante da realidade cotidiana; sereno e sem
preocupacdes, em um sentimento de crescimento interno além dos limites do ego; focado no
momento presente, sentindo-se em uma dimensao temporal singular, onde o tempo passa
mais rapido. O autor aponta que diversas atividades podem levar a experiéncia de fluxo,
embora seja mais provavel que ocorra quando realizam-se tarefas ou atividades para fins
intrinsecos e que exijam certo comprometimento, como, por exemplo, contextos de
aprendizagem. Atividades passivas, como assistir a um filme, embora possuam fins intrinsecos,
ndo provocam o estado de fluxo, pois ndo exigem esforco ou desafiam o individuo.

A perda de nocdo do tempo e espaco, aspecto muito estudado, acontece devido a
limitada capacidade do sistema nervoso do ser humano em processar dados por segundos.
Quando o individuo esta envolvido e engajado em uma experiéncia de fluxo, o corpo humano
torna-se incapaz de monitorar certos estimulos e processos, levando o individuo, de certa
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forma, a uma sensac¢do de suspensdo da existéncia. Csikszentmihalyi (1996) aponta que outros
estados indesejaveis permeiam o estado do fluxo (Figura 2). Incluem: o estado de tédio, no
qual o nivel de habilidade do individuo é superior aos desafios propostos, produzindo uma
falta de interesse na tarefa proposta; e o estado de ansiedade, no qual os desafios sdo
superiores ao nivel de habilidade do individuo, causando sofrimento e desconforto.

Figura 2: Diagrama do canal de Fluxo
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Fonte: Adaptado de Csikszentmihalyi (1996, p. 74)

De acordo com o estudo de Csikszentmihalyi (1996), o estado de fluxo ndo é
totalmente estdvel e requer certas motivagbes externas para que as condi¢Ges ocorram.
Quando se trata de atividades para aprendizagem, por exemplo, deve-se considerar a jornada
do aluno no decorrer das tarefas, adequando os desafios de acordo com as habilidades, de
modo a manté-lo em estado de fluxo (KIILI et al., 2012).

De acordo com Kiili et al. (2012), no desenvolvimento de ambientes de aprendizagem
baseados em jogo, ou, em outras palavras, gamificados, para que o individuo atinja o estado
de fluxo, deve-se considerar, primeiramente, os fatores que antecedem a experiéncia,
acrescentando uma varidvel que se refere a jogabilidade. Quando as regras e desafios sdo
claros, os alunos mantém-se mais focados nas tarefas, adequando-se ao ritmo de metas, de
curto e longo prazo, e gerando um sentimento de sucesso. De acordo com os autores, esse
fator é determinante e deve ser considerado, principalmente, no inicio do jogo, assim como o
constante feedback que permita ao aluno visualizar seu progresso. Segundo Kiili et al. (2012, p.
82) “o feedback cognitivo visa estimular o jogador a refletir sobre suas experiéncias e solu¢des
testadas para desenvolver seus modelos mentais e estratégias de jogo”.

A jogabilidade, enquanto aspecto antecedente ao estado de fluxo, foi incluso nos
estudos de Kiili et al. (2012) de modo a substituir a dimensdo que se refere a total absorgao do
individuo na tarefa em questdo. De acordo com os autores, essa substituicao faz-se razoavel
porque, segundo Csikszentmihalyi (1996), todas as atividades que proporcionam o estado de
fluxo tornam-se, em certo momento, espontaneas e automadticas, estado esse ndo desejavel
em um contexto de ambiente para aprendizagem. A reflexdo nem sempre é definida como
uma acdo consciente, no entanto, somente quando o individuo processa conscientemente
suas experiéncias, 0 mesmo consegue tomar as devidas decisGes acerca suas estratégias, e,
assim, formar hipdteses construtivas. Logo, segundo Kiili et al. (2012, p. 83), “deve ser feita
uma distincdo entre atividades relacionadas a aprendizagem e ao controle do jogo. Isso
significa que controlar o jogo deve ser espontdneo e automatico, mas o conteudo instrucional
relacionado as tarefas de um jogador deve ser conscientemente processado e refletido”.
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No presente estudo, parte-se da hipdtese de que experiéncias instrucionais
gamificadas, em comparagdo com contextos tradicionais de ensino, podem fazer com que o
usudrio alcance o fluxo com maior facilidade, mantendo-o engajado e motivado o suficiente
para que ocorram novos aprendizados. Todavia, para que esta hipdtese possa ser comprovada,
deve-se, no minimo, estabelecer parametros para que se possa mensurar adequadamente ou,
ao menos, identificar se, de fato, o usudrio encontra-se em estado de fluxo.

A partir da revisdao sistemadtica da literatura acerca da experiéncia de fluxo em
ambientes educativos baseados em jogo, proposta por Perttula et al. (2017), foi identificado
qgue ndo hd uma maneira consistente de medir a experiéncia de fluxo. As pesquisas apontam
gue o uso das dimensdes varia bastante e apenas algumas novas ideias ou componentes sao
propostos para ampliar a teoria. A dimensdo mais explorada é a de equilibrio desafio-
habilidade, as vezes utilizada sozinha como meio para medir o estado de fluxo.

Na maioria dos estudos revisados, o fluxo foi usado para explorar o quao divertido é o
jogo educativo. Em outras palavras, o fluxo foi usado como uma medida de qualidade do jogo
em termos de engajamento e prazer. Apenas em poucos artigos estudados, ha uma relacao
entre a experiéncia do fluxo e a aprendizagem. Todavia, nesse caso, os artigos fornecem
evidéncias de que a experiéncia de fluxo tem uma influéncia positiva (PERTTULA et al., 2017).

De acordo com os autores da revisdo, foi encontrado um numero limitado de estudos
empiricos sobre o fluxo, dentro do contexto instrucional baseado em jogos. A revisado revelou
que o estado da arte da pesquisa de fluxo em jogos dessa natureza estd em um nivel baixo e,
dessa forma, recomenda pesquisas adicionais em diferentes contextos de jogos educativos
para estabelecer de forma clara o impacto da experiéncia de fluxo na aprendizagem.

Os pesquisadores ainda recomendam que métodos mais validos para medir o fluxo
durante o jogo precisam ser estudados e desenvolvidos. Entretanto, deve-se levar em
consideracdo que, por ser uma experiéncia subjetiva e a preferéncia de jogos variar muito
entre as pessoas, estudar os significados das diferengas individuais torna-se imprescindivel
para se obter uma compreensdo adequada acerca do fendmeno (PERTTULA et al., 2017).

Para Kiili et al. (2012), o resultado final mais importante em pesquisas que envolvem a
aprendizagem, jogos e o estado de fluxo, é a conclusdo de que as atividades que induzem o
fluxo ndo sao realizadas com expectativas de beneficios futuros, mas porque a atividade em si
é recompensadora e satisfatéria. Esse pensamento, segundo os autores, apoia a ideologia da
aprendizagem ao longo da vida e é um objetivo inestimdvel na educagdo, de modo geral.

4, Método

Para alcancgar o objetivo do presente estudo, caracterizado pela identificagao da experiéncia de
fluxo em um ambiente instrucional gamificado, optou-se por utilizar um método com cinco
principais etapas. A primeira etapa constituiu no imprescindivel planejamento da pesquisa e
construcdo de um referencial tedrico. As quatro etapas seguintes, descritas nos préoximos
tépicos, referem-se: ao desenvolvimento do ambiente gamificado; ao experimento em sala de
aula; as coletas e organizacdo dos dados; e, aos resultados obtidos mediante analise
qualitativa.

4.1. Desenvolvimento do Ambiente de Ensino Gamificado

Para o desenvolvimento do ambiente, optou-se por utilizar um método com etapas adaptadas
de acordo com as teorias descritas no referencial tedrico do presente artigo. O conteldo
ministrado durante as atividades referiu-se aos fundamentos basicos do desenho e foram
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aplicados a alunos do primeiro semestre do curso de design da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul, em uma disciplina intitulada Andlise e Representacdo da Forma I. A disciplina
possui como obijetivo iniciar os alunos na geometria das superficies, por meio da analise, do
conhecimento e da manipulacdo das relagbes formais. Enquanto teoria, aborda os
fundamentos da linguagem visual, apontando a percep¢ao como elemento preponderante
para interpretacdao das imagens visuais. Durante os encontros, hd uma série de exercicios
praticos de desenho a mao livre, visando a aplicacdo dos conceitos estabelecidos.

A escolha por esse conteudo, em detrimento de outras disciplinas, referiu-se ao fato
de o desenho possuir significativa importancia na area do design (PIPES, 2010; CABAU, 2011).
Entretanto, como afirma Jenny (2014), ao longo da vida e na escola, a pratica é prejudicada
gradativamente. A linguagem visual é deixada em segundo plano e o desenho torna-se um
conhecimento artistico valioso, todavia, desnecessario. Nos cursos de design, no entanto, de
acordo com Gomes et al. (2009), o desenho faz-se imprescindivel para componentes
curriculares caracterizados como projetos de design, e os alunos sentem-se carentes de
conhecimentos elementares.

Durante a realiza¢do das atividades dentro e fora da sala de aula, constantemente, de
acordo com a experiéncia em docéncia dos autores, os alunos mostram-se desmotivados.
PressupGe-se que seja devido a exigéncia em manter o foco em atividades constantes que, na
maioria das vezes, ndo carregam consigo elementos ludicos. Por vezes, os alunos mostram-se
frustrados com tarefas repetitivas e, do ponto de vista deles, despreziveis. Nota-se, portanto,
que o estado de fluxo é pouco acessado durante as atividades, dando espaco a sentimentos de
tédio ou ansiedade. Pressupde-se que, em consequéncia disso, durante a faculdade, os alunos
podem encontrar muitas dificuldades que poderiam ser contornadas mediante estratégias de
gamificacdo, visando maior engajamento, motivagdo e experiéncias dtimas.

Conforme ilustra a Figura 3, a etapa de desenvolvimento do ambiente consistiu em
considerar os quatro perfis de jogadores apontados por Bartle (1996): socializadores, que
jogam para desfrutar da companhia de outros jogadores; predadores, que adoram cagar e
assediar os outros jogadores; conquistadores, que gostam de vencer e triunfar; e
exploradores, que gostam de descobrir os segredos do jogo e sua mecanica. Nao foi
especulado um possivel quinto perfil, de jogadores “trapaceiros” (AARSETH, 2003), apesar do
reconhecimento de que seria possivel encontra-lo entre os sujeitos de pesquisa. Tal estratégia
justificou-se devido a falta de controle das varidveis diante de um perfil desse tipo.

Foram ponderadas apenas duas das quatro etapas que se referem a jornada dos
alunos durante atividades gamificadas (CHOU, 2016), a etapa de “embarque” e a etapa de
“rotina”, caracterizadas, respectivamente, pelo momento em que o aluno inicia as tarefas e o
momento no qual ha uma rotina de a¢Ges especificas. Ndo foram consideradas as etapas de
“descoberta” e de “pds-jogo”, irrelevantes para a identificacdo da experiéncia de fluxo.

Considerando os tipos de jogadores e as duas etapas da jornada, foram apontadas
estratégias (Quadro 1) que poderiam funcionar como gatilhos para ativar as forcas motrizes
mais relevantes (CHOU, 2016), apontadas na Figura 3. Cada atividade também foi desenvolvida
considerando o framework apontado por Kiili et al. (2012), especifico para construcdo de
ambientes instrucionais que induzem o usudrio a experiéncia de fluxo. Segundo Kiili et al.
(2012), deve-se proporcionar um ambiente com metas claras e feedbacks imediatos,
permitindo um senso de controle das tarefas cognitivas e referentes a jogabilidade. A
jogabilidade, por sua vez, deve permitir acGes automaticas e de uso fluente. Com isso, de
acordo com os autores, faz-se possivel alcancar o estado de fluxo e, consequentemente,
melhorar a aprendizagem e o comportamento exploratério.
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Figura 3: Estratégias de gamificacdo a partir do Octalysis
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EMBARQUE }

ROTINA }

OO

Quadro 1: Estratégias de gamificagao a partir do Octalysis

ESTRATEGIA ‘ FORCAS MOTRIZES ATIVADAS

Expor aos alunos as intengdes da pesquisa e convida- | Significado épico e convocagdo;
los para participar, como amostra. Influéncia social e afinidade

Realizagcdo das atividades em grupos. Influéncia social e afinidade

Atividades que envolvam competitividade, trazendo |Influéncia social e afinidade; Empoderamento da

acoes e reacgles imprevisiveis. criatividade e feedback; Imprevisibilidade e
curiosidade
Contagem de pontos. Desenvolvimento e realizagdo

Contagem regressiva para determinadas atividades. |Perda e fuga; Escassez e impaciéncia

Possibilidade de personalizagao das equipes. Propriedade e posse
Privilégios adquiriveis por meio de “compra com Propriedade e posse
pontos”.

Possibilidade de causar danos em outros jogadores. |Perda e fuga, Influéncia social e afinidade

Fonte: Elaborado pelo autor

4.2. Experimento em Sala de Aula

O experimento foi realizado a partir de uma amostra formada por 12 alunos, estudantes do
curso de design da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, durante a disciplina de primeiro
semestre intitulada Andlise e Representacdo da Forma |, caracterizada pelo ensino dos
fundamentos basicos do desenho e linguagem visual. Caracterizado como uma atividade
piloto, o experimento nao teve como objetivo produzir resultados generalistas, mas conduzir
um ensaio que verificasse os aspectos estudados acerca do design instrucional e gamificagdo.
Dessa forma, a amostra foi escolhida por conveniéncia e ndo se caracteriza como
probabilistica.

Optou-se por realizar o experimento com calouros devido a pouca experiéncia dos
mesmos em atividades de nivel de graduagdo. Pressupds-se que, com isso, diminuir-se-ia
julgamentos subjetivos em relagdo ao professor, a faculdade, entre outras varidveis que, a
partir do ponto de vista dos pesquisadores, poderiam interferir na coleta e analise dos dados e
na capacidade de atingir o estado de fluxo.

O ambiente gamificado foi dividido em trés etapas distintas (Quadro 2). Os assuntos
tratados referem-se aos elementos fundamentais da linguagem visual, ao aperfeicoamento do
tracado a mao livre, e a construcdo de desenhos a partir de estruturas compostas por formas
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basicas e perspectiva. Os assuntos selecionados por conveniéncia fazem parte do plano de
ensino da disciplina, envolvendo exercicios de tracado de linhas, assim como analise e
reproducdo de cores, texturas, formas e demais elementos graficos, por meio de desenhos de
observacdo e interpretacao de objetos fisicos.

Em cada etapa, foram ministradas atividades especificas em grupos, baseadas em
mecanicas de jogos classicos que, supostamente, facilitariam a compreensdo das regras e
dindmica de jogo. Procurou-se, ao longo de todo o experimento, que durou aproximadamente
duas horas, equilibrar as habilidades dos alunos com os desafios propostos.

Quadro 2: Etapas do experimento instrucional gamificado

_ Contetido  Jogo referéncia | Resumo da atividade
Ll Elementos da Eusou...? Jogo de adivinhagdo a partir de perguntas e respostas
Etapa linguagem referentes aos elementos da linguagem visual.

visual

ST GERY Tragado a mao Jogo dos Jogo no qual os jogadores devem formar quadrados a
Etapa livre pontinhos partir de tragos e pontos.
1= (=e Estrutura do Imagem & Acdo | Jogo de adivinhagcdo com desenhos estruturados a
Etapa desenho partir de formas basicas e perspectiva.

Fonte: Elaborado pelo autor

Primeiramente, foi feita uma breve apresentacdo sobre a aula experimental e os
objetivos da pesquisa, utilizando linguagens apropriadas. Durante a apresentacdo, procurou-se
construir uma narrativa acerca do préprio propdsito da pesquisa, de modo a construir um
contexto empolgante e os convocar para uma atividade significativa e ativar a primeira forca
motriz da Octalysis (CHOU, 2016).

Apds as devidas apresentacOes, a amostra foi dividida em duas equipes, nomeadas
conforme a preferéncia dos alunos. Na lousa, os nomes das equipes com os respectivos nomes
dos integrantes foram escritos conforme a cor escolhida por eles. Durante as trés etapas, as
pontuac¢des foram registradas na lousa, de modo a permitir o adequado acompanhamento das
realizacGes e desenvolvimento (Figura 4).

Figura 4: Lousa com informacgdes dos jogos
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Para a primeira etapa, formaram-se trés grupos com quatro jogadores. Cada grupo foi
composto por dois integrantes de cada equipe, permitindo um ambiente mais competitivo.
Dessa forma, ativou-se a forga motriz referente a influéncia social e afinidade, amplificada nos
casos onde o perfil do jogador revelou-se socializador e/ou predador.

A primeira atividade foi baseada no jogo de adivinhacdo intitulado “eu sou...?”, da
empresa Estrela. O objetivo desse jogo consiste em descobrir qual é o desenho de uma carta
previamente sorteada e colocada na testa do proprio jogador, de modo a torna-la secreta.
Para o experimento, optou-se por adaptar uma série de aspectos descritos a seguir.

Durante a preparacao da Etapa 1, apds as regras do jogo serem explicadas, cada
jogador pegou uma carta de dentro de um envelope, referente a uma fruta, e colocou na testa
do jogador a sua esquerda, sem reveld-la. Assim que todos os integrantes realizaram a mesma
acao, o jogo comecou. O objetivo manteve-se semelhante ao do jogo “eu sou...?”. O jogador
deveria adivinhar a fruta inserida em sua prépria testa. Para isso, em rodadas, cada integrante
realizou perguntas necessariamente relacionadas aos elementos fundamentais da linguagem
visual, obtendo respostas diretas (sim ou ndo). Dessa forma, necessariamente, as perguntas
deveriam referir-se ao ponto, linha, forma, textura, cor, tom, dimensdo, movimento ou escala
(DONDIS, 1997). Por exemplo: “O objeto que esta em minha testa possui uma textura lisa?” ou
"0 objeto que esta em minha testa possui forma circular?”.

Cada adivinhacdo, cumprindo com o objetivo do jogo, resultou em 10 pontos para o
jogador vencedor. O jogador a sua direita, entdo, deveria sortear uma nova carta e proceder
conforme a preparagdo, continuando com o jogo do ponto onde o mesmo havia parado. Dessa
forma, houve a possibilidade de realizar o maximo de rodadas no periodo de tempo pré-
definido (30 minutos) para a primeira etapa e permitir com que os jogadores acumulassem o
maximo de pontos possiveis. Assim que o periodo de tempo terminou, o jogo encerrou-se.

Figura 5: Atividade da primeira etapa

. \ b _‘
Fonte: Elaborado pelo autor

A atividade proposta para a etapa 2 baseou-se no jogo “la pipopipette” (LUCAS, 1895),
desenvolvido no século IX por Edouard Lucas. Conhecido também, popularmente, como “jogo
dos pontinhos” ou “dots and boxes”, o objetivo consiste em formar a maior quantidade de
quadrados sobre uma grade de pontos. Para isso, alternadamente, os jogadores devem tracar
uma unica linha, vertical ou horizontal, até formar um quadrado. Ao formar um quadrado, o
jogador tem o direito de tomar outro turno e recebe 1 ponto (Figura 6).
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Figura 6: Exemplo de gameplay do jogo “la pipopipette”
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Fonte: Elaborado pelo autor

Para o experimento (Figura 7), preferiu-se manter a mecénica original do jogo. De
modo a adequar-se melhor ao conteldo, foi desenvolvida uma grade com distancia de
aproximadamente 2,5 cm entre os pontos, auxiliando na pratica e aperfeicoamento dos
tracados retos curtos. Os sujeitos foram divididos em duplas, com um integrante de cada
equipe. Os pontos de cada jogador foram contabilizados a partir do nimero de quadrados
construidos. O periodo de tempo destinado a segunda atividade, assim como a primeira,
respeitou o intervalo de aproximadamente 30 minutos.

Figura 7: Atividade da segunda etapa

Fonte: Elaborado pelo autor

A atividade da terceira etapa baseou-se no jogo “pictionary”, desenvolvido
primeiramente por Robert Angel, em 1985 (GELLENTE, 1988). No Brasil, o jogo é popularmente
conhecido como “Imagem & Acdo”, titulo procedente de uma adapta¢do publicada pela
empresa Grow. O objetivo consiste, basicamente, em adivinhar um determinado objeto que
esta sendo desenhado.

Para o experimento, optou-se por realizar o jogo de modo competitivo entre as
equipes, com rodadas suficientes para que todos os alunos tivessem a chance de desenhar e
tentar vencer o desafio. Em turnos individuais, o jogador da primeira equipe deveria retirar
uma carta de um envelope, sem revela-la para nenhum participante. Cada carta possuiu uma
palavra referente a um objeto complexo, que deveria ser desenhado na lousa, em um tempo
pré-determinado de 2 minutos. Durante esse intervalo, os outros integrantes da mesma
equipe deveriam adivinhar o objeto para ganhar 10 pontos. Caso a equipe ndao vencesse o
desafio dentro do tempo estipulado, a outra equipe teria a chance de adivinhar o objeto e
acumular 10 pontos. O jogo procedeu da mesma forma, em rodadas, até que todos os
integrantes das duas equipes participassem como desenhistas.

Durante a primeira e terceira etapa, havia a possibilidade de compra de privilégios.
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Descontando 5 pontos ja adquiridos, o jogador poderia sortear uma nova carta. Em caso de
trapacas ou conduta equivocada, a equipe deveria perder 5 pontos.

A pontuacdo de cada equipe foi computada no término que cada etapa, formada a
partir da soma dos pontos adquiridos pelos respectivos integrantes. Em cada etapa, a equipe
com maior nimero de pontos também ganhou 10 pontos bénus e a “estrela da rodada”, em
forma de simbolo gréfico, exposto e desenhado diretamente na lousa (Figura 4). A equipe com
maior nimero de pontos venceu o experimento.

4.3. Coleta, Organizagdo e Analise Qualitativa dos Dados

Os dados foram coletados a partir de um questionario impresso, com duas etapas. A primeira
etapa conteve nove perguntas que permitiram respostas anénimas dentro de uma escala de
seis pontos que varia entre “concordo plenamente” (6) e “discordo completamente” (1),
permitindo o cdlculo da média e do desvio padrdo, a partir das respostas. Referem-se a
identificacdo de um possivel estado de fluxo, desenvolvidos por Kiili et al. (2012). De acordo
com os autores, mediante este modelo, as dimensdes do estado de fluxo sdo medidas a partir
de itens baseados em cenarios, evitando problemas de interpretacdo. As respostas obtidas a
partir da primeira etapa foram computadas e organizadas em um quadro (Quadro 3).

A segunda etapa do questiondrio refere-se a identificacdo das emocgdes evocadas
durante a experiéncia. Para isso, utilizou-se uma adaptacdo da ferramenta pick-a-mood
(DESMET et al., 2016). Os alunos deveriam assinalar, de modo intuitivo, as emocdes sentidas
durante o experimento, expressas graficamente (Figura 8). O quadrante superior a direita,
referentes a representacdo da felicidade e excitagdo, representam as emogdes evocadas
durante a experiéncia de fluxo. Dessa maneira, de modo a corroborar com os resultados
obtidos a partir da primeira etapa do questionario, foi analisado se os alunos assinalaram as
emogdes mencionadas.

Figura 8: Imagens da ferramenta Pick-a-Mood

activated

Tense-  Irritated- Exited-
Nervous Annoyed Happy Lively

unpleasant ----- - - R — pleasant

Bored- Calm- Relaxed-
Weary Serene Carefree
deactivated

Fonte: Desmet et al. (2016)

5. Resultados e Discussao

As atividades ocorreram conforme esperado. A partir da observacao feita pelo pesquisador,
acerca do comportamento dos sujeitos de pesquisa, pode-se perceber visivelmente que os
mesmos se mantiveram, na maior parte do tempo, alegres e excitados com os jogos. Em

ucai)
a0



Educacdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374. V. 22, N°. 3. Dezembro de 2018. Pp. 91 - 110
Experiéncia de Fluxo em Ambiente de Ensino Gamificado

alguns momentos, percebeu-se certa distracio dos mesmos devido ao carater do
experimento, mas nao houve situa¢gdes que comprometeram o desenrolar das atividades. Em
comparag¢do com as aulas tradicionais ministradas por um dos autores do presente estudo, os
alunos mostraram-se mais dispostos, mesmo reconhecendo que as atividades de tracado de
linhas, analise de elementos da linguagem visual e desenho de objetos, ja fazem parte do
cotidiano da disciplina, mas em outro formato.

Durante a primeira etapa, houve maior interacao entre os jogadores e o equilibrio
entre habilidade e desafio apresentou-se, aparentemente, mais adequado. A maioria dos
jogadores, em algum momento, conseguiu conquistar pontos. Mesmo diante de dificuldades,
nenhum jogador optou por sortear uma nova carta ou burlar as regras. Percebeu-se que o
conteudo abordado se mostrou mais acessivel em forma de jogo, e os alunos passaram a
analisar as formas de maneira mais consciente. Cabe destacar que a analise da linguagem
visual se mostra fundamental para designers e deve ser esclarecida logo nos estdgios iniciais
da graduacdo, permitindo melhor compreensdo dos demais componentes curriculares.

Durante a segunda etapa, os jogadores permaneceram mais concentrados e
silenciosos. Observou-se que os perfis de jogadores se revelaram com maior naturalidade.
Alguns sujeitos mostraram-se mais cautelosos e estrategistas, enquanto outros se mostraram
mais despreocupados. Pode-se notar também, em alguns momentos, certa desmotivagdo por
parte de alguns jogadores. Parte-se da hipdtese de que isso ocorreu devido a diferenca do
nivel de habilidade de um competidor perante o outro, ou devido a diferenca de perfis. Apesar
da maioria dos jogadores terem conquistado pontos, nenhuma dupla conseguiu completar a
grade no tempo pré-estabelecido. Cabe destacar que a interrupcao do jogo frustrou alguns dos
sujeitos de pesquisa que se mostraram mais competitivos. Em comparag¢ao com as atividades
tradicionais, onde o aluno deve repetir tracados de linhas, a atividade em formato de jogo
também se mostrou mais cativante devido ao seu carater ludico.

A terceira etapa mostrou-se a menos desafiadora, apesar de alguns sujeitos
mostrarem-se preocupados diante da sua vez de desenhar. Em todas as rodadas os desenhos
foram adivinhados em menos de um minuto. Dessa forma, acredita-se que a experiéncia de
fluxo foi comprometida devido ao desequilibrio entre desafio e habilidade. Acredita-se,
também, que a pratica didatica falhou sob determinados aspectos, uma vez que os desenhos
foram realizados de modo descuidado, comprometendo o objetivo do exercicio. Apesar disso,
0s sujeitos mostraram-se imersos na atividade, competindo de modo sauddvel e alegre.

Conforme os resultados apresentados no Quadro 3, percebe-se que os niveis de fluxo
experimentado pelos sujeitos de pesquisa, durante toda a atividade, mostraram-se altos e
harmonicos. Corrobora-se com os argumentos de Killi et al. (2012), os quais apontam que a
confiabilidade do questiondrio usado indica que as dimensdes do fluxo sdo significantemente
consistentes. De modo geral, suporta-se a ideia de que um ambiente gamificado fornece as
circunstancias adequadas para que o usuario alcance a experiéncia de fluxo, mesmo que
momentaneamente. Corrobora-se novamente, portanto, com Killi et al. (2012), ao destacar
que jogos fornecem boas possibilidades para a experiéncia de fluxo, uma vez que exigem
situacOes rapidas de reflexdo e tomadas de decisGes continuas.

Percebe-se, ainda, que os resultados foram promissores na questdo referente a
objetividade, feedback e clareza dos objetivos (M=5,83 e DP=0,38), condi¢do essencial para um
bom jogo. Enquanto que a questdo referente a preocupa¢do com a opinido dos demais
sujeitos revelou os resultados menos promissores (M=4,33 e DP=1,82).

Entretanto, cabe destacar que a gamificacdo de praticas didaticas, por si s6, apesar de
proporcionar experiéncias de fluxo, ndo resolve todas as questdes referentes ao ensino. Para
isso, fazem-se indispensdveis abordagens previamente validadas e de acordo com os objetivos
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da disciplina.

Quadro 3: Questoes, respostas, média e desvio padrao

QUESTOES RESPOSTAS M | DP

1. O nivel de desafio da aula foi apropriado | 6 | 6 |6 |6 | 6|6 2|6 |6 |6|5|6]558]|1,16
para mim. Ndo foi muito desafiador nem
facil demais.

2. Eu entendi o que eu precisava fazer e 6|6 6/6|6|6|66|66|5|5]|58]0,38
alcancar na aula. Assim, penso que os
objetivos foram claros para mim.

3. A aula me forneceu feedback adequado |6 |6 |6 |6 |6 |6|66|6|6|5|5]|583]0,38
mantendo-me ciente de como eu estava
realizando as atividades. Eu realmente
poderia perceber as consequéncias de
minhas agdes.

4. Eu pude encontrar facilmente todas as 6(6|6|6|6|5|6|6|6|6|5]|5]|575]|045
funcionalidades e informagdes necessarias.

5. Eu senti que poderia ser bem-sucedido 6(6|6|6|5|6|6|6|6|6|5|5]575|045
nas atividades. Com mais treinamento, eu
poderia melhorar minhas habilidades para
dominar esta aula.

6. Gostei muito da experiéncia. Foi 6|6 6|6 |5|/6|5/6|6|6|6|4]|566| 0,65
gratificante.

7. Eu estava totalmente imersoduranteas |4 |6 |6 |6 |4 |6 |6 |6|6|2|6]|4]|516 1,33
atividades. Fatores externos ndo me
perturbaram e eu pude manter minha
mente sobre os eventos.

8. Durante a aula, ndo estava preocupado |6 |6 |6 4|4 |6 |412|6|2|5|1|433]1,82
com o que outros poderiam ter pensado
sobre minha performance.

9. Durante a aula, o tempo pareciapassar |6 |6 |6 |6 |5|6|6|6|6|6|5|5]|575]045
muito rdpido — de repente, a aula ja estava
quase acabando.

Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 9 ilustra os resultados obtidos a partir da versdo adaptada da ferramenta Pick-
a-Mood (DESMET et al., 2016). Percebe-se que o quadrante referente aos sentimentos e
emocdes que permitem experiéncias mais ativas e prazerosas foi o mais assinalado pelos
sujeitos de pesquisa (17 apontamentos), seguido dos demais quadrantes. O quadrante menos
assinalado refere-se aos sentimentos e emogdes menos prazerosas e ativas.

A emocdo mais assinalada foi a de excitacdo, corriqueiro em experiéncias de fluxo. O
sentimento de alegria e tensdo, também comuns em estudos sobre a teoria do fluxo
(CSIKSZENTMIHALYI, 1996), obtiveram oito apontamentos cada. Dessa forma, ao combinar e
comparar os resultados obtidos em ambas as etapas do questionario, pode-se ampliar e
aprofundar as possibilidades de analise e conclusdes a respeito das experiéncias obtidas pelos
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sujeitos de pesquisa, de modo individual.

Resultados obtidos com a segunda etapa do questionario

G
S

+ ATIVIDADE

L’
Tensao \ L - (| Irritacao Alegria Excitacéo@j

® @00 606
® OO Q10

®® O® @

- PRAZER
+ PRAZER

® ® O)

. i\
Tristeza Calma ’ ’ Relaxamento

- ATIVIDADE

Fonte: Elaborado pelo autor

A partir dos resultados, pode-se concluir que, em algum momento do experimento, a
grande maioria dos sujeitos de pesquisa alcangou uma experiéncia de fluxo. Pode-se concluir,
também, que a maioria dos sujeitos pode ter transitado entre os sentimentos que circundam
esse tipo de experiéncia. Entretanto, ndo foi possivel calcular, a partir das ferramentas de
coleta de dados, em quais momentos isso ocorreu e por quanto tempo 0s mesmos
permaneceram incapazes de atingir o estado de fluxo.

6. Consideragdes Finais

Considera-se que ambientes de ensino gamificados oferecem as qualidades necessarias para
qgue o aluno atinja o estado de fluxo. Entretanto, percebeu-se que os diferentes niveis de
dominio técnico acerca do conteuldo, as personalidades dos mesmos, assim como os perfis,
enquanto jogadores, interferem diretamente no comportamento dos mesmos diante das
atividades e, consequentemente, na experiéncia vivenciada. Para isso, ao construir um
ambiente dessa natureza, deve-se estar atento as possibilidades e procurar adequar os perfis e
niveis de habilidade dos alunos em relacdo aos seus colegas e desafios propostos pelo jogo.
Jogos em grupo possuem maior probabilidade de equilibrar as qualidades das equipes,
enquanto jogos entre duplas possuem maiores riscos de desequilibrio, uma vez que um
jogador depende da habilidade do outro para desafiar-se. Jogos individuais podem oferecer
ambientes adequados, caso sejam desenvolvidos com modo flexivel de uso.

Nao foi possivel mensurar o quanto cada sujeito de pesquisa aprendeu, de fato, acerca
do conteudo de desenho, ou, ainda, o quanto a experiéncia de fluxo amplificou esse
fendmeno. Entretanto, pode-se perceber que, ao menos os dois primeiros exercicios, foram
realizados conforme esperado, assim como seriam em um ambiente tradicional de ensino de
desenho. Cabe trazer como consideracdo final, que os feedbacks dos alunos, apds a pesquisa,
foram muito positivos. Ao término do ultimo jogo e preenchimento dos questiondrios, os
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alunos solicitaram que os jogos continuassem de alguma maneira, mostrando satisfacdo a
respeito das atividades. Foram realizadas, entdo, rodadas semelhantes as do ultimo jogo,
todavia, em vez de objetos, os alunos desenharam o rosto dos colegas.

Uma vez que a pratica do desenho é fundamental para o aperfeicoamento do mesmo,
as experiéncias de fluxo provocadas pelo ambiente gamificado revelou-se significantemente
importante para essa disciplina, em particular. Entretanto, a gamificacdo pode servir a diversas
outras praticas didaticas dentro do ensino do design, ou de outros campos do estudo,
proporcionando experiéncias de fluxo e auxiliando no engajamento e na motivacao dos alunos.
Recomenda-se, assim, como sugestdo para trabalhos futuros, que novos experimentos
semelhantes sejam realizados, com amostras significativas de alunos, de modo a validar os
resultados.
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