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Resumo: O presente artigo analisa a validade e as contribuicdes do jogo Mundo da Metodologia
como instrumento facilitador para a aprendizagem dos fundamentos que tangem a composicdo
dos objetivos de uma pesquisa, principalmente o que envolve a compreensao e diferenciacao
entre os conceitos de objetivos geral e especificos dentro de uma pesquisa cientifica. Para tal, a
pesquisa se apoiou em um quase-experimento realizado em duas instituicdes de ensino superior,
permitindo constatar que o game Mundo da Metodologia ultrapassou a finalidade de contribuir
para a consolidacdo das bases tedricas exploradas por ele, oportunizando aos alunos a fazé-lo
de forma clara, divertida e engajadora, mesmo para os jogadores ndo habituais.

Palavras-chave: DGBL. Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais. Educacdo. Metodologia da
Pesquisa.

Abstract: This paper analyzes the validity and contributions of the game World of Methodology
as a facilitating tool for learning the fundamentals that affect the composition of the objectives
of a research, specially that involves understanding and differentiation between the concepts of
general and specific objectives within a scientific research. To achieve this goal, this research
was based on a quasi-experiment carried out in two different higher education institutions,
allowing to verify that World of Methodology exceeded its purpose of enabling the students to
consolidate the theoretical bases explored throughout the game, providing them the opportunity
to do it in a clear, fun and engaging way even for non-regular players.
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1 Introducao

A ideia de um ensino despertado pelo interesse do aluno, segundo Antunes (2012), vem
fazendo com que os jogos ganhem um espago como ferramenta ideal da aprendizagem ao ajudar
o aprendente a construir novas descobertas e desenvolver niveis diferentes de experiéncias
enriquecedoras, transformando, definitivamente, o sentido do que se entende por material
pedagdgico. A evolugdo do brincar na sociedade humana em dimensdes ludicas e educativas é
um dos aspectos citados por Alves (2007) que consolidam o jogo, enquanto instrumento de
aprendizagem, como uma alternativa metodoldgica bastante pesquisada e empregada nas
ultimas décadas.

Lima e Moita (2011) ressaltam, porém, que os impactos provocados pela rapida evolugao
tecnoldgica acabaram por estabelecer novas formas de ensino apoiadas em um conjunto
diversificado de recursos que favorecem a inclusdo da multimidia no processo de ensino-
aprendizagem. Nesse sentido, um dos enfoques se refere a utilizacdo dos jogos digitais como
uma ferramenta didatica, visto que este recurso permite ao aluno adquirir conhecimento ao
mesmo tempo que se diverte e desenvolve suas habilidades.

O processo de ensino-aprendizagem mediado pelos jogos digitais é destacado por Chagas
(2018) como uma estratégia que se apropria de mecanismos de engajamento presentes nos
jogos para resolver problemas praticos no ambito educacional. Ao adota-la, as instituicbes de
ensino retomam o Iudico que é reservado a poucos momentos nos anos finais da educacdo basica,
bem como reduzem a segmentacdo da educacdo que é notada nos anos finais do ensino médio
- justificando, assim, sua ampla utilizacdo no ensino profissionalizante e superior em todo o
mundo.

A partir desse contexto, o presente artigo prop0e analisar a validade e as contribuicdes do
jogo Mundo da Metodologia como um instrumento digital facilitador no processo de ensino-
aprendizagem dos fundamentos que tangem a composicao e estruturagdo dos objetivos de uma
pesquisa. Faz-se importante ratificar, entretanto, que o game em questao foi desenvolvido com
a finalidade de apoiar disciplinas no ensino superior que requerem a compreensao e diferenciagao
dos conceitos de objetivos geral e especificos - principios estes que, de acordo com Oliveira
(2011), representam a totalidade do problema a ser respondido em um projeto cientifico e, dessa
forma, precisam ter uma construgao clara e concisa.

A hipdtese levantada para este estudo é de que a aplicacdo do jogo Mundo da Metodologia
pode contribuir significativamente com o processo de aprendizagem ao proporcionar uma
dinamica divertida e engajadora para o entendimento das bases tedricas exploradas por ele,
dentro da disciplina de Metodologia da Pesquisa.

O artigo estd estruturado da seguinte forma: nas segdes 2 e 3, sdo apresentados os
referenciais tedricos para fundamentar o projeto; na secdo 4, apresenta-se o jogo Mundo da
Metodologia, bem como as bases para o seu desenvolvimento; na secdo 5, sdo apresentadas as
ligacGes do jogo com os preceitos tedricos que se deseja com ele explorar; na secdo 6, apresenta-
se a metodologia que guiou a condugao do estudo; na segdo 7, sdo apresentados os resultados
do experimento pratico; e na secdo 8 sdo colocadas as consideracgdes finais do presente estudo.

2 Os jogos e sua ludicidade

Conforme explica Alves (2006), a presenga dos jogos na histéria da humanidade tem inicio
com a proépria evolugdo do homem, quando ja conferiam aos rituais da caca e da guerra um
carater ludico, de entretenimento, de forca e poder. Nessa linha, Huizinga (2000) evidencia que,
desde a Grécia Antiga, é na intensidade, no poder de fascinagdo e na capacidade de excitar que
residem a esséncia e as caracteristicas primordiais do jogo, fazendo da inter-relagdo entre a
competicdo e a ludicidade uma forma encontrada pelas mais distintas esferas da sociedade para
exprimirem sua interpretacdao da vida e do mundo.
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Os jogos sdo descritos por Carvalho (2015) como contextos estruturados formados por regras
bem definidas, nos quais os jogadores possuem objetivos e desafios claros. Tal cunho contextual,
como afirmam Macedo, Petty e Passos (2007), € o que torna o ato de jogar um convite a
descentracdo, posto que as regras, quando conhecidas por todos, agem como um regulador das
acoes entre os participantes. Antunes (2017), por sua vez, entende que as interagdes dentro das
regras fazem parte de um imprescindivel controle de relagbes interpessoais, por mais que um
jogo estimule a flexibilidade de pensamento e possua intencoes ludicas.

E importante ressaltar que o componente lidico dos jogos é destacado por Huizinga (2000)
pelo seu notavel papel ao provocar a expressao de elementos que envolvem a magia e o mistério,
a honra e a dignidade, os sonhos de heroismo e os primeiros passos das artes e da ldgica,
ultrapassando o pleno desenvolvimento das necessidades humanas inatas. Além da significativa
contribuicdo para a formacdo de uma base cognitiva, emocional e social, Aguiar (2008) também
evidencia que as atividades ludicas impactam diretamente na obtengdo de repertdrios conceituais
fundamentais do individuo, tendo, assim, distinto reflexo nas suas aquisicoes académicas futuras.

Cid (2017) considera que o ludico proporcionado pelos os jogos contribui para uma
aprendizagem mais dinamica e interessante. O uso dos jogos ndo apenas transforma o abstrato
em concreto como viabiliza um aprendizado mais significativo sem que haja a imposicao
unilateral de conteldos. Ao colocar os discentes frente a decisdes de problemas reais, o uso dos
jogos torna o ambiente de aula incentivador e interativo.

3 Os jogos na educacao e a aprendizagem baseada em jogos digitais

Na perspectiva de Costa (2010), uma das principais razdes pelas quais a educacao se utiliza
dos jogos é o seu inegavel papel como agente emocional e motivador. Ao oportunizar a imerséo
em uma verdadeira experiéncia de aprendizagem, o emprego dos jogos, conforme apontam Boler
e Kapp (2018), proporciona a cada individuo vivéncias personalizadas na esfera educacional, seja
no dambito mais simples da memorizagdo ou na revisitacdo dos conteldos aprendidos - panorama
qgue consolida os jogos como uma alternativa vidvel em comparagdo a abordagem expositiva.

N3o se pode deixar de destacar que Alves (2014) salienta que os diferentes ritmos e formas
de processar novas informagbes sdo preocupacdes permanentes quando se trata do
desenvolvimento de solugdes engajadoras. Carvalho (2015), no entanto, explica que a integracdo
bem-sucedida dos jogos nas mais variadas metodologias pedagodgicas reside na sua
adaptabilidade para pessoas de perfis e faixas etdrias distintas - motivo, inclusive, que leva
Antunes (2012) a classificar os jogos, em seu sentido integral, como um eficiente meio
estimulador das multiplas inteligéncias humanas. Para Moita (2017), através da
contextualizagdo, o jogo possibilita que conceitos considerados inicialmente dificeis - como
ocorre comumente na matematica e na fisica — acabem tendo sua compreensado facilitada,
justificando a insercdo deste recurso no cotidiano dos alunos, em niveis diversificados.

Ainda que o universo dos games tenha trazido expressivos impactos positivos para o ambiente
educacional, Kensky (2003) constata que o avanco das tecnologias, bem como o acesso a elas,
fez surgir uma geracgdo inteira de nativos digitais que esta desencadeando um forte movimento
externo as instituicdes de ensino, influenciando-as a implementar agdes que atendam as
expectativas desses alunos. Cid (2017), por sua vez, se refere a essa intensiva ampliagdo de
iniciativas de conversdo das escolas em espacos propensos a fluéncia digital como um marco de
descontinuidade gradual dos jogos analdgicos para dar lugar a um processo de ensino-
aprendizagem instrumentalizado pelos games eletronicos.

Uma das abordagens que vem ganhando forca com a crescente utilizacdo dos jogos digitais
por criangas e adultos em diferentes conjunturas, de acordo com Chagas (2018), é a digital
game-based learning (DGBL ou aprendizagem baseada em jogos digitais), uma estratégia que
combina as mecanicas de entretenimento presentes nos games com as dinamicas de
aprendizagem que compreendem 0s campos cognitivo (engajamento intelectual), afetivo
(imersdo e diversao) e comportamental (incentivo a atitudes proativas), buscando concretizar
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experiéncias de forma agradavel, acessivel, significativa e contextualizada, seja no ambiente
virtual ou real.

Segundo Mattar (2010), a DGBL esta fundamentada na premissa de que os alunos mudaram
sua forma de construir conhecimento e na de que pertencem a uma geragao que experienciou
profundamente, enquanto crescia, uma nova forma de jogar: através de computadores e
videogames. Isso ndo somente elucida porque a DGBL consegue atingir toda uma nova massa
de aprendizes como denota a gradativa descontinuidade de parte das antigas teorias sobre como
as pessoas pensam e aprendem, ja que os jogos eletronicos permitem as pessoas desenvolver a
capacidade de deduzir as regras pela observagdao, ao mesmo tempo em que manipulam sistemas
complexos.

Alids, o poder de simplificar o complexo a partir de uma representacao da realidade é trazido
por Alves (2014) como um aspecto em comum entre a aprendizagem, as tecnologias e 0s jogos.
O reflexo do mundo real dentro do game faz com que o jogador compreenda os acontecimentos
em seu contexto. Todavia, € a remocgdo de alguns elementos da realidade que faz o jogador se
manter focado na esséncia do jogo, oferecendo a ele a possibilidade de analise entre a relagdo
de causa e efeito em um prazo que nao seria possivel fora do mundo digital. A abstracdo da
realidade é o que o torna o game fascinante, ajudando a reduzir sensivelmente o tempo
necessario de aprendizado.

Na visdo de Mattar (2010), os jogos eletrénicos assemelham-se ao modo como a nova geragao
aprende, favorecendo a aplicagdao da DGBL em atividades de revisao ou de aprendizado efetivo
de diversos temas. Contudo, Schlemmer e Lopez (2017) propdem que tal abordagem pode ser
exponencialmente amplificada quando associada a dispositivos mobile, midias sociais, realidade
aumentada ou espacos hibridos!.

4 Mundo da Metodologia: uma aventura pelos conceitos introdutodrios
de Metodologia da Pesquisa

Produzido em 2015 como um projeto da disciplina de Tecnologias de Informacgdo e
Comunicacdo, dentro do Mestrado Profissional em Informatica na Educacdao do IFRS - Campus
de Porto Alegre, o Mundo da Metodologia (Figura 1) é um jogo eletrénico do género de aventura,
desenvolvido no estilo de plataformaZ. Disponivel na versdo desktop, o jogo visa apoiar o ensino-
aprendizagem da disciplina de Metodologia da Pesquisa, no ensino superior, facilitando a
compreensao do conceito de objetivos, dentro de um estudo cientifico, diferenciando o objetivo
geral dos especificos.

1 Para Schlemmer e Lopez (2017), o espago hibrido equivale as dindmicas em que os atores agem e interagem em
plataformas analdgicas, fisicas e/ou digitais com outros atores humanos ou ndo humanos, simultaneamente. Para eles, a
DGBL pode envolver contextos de hibridismo, abrindo multiplas possibilidades de participagdo e avaliagdo.

2 Segundo Marinacci (2012), os jogos de plataforma sdo aqueles em que evolugdo do jogador é linear e o protagonista deve
avancar em uma diregdo, pulando para evitar obstaculos e explorar cenarios, colecionando moedas e poderes especiais para
derrotar vildes ao longo do caminho. O autor cita os jogos Sonic e Super Mario Bros. como exemplos desta modalidade.
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Figura 1 - Imagens do Jogo Mundo da Metodologia.
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Fonte: telas do jogo no Sploder, capturadas pelos autores.

Através de uma premissa muito simples, a aplicacdo do Mundo da Metodologia busca
potencializar a assimilagao dos referidos conceitos em qualquer esfera académica em que estes
se fagam necessarios. Para proporcionar um melhor entendimento acerca da dindmica e dos
pilares que direcionaram a criagdao do jogo, sao abordados a seguir os seguintes elementos:
construcdo e acesso; sinopse e a ligacdo com conceitos introdutérios de metodologia da pesquisa;
mecanismos; e comandos.

4.1 Construgio e acesso

O jogo Mundo da Metodologia foi desenvolvido utilizando o Sploder® (Figura 2), uma
plataforma web de criacdo que permite, de forma online e gratuita, a construgdo, hospedagem e
compartilhamento de jogos eletrénicos em diversas modalidades, entre elas: jogos de
plataforma, labirintos e quebra-cabegas.

Figura 2 - Imagens do Jogo Mundo da Metodologia.
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Make your own 8-bit side-scrolling arcade games with stories and RPG elements.

Fonte: tela do Sploder na Web, capturada pelos autores.

3 Disponivel em: http://www.sploder.com.
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Provido de ferramentas simples e intuitivas, o Sploder dispensa qualquer conhecimento em
linguagem de programacdo, permitindo que qualquer pessoa se torne um desenvolvedor de
games. Além disso, essa plataforma de criagdo funciona como um grande repositorio de jogos
eletrbnicos, facilitando o compartilhamento destes com usuarios de todo o mundo, sejam eles
desenvolvedores/jogadores cadastrados no site ou ndo. Nesse sentido, o Mundo da Metodologia
segue as mesmas regras de compartilhamento, tendo seu acesso aberto* a toda comunidade
virtual, com fins educacionais e nao lucrativos.

4.2 Sinopse

Ao longo de sua jornada, o jogador ird se deparar com uma série de perigos e obstaculos.
Porém, ele contara com a ajuda do Mago Metodoldgico, um sabio que possui a missdo de orienta-
lo quanto as tarefas, tesouros perdidos e desafios guardados pelo caminho.

4.3 Estrutura

Ao acessar o enderego do jogo, o jogador se depara com uma tela na qual ele podera optar
por clicar em dois bot&es, conforme mostra a Figura 3. O botdo “menu” o levara a uma outra
tela na qual ele podera: dar o seu voto para o jogo de acordo com seu grau de satisfagdo com o
mesmo; verificar as melhores pontuagdes realizadas por outros jogadores; acessar jogos
produzidos por outros desenvolvedores; ou voltar a tela que o permite iniciar a partida.

Figura 3 - Tela iniciais do Mundo da Metodologia.

Mundo Da Metodologia

By mestradoifrs

Choose a Player

Levellofl

TELAINICIAL MENU DE OPGCOES MENU DE ESCOLHA DO PERSONAGEM

Fonte: telas do jogo no Sploder, capturadas pelos autores.

O botdo “start” conduz o jogador para um outro menu onde ele devera escolher um avatar®.
O Sploder oferece até nove opcles de avatares (Figura 4), cada um deles com as mesmas
habilidades e respondendo aos mesmos comandos no teclado. Essa € uma predefinicao da prépria
plataforma de criacdo, ndo sendo possivel diminuir ou aumentar o nUmero de personagens nesta
modalidade.

E importante, também, evidenciar que ndo ha diferencas técnicas entre os avatares nos
guesitos energia, resisténcia a danos, forca, velocidade e poder, independentemente da escolha.

4 Disponivel em: http://www.sploder.com/games/members/mestradoifrs/play/mundo-da-metodologia-2/.

5 Segundo Bell e Robbins-Bell (2008), o avatar é um personagem grafico que possui agéncia (habilidade de realizar agdes)
e que é controlado por um agente humano em tempo real.
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Figura 4 — Avatares do jogo Mundo da Metodologia.

Fonte: telas do jogo no Sploder, capturadas pelos autores.

Como um meio de proporcionar uma leitura apropriada no que tange ao andamento e o
desempenho dos jogadores na partida, ja ao ingressar na primeira fase do Mundo da Metodologia,
tem-se a disposicdo cinco indicadores, como conceitua Alves (2014) - localizados em posicoes
padronizadas na tela. Sdo eles: salde, vidas, pontuacdo, magia e nivel de energia (Figura 5).

Figura 5 - Layout dos indicadores na tela do jogo.

Salide Pontuacéo Nivel de energia

Vidas Magia
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B g g
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Fonte: telas do jogo no Sploder, capturadas pelos autores.

O indicador saude refere-se a resisténcia fisica do protagonista. Representado por uma barra
laranja, quanto mais danos o personagem sofrer ao longo de suas missdes, mais essa barra se
esvaziara. Ele esta diretamente ligado a outro relevante indicador: vidas. Representadas por um
coracao, cada vida do protagonista representa uma tentativa de completar o jogo. Isso significa
que os jogadores terdo até trés chances para finalizar o jogo, sem ter de recomega-lo. Contudo,
ao se esgotar a barra de saude do personagem, uma tentativa tera se esvaido.
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O indicador pontuacgao refere-se ao desempenho do protagonista ao longo do caminho. Na
medida em que o personagem avanca, coleciona moedas de ouro, resgata tesouros e derrota
inimigos, este escore aumenta.

O personagem conta com um poder magico para enfrentar seus desafios. De posse desse
recurso, o protagonista pode congelar seus inimigos com apenas um disparo. E é sobre isso que
se trata o indicador magia. Ele aponta o nimero de disparos que podem ser utilizados.

Além da resisténcia contra danos, é possivel, também, avaliar o indicador que mede a
disposicdo fisica do avatar ao longo da partida. Esse indicador, chamado nivel de energia, é
representado por uma barra azul e simboliza o félego do personagem para a realizagdo de saltos,
rasteiras e outros movimentos.

Alves (2014) sustenta que a aplicacdo de elementos basicos - como esses - fazem dos jogos
atividades mais engajadoras, transportando os participantes para uma experiéncia envolvente e
imersiva. Boler e Kapp (2018), todavia, citam que o estabelecimento da meta também é
essencial, em virtude de que é através dela é que se alcanca um estado de vitéria dentro do
game, podendo ela ser uma conquista do participante ou o encerramento do proprio jogo. Em
games na modalidade plataforma, a meta se da através do cumprimento de fases e/ou da
promocdo do personagem a exceléncia, fazendo-o atingir um nivel maximo, conforme ele se
desenvolve.

Embora o Mundo da Metodologia tenha sido pensado para ser um jogo voltado ao ensino-
aprendizagem, ao longo de suas duas fases foram acrescentados diversos objetos que, além de
contribuirem para tornar o jogo mais divertido, vao ao encontro do que é sustentando pelo autor,
servindo, inclusive, como formas de recompensa. Entre eles estdo: diamantes que ajudam a
repor as energias do protagonista; frutas que restauram a salde do personagem; e tesouros e
moedas de ouro que aumentam a pontuacao dos jogadores (Quadro 1).
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Quadro 1 - Recompensas encontradas ao longo do jogo.

Tesouros: estes elementos fazem aumentar a
pontuacdo do jogador no jogo.

Magia: permite o jogador congelar seus inimigos. Mas,
cuidado! Esta magia ndo € infinita. Com ela, o
protagonista tera apenas trés disparos.

Magia Infinita 1: sendo um dos objetivos especificos do
jogo, este poder permite ao jogador congelar seus inimigos.
Ela possui uma condigdo infinita por tempo determinado.
Depois disso, ela se converte em 13 disparos.

Magia Infinita 2: este poder permite ao jogador
congelar seus inimigos. Ela possui uma condicdo infinita
permanente e esta disponivel apenas para a luta final.

Check point: este elemento funciona como um ponto de
controle. Caso a vida do protagonista se esvaia, 0 jogo
reiniciara a partir do dltimo check point alcancado.

Gemas: ajudam a recuperar o protagonista. A vermelha
restaura a salde, mas retira um pouco da energia. A lilas
aumenta a habilidade de se movimentar. A amarela
aumenta a forca.

Frutas: reestabelecem a salde do personagem.

Livro Magico da Metodologia: principal objetivo do jogo,
este artefato é guardado pelo Mega Vilao.

Fonte: os autores.

Além desses, o ambiente conta com outros componentes de interacdo que ajudam na
narrativa e conduzem o jogo a uma dinamica mais coerente com a proposta de um jogo de
plataforma (Quadro 2). Estao entre eles: os antagonistas, portais de teleporte, interruptores para
acionamento de elementos modveis dos cenarios e os non-player characters (NPCs ou
personagens ndo controlados pelo jogador, em traducgao livre).

Conforme Durazzo e Badia (2011), o NPC é um personagem figurante que possui a tarefa de
interagir com o jogador, apresentando elementos da narrativa criada pelo narrador. Chandler
(2012) explica que o jogador pode conversar com o NPC, que pode ser representado por um
guardido, por exemplo, e receber uma missdo. Na sequéncia, o jogador tem a opgdo de realizar
essa missdo sozinho ou, como ocorre em alguns jogos, através da formacdo de grupos com
outros jogadores ativos® para executa-la.

6 ¢ oportuno destacar que o Mundo da Metodologia funciona na modalidade single player, o que significa que ele opera no
formato de jogador Unico, ndo sendo possivel a formacdo de grupos ativos.
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Quadro 2 - Componentes de interagdo do jogo.

Portal: possui a fungdo de transportar o protagonista de um lugar do cenario
para outro.

Interruptores: estes elementos funcionam como botdes de acionamento. Sado
representados por flores, cogumelos ou alavancas e seu objetivo € abrir portas,
desligar armadilhas ou acionar portais de tele transporte.

Mago Metodologico: este personagem € um NPC e possui a missdo de

orientar o protagonista ao longo do jogo, deixando mensagens de texto ou
pergaminhos com os passos a serem seguidos.

Mega Vildo: este &€ o grande antagonista do jogo. Ele guarda um
compartimento onde esta escondido o Livro Magico da Metodologia. Partanto, é
preciso vencé-lo para resgatar este artefato.

Monstros aquaticos: estes inimigos fazem parte do cenario aquatico do jogo.

E como ndo haé qualguer recurso para ser usado em baixo d'agua, todo o
cuidado & pouco.

Monstros: estes inimigos fazem parte dos cendrio terrestres
do jogo. O uso de saltos, magias e outros movimentos sio
suficientes para derrota-los. Mas, estes nio s8o os Unicos
inimigos espalhados ao longo do jogo.

Fonte: os autores.

No Mundo da Metodologia, o NPC - aqui representado pelo Mago Metodoldgico — tem a funcdo
de apresentar o jogo, passar orientagdes acerca das tarefas a serem executadas pelo jogador,
objetivos a serem realizados e objetos a serem colecionados ao longo da jornada (Figura 6).

Figura 6 — Contato do jogador com o NPC.

Ola meu care amige! Seja bem vinde ac Munde
Magico da Metodologia. Sou o Mago
Metodologico & serei seu guia nesta aventura.

Fonte: telas do jogo no Sploder, capturadas pelos autores.
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Na visdo de Bonatti (2014), o universo dos jogos eletronicos é muito grande e estd em plena
expansao, ainda que ndo seja formado unicamente por pessoas que se encaixem no estereotipo
de um jogador de videogame habitual. Grande parte desse crescimento deve-se aos chamados
jogadores casuais; aqueles que preferem jogos simples, rapidos e que podem ser acessados de
qualquer local, independentemente de ser pelo dispositivo movel ou pelo browser de navegacao.
Pensando nisso, entendeu-se que a modalidade plataforma era uma opcao adequada para fazer
do Mundo da Metodologia um jogo curto, inteligivel e acessivel. Pois, mesmo que nem todos os
universitarios se enquadrem na classe de jogadores habituais, o grau de simplicidade dessa
categoria de jogos ndo representaria dificuldades para jogadores iniciantes e/ou casuais,
aumentando as chances de atingir ambos os perfis apontados pelo autor.

Apesar de Mattar (2010) fazer a leitura de que os jogos eletronicos, como nenhuma outra
midia, geram envolvimento por atrair pessoas estimuladas pelo entretenimento e interatividade,
Busarello (2016) acredita que o sucesso dos games vai além do fator diversdo. Para ele, o
envolvimento das experiéncias do individuo, a partir das praticas frente as regras de um novo
mundo ficcional, é essencial para gerar estratégias motivacionais e engajadoras, facilitando o
processo de construcdo de significado.

Vale esclarecer que esses aspectos percebidos por Busarello (2016) foram relevantes para
complementar o Mundo da Metodologia, em especial, sob dois enfoques. O primeiro esta
vinculado ao aproveitamento das experiéncias dos jogadores habituais com jogos similares, ainda
que oriundos de outros sistemas, o que amplia as possibilidades de obtencao de feedbacks
construtivos em relagdo ao jogo, dado o senso critico destes sobre o assunto. O segundo esta
ligado a criacdo de um envolvimento emocional com os jogadores casuais, posto que a
inteligibilidade das linhas de comando do avatar - e que serdao apresentadas na subsecao
seguinte — podem oferecer facilidades para os mais iniciantes, contribuindo para a construgao
deste elo.

4.4 Comandos do avatar

Seguindo a mesma linha de outros jogos da categoria plataforma, o Mundo da Metodologia
oferece linhas de comando bastante simples para movimentar o avatar. Para acessa-las, basta
que o jogador simplesmente ingresse no jogo. Automaticamente, um pequeno quadro de
instrugGes surgird no canto esquerdo da tela, detalhando cada movimento do protagonista e o
comando do teclado correspondente (Figura 7).

Figura 7 - Quadro de instrugdes das linhas de controle do avatar.
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Fonte: telas do jogo no Sploder, capturadas pelos autores.

No Quadro 3, sdo apresentadas as linhas de controles que o jogador encontrard no quadro de
instrugBes. Ao total, o jogo conta com nove comandos, considerando os movimentos para frente
e para tras, saltos, rasteiras e magia. Segundo Togneri e Lorenzoni (2005), a utilizacdo de
comandos simples, ativados por botdes de controle, pode minimizar a complexidade de interacao
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entre o jogador humano e os componentes virtuais do jogo, sejam eles oponentes ou aliados
(apoio).

Quadro 3 - Linhas de controle do avatar.

B‘ Andar: para movimentar o avatar pelo cenario, basta usar as teclas

|B@D direcionais para a direita (avancar) ou para a esquerda (retroceder).
t

Salto e salto duplo: ao acionar a tecla direcional para cima o jogador
‘ t ‘Zx fard com que o avatar dé um salto. Ao acionar duas vezes seguidas, o
avatar saltara a uma altura maior. Contudo, como o salto duplo

E@B consome energia, € preciso observar o nivel da barra azul, conforme
indicado na Figura 5. A energia tende a se reestabelecer com o tempo.
Rasteira (slide):ao acionar a tecla direcional para baixo e a que
corresponde ao lado desejado para 0 deslocamento
(simultaneamente), o avatar deslizara em um ataque que podera

atingir mais de um adversério ao mesmo tempo. Assim como o salto
duplo, este comando consome um pouco de energia do personagem.

Salto terremoto: basta saltar e, préximo de chegar ao chéo,
pressionar a tecla direcional para baixo para que o avatar cause um
tremor. Este movimento elimina os adversarios mais proximos.

Magia: para disparar a magia congelante, basta pressionar a tecla "X".
Contudo, este é um poder adquirido ao longo do jogo (vide Quadro 1).

Encerrar mensagem: apds as mensagens de orientacdo surgirem na
tela, independentemente de serem advindas dos pergaminhos ou do
Mago Metodoldgico, basta pressionar a tecla “"Enter” para fecha-la.

Fonte: os autores.

O uso de linhas de controle é pertinente para proporcionar um certo grau de autonomia aos
jogadores, o que, na visao de Burke (2015), é fundamental para tornar os games eficientes,
afinal oportuniza aos competidores descoberta e aprendizado sobre os diferentes caminhos para
alcangar um objetivo proposto. Para Kelly (2017), esse livre-arbitrio é primordial para gerar um
equilibrio entre a narrativa do jogo e a interagdo orientada, criando, assim, a percepgcao de uma
excelente jogabilidade. Nas palavras do autor, o conceito de jogabilidade esta vinculado a
agradavel sensacao de fazer parte de algo grande que estd avancando (a narrativa do jogo), ao
mesmo tempo em que o jogador tem o controle de suas proprias escolhas.

5 Ligacao com conceitos introdutorios de Metodologia da Pesquisa

Conforme observa Carramenha (2012), tdo importante quanto a clara identificacdo do
problema é a definicdo dos objetivos da pesquisa, visto que eles representam a declaracdo do
que se pretende alcangar com o projeto. Para Tozoni-Reis (2010), a definicdo dos objetivos é
uma das etapas cruciais de um trabalho cientifico, posto que, é a partir deles, que se pode
delinear o desdobramento da pesquisa.

O objetivo de um estudo cientifico, de acordo com Prodanov e Freitas (2013), estd
diretamente vinculado a propria significancia da tese proposta pelo pesquisador, devendo ele
estar atento quanto a intensd@o de propor a pesquisa; ou seja, sintetizar o que se deseja alcangar
com ela. Esses objetivos, segundo Santos, Molina e Dias (2007), se subdividem em objetivo geral
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- aquele que traz a sintese do que se deseja alcancar com o projeto - e objetivos especificos -
aqueles os quais devem fornecer uma rigorosa descricdo das agdes para que o objetivo geral
seja alcangado —, estando desdobrados em uma ordem linear ao desenvolvimento do estudo.

Procurando um alto grau de efetividade de aplicacdo, o Mundo da Metodologia foi estruturado
seguindo duas premissas de Boler e Kapp (2018), a comegar pela de que, quando se esta criando
um jogo de aprendizagem, deve-se comecar com um objetivo instrucional especifico para que o
game nao se torne complicado demais para um arranjo temporal idealizado. Tentar ensinar tudo
num sé jogo € um equivoco comum entre os designers. Assim, os autores aconselham que se
foque num processo em especial com regras simples, expandindo-o somente se necessario.

A segunda premissa determina que todo game de aprendizagem deve possuir uma meta do
jogo e um objetivo instrucional’. Partindo da recomendacao Boler e Kapp (2018), de que um
jogo precisa ser criado de forma que o estado de vitdria esteja relacionado com a aquisigdo do
conhecimento, estipulou-se uma relagao direta entre a meta do jogo e os objetivos instrucionais,
estando cada uma das trés metas correspondendo a um objetivo especifico que, se cumpridas,
permitirdo ao competidor atingir o objetivo central do jogo - como as premissas teoricas
exploradas por ele presumem (Quadro 4).

Quadro 4 - Relagdo entre as metas do jogo e os objetivos instrucionais.

Metas do Jogo Objetivos Instrucionais

Objetivo central do jogo: resgatar o Livro Magico da Relagdo direta com o conceito de objetivo

Metodologia geral.

Meta 1: derrotar os inimigos na floresta. Relacgdo direta com o conceito e
Meta 2: enfrentar o mar turbulento e encontrar a magia infinita. desdobramento linear dos objetivos
Meta 3: vencer o Mega Vildo. especificos.

Fonte: os autores.

Para garantir a proximidade com os referidos fundamentos da Metodologia da Pesquisa, foram
estabelecidos dois dispositivos: (1) o NPC que orienta o jogador sobre a meta a cumprir faz a
equivaléncia desta com os objetivos instrucionais e direciona o competidor para o desafio
seguinte apds o anterior estar finalizado; e (2) mecanismos que conduzem o jogador a ter que
cumprir inteiramente um objetivo especifico (meta) para que ele possa avangar ao proximo,
impedindo que ele transpasse etapas sem que estejam devidamente completadas.

6 Materiais e Métodos

O presente artigo envolve uma pesquisa quase-experimental, de carater exploratério-
descritivo, com pesquisa mista; e levantamento de dados através de observacdo direta, pesquisa
documental, entrevistas e questionario. Este estudo, com as técnicas e caracteristicas descritas,
foi realizado nas instituicdes que aqui serdo chamadas de Universidade 1 e Universidade 2,
entidades particulares de ensino superior localizadas na cidade de Caxias do Sul, RS, e teve como
objetivo central verificar a efetividade do Mundo da Metodologia como apoio aos alunos para
compreensao e aplicagdo pratica dos principios que fundamentam a composicdao dos objetivos
dentro de uma pesquisa cientifica.

Para tal averiguagdo, o game foi introduzido em uma atividade pratica ndo avaliativa prevista
no plano de aula das disciplinas Metodologia da Pesquisa e Empreendedorismo, matérias
ofertadas pelas instituicdes objeto do estudo, as quais contemplam a elaboracdao de trabalhos
cientificos. A definicdo quanto aos participantes deu-se através de um convite aberto direcionado

7 Boler e Kapp (2018) conceituam a meta do jogo como o que o jogador faz para obter o estado de vitéria, enquanto o
objetivo instrucional é tudo aquilo que o jogador devera aprender com o jogo. Os autores esclarecem que identificar o
objetivo instrucional é tdo importante quanto a meta do jogo para que se tenha uma perspectiva geral sobre ele.
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pela combinacdo de dois critérios ndo probabilisticos: (1) os académicos tinham que estar
matriculados nas instituicdes objeto do estudo e (2) inscritos nas disciplinas (Quadro 5). Visto
gue ndo se tratava de uma atividade obrigatéria, formou-se uma amostra de 17 alunos; porém,
eles poderiam desistir de sua participacdo a qualquer momento, sem penalidades.

Quadro 5 - Distribuicdo da amostra.

Turma/ LETLELL T Partlmpantes Participantes
A T e e
Universidade 1 2016/1 Metodologia da Pesquisa

Universidade 2 2017/1 Empreendedorismo 40 3 8 11

Total de académicos participantes do experimento

Fonte: os autores.

Com vistas a maximizar seu aproveitamento, o jogo foi empregado em um espago hibrido,
cujo carater de hibridismo deu-se através do uso sequencial de trés plataformas, comegcando
pelo préprio game. Em um primeiro momento, apds serem instruidos quanto aos objetivos da
atividade e aos elementos que fazem parte do universo do jogo (vide secdo 4), os académicos
foram conduzidos ao laboratério de informatica onde, individualmente, jogaram o Mundo da
Metodologia, tomando nota de suas percepgdes sobre os conceitos explorados.

Em um segundo momento, aferiu-se o desempenho dos participantes, utilizando um
instrumento avaliativo, autocorrigivel®, postado no ambiente virtual de aprendizagem (AVA) de
cada universidade. Composto por duas questdes objetivas de multipla escolha, o aluno precisava
relacionar os principios tedricos adquiridos no game com os conceitos tedricos de Metodologia da
Pesquisa explorados por ele. Na questdo 1, os académicos precisaram relacionar os conceitos de
objetivo geral e objetivos especificos de acordo com as bases do jogo, sendo que a alternativa
“d” é a Unica que apresenta a sequéncia correta (Figura 8).

Figura 8 - Primeira pergunta do questionario avaliativo.

Questdo 1. Divididos em gerais e especificos, os objetivos de uma pesquisa
constituem a finalidade de uma pesquisa cientifica. Com base no jogo Mundo da
Metodologia, relacione os itens a seguir.

I. Objetivo geral

I1. Objetivo especifico 1
I1I. Objetivo especifico 2
IV. Objetivo especifico 3

1.( ) Derrotar os inimigos na floresta.

2.( ) Vencer o Mega Vildo.

3.( ) Resgatar o Livro Magico do Mundo da Metodologia.

4.( ) Enfrentar o mar turbulento e encontrar a magia infinita.

A alternativa que apresenta a sequéncia correta é:

a)( )11, IIelv.
b)( )ILII Vel
O( )IV,I el
d)( )IL1V,Ielll
e)( )L IVell

Fonte: os autores.

80 questionario estava parametrizado para que fosse respondido em apenas uma tentativa, bem como estava configurado
para autocorregdo somente apos o participante ter respondido as duas questdes.
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Na questdo 2, os alunos precisaram identificar as assercoes verdadeiras e falsas, de acordo
com o entendimento deles sobre os conceitos adquiridos através do jogo. A alternativa “b” é a
Unica que apresenta a sequéncia correta (Figura 9).

Figura 9 - Segunda pergunta do questionario avaliativo.

Questdo 2. Considerando os conceitos de objetivo geral e de objetivos especificos,
analise as sentencas abaixo:

I. Objetivo geral de um trabalho cientifico traz a sintese do que o pesquisador deseja
alcangar com o projeto.

II. Os objetivos especificos sdo idénticos ao objetivo geral, podendo, assim, a
pesquisa possuir mais de uma sintese do que o pesquisador deseja alcancar.

ITI. Os objetivos especificos descrevem, de forma linear, os desdobramentos das
acOes para que o objetivo geral seja atingido.

IV. A sequéncia dos objetivos especificos ndo precisa ser rigorosamente em
sequéncia, desde que mantenham sua ligac8o com o objetivo geral, visto que este
representa a sintese do trabalho cientifico.

A alternativa que apresenta a sequéncia correta se assercies verdadeiras e falsas é:

a)( JFV,F V.
b)( J)V,FV,F
o JV,V,FF
d)( JV,FFF
e)( )FFV,F

Fonte: os autores.

No momento final, um dos pesquisadores aferiu novamente o desempenho dos participantes;
porém, desta vez, através da composicao escrita dos objetivos que constituem a finalidade de
uma pesquisa. Servindo-se da grafia como plataforma fisica, os alunos tiveram que delinear um
objetivo geral e, ao menos, trés especificos para projetos cujos temas eram de livre escolha.

ApOs o término da atividade, os estudantes foram convidados a participar do processo de
validagao, ficando livres para emitirem suas percepcdes sobre o game. Por meio da ferramenta
Formularios do Google, elaborou-se um questiondrio composto por seis questdes (vide subsecao
7.2) e, tal como ocorreu na atividade proposta para o presente estudo, a participagdo dos
académicos no processo foi voluntaria e anonima, podendo eles desistir a qualquer momento,
sem penalidades.

6.1 Perfil dos participantes

De forma que se pudesse ter um entendimento mais amplo sobre o perfil dos participantes,
os alunos foram previamente entrevistados, como mostra a Figura 10, apontando que, dos 17
participantes, 13 (76,47%) sdo oriundos dos cursos de gestdo, enquanto quatro (23,53%) estdo
matriculados em cursos de engenharia. Ao serem questionados se estavam cursando a disciplina
de Metodologia da Pesquisa, 14 deles (82,35%) responderam que recém haviam se matriculado,
sendo que: seis (42,86%) afirmaram terem percepg0es iniciais de que o conteldo era facil e ndo
sentiam dificuldades; cinco (35,71%) ponderaram dificuldades em seus primeiros contatos com
a matéria; e os trés restantes (21,43%) entenderam que a disciplina é pouco objetiva, tornando
0s conceitos iniciais muito complexos. Chama a atengdo, porém, que 100% dos académicos
responderam ndo ter conhecimento sobre os principios tedricos que envolvem os objetivos de
uma pesquisa e tdo pouco como é dada a sua elaboragao.

37



INFORMATICA NA EDUCAGAO: teoria & pratica Porto Alegre, v.22, n.1, jan./abr. 2019.  ISSN digital 1982-1654
ISSN impresso 1516-084X

Figura 10 - Levantamento quanto ao perfil dos participantes do experimento.

Quanto ao curso de graduago Gef;ao Engezharia |
Cursando Metodologia da Pesquisa Recém mf;riculados Sem c;ntato |
Primeiras percepcdes da matéria Né&o sentiran; dificuldades Sentiram c‘lsiﬁcuMdades Pouco gbjetiva

Sobre os conceitos explorados Néo possuem conhecimento |

17

Sobre jogos eletrdnicos Aprfgiam TEO EPZFECiarT

Perfil o qual se identificam Jogador habitual Jogador casual |

5 12

Fonte: os autores.

Ainda que 15 académicos (88,24%) tenham demonstrado afinidade com jogos eletrénicos e
outros dois (11,76%) tenham manifestado ndo aprecia-los, todos os participantes se dispuseram
a responder o Ultimo questionamento referente ao perfil de jogador com o qual cada um mais se
identificava. Nesse caso, cinco participantes (29,41%) se classificaram como jogadores habituais,
enquanto os demais 12 alunos (70,59%) como jogadores casuais.

7 Analise dos resultados

Nesta secdo, apresentam-se os resultados apurados neste estudo, dividindo-os nas seguintes
subsecbes: os indicadores de desempenho advindos do experimento pratico realizado em sala
de aula e a validagao do Mundo da Metodologia junto aos participantes.

7.1 Anadlise do desempenho dos participantes

ApOs a etapa introdutoria, os participantes foram submetidos a uma sessdo pratica do Mundo
da Metodologia. Nao havendo certeza sobre o grau de adaptacdao dos estudantes acerca dos
cenarios, controles do teclado ou outros elementos que compdem a dindmica de jogo, ficou pré-
estabelecido que a sessdo teria duragdo maxima de 20 minutos.

Finalizado o tempo de interacdo com o jogo, os académicos voltaram-se para os AVAs de suas
respectivas instituigdes e acessaram o primeiro questionario avaliativo. Mesmo ndo tendo sido
programado um temporizador automatico para o término do referido instrumento, ficou
estipulado que a tarefa em questdo teria duragdo maxima de 10 minutos. Nesta etapa, apurou-
se que os académicos atingiram 100% de acerto em ambas as questdes - isso sem que o
professor fosse acionado para o esclarecimento de qualquer tipo de duvida em relagdo aos
conceitos ou ao enunciado das questdes.

Ainda que o tempo empregado para a realizagao da tarefa ndo estivesse entre os indicadores
inicialmente considerados para aferir o desempenho dos participantes, é importante destacar que
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o periodo limite previamente estipulado para a conclusdo da atividade ndo precisou ser utilizado
em sua totalidade, posto que o aluno mais rapido terminou a atividade em 2 minutos e o ultimo
questionario foi encerrado 4 minutos apds o inicio.

No que tange ao segundo instrumento avaliativo, observou-se que todos os participantes
apresentaram propostas assertivas, tendo em vista os conceitos que envolvem a elaboracdo dos
objetivos de uma pesquisa. E preciso evidenciar, entretanto, que mesmo havendo um caso
(5,88%) onde a ndo linearidade na sequéncia dos objetivos especificos tenha sido constatada,
estes ndo se encontravam em desacordo com as bases tedricas que fundamentam a sua
concepcgdo, uma vez que eles ainda representavam os desdobramentos do objetivo geral.

7.2 Validagao do jogo

Ao término do experimento, os 17 estudantes foram convidados a proceder com a validacdo
do jogo. Através do questionario composto por cinco perguntas objetivas e uma descritiva,
buscou-se identificar o nivel de aprovacdo dos jogadores quanto a aplicacdo do Mundo da
Metodologia como um suporte no processo de aprendizagem. O que se constatou ao fechamento
desta avaliagdo é que 100% dos participantes aderiram a pesquisa de feedback.

Ao responder a primeira questdo sobre se o jogo deixa claro quais sdo os seus objetivos e
quais tarefas devem ser cumpridas, constatou-se que ha um resultado positivo em 100% das
respostas (Figura 11a). Quanto ao jogo deixar claro os conceitos de objetivo geral e objetivos
especificos, nota-se, mais uma vez, um resultado positivo em 100% das respostas, visto que
71% dos jogadores concordaram e 29% concordaram totalmente (Figura 11b).

Figura 11 - Avaliacdo sobre se o jogo deixa claro seus objetivos e tarefas a serem cumpridas.

Quante ao jogo deixar claro os objetives Quanto ao jogo clarificar os conceitos de
e tarefas a serem cumpridas (a) objetivos de uma pesqguisa (b)

/_,--" T . OConcorde /"'-' OConcorde totalmente
s S totalmente _,/
',f' OConcorda _,fJ OCencordo

| | MEo concordo & | Mao concordo & nem

| nem discordo | discordo
| | \
\ | O Discordo \ o Discordo
A 71%
0 Discordo O Discordo totalmente

HUEEs totalmente

Fonte: os autores.

Sobre as dificuldades encontradas ao longo da partida, 47% dos jogadores afirmaram ndo ter
enfrentado qualquer dificuldade; 41% enfrentaram alguma dificuldade inicial quanto a adaptacao
aos comandos do teclado; e 12% sentiram dificuldades iniciais quanto ao nivel de jogabilidade
(Figura 12). Vale ressaltar que, segundo esses dados — e que corroboram com o que foi percebido
através de observacdo direta —, todos os percalcos vivenciados pelos participantes foram nos
primeiros minutos de contato com o Mundo da Metodologia. Nos instantes seguintes, os pontos
aqui levantados foram gradualmente se minimizando, sem o suporte do professor.
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Figura 12 - Avaliagdo quanto as dificuldades encontradas ao longo da partida.

O Nao enfrentei qualquer dificuldade.

O Enfrentei alguma dificuldade quanto a adaptagdo aos
comandos do teclado, mas apenas no inicio.

Enfrentei dificuldades iniciais quanto a compreens&o
sobre as tarefas que eu deveria cumprir, mas apenas
no inicio.

OSenti o nivel de jogabilidade elevado, mas somente no
inicio.

O Enfrentei dificuldades em todos os quesitos (comandos,
tarefas, jogabilidade). Mesmo apés a sessdo de
interagdo com o jogo, elas permaneceram.

Fonte: os autores.

No que tange a contextualizacdo dos principios tedricos explorados pelo Mundo da
Metodologia, 100% dos jogadores apontaram que o jogo faz tal abordagem de forma divertida e
envolvente, facilitando, assim, o processo de aprendizagem dentro da disciplina (Figura 13).

Figura 13 - Avaliag&o sobre a contextualizagdo dos principios tedricos explorados pelo jogo.

00 jogo faz tal abordagem de forma divertida e
envolvente, facilitando a aprendizagem.

00 jogo faz tal abordagem de forma divertida e
envolvente, mas € indiferente para a
aprendizagem.

0O jogo faz tal abordagem de forma divertida e
envolvente, mas a experiéncia prejudicou o meu
processo de aprendizagem.

OO grau de diversdo proporcionado pelo jogo foi tdo
indiferente quanto sua facilitagdo no meu processo
de aprendizagem.

100% 00 jogo ndo faz tal abordagem de forma divertida,
mas isso ndo prejudicou o0 meu processo de
aprendizagem.

Fonte: os autores.

Na sequéncia, foi solicitado aos académicos que atribuissem uma nota de 0,0 (zero) a 10,0,
sendo que 0,0 (zero) corresponde ao grau de “muito insatisfeito” e 10,0 ao de “muito satisfeito”.
A Figura 14 mostra a avaliacdo dos estudantes na exata sequéncia em que responderam a
pesquisa. Conforme o grafico, nove académicos avaliaram o jogo com nota 10,0; seis usuarios
com nota 9,0; e dois com nota 8,0. Considerando o total de participantes, a avaliacdo média do
Mundo da Metodologia ficou em 9,4.
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Figura 14 - Avaliagéo individual dos participantes.
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Fonte: os autores.

No espaco aberto para apontamentos qualitativos, localizado no final do questionario de
validagdo, os académicos puderam prestar suas contribuicGes ao projeto, seja justificando as
notas atribuidas ao jogo ou na forma de criticas e propostas de melhoria (Quadro 6). Posto que
a participacdo no feedback era opcional, notou-se um nivel de retorno muito positivo dos
estudantes, uma vez que 15 deles (88,24%) responderam a questao.

Quadro 6 - Contribuigdes qualitativas dos participantes.

Participante Apontamentos

Aluno 1 Muito bom, mas poderia ter uma fase de treinos.
Alune 2 Muito bom, mas um manual ou uma fase de trenos ajudaria a melhorar a compreensao
dos comandos.
Aluno 3 Os comandos foram um pouco dificeis de se acostumar no inicio, mas foi possivel jogar.
A cada objetivo especifico, poderia ter uma mensagem informando que ele foi
Aluno 4 cumprido. Quem sabe, um indicador percentual poderia referir a quantidade de
objetivos especificos cumpridos, dando uma nogdo melhor de onde o usudrio estad no
jogo.
Al 5 O jogo cumpre com o que é prometido, além de ser muito divertido. Cheio de desafios
uno e de facil compreensao.
No principio, o jogo parecia dificil. Apés eu me acostumar com os comandos, foi facil.
Aluno 6 = . y . - . :
N&o me considero um grande apreciador de jogos eletrénicos, mas me diverti.
Consegui aprender com o jogo o que eu demoraria trés aulas para compreender.
Aluno 7 Normalmente, Metodologia da Pesquisa é uma coisa chata, mas assim eu aprendi me
divertindo.
Aluno 8 O jogo cumpre com seu propésito de forma divertida. Cheguei a sentir uma nostalgia
da simplicidade e diversdo de jogos que possuem objetivos claros e definidos.
Aluno 10 O jogo é 6timo e cumpre com a proposta, mas poderia ter mais fases.
Aluno 11 O jogo é otimo. Consegui aprender bem os conceitos, mesmo nao tendo feito a
disciplina de metodologia da pesquisa.
0 jogo é divertido. Levei um pouco de tempo para me acostumar com os comandos,
Aluno 12 o . . .
mas nao tive dificuldades para entender o seu funcionamento e o seu propésito.
Fazia algum tempo que eu ndo jogava. Mas achei o jogo bom, facil e com propésitos
Aluno 13 claros. No inicio, por falta de prética, tive alguma dificuldade com os comandos.
Depois, foi facil.
O jogo é étimo e cumpre com a proposta, mas poderia ter mais fases (por isso dei nota
Aluno 15 8,0)
Aluno 16 0 jogo é bem desafiador, divertido, com objetivos claros, mas poderia ter mais fases. E
"viciante".

Fonte: os autores.
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Mesmo com uma etapa introdutéria de familiarizacdo com o jogo, dois participantes (13,33%)
sugeriram a composicao de um manual de instrucdes e uma fase de treinamento, de modo que
eles pudessem melhor se adaptar aos comandos do teclado. De todo modo, muitos foram os
relatos apontando que as dificuldades nesse quesito foram apenas iniciais, confirmando que o
tempo estabelecido para a sessdo de interagdo com o Mundo da Metodologia foi suficiente para
essa adaptacao.

Entre os respondentes, trés (20%) classificaram o jogo como 6timo e dois (13,33%) como
muito bom. Além disso, o divertimento surgiu nas respostas de seis académicos (40%), bem
como a afirmagado de que o jogo cumpre com seus propdsitos ou que estes ficam bem claros aos
jogadores conforme o decorrer da partida.

Chama a atencdo, também, o comportamento de resposta dos alunos 10, 15 e 16. Apesar de
os trés (20%) terem sugerido que o jogo tivesse mais fases, este quesito representou uma
quebra de expectativa para apenas um deles - fato que é confirmado pelo jogador ao justificar
que sua nota 8,0 decorre dessa condicdo.

Embora essa relagdo seja conclusiva somente em um dos casos, o contexto evidenciou que a
ampliacdo do jogo pode ser uma estratégia para potencializar a construcdo de um envolvimento
emocional maior junto aos académicos.

8 Consideracoes finais

O presente estudo apresentou o jogo Mundo da Metodologia como proposta de um
instrumento digital voltado a apoiar a compreensao, composicdo e estruturacao de dois
elementos essenciais quando da elaboragdo de uma pesquisa cientifica: o objetivo geral e os
objetivos especificos. Embasado nos principios da DGBL, o game em questdo foi desenvolvido
com a finalidade de facilitar o processo de ensino-aprendizagem dos referidos conceitos dentro
da disciplina de Metodologia da Pesquisa ou quaisquer outras que fizerem uso dos mesmos
fundamentos nos planos teorico ou pratico.

Do ponto de vista pedagdgico, a DGBL proporciona uma nova dinamica a construgcao do
conhecimento ao colocar os estudantes como protagonistas ao longo do processo, levando-os a
uma reflexdo sobre o que estd sendo aprendido na medida em que evoluem no jogo. E com
inspiracao na ideia de que o potencial da DGBL pode ser amplificado quando adotada em espacos
hibridos, optou-se por inserir o Mundo da Metodologia em um ambiente com trés distintas
plataformas sequenciais como forma de avaliar suas contribuicdes no @mbito académico.

Avaliando os desdobramentos deste estudo, a primeira percepcdo foi de que o game
acrescentou componentes de descontracdo e ludicidade a sala de aula, permitindo aos alunos
gue se divertissem enquanto progrediam no processo de construcdo do conhecimento. E mesmo
que a amostra, em sua maior parte, fosse formada por jogadores casuais, a introducdo do jogo
contribuiu eficientemente para que os participantes obtivessem éxito em ambas as plataformas
empregadas para afericdo do desempenho; possibilitando aos alunos que relacionassem
assertivamente os conceitos explorados pelo Mundo da Metodologia e, consequentemente,
atingissem um otimo nivel de aproveitamento quando da aplicacdo pratica dos referidos
fundamentos.

Dessa forma, é passivel de constatacdo que o Mundo da Metodologia acompanhou o que é
sustentado pelos autores que embasaram o presente artigo ao se mostrar um eficiente aporte
tecnolégico que ultrapassou a finalidade de contribuir com a consolidagdo das bases tedricas
exploradas por ele dentro das disciplinas. O jogo oportunizou aos académicos fazé-lo de forma
clara, divertida e engajadora. Vale mencionar que isso também é perceptivel através dos
indicadores de validagdo que evidenciaram um alto grau de aprovacdao dos alunos quanto a
aplicacdo do jogo para os objetivos propostos. Nessa acepcao, destacam-se alguns indices com
resultados 100% positivos, tais como: clareza quanto aos objetivos do jogo, clareza quanto aos
principios tedricos abordados e a forma que eles sdo contextualizados pelo game.

E importante ressaltar que o alcance das contribuicdes aqui elencadas deu-se através de um
quase-experimento que apresentou a evolugdo de uma amostra formada por académicos com
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nenhum conhecimento sobre os preceitos tedricos mediados, ndo havendo, portanto, qualquer
parametro que viabilize contrastar a performance entre usuarios de diferentes plataformas para
desenvolver os mesmos conceitos. Assim, propde-se como trabalho futuro a realizacdao de um
estudo comparativo cujo objetivo é avaliar o grau de desempenho entre académicos quando
mediados por diferentes plataformas.

A pesquisa, que terd um carater experimental, devera contar com alunos distribuidos em dois
grupos de controle: um em que os estudantes buscardo a construgcao do conhecimento mediados
pelo Mundo da Metodologia e outro em que o processo se dara através de plataformas analdgicas.
Além do indice de assertividade, o tempo despendido para a realizacdo das atividades estara
entre os parametros observados para apuracdo da performance individual dos participantes do
experimento.
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