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Objeto de Aprendizagem, Gamificagio, Historias em Quadrinhos Este capitulo parte da pesquisa sobre a iden-
tificacdo de quais aspectos de um objeto de aprendizagem, com base em historias em quadrinhos hipermidia
gamificado, sdo eficientes para a motivacdo e geracdo de conhecimento dos alunos. O objetivo é apresentar a
construcio de objeto de aprendizagem citado, salientando as estratégias de gamificagdo adotadas no projeto.
Dessa forma, apresenta a estrutura do artefato criado, salientando os objetos de aprendizagem que o compoem,
além das estratégias de gamificacao utilizadas. Como resultado identifica-se que o artefato é composto por trés
niveis de objetos de aprendizagem, contemplando uma fragmentacao de dezoito objetos menores. Quanto aos
topicos de gamificacdo, as estratégias buscam estimular as motivacoes intrinsecas dos alunos, investindo nos
aspectos cognitivos, emocionais e sociais dos estudantes.
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This chapter starts from the research on identifying aspects of a learning object, based on hypermedia comic,
are efficient for motivation and generation of students’ knowledge. The objective is to present the construction of
learning object mentioned, highlighting the gamification strategies adoptedin the project. In this way, it presents
the structure of the artifact created, emphasizing the learning objects that compose it, besides the gamification
strategiesused. As aresultitisidentified that the artifact is composed of three levels of learning objects, contempla-
ting a fragmentation of eighteen smaller objects. As for the topics of gamification, the strategies seek to stimulate
the intrinsic motivations of the students, investing in the cognitive, emotional and social aspects of the students.
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Introducao

Compreende-se que através da gamificacio é possivel adaptar o contetido de um dominio especifico para
diferentes perfis de alunos, uma vez que, de acordo com Kapp (2012), € possivel a elaboragio de diferentes
caminhos para a aprendizagem, além de se permitir diferentes métodos para o sujeito adquirir o conheci-
mento (BUSARELLO, 2016). No contexto da gamificagdo o conhecimento deve ser externo e, de forma par-
cial, comum aos alunos. O estudante, por sua vez, € o agente mais importante no processo de aprendizagem,
uma vez que a escolha do percurso para o conhecimento parte dele. Para isso o ambiente de aprendizagem
deve ter como base tragos dos alunos e prever suas atitudes. O professor ou o objeto de aprendizagem é o
agente promotor dos niveis de engajamento no processo, influenciando a motiva¢ao do aluno no ambiente.
Neste sentido, a gamificacao é vista como uma abordagem para acelerar a curva de experiéncia do sujeito,

favorecendo o aprendizado de contetdos e sistemas complexos.

Para Kapp (2012) a gamifica¢do promove um nivel de interesse e uma nova maneira de agrupar um conjun-
to de elementos psicologicos em um ambiente promotor de engajamento e motivagdo. Hanus e Fox (2015)
compreendem que em um contexto educacional, a gamificacdo pode ser utilizada de varias de formas,
incluindo o uso de narrativas, para alterar o contexto de uma atividade rotineira e incentivar o comporta-
mento dos alunos. Isso favorece que os alunos possam apreender e realizar tarefas, antes tediosas, de uma
forma nova e motivada. Além disso, De-Marcus (2014) salientam o potencial da gamificagdo em processos
educacionais onde encontram-se, com frequéncia, alunos desmotivados nas atividades de aprendizagem.
Uma das bases da gamificacgo é a utilizacao de elementos de jogos em contextos que nao sejam os de jogos,
nesse sentido, Amory et al. (1999) identificam que estratégias baseadas em jogos contribuem nas praticas
de aprendizagem pois combinam elementos divertidos com design instrucional, além de sistemas motiva-

cionais e interatividade.

Todavia, Busarello et al. (2014) salienta que o desafio est4d em identificar quais aspectos da gamificacido
podem ser utilizados na construgio de objetos de aprendizagem motivadores e acessiveis. Neste contexto,
o foco deste artigo parte da investigagdo de Busarello (2016) sobre quais aspectos de um objeto de apren-
dizagem, com base em histdrias em quadrinhos hipermidia e construido com base em conceitos de gami-
ficacao, sdo eficientes para a motivac¢ao e geragdo de conhecimento para alunos surdos. A premissa é que
a incorporacao de mecanismos de gamificagdo em um objeto de aprendizagem tem o potencial de agregar
no processo de motivacao e interacao do estudante favorecendo assim na sua geragdo de conhecimento.
Neste caso, parte-se dos conceitos de Zichermann e Cunningham (2011) e Vianna et al. (2013), onde a
gamificacdo é vista como uma sistematica de utilizacao de elementos de jogos, em contextos fora do jogo,
para a resolucdo de problemas. Apresentando o potencial de elevar ou manter dos niveis de engajamento,
através do estimulo a motivacio intrinseca do sujeito. Para isso, Busarello (2016) salienta que a gamifica-
¢do utiliza cenarios ludicos para simulagdo e exploragio de fendmenos com objetivos extrinsecos, apoiados
em elementos utilizados e criados em jogos. Em se tratando de um objeto de aprendizagem em quadrinhos,
McCloud (2006) identifica que o conceito de quadrinhos hipermidia abrange uma série de possibilidades
que podem ser implantadas de diversas formas na histéria, permitindo, de acordo com Busarello (2016)
gamificar esta midia. Isso, de acordo com a compreensdo de Macedo (2010) em que um objeto de apren-
dizagem pode ser qualquer contetido midiatico, com formatos digitais ou analdgicos, desde que utilizado

para fins educacionais e desde que seja um objeto bem definido e mensuravel.

Neste contexto, o objetivo deste capitulo é apresentar a construgio de objeto de aprendizagem em quadrinhos
gamificados, proposto por Busarello (2016), salientando as estratégias de gamificacao adotadas no projeto. Esta
dividi em quatro secoes, onde a primeira apresenta a estrutura do artefato criado; a segunda situa os objetos de
aprendizagem no interior o artefato criado; a terceira apresenta as estratégias de gamificacio utilizadas para a

construcgdo do objeto de aprendizagem; e a quarta as consideragdes sobre a pesquisa.



0 Objeto de Aprendizagem em Historia
em Quadrinhos Hipermidia Gamificado

O objeto de aprendizagem criado é um artefato
on-line, com base em uma ficcdo em histéria em
quadrinhos hipermidia, que contempla na sua
dindmica conceitos de gamificagdo, e que objetiva
o ensino de conceitos do dominio de Sélidos. Basi-
camente é uma histéria de humor e aventura que
narra a trajetoria de trés piratas em busca de um baa
de tesouro. Os conceitos do dominio de sélidos es-
tdo embutidos em incidentes na histéria e em links
no decorrer do objeto. Em incidentes essenciais da
historia, sdo inseridos exercicios, que devem ser re-
solvidos pelos personagens e alunos durante a con-
ducao da histéria.

Com base em Busarello (2011) e Busarello et al.
(2014), o objeto de aprendizagem é uma histéria
em quadrinhos, possui caracteristicas de navegacao
hipermidia e possibilidade de leitura ndo linear en-
tre conjuntos de quadros; links com acesso para a
visualizacao de dados e historias paralelas; além da
possibilidade de ac¢ao direta do leitor na resolucio de
desafios, o que leva a diferentes desfechos na trama.
Aborda o conceito de Sélidos, topico da disciplina
de Geometria Descritiva. Além disso, uma série de
mecanicas provenientes dos jogos sdo utilizadas
como recurso em artefatos gamificados. Dessa for-
ma, na criacao da histéria sdo exploradas as mecani-
cas dos jogos que melhor se adequaram ao propdsito
de utilizacdo no objeto de aprendizagem. As mecani-
cas envolvem a dinamica de navegacao pelo objeto,
além de aspectos da construcao da propria histoéria.

Zichermann e Cunningham (2011) salientam que as-
pectos de diversdo no jogo envolvem a exploracao de
um universo ficcional e as emog6es do jogador du-
rante a experiéncia: o primeiro elemento é abordado
na agdo direta que o aluno realiza durante a histéria,
através de links e resolu¢io de problemas durante
a narrativa; o segundo topico estd diretamente
ligado ao desenrolar da histéria. Para toda agdo do
aluno havera uma reagdo na histéria. No decorrer
da interacdo do aluno, blocos da histdria vao sendo
construidos por caminhos pré-definidos. Como por
exemplo, ao passo que o aluno acerta a resposta de
um exercicio, também o personagem contempla um
determinado desafio com sucesso, influenciando na
sua jornada. Caso contrario, o personagem é colo-
cado em situacOes de risco e suspense iminentes.
Dessa forma, a pressdo que o personagem sente no
decorrer da jornada é transmitida ao aluno através
do processo de imersao e agéncia na histéria hiper-
midia (MURRAY, 2003).

Collantes (2013) define que as agbes tomadas pelo
jogador durante o desenrolar do sistema sdo influen-
ciadas pelo objetivo final do jogo. O mesmo se aplica
a gamificagdo. Estima-se que conhecendo a neces-
sidade dramética dos personagens, no primeiro ato
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da histoéria (FIELD, 2009), os alunos saberao aquilo
que devem buscar na histéria. Para Li, Grossman e
Fitzmarurice (2012) apresentar objetivos claros pos-
sibilita o envolvimento do jogador ao sistema, uma
vez que facilita o entendimento daquilo que deve ter
que ser feito. Dessa forma, ndo apenas o objetivo fi-
nal da histéria esta colocado de forma clara, como
cada passo que deve ser tomado durante a mesma.
Como j4 utilizado por Busarello (2011), o contetido
de geometria descritiva esta inserido como elemento
da trama, de forma que as agbes executadas pelos
personagens e, consequentemente, pelos alunos
leitores, terdo como parametro o conhecimento de
Soélidos aprendido durante a prépria conducao da
narrativa

Li, Grossman e Fitzmarurice (2012) entendem que
a utilizagdo de Fantasia no processo de aprendiza-
gem favorece a motivacao e engajamento do aluno,
desta forma, o tema da histéria criada recai sobre
os géneros de humor e aventura, apresentando a
trama de trés piratas em busca de um tesouro. Para
isso os personagens enfrentam varios enigmas que
envolvem os conceitos sobre Solidos. A escolha por
esse tipo de abordagem busca tornar as experiéncias
dos alunos emocionantes, uma vez que estimula seu
imaginario através de situacGes que ndo estdo ex-
trinsecamente presentes. Seguindo os conceitos de
Garris, Ahlers e Driskell (2002), parte do dominio
de Sdlidos segue os conceitos de Fantasia Endogena,
onde topicos do conhecimento de geometria descri-
tiva estao colocados dentro da trama, como por ex-
emplo a descoberta do Capitdo Pirata de que o mapa
do tesouro € na verdade a planificacdo do sblido da
ilha. Para auxiliar no processo de aprendizagem, e
contando com a motivacao da narrativa, o contetido
de dominio dos links, segue o conceito de Fantasia
Exobgena.

O desenvolvimento do artefato segue o conceito
de Nunes et al. (2011), em que o caréter nao linear
na construcdo de objetos de aprendizagem hiper-
midia, indica que o aluno tem uma tnica entrada
e Gnica saida do objeto, mas com varias possibili-
dades de links e atividades em seu interior. A saida
com sucesso € aquela que passa pela resposta do
aluno com retorno positivo ao sistema, durante a
avaliacao final. Dentro das caracteristicas dos jogos
Vianna et al. (2013) estabelecem parametros para
as regras basicas de navegacdo no objeto, em que
a interacgao é feita entre os quadros, links para o
dominio de sélidos e pelas continuagbes possiveis
através dos resultados das atividades. De acordo
com Craveirinha e Roque (2010) uma narrativa
interativa deve ser estruturada de forma que pos-
sibilite ao usuério certa liberdade de escolhas pau-
tadas pelas regras do ambiente e que possibilite a
impressao de controle de construcdo da histéria.

De acordo com a figura 1, cada retangulo corresponde
a uma pagina do objeto, que suporta de um a trés



quadros da historia. As setas apresentam as possibili-
dades de navegacao do usuério. Nos quadros da 4rea
em azul, encontram-se os contetiddos do dominio, que
apresentam prioritariamente informacgdes sobre o
conceito de solidos. O contetido inserido nas areas em
amarelo corresponde as avalia¢cdes de conhecimento
dentro do objeto. Servem ndo apenas para acom-
panhar o aprendizado do aluno, mas também como
forma de navegacao da histdria. Todas as avaliacoes

DOMINIO
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levam a trés possiveis caminhos, isso porque cada
questdo apresenta trés alternativas objetivas ao
aluno. Se a reposta for correta ele é remedido a con-
tinuacao da historia e segue a trama. Entretanto, se
aresposta for incorreta os personagens sao levados
a situagdes conflituosas, o que sugere ao aluno re-
fazer o exercicio.

Fig. 1 - Estrutura do objeto de aprendizagem em histéria em quadrinhos hipermidia gamificado.

Fonte: Busarello (2016).

Em grande parte da histéria o aluno acompanha a
trama do grupo de piratas. Entretanto, em deter-
minado momento, 0 mesmo tem a possibilidade de
acompanhar a jornada de apenas um dos piratas.
Identifica-se que logo apds o primeiro exercicio os
quadros se dividem em trés tramas secundérias,
possibilitando ao aluno acompanhar a trajetéria
de um personagem especifico da histéria. Este as-

pecto indica que o leitor pode visualizar um mesmo
tema através de diferentes pontos de vista, além de
acompanhar o contetido através do personagem que
melhor se identificar. Do ponto de vista da gamifi-
cacdo, Schimtz, Klemke e Specht (2012) entendem
que no contexto de aprendizagem, agentes como
personagens tém efeito direto no desenvolvimento
do aluno. Por isso a trama apresenta trés persona-



gens com personalidades e caracterizacao distintas:
o Capitdo Pirata, um velho ranzinza e agente da a¢ao
da historia; a Jovem Pirata, uma garota esperta e
estudiosa; e o Pirata, um homem destemido e leal.
Propositalmente nao foram dados nomes aos pi-
ratas. A utilizacdo de diferentes personagens na
histéria em quadrinhos hipermidiatica vai de encon-
tro a categoria estética transformacgio apresentada
por Murray (2003), na qual o individuo tem a capa-
cidade de se transformar em cada um dos trés per-
sonagens. Pela capacidade de multilinearidade da
narrativa, o aluno, mesmo tendo a opcao de seguir
um personagem especifico, também podera retornar
e acompanhar a jornada dos outros dois, de forma
paralela.

Os Objetos de Aprendizagem no Interior
do Artefato Criado

Macedo (2010) identifica que um objeto de apre-
ndizagem pode ser qualquer artefato midiatico,
desde que contribua para a aprendizagem de algum
dominio e que possa ser reutilizavel. Além disso,
é caracterizado como menos reutilizavel quando
mais contextualizado for seu contetido do objeto.
Corroborando com a autora, Wiley (2000) cita que
um objeto de aprendizagem deve compor estrutu-
ras basicas, que podem ser associadas a outras, ou
decompostas para a produgdo de outros objetos. O
objeto deve permitir a interagdo, favorecendo ao
aluno a reflexdo e a formacao de novos conceitos.
Para Mcgreal e Elliot (2004) objetos de apren-
dizagem podem ser agregados a outros propositos
educacionais, tornando-os assim um componente,
ou médulo, de um objeto maior e mais complexo.
Neste contexto, Busarello e Ulbricht (2014) com-
preendem que a histéria em quadrinhos gamificada
criada, por apresentar uma estrutura de navegacao
ndo linear entre blocos de quadros, permite a movi-
mentacgao do aluno entre os conteiidos de dominio
e dos exercicios, possibilitando que a jung¢ao de par-
tes de objeto crie novos objetos.

O objeto sobre Solidos apresenta os exercicios como
parte integrante da histdria, tornando as respostas
e interacao do aluno fundamentais para a propria
construc¢do do enredo e aprendizagem. O objeto é
constituido em trés niveis especificos: o primeiro
além de apresentar o inicio da narrativa ficcional
é composto por quatro diferentes links com con-
tetido do dominio e fechando em um exercicio; o
segundo com a possibilidade de se acompanhar trés
diferentes confrontos da histéria, e com isso, trés
exercicios diferentes e diferentes acessos ao con-
tetido instrucional; e a terceira parte, que apresenta
o desfecho da histéria e mais um exercicio.
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De acordo com Macedo (2010) um objeto de apren-
dizagem deve conter uma forma de avaliar ou acom-
panhar o desenvolvimento do estudante. No artefato
criado, este topico esta representado nos cinco exer-
cicios ao longo dos quadrinhos. Neste caso, consta-
ta-se que o primeiro nivel de granulagido do objeto
é estrutura em cinco blocos que contemplam além
de contetido do dominio também as avaliacGes.
Entretanto, com a possibilidade de visualizacao
nao linear, é possivel que os exercicios sejam aces-
sados de outros pontos do objeto. Desta forma, os
cinco exercicios podem contemplar a visualizacao da
aprendizagem de objetos de aprendizagem menores
no artefato. Assim, estrutura-se o segundo nivel de
granulacdo do objeto, que de forma geral, abordam
pontualmente o dominio de sélidos.

Considerando a fantasia end6gena, os quadros 4, 5
e 6, da figura 1, formam um objeto de aprendiza-
gem, pois contextualizam base para o conceito de
projecdo, além de explorar a formacao da épura em
um triedro, e a construcao de um sélido a partir dis-
so. Como terceiro nivel de granulacdo, este objeto
ainda é divido em trés partes basicas , onde cada
conjunto de quadros pode ser utilizado em contex-
tos instrucionais especificos.

Os dois primeiros objetos de aprendizagem, con-
siderados fantasia ex6gena — quadros 4 e 5 —, abor-
dam respectivamente a conceituacdo de Projecao
Cilindrica, mostrando a diferenca entre Ortogonal
e Obliqua e a exemplificaciio de Epura.

O objeto de aprendizagem que apresenta a exem-
plificacdo da constru¢ao de um triedro, através de
materiais do dia a dia, também pode ser dividido
em duas partes basicas: a primeira que aborda a
construcdo dos planos e a segunda a aplicagdo de
um s6lido no triedro — quadros 6 e 7.

O terceiro objeto de aprendizagem em fantasia ex6-
gena do artefato, apresenta o conceito do dominio
de Soélidos e possui maior granulagio e complexi-
dade. O objeto contextualiza as diferentes vistas
que um sdlido pode ter, além de sua aplicacdo em
um triedro, e sua planificacdo em épura. Além dis-
S0, possui dois acessos a contetidos que abordam a
construcido dos segmentos de retas entre o s6lido e
o plano, e a exploracdo pelo aluno de varios aspec-
tos de um sélido aplicado em triedro. Esse objeto se
divide em seis objetos de aprendizagem menores,
béasicos. Quatro na linha principal — quadros 8 a 11
—, onde o primeiro explora a visualidade do sélido;
o segundo a aplicacao e projecoes do s6lido nos pla-
nos do triedro; e o terceiro e quarto que sao formas
redundantes de entendem a relacdo entre épura,
triedro e sdlido. Ainda h4 dois outros objetos aces-
sados por links. O primeiro, acessado no segundo
quadro, que explora o conceito de segmento de reta
na projecao cilindrica ortogonal — quadro 12; e 0 se-
gundo que possibilita ao aluno visualizar e explorar
a planificacdo do s6lido em um triedro — quadro 13.



Neste o estudante pode selecionar visualizar o s6-
lido, os segmentos de reta e as projecoes, em cada
um ou em todos os planos.

O sexto objeto de aprendizagem de segundo nivel do
artefato apresenta um exemplo mais avancado de
s6lido. De forma geral, explora uma outra visao do
s6lido que vem sendo trabalhado nos outros obje-
tos. Esse objeto se subdivide em duas partes bésicas,
onde a primeira identifica a posicao do sblido com
relagdo a suas projecoes nos planos, e a segunda ex-
plora as projecoes no triedro e épura. Como pode ser
visto nos quadros 14 e 15 da figura 1.

O sétimo e tltimo objeto do artefato est localizado
na segunda parte da historia e esta relacionado com
trés diferentes exercicios. Este artefato é uma parte
que constitui trés objetos de aprendizagem maiores.
Além disso, é o segundo contetido de fantasia exoge-
na mais complexo entre os objetos de segundo nivel
dos quadrinhos gamificados. Este objeto explora um
s6lido diretamente relacionado com os incidentes
da histéria em quadrinhos. Nele é possivel observar
a aplicacgdo e planificacao da escada, além de pos-
sibilitar ao aluno e exploragido deste objeto, como
apresentado no quinto objeto de aprendizagem do
segundo nivel.

Este objeto é divido em trés partes basicas, onde as
duas primeiras exploram diferentes sélidos de esca-
da, aplicados em um triedro e uma épura — quadros
16 e 17 da figura 1 —, e a terceira possibilita que o
aluno possa explorar, construindo e desconstruindo
a aplicacao do solido, dos segmentos de retas e das
projecoes nos diferentes planos — quadro 22.

Ao analisar a estrutura do objeto completo percebe-
se que:

= se encontram contetido do dominio em quadros
da primeira parte da histoéria, explorando a
fantasia enddégena; e nos quadros dos links,
fantasia ex6gena. Onde, no segundo caso,
determinados links contemplam um mesmo
contetido de formas diferentes, explorando assim
a granularidade, onde um objeto intermediario é
formado por outros menores;

= a segunda parte da histéria contempla um link
com fantasia ex6gena, onde o conteddo de
dominio é tratado, também, de varias formas
nesse conjunto de quadros. A caracteristica desta
parte do objeto de aprendizagem é que o mesmo
conteudopodeseracessadoemdiferentes pontos;

= a terceira parte nao contempla contetdo de
dominio inédito, mas permite o acesso ao tltimo
link da primeira parte da histéria.
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De forma geral, o objeto de aprendizagem em
histéria em quadrinhos gamificada apresenta trés
niveis de granulac¢ao, onde o primeiro é formado por
cinco objetos diretamente relacionados com exerci-
cios; o segundo nivel é formado por sete objetos que
formam os maiores e sdo constituidos por menores;
e o terceiro nivel formado por dezoito objetos de
aprendizagem, que representam a base do artefato.

As Estratégias de Gamificagao no
Objeto de Aprendizagem

Os elementos de gamificagdo utilizados para construir
o0 objeto de aprendizagem em histérias em quadrinhos
hipermidia gamificado, utiliza como base a proposta de
Dominguez et al. (2013), que consiste em investir nas
areas cognitiva, emocional e social dos alunos.

Quanto aspectos cognitivos o objeto explora o au-
mento gradual dos niveis de aprendizagem do aluno,
uma vez que os objetos de aprendizagem dispostos
no decorrer do artefato fornecem bases conceituais
para que os alunos possam conhecer o dominio de
s6lidos. O objeto de aprendizagem é estruturado
em trés Niveis de Dificuldade (LI, GROSSMAN,
FITZMARURICE, 2012), onde: 1. O primeiro nivel
possibilita ao estudante acesso aos contetidos de
dominio que auxiliam no entendimento do conceito
de sélidos; 2. O segundo nivel explora a aplicacio de
so6lidos; 3. O terceiro nivel é exigido maior conheci-
mento do dominio.

Identifica-se que o primeiro nivel utiliza a mecani-
ca Integracdo (ZICHERMANN, CUNNINGHAM,
2011), uma vez que busca fornecer ao estudante
conhecimento necessério para a imersio no objeto,
apresentando as regras e a narrativa. Da mesma for-
ma a primeira parte do objeto contempla a apresen-
tacdo da trama (FIELD, 2009), que de forma geral,
também fornece informacgoes para o individuo possa
compreender na histéria. A caracteristica de certa
liberdade de movimentagdo no objeto, que relacio-
na o conteido de dominio em varios contextos da
histéria, além das possibilidades de recuperacao de
erros nas atividades, denota a Sensagdo de Controle
que o aluno tem ao interagir com o artefato. Nesse
aspecto Murray (2003) coloca que as varias possi-
blidades de caminhos em uma narrativa ndo linear
dispdem, possibilitam uma maior interacao do indi-
viduo com o artefato digital. Além disso, a Sensagio
de Controle est4 associado a categoria estética Agén-
cia (MURRAY, 2003) que abrange aquele resultado
esperado em uma acao do individuo na narrativa.
Isso aumenta a capacidade de imersdo, e uma vez
imerso, a aprendizagem das regras e elementos do
novo universo se torna mais fluida.



A relacdo entre as partes da historia, contetidos de
dominio e exercicios foi construida com base no
Crescimento Continuo de Habilidades (LI, GROSS-
MAN, FITZMARURICE, 2012), onde, ao passo que
o aluno acessa o proximo nivel, os exercicios sdo
mais complexos, exigindo assim a aquisicao de co-
nhecimento de so6lidos pelo estudante. Além disso,
os exercicios sdo construidos com base em Desafios
e Missoes (IBIDEM), uma vez que cada atividade é
um desafio contextualizado pela histéria. A medida
que o aluno vai conhecendo o contetido de solidos e
progredindo na histéria, o nivel de dificuldade dos
exercicios aumenta. Uma das caracteristicas das
atividades é a forma de Feedback dada as respostas
erradas. Como o aluno tem a possibilidade de rever
o contetido e responder novamente, isso favorece o
crescimento do conhecimento.

Sobre os aspectos Emocionais, a contextualizacao
dos Feedbacks das respostas erradas leva a conti-
nuagdes da histéria buscando manter a imersao do
aluno na trama, e possibilitando que o aluno reveja
o contetdo e refaca as atividades impactando a
motivacao do estudante. Além disso, os trés Niveis
que compoOem os aspetos cognitivos, também con-
tribuem para os aspectos emocionais. Seguindo a
base de Field (2009) a histoéria é dividida em trés
atos, que correspondem: o I Ato a jornada dos pi-
ratas até a ilha; II Ato a confrontac¢ao propriamente
dita, e onde os piratas devem se separar e seguir
caminhos sozinhos; III Ato contempla a resolucao
da historia, onde os piratas se reencontram e desco-
brem o tesouro.

A area emocional esta relacionada com as ex-
periéncias que o individuo tem ao interagir com
o objeto de aprendizagem. Neste caso o objeto
investe na construcao de Situacdes Fantasio-
sas (KAPP, 2012) como midia para que o aluno
possa explorar a aprendizagem. Isso se traduz na
propria construcdo da histéria em quadrinhos
que traz a trama dos piratas em busca do tesouro.
Esse aspecto apresenta como vantagem cognitiva
a possibilidade de se explorar metéforas e analo-
gias dentro do mundo ficcional, auxiliado o aluno
na compressao de conceitos abstratos e suas apli-
cagoes. Como, por exemplo, a relacio do mapa
do pirata no formato de uma épura, que se trans-
forma em triedro e da ilha como um sélido. Como
vantagem emocional, o aluno ao imergir em uma
histéria participativa, percebe sentido no novo
conhecimento e se sente motivado a apreendé-lo
para que consiga vivenciar a experiéncia narra-
tiva na busca pelo tesouro.

Explora também a Curiosidade (KAPP, 2012). Além
do envolvimento com o préprio contetido da historia,
que gera a ansia em acompanhar os desfechos dos
incidentes. Além dos Feedbacks nas atividades, que
levam a possiveis continuagtes da trama, fornecendo
uma variedade de informacao atreladas ao contetido
de dominio que instigam a exploragao por parte do

Raul Inacio Busarello | Gamificagdo como estratégia na construgdo de objeto de aprendizagem em histéria em quadrinhos

individuo. Outros aspetos, se traduzem no formato
de comandos que levam aos links com contetido de
aprendizagem, além dos possiveis caminhos que os
personagens podem tomar pela ndo linearidade. Es-
ses topicos estdo relacionados com as Curiosidades
Sensoriais. Por outro lado, os incidentes causados
pelas respostas erradas nos desafios, envolvem a
Curiosidade Cognitiva, uma vez que o aluno percebe
que precisa do conhecimento para continuar, e as-
sim ao buscar aprender tem condi¢oes de selecionar
a resposta correta.

A estruturacio do objeto de aprendizagem em uma
histéria fantasiosa, afeta consideravelmente o as-
pecto emocional do individuo, agregando assim na
sua motivacdo. Os Desafios estao incorporados ao
objeto, através da dindmica de navegacao e leitura
da histéria, que depende da a¢do do aluno na ob-
tencao do conhecimento e resposta das atividades.
Além disso os Desafios denotam a Recompensa,
que é a propria continuacao de leitura do objeto até
seu desfecho. Segundo Murray (2013), os desafios
no decorrer da trama contribuem para aumentar a
imersao do aluno. De forma anéloga, Zichermann e
Cunningham (2011) apontam que tanto a narrativa
como as mecanicas de interacdo na trama estimulam
o crescimento dos niveis de engajamento do aluno.
SimoGes, Redondo e Lilas (2013) identificam que
aspectos da gamificacdo incorporados em objetos
de aprendizagem como Repeticdo de Experiéncias
e Possibilidades de Percorrer Caminhos Distintos
estdo no objeto proposto através dos aspectos da
construcao da narrativa nao linear. A Repeticdo de
Experiéncias se traduz na redundancia de contetdo
de dominio ao longo dos objetos de aprendizagem
granuladas, além da possibilidade de o aluno seguir
trés diferentes caminhos no segundo nivel do arte-
fato. Esse mesmo aspecto caracteriza a Possibilidade
de Percorrer Caminhos Distintos, pois o individuo
pode acompanhar a histoéria e realizar a aprendiza-
gem, através daquele personagem que mais se iden-
tifica. Além disso, esta dinamica esta presente nos
acessos aos links com contetido do dominio ao longo
de diferentes pontos no objeto. Como por exemplo,
em quadros da histéria durante a execu¢do de uma
atividade — desafio. O Mistério é outra caracteristica
imposta na construcao da trama, e se relacionado
com os Desafios no decorrer da historia. A incerteza
causada pelos possiveis desfechos, interferindo de
forma significativa nas ac6es dos personagens, além
de, principalmente no terceiro nivel, a divida sobre
a descoberta do tesouro mantém um clima de sus-
pense com relacgao a historia. Essa mecanica, que in-
veste na busca pelo desconhecido, interfere nao pe-
nas no grau de motivacao do aluno, mas também no
seu engajamento de aprender mais sobre o dominio,
e assim explorar o objeto de aprendizagem.

O aspecto Social esti caracterizado pela possibili-
dade de o aluno interagir com outros individuos ao
longo da leitura do objeto. Neste caso, pode-se ex-



plorar o objeto através da interacdo com outro, dis-
cutindo-se possibilidades e caminhos que passaram
despercebidas ou desinteressantes para algum alu-
no. Além das discussoes favorecem o entendimento
de algum t6pico que por ventura ndo tenha sido en-
tendido. Essa socializacao pode promover a Concor-
réncia entre os individuos que estiverem utilizando
o objeto no mesmo momento. Entretanto, por nao
se utilizar placares e rankings, a concorréncia esta
focada na capacidade de exploragdo do objeto, e con-
hecimento das possibilidades da narrativa, tornado
a relacdo uma experiéncia divertida.

Com base nas caracteristicas essenciais de jogos,
apresentadas por Vianna et al. (2013), identifica-se
que o objeto de aprendizagem apresenta a leitura
da histdria e a aprendizagem do conceito de Sdlidos
como uma meta clara e objetiva. As interacoes do
aluno no decorrer da narrativa — leitura da histéria,
aprendizagem e resolucdo das atividades — sdo ob-
jetivos a serem alcancados para que se atingir esta
Meta; as Regras sao reveladas pela forma de nave-
gacdo na historia, podendo o aluno optar por ver os
quadros da trama e links, como para seguir os per-
cursos dos personagens individualmente. Além dis-
so, na execucao das atividades, o aluno entende que
ao errar uma questao este ato interfere diretamente
o curso da historia. Entretanto, ha a possibilidade de
o aluno aprender com o erro e refazer o exercicio.

Murray (2013) identifica que em um meio intera-
tivo, a forma de interpretacdo da narrativa esta
embutida na estrutura de regras por onde o siste-
ma funciona e no modo pelo qual a participacao
do usuédrio é modelada. Esse item corrobora com
o sistema de Feedback, onde a histéria é utilizada
como midia para motivar a aprendizagem do con-
tetido de Soélidos. Desse modo, os Feedbacks nas
respostas levam a leitura de continuidades especi-
ficas da trama. Isso possibilita a construcdo de uma
histéria impar para o aluno, o que consequente-
mente afeta seu processo de aprendizagem. Quanto
a Participa¢do Voluntaria, observa-se que a uti-
lizacdo de narrativa em histérias em quadrinhos
hipermidia é um fator que motiva a participacao do
aluno no processo de aprendizagem (GERDE, FOS-
TER, 2008, SHORT, REEVES, 2009; HUGHES,
KING, 2010; BUSARELLO, 2011). No caso dos
quadrinhos criados, a histéria auxilia na interpre-
tacdo e exemplificacdo de um contetdo que pode
parecer abstrato aos alunos.

De forma geral, o objeto em histéria em quadrinhos
gamificada investe no Reconhecimento de Padrées,
tanto na construcdo dos comandos de navegacao,
quando na disposi¢do dos quadros e na dinamica da
execucdo dos exercicios. Além disso ha o elemento
de Surpresa na sequencialidade dos quadros que
constroem a narrativa, além do Reconhecer para
Realizar, que diz respeito na forma como os desa-
fios utilizam do conhecimento adquirido ao longo da
histoéria, e sua influéncia na navegacao.
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Por fim, a forma de interacio que uma narrativa
hipermidiatica possibilita, favorecendo ao individuo
uma participagdo na construcao na trama que esta
lendo (MURRAY, 2003), vai de encontro ao conceito
de Viver a Historia (COLLANTES, 2013), uma vez
que o aluno tem uma participagdo mais ativa no de-
senrolar da histéria. O estudante pode a se colocar,
mais intensamente, no lugar de um personagem. Es-
tes aspectos correspondem ao colocado por Schmitz,
Klemke e Specht (2012) onde o objeto criado investe
na construcao de personagens, competindo e agindo
com seus incidentes e respeitando regras estabeleci-
das do universo ficcional criado.

Consideragoes Finais

O objetivo deste capitulo foi apresentar aconstrugio
de objeto de aprendizagem em histéria em quadri-
nhos gamificado, desenvolvido pelo autor. A partir
do grafo que ilustra o mapa de navegacio do objeto
de aprendizagem, pode-se constatar uma linha que
apresenta a historia ficcional e ladica que suporta
o artefato. Atrelado a este, encontram-se os links
com contetido de dominio, além dos exercicios,
que compodem tanto ferramenta de aprendizagem,
como navegacao e leitura da historia.

Dividido em trés niveis, a primeira parte da histéria
tem a prioridade de introduzir o aluno tanto no con-
teado de aprendizagem, como na histéria. O segun-
do nivel explora possiblidades para a aprendizagem,
traduzido pela separagdo dos piratas, o que favorece
aos alunos terem a experiéncia do mesmo contetido
de formas distintas. O terceiro nivel se distingue pela
finalizacdo da trama, e contemplagdo da aprendiza-
gem. Como a maior parte dos contetidos de dominio
estdo posicionados no primeiro nivel, ha a possi-
blidade destes serem acessados em determinadas
sequéncias nos segundo e terceiro niveis.

Como objeto de aprendizagem, o artefato, esta divi-
do em trés niveis, onde: o primeiro apresenta cinco
objetos que finalizam em exercicios; o segundo que
diz respeito a sete contetidos enddgenos e exégenos
que apresentam o dominio de s6lidos e relaciona-
dos; e o terceiro que sdo dezoito objetos menores,
bésicos. Quanto a gamificagdo, o objeto apresenta
caracteristicas que investem nos aspectos cogni-
tivos, emocionais e sociais dos alunos. Dentro de
cada aspecto apresenta mecéanicas e dindmicas que
contribuem para isso, onde: 1. Area Cognitiva ex-
plora Niveis de Dificuldade, Integracdo, Controle,
Crescimento Continuo de Habilidades, Feedback
e Desafios e Missdes; 2. Area Emocional explora
SituagGes Fantasiosas, Feedbacks, Curiosidade,
Desafios, Recompensa, Repeticdo de Experiéncias,
Possibilidades de Percorrer Caminhos Distintos e
Mistério; 3. Area Social explora Socializacio e Con-
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corréncia. Além disso, hé aspectos gerais que tam-  de Padroes, Surpresa/Reconhecer para Realizar e
bém dizem respeito a estratégias de gamificagdono  Viver a Historia.

objeto de aprendizagem, sdo: Metas, Regras, Feed-

back, Participacdo Voluntaria, Reconhecimento
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