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Resumo:

Estratégias de gamificagdo podem contribuir para a motivagdo e envolvimento de alunos com
dificuldades leitoras especificas, como os individuos com dislexia, em atividade de leitura. Nesse
sentido, este trabalho, de natureza qualitativa, apresenta um recorte de um processo iterativo
de prototipagem e testagem de uma narrativa gamificada. O trabalho completo foi desenvolvido
em quatro fases inspiradas na abordagem Design Thinking, assumindo como objetivo averiguar
efeitos de elementos de gamificacGo na motivagdo e engajamento de alunos com dislexia. O
estudo é pautado em pressupostos tedricos subjacentes a gamificagcdo, como a rela¢do entre
motivagéo e gamificacéo (KAPP, 2013; ZICHERMAN; CUNNINGHAN, 2011; KARIMI; NICKPAYAM,
2017) e engajamento em jogo (ALEXIOU; SCHIPPERS, 2018, DIANA; GOLFETTO,; BALDESSAR;
SPANHOL, 2014). Apds o processo de design e criagdo da ferramenta gamificada, foi utilizada a
técnica de observagdo-participante, com registro em video em sessées de testagem e uso de
questiondrios para avaliagdo dos participantes. Neste texto, destacam-se, de forma delimitada,
evidéncias verificadas por meio da andlise de conteudo do material gravado em video. Como
resultados principais, a experiéncia demonstrou como os elementos de game “missGes” e
“feedback” contribuiram para motivagdo e engajamento dos alunos na jornada de leitura nos
ciclos de leitura-misséo-feedback.

Palavras-chave: Gamificaco na aprendizagem de alunos com dislexia. Elementos de
gamificagdo. Prototipagem de narrativa gamificada digital. Motivagdo e engajamento em
gamificagdo.

Abstract:

Gamification strategies can contribute to motivation and engagement of learners with reading
disabilities, as students with dyslexia, in reading activities. This work presents an iterative process
of prototyping and testing a gamified storytelling. It is a qualitative research developed in four
phases inspired by the Design Thinking approach. Its main goal was investigating the effects of 1
game elements on the motivation and engagement of dyslexic learners. The study is based on
theoretical assumptions underlying gamification, such as the effects of gamification in
motivation (KAPP, 2013; ZICHERMAN and CUNNINGHAN, 2011; KARIMI and NICKPAYAM, 2017)
and game engagement (ALEXIOU and SCHIPPERS, 2018; DIANA; GOLFETTO; BALDESSAR;
SPANHOL, 2014). After the process of design and creation of the gamified tool, it was applied a
participant- observation technique with video recording in testing sessions and questionnaires
to collect participants’ evaluation. This paper emphasizes verified evidences through video
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material analysis. As mains findings, the experience showed how game elements such as
“missions” and “feedback” contributed to students' motivation and engagement through cycles
of reading-mission-feedback in the reading journey.

Keywords: Gamification on students with dyslexia learning. Game elements. Prototyping of a
digital gamified storytelling. Motivation and engagement in gamification.

1. Consideracgodes Iniciais

As dificuldades com decodificacdo e compreensdo leitoras podem promover
desmotivacdo e baixa autoestima em alunos com dislexia (CARVALHAIS, 2010,),
principalmente em se tratando de adolescentes, portanto, o uso de estratégias motivacionais
no processo de ensino-aprendizagem pode contribuir para o aumento do interesse dos
aprendentes (GOOCH; VASALOU; BENTON, 2016).

Nesse sentido, o potencial educacional da gamificacdo, ou seja, o processo de
integracdo de elementos de jogo em contextos de ndo jogo pode ser efetiva no processo de
aprendizagem de leitura de alunos com dislexia, funcionando como um suporte adicional
também focado no aspecto emocional dos sujeitos envolvidos (ALEXIOU; SCHIPPERS, 2018).

Nessa perspectiva, este trabalho apresenta um recorte de uma pesquisa de
doutoramento ja concluida, cujo objetivo consistiu em criar e testar um recurso digital
gamificado para suporte de leitura de alunos com dislexia, ao qual foram integrados
elementos de gamificacdo. A criacdo do recurso se deu em um processo de quatro fases
inspiradas na abordagem Design Thinking, quais sejam: (i) imersao e exploracdo do contexto
educacional de atendimento educacional de alunos com dislexia de duas escolas publicas na
cidade de Belém-PA; (ii) andlise e sintese dos dados obtidos na primeira fase; (iii) fase de
ideacdo da ferramenta gamificada; e (iv) prototipagem iterativa, de criacdo, testagem e
avaliagao do recurso gamificado.

Motivagao, engajamento e aprendizagem sdo os principais conceitos trabalhados ao
longo da pesquisa. Todavia, neste trabalho, destacam-se apenas os aspectos circunscritos ao
dominio afetivo, ligados aos efeitos dos elementos de game “missdes” e “feedback” para a
motivacdo e o engajamento dos alunos-participantes, a partir dos dados registrados em video
na testagem do protétipo digital.

Este texto estd organizado em uma sec¢do de desenvolvimento subdividida em quatro
subsecbes: Gamificagdo e conceitos de motivacGo e engajamento, na qual se discorre
brevemente sobre os conceitos-chave subjacentes a esta metodologia de aprendizagem;
Design metodoldgico, em que sera apresentado o processo de criacdo, prototipagem e
testagem do recurso gamificado; Efeitos de motivacdo e engajamento na leitura gamificada,
cujo propdsito sera apresentar uma discussdo acerca das evidéncias de como os elementos
missOes e feedback foram efetivos nos ciclos de leitura-missdo-feedback para motivar e 2
manter os alunos engajados; e Gamifica¢cdo na motivagdo de alunos com dislexia, que versa
brevemente sobre trabalhos acerca do uso de gamificacdo para promover motivacdo de
alunos com dislexia na aprendizagem escolar. Por fim, o texto é encerrado com a retomada
de aspectos principais do trabalho na secdao Conclusdes.
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2. Desenvolvimento
2.1. Gamificagdo e conceitos de motivagéo e engajamento

Gamifica¢do é descrita como o uso de elementos de game em contexto de ndo jogo
(DETERDING; DIXON; KHALED; NACKE, 2011). De acordo com Kapp, Blair e Mesch (2014),
gamificacdo é o uso de mecanicas, estética e pensamento de games para engajar e
motivar pessoas, promover aprendizagem e resolver problemas?. Nessas defini¢des,
destacam-se dois aspectos centrais: o uso de elementos de jogo e o propdsito do uso de
gamificagdo em contribuir para engajamento e motivagao dos usuarios.

Elementos de game referem-se aos componentes identificados na maioria dos
jogos, como pontos, badges, rankings, niveis etc. (SIMOES; REDONDO; VILAS, 2015), e
sao fundamentais para caracterizar uma ferramenta como gamificada. Em educacao,
como gamificacdo se trata de aprendizagem significativa, é importante que os
mecanismos de game funcionem harmonicamente para possibilitar que os alunos
estejam engajados e motivados em um processo de aprendizagem gamificada. Nesse
sentido, é importante compreender que essa estratégia objetiva envolver os usudrios
em um nivel emocional para promover motivacdo e engajamento (SIMOES; REDONDO;
VILAS, 2015).

Motivacdo e engajamento sdo considerados dois conceitos interligados, porém,
diferentes (ALEXIOU; SHIPPERS, 2018). Engajamento significa estar absorto em uma
atividade. Trata-se de um conceito bastante discutido por ser uma das melhores
qgualidades do jogo digital e deve ser compreendido como os niveis de atencao,
interesse, felicidade, ansiedade e outros sentimentos demonstrados pelos aprendentes
envolvidos em uma atividade gamificada (SWEETSER; WYETH, 2005).

J4 a motivacdo é considerada chave em gamificacdo (KAPP, 2013), haja vista que os
mecanismos vistos nos games influenciam o comportamento de alguém por ativar
motivos individuais para engajamento em atividades nos mais variados contextos
(KARIMI; NICKPAYAN, 2017). Tendo em vista o papel central da motivacdo na
gamificacdo, é importante compreender que esse conceito é concebido como a razao
que leva um individuo a realizar e persistir em uma a¢do. Conforme Ryan e Deci (2000b),
uma pessoa desmotivada ndo se sente inspirada a agir, portanto, quando um sujeito se
sente energizado para realizar uma atividade, significa que esta motivado.

Na Psicologia, motivagcao pode ser dividida em:

- Motivagdo intrinseca: baseia-se no interesse inato e pessoal do individuo em se
envolver em atividades/ag¢des (ZISIMOPOULOS; GALANAKI, 2009). Nesse subtipo, as
motivacOes estdo relacionadas a satisfacdo pessoal. (LAl, 2011);

- Motivagdo extrinseca: esta ligada a uma valorizacdo externa ao individuo (RYAN; 3
DECI, 2000b). As pessoas se sentem motivadas por pontos, premiacdes ou elogios.

A interacdo entre motivacdes extrinsecas e intrinsecas constituem a base das
discussdes sobre a relacao da motivacdo com gamificacdo, como se vé em trabalhos,

! Gamification is using game-based mechanics, aesthetics, and game-thinking to engage people, motivate action,
promote learning, and solve problems" (KAPP; BLAIR; MESCH, 2014, p. 108).
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como o de Ritcher, Raban e Rafaeli (2015) e Karimi e Nickpayam (2017), que descrevem
um modelo de motivacdo apresentando varias teorias psicoldgicas relacionadas a
motivacdo intrinseca, ao aspecto social e a motivacdo extrinseca. Dentre essas teorias,
ha maior destaque para a Teoria da Autodeterminacao (TDA), criada por Ryan e Deci nos
anos 1970.

A TAD sustenta a ideia de que a motivagdo intrinseca é mais eficaz na aprendizagem
e na boa performance, pois nem sempre os individuos se sentem motivados por
elementos externos. Ela estd centrada em trés necessidades basicas: de autonomia
(necessidade de ter controle sobre a prépria vida e comportamento), de competéncia
(necessidade de interagdo eficaz com o meio ambiente) e de relacionamento social
(necessidade de pertencimento a um grupo social). Essas necessidades sao consideradas
essenciais para possibilitar crescimento e integracao social, por isso, sdo satisfeitas
guando uma pessoa esta envolvida em uma atividade que ajuda a aumentar a motivagao
intrinseca (RYAN; DECI, 2000b).

Além da TAD, a Teoria de Csikszentmihalyi (1990) sustenta o conceito de Fluxo como
um estado que ocorre quando uma pessoa esta totalmente envolvida em uma atividade.
Para Kapp (2013), essa teoria aponta uma motivacdo sustentada em habilidade x
dificuldade de realizacdo da tarefa, promovendo sentimentos positivos e satisfacdo na
experiéncia. De acordo com Csikszentmihalyi (1990), ndo se pode garantir se uma
atividade levard ou ndao um individuo ao fluxo, todavia, ao se pensar em uso de
gamificacdo, é possivel explorar estratégias e mecanicas de jogos em ambientes
educacionais que promovam um aumento da disposicdo dos alunos para alcancar o
fluxo e, consequentemente, aumentar motivacdo e engajamento na atividade
gamificada.

Adicionalmente, Diana, Baldessar e Spanhol (2014), em seu trabalho sobre teoria
do fluxo e gamificacdo, revelaram caracteristicas da gamificacdo que podem contribuir
para o fluxo, como éxtase, oportunidades, estdrias, feedback, diversdo, descobertas,
metas claras, entre outros. Dessa forma, os autores evidenciaram que atividades
gamificadas em processos educacionais também podem contribuir para o estado de
fluxo.

Outras teorias também sdo descritas na literatura como importantes para um
modelo sobre motivacdo e envolvimento em gamificacdo, todavia, ndo cabe tratar de
todas neste recorte. As abordagens aqui citadas sdo importantes para ajudar a
compreender como a estratégia de gamificacdo vem sendo utilizada no ambito
educacional.

2.2. Gamificagdo na motivagdo de alunos com dislexia a

A dislexia é uma dificuldade especifica de aprendizagem de origem neurobiolégica
caracterizada por dificuldades em fluéncia leitora e reconhecimento de palavras, além
de parca habilidade de soletracdo e decodificacdo (DSM-5, APA, 2014). Em se tratando
de uso de gamificacdo com alunos com dislexia, ha contribui¢cdes de estudos, como o de
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Rello et al. (2016), Saputra (2015), Gooch e Vasalou, Benton (2015), Gooch e Vasalou,
Benton e Khaled (2016) e Dymora e Niemiec (2019) sobre o uso de aplicacdes
gamificadas para promover engajamento e motivacdo de alunos com dislexia em
atividades académicas. As contribuicdes desses trabalhos mostram a relevancia de usar
gamificagdo com alunos com dislexia porque ha registros de desmotiva¢do para leitura
e escrita (CARVALHAIS, 2010; GOOCH; VASALOU; BENTON, 2015, 2016).

Nesse sentido, o uso de gamificagdo pode contribuir para a promogdo de motivagao
desses alunos. Ademais, focar em um processo motivacional também pode possibilitar
que os aprendentes se engajem na aprendizagem de decodificacdo e compreensao
leitora.

2.3. Design metodoldgico

2.3.1. As fases do estudo

Trata-se de um estudo qualitativo inspirado na metodologia Design
Thinking, que consiste em uma abordagem centrada em pessoas e usada para
definir e criar solu¢des para problemas (CARROL, 2014). Toda a investigacao se
desenvolveu em quatro fases, como visto na figura 1, caracterizando-se como
um processo imersivo de alunos com dislexia e seus professores.

EXPLORATION

AND IMMERSION

PROTOTYPE ITERATION

EE) /N O

Figura 1. Fases do estudo
Fonte: autoria prépria, 2020

As trés primeiras fases se desenvolveram de forma linear, resultando em
uma ultima fase de prototipagem iterativa, conforme apresentado abaixo:

Fase 1 — Exploragao e Imersao

Esta fase consistiu em exploracdo e aprendizagem sobre o contexto
educacional das Salas de Recursos Multifuncionais e levantamento do repertério
de dificuldades e necessidades dos alunos com dislexia.

Fase 2 — Andlise e Sintese 5

Por meio da técnica Analise de Conteudo (BARDIN, 2009), todos os dados
coletados na fase 1 foram analisados, possibilitando a identificagao das principais
dificuldades disléxicas dos alunos no que diz respeito a leitura e escrita, além de
suas necessidades educacionais.
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Fase 3 —Ideacdo

Foram realizadas sessOes de geracdo de ideias com alunos e professores e,

posteriormente, a criacdao de um plano de gamificacdo. Os resultados da fase sao
apresentados a seguir:

a) Definicdo da ferramenta

Foi criada uma estdria, intitulada Piazinho em uma aventura com seres

fantdsticos da Amazénia, baseada em lendas amazonicas, como matinta pereira,
fogo do campo, mde d’agua e boitatd. Tendo como principal personagem

Piazinho, um menino cujas aventuras na pequena Vila de Caetés contribuem para
a importancia de proteger a flora e fauna amazoénica.

Na composicdo do recurso, foi criada uma estrutura semelhante a um

tabuleiro de jogo para a estdéria, composta por 13 capitulos e trés cenas
alternativas, conforme mostra a figura 2.
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Figura 2. Estrutura da narrativa

Fonte: autoria prépria, 2020

b) Framework

Um framework inspirado em Werbach e Hunter (2012) foi formulado para
implementar o desenho gamificado, conforme apresentado na figura 3.
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GAMIFICATION
FRAMEWORK
DEFINE Learning objectives

DELINEATE skills, behaviors
and knowledge expected

DESCRIBE the learners

DEVISE activity cycles

DON'T FORGET the fun

DEPLOY appropriate tools

Figura 3 — Framework do recurso

Fonte: autoria prdpria, 2020

Esse framework gerou uma solucdo gamificada fundada em seis acdes:

(i) Definicdo de objetivos de aprendizagem para a utilizacdo pedagégica do
recurso: demonstrar motivacdo intrinseca e engajamento e relembrar
conhecimento e habilidades de leitura;

(i) Determinagao de habilidades, comportamentos alinhados com os objetivos de
aprendizagem;

(iii) Descricdo dos aprendentes-participantes, a fim de criar os perfis;

(iv) Elaboracdo de elementos e ciclo de atividades: criacdo de ciclo bdsico de
engajamento (motivacdo — missao — feedback). Assim, para cada ciclo de atividade

foram definidos trés estdgios no ciclo de engajamento, como mostrado na figura
4,

MOTIVACAO

(desbloqueio
do capitulo da
estoria)

ACAO
(cumprir uma
missdo)

FEEDBACK

(verbal e ndo verbal)

Figura 4. Ciclos de engajamento

Fonte: autoria prépria, 2020
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Apds a criagdo do ciclo de engajamento, foram também formuladas as
missdes do recurso.

Promocdo de diversdao com a definicdo de colecdo de badges, senso de
progresso por meio do desbloqueio dos niveis, criacdo de desafios, uso
de recompensas, como pontos e badges, e feedback constante;
Implementacgao do sistema gamificado, que consistiu na defini¢ao geral
dos mecanismos de jogo, como mostrado na tabela 1.

Tabela 1: Principios e elementos de jogo

Estratégias de jogo

Narrativa: oferecer aprendizagem por meio da
estéria

Metas claras: cada missdo no sistema apresenta
objetivos claros

Restricdo de tempo: ha tempo-limite para a
realizagdo das missdes

Liberdade para falhar: o sistema possibilita que
os alunos tenham mais que uma tentativa para
cada missao.

Desbloqueio de niveis: o sistema oferece ao
aluno desbloqueio de conteudo

Conquistas: o sistema prové premiagoes

Classificacdo e progresso: o sistema permite a
progressao por meio do desbloqueamento dos
niveis

Feedback imediato: o sistema oferece feedback
apo6s cada missdo

Desafios claros: o sistema oferece missdes claras,
cujo nivel de complexidade aumenta de acordo
com o progresso do aluno na jornada de leitura

Indicador de progresso: o sistema oferece um
indicativo de progresso de acordo com o avango
do aluno najornada de leitura

Elementos

Narrativa fantastica

Niveis e missdes

Tempo e pressao

MissGes e Feedback

Niveis e MissOes

Pontos/badges

Niveis e Progressao

Colegdao de badges, pontos,
feedback verbal e ndo verbal

Missdes

Sistema de pontuacdo
Quadro de colegdo de
badges

Fonte: autoria prépria, 2020

Apds a definicdo dos mecanismos de jogo e do desenho de sua
composicao, foi criado o recurso gamificado. A figura 5 ilustra a pégina inicial do

recurso.
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Figura 5 — Pagina inicial do recurso gamificado

Fonte: autoria prépria, 2020

O mapa de aventuras funciona como o menu inicial do sistema, a partir do
qual cada capitulo é acessado, como visto na figura 6.

—. i N de contagio da hstira PIAZINHO EM UMA AVENTURA COM SERES

— Basdicnde FANTASTICOS DA AMAZONIA

Atnidade ou desafio

5 P dtermativo da histira defindo
atravis de ma Avwdade ou deszfo

Figura 6 — Menu inicial do recurso gamificado

Fonte: autoria prépria, 2020

Apds a confeccdo da versdo digital, o recurso foi testado com dois alunos com
dislexia e quatro professores participantes do projeto.

2.3.2.Coleta e andlise dos dados utilizados neste trabalho

Nas testagens, foi conduzida observagao-participante, com gravacao em video. 9
Os dados coletados foram analisados com uso da técnica Andlise de Conteudo
(BARDIN, 2009), a partir da qual, cumpriram-se trés fases: a) Pré-andlise, na qual
foram desenvolvidos os indicadores, ou seja, os elementos que permitiriam
conduzir a discussdo dos resultados; b) Exploracdo do material, em que foi possivel
classificar e enumerar as unidades de contexto e de registro; e c) Tratamento e
interpretagao dos resultados.

' Apoio: F H | N
A PROEX <o

Realizacdo: 4

(+ Som
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2.3 Efeitos dos elementos na motiva¢ao e engajamento na leitura gamificada

Na testagem da ferramenta gamificada observou-se que a integracdo de
elementos de game a uma narrativa baseada em lendas amazonicas representou uma
oportunidade para ajudar e incentivar alunos com dislexia na atividade de leitura. O
potencial dos elementos, principalmente das missées e feedback, que integram o ciclo
basico de acdo, foi observado tanto na motivagdo dos alunos, quanto em seu
engajamento na leitura e compreensao da estéria de Piazinho, como serd apresentado

a seguir na tabela 2.

SUBCATEGORIAS

Acgoes do desafio 1

Agoes do desafio 2

Agdes do desafio 3

Agdes do desafio 4

Acgdes do desafio complementar

Agoes do desafio 5

Agoes do desafio 6

Acdes de finalizagdo da jornada
de leitura

Tabela 2 - A¢Bes da leitura gamificada

INDICADORES

Caso 1
1. Leituradascenas1le?2
2. Realizagdo da missdo 1
3. Feedback do desafio
4. Segunda tentativa do desafio 1
5. Feedback da segunda tentativa do
desafio 1

1. Leitura dacena3
2. Realizagdo do desafio 2
3. Feedback do desafio 2

1. Leituradascenas4e5

2. Realizagdo do desafio 3

3. Feedback do desafio 3

1. Leitura das cenas 6B e 7

2. Realizagdo desafio 4

3. Feedback do desafio 4

4. Segunda tentativa do desafio 4

5. Feedback da segunda tentativa do
desafio 4

1. Leituradacena 8

2. Realizagdo do desafio complementar
3. Feedback do desafio complementar

4. Leitura das cenas 8A, 9B e 10C

Leitura das cenas 8, 9 e10
. Realizagdo do desafio 5
Feedback do desafio 5

. Leitura das cenas 11 e 12

. Realizagdo do desafio final
. Feedback do desafio final
. Leitura da cena 13

. Feedback final e premiagdo

Fonte: autoria prépria, 2020

INDICADORES
Caso 2
1. Leituradascenas1le?2
2. Realizagdo da missdo 1
3. Feedback do desafio
4. Segunda tentativa do desafio 1
5. Terceira tentativa do desafio 1

6. Feedback da terceira tentativa do
desafio 1

1. Leituradacena3

2. Realizagdo do desafio 2

3. Feedback do desafio 2

4. Segunda tentativa do desafio 2

5. Feedback para a segunda tentativa do
desafio 2

6. Terceira tentativa do desafio 2

7. Feedback para a terceira tentativa do
desafio 2

1. Leituradascenas4e5

2. Realizagdo do desafio 3

3. Feedback do desafio 3

1. Leitura das cenas 6B e 7

2. Realizagdo do desafio 4

3. Feedback do desafio 4

4. Segunda tentativa do desafio 4

5. Feedback da segunda tentativa do
desafio 4

1. Leituradacena 8

2. Realizagdo do desafio complementar
3. Feedback do desafio complementar
4. Segunda tentativa do desafio
complementar

5. Feedback da segunda tentativa do
desafio complementar

6. Leitura das cenas 8A, 9B e 10C

1. Leitura dascenas 8,9 el0

2. Realizagdo do desafio 5

3. Feedback do desafio 5

1. Leitura das cenas 11 e 12 10
2. Realizagdo do desafio final

3. Feedback do desafio final

1. Leitura da cena 13

2

. Feedback final e premiagdo

Sobre o ciclo basico de atividades, destaca-se o efeito do elemento “missdes”:

A
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(i) Missdes com desblogueio de niveis e progressdo: o uso de missdes nesse
recurso gamificado foi implementado para promover o senso de entusiasmo e de
realizacdo nos participantes. Engajamento e motivacao foram demonstrados por
meio do interesse em completar a jornada de leitura se reengajando para finalizar
missdes, como se observa na tabela 2.

Conforme resumido na tabela, os indicadores demonstram a realizagao das
atividades planejadas completando o ciclo basico de engajamento (e
reengajamento), conforme demonstrado na figura 4.

A andlise do registro de testagem evidencia que emocgdes e diversao foram
demonstradas pelos participantes no cumprimento das missdes e desbloqueio dos
niveis, ressignificando o que Alexis e Shippers (2018) chamaram de engajamento
emocional e cognitivo, como pode ser visto nos exemplos dados a seguir.

e Alegria quando supera um nivel:

Excerto 1 — Testagem digital: aluno 2

((o sistema mostra badge e pontuacdo dada pelo cumprimento do desafio))

Professora: OLHA:::... que bacana... conseguiste.. Isso é conquista de missdo ((professora
aplaude))...

Aluno: ((sorrindo)) to feliz que passei

((pausa breve enquanto o aluno passa de fase)

e Frustragdo na realiza¢do de uma missdo:

Excerto 2 — Testagem digital: aluno 1

Professora: tu vais ajeitar né?

Aluno: eu tenho que apagar tudo? ((olhar aflito e dedo na boca demonstrando frustragdo por ter que
refazer))

Professora: apaga até onde tu tens de corrigir ((dando a borracha para o aluno apagar e poder corrigir))
... vamo 13?

Engajando-se nas missOes a fim de desbloquear as cenas (niveis), os
aprendentes também demonstraram interesse intrinseco em conhecer mais
sobre a estéria de Piazinho.

A percepcdo de suas proprias habilidades para cumprir os desafios também
aumentou sua motivacdo intrinseca (HAMARI; KOIVISTO; SARSA, 2014) para
participar da experiéncia.

Dessa forma, a presenca do elemento de game “missao com desbloqueio
de niveis e progressao” influencia na motivacao intrinseca, e na satisfacdo do

aluno em se manter fazendo a leitura.

11
(ii) Feedback: Esse elemento representa o papel de encorajamento que a

retroalimentacdo tem em uma solugcdo gamificada. Nesta experiéncia, como
parte do ciclo basico de engajamento (Ver figura 4), o feedback assumiu um
papel efetivo na motivacdo e engajamento emocional e cognitivo (ALEXIOU;
SHIPPERS, 2018). O sistema de feedback desenvolvido possibilitou que, ao falhar
ou cumprir uma tarefa, o aluno recebesse imediato feedback positivo ou
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negativo. No registro em video, hd exemplos de como, mesmo com feedback
negativo, o participante cumpriu a missdo de se reengajar na atividade apds
cometer erros, como visto na tabela 2, isso reafirma a funcdo de uma solucao
gamificada em prover aos aprendentes retroalimentacao sobre seu progresso na
atividade (SWEETSER; WYETH, 2005). Na testagem com os alunos com dislexia,
foi possivel identificar também e, principalmente, a importancia da orientagao,
suporte e feedback do professor ao longo da jornada de leitura, como
exemplificado no excerto abaixo.

Excerto 4 — Testagem digital: aluno 2

Pesquisadora: trés minutos G*

Aluno: o objetivo bem é o género dos nomes...

Professora: de novo... agora tu ja sabe isso dai... sé é colocar ... sinGnimo de socorrer né?... qual é?
Aluno: ndo lembro

Professora: ndo?... mas ndo tem problema... tu ja sabe a resposta... ele sé diminuiu a quantidade ta
bom?... continua

A orientacdo docente em um processo interativo de verificagdo de
compreensdo, como um feedback explicito, imediato e informativo (BULHOES;
ALMEIDA; SIGNORETTI, 2020) foi relevante para o empenho do aluno em
continuar engajado nas missoes.

Também se destaca um exemplo de como os professores se mantiveram
engajados na atividade.

Excerto 5 — Testagem digital: aluno 1

Aluno: “temia que se/seu irm3o... que aca/acabara de nascer... chorasse e a boitatd os encontrasse
escondidos em sua casa”

Professora: qual o medo do piazinho? que o bebé ia fazer o que?

Aluno: chorar

Professora: e chamar a atengao de quem?

Aluno: boitata

Interacdo discursiva é um dos exemplos que mostra como a docente
conduziu o processo, interagindo por meio de perguntas e esclarecimentos. Essa
demonstracdo de interesse e concentra¢ao na atividade parece ter contribuido
também para a atitude positiva e a constru¢ao da motivacao dos alunos ao longo
da experiéncia gamificada.

A ferramenta gamificada também apresenta recursos de feedback, como
premiacdo com pontuacdo e uso de badges para colecdo no quadro de
conquistas, como apresentado na figura 7:

12
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Figura 7- quadro de pontuagdo e badges.

Fonte: autoria prépria, 2020

Trata-se de recursos que ajudam o aprendente a perceber seu progresso
por meio da verificacdo de status e pontuacdo na leitura, conforme sugerido por
Zichermman e Cunningham (2011). Na testagem, também foram verificados
exemplos de como esse recurso contribuiu para a motivacao dos alunos.

Excerto 6 — Testagem digital: aluno 2

Pesquisadora: olhaaaaa... de primeira... boa compreensdo né?

Professora: melhorou muito né?

Professora: falta um G*

Pesquisadora: uma boa compreensdo viu?

Aluno: ((vibrando)) é... t6 animado... pra ver os pontos... ((consulta o quadro de conquistas))

Em consonancia com Alexiou e Shippers (2018), acredita-se que a integracao
de um sistema de recompensa foi fundamental para manter os alunos engajados
e motivados, visto que simbolizou seus esforgos, progresso e boa performance.

A agao dos professores em informar aos discentes sobre as falhas, fazendo
correcdes e ajudando em sua producdo ao longo da jornada narrativa, contribuiu
efetivamente para o movimento da experiéncia gamificada, mantendo o
interesse e a participacdo dos aprendentes na experiéncia.

De forma geral, esta experiéncia evidenciou que a criacdo de um recurso
gamificado baseado em um ciclo simples de trés passos: acao (leitura)-realizacdo
da missdo — feedback (incluindo premiacdo), incentiva a motivacdo para
participagdo e interesse do aprendente com dislexia em se engajar e (re)enganjar
na atividade de leitura.

3. Consideracgdes finais

13

Neste trabalho, foram destacados os procedimentos de criagcdo e prototipagem
de uma narrativa gamificada, a qual foram incorporados mecanismos de game, como
missdes e feedback. Dados foram coletados a partir da testagem do artefato com alunos
com dislexia e seus professores. Os principais achados indicam que o recurso a
gamificacdo contribuiu para a motivacdo intrinseca e engajamento dos alunos na
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jornada de leitura. Ndo obstante, ndo é objetivo desse texto generalizar os resultados,
ja que eles representam as evidéncias de uso do artefato em um contexto educacional
especifico.

No que diz respeito ao engajamento, dois indicadores, o de participacdo e o de
interesse, foram observados, tal como no estudo de Saputra (2015). Portanto, o uso de
gamificacao contribuiu para ganhos em engajamento do aluno. As observagdes sugerem
que a leitura gamificada efetivamente engajou os discentes nas atividades por mostrar
sua concentragdo e interesse (engajamento cognitivo) e também ansiedade, frustragao
e diversdao (engajamento emocional).

Quanto a motiva¢do, observamos o uso de elementos motivadores, como
recompensas no feedback, mas também consideramos a demonstracdao de motivagao
intrinseca, conforme a Teoria da Autodeterminacdao (Ryan e Deci, 2000b), pela
observacdo de entusiasmo na realizagdo de missdes, como satisfacao da necessidade de
autonomia; de sensacdo de progresso estabelecida pela progressdo de niveis e
desbloqueamento das cenas da estdria; e da satisfacdo em interagir com o professor e
ganhar suporte pedagdgico ao longo da experiéncia de leitura, como parte da
necessidade de relacionamento social.
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