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RESUMO

O presente estudo teve como objetivo de investigar a influéncia dos jogos educacionais na
realizacdo e motivacdo de académicos em uma disciplina de Contabilidade e Analise de Custos
de uma IES da regido Sul do Brasil, sob a ¢tica da Teoria do Fluxo. Para cumprir com o objetivo,
aplicou-se um jogo online seguido de um questionario. O jogo, chamado Space Race, consiste
em questdes formuladas pelo professor, no qual a cada acerto do aluno o seu foguete caminha
uma casa e a cada erro o foguete fica imdvel, sendo o ganhador o aluno que obtiver mais acertos
em menos tempo, e o questionario aplicado abordou a experiéncia do fluxo experimentada pelos
alunos. A Flow Theory (Teoria do Fluxo) analisa o estado mental caracterizado pela
concentracdo e foco em uma atividade tendo como consequéncia a realizacdo e a motivacéo,
baseando-se no equilibrio entre o desafio enfrentado e as habilidades necessarias para realiza-
la. Os dados quantitativos foram tratados por meio de estatistica descritiva, analise fatorial e
ANOVA. Os resultados evidenciaram que os alunos experimentaram uma experiéncia de fluxo,
sendo as dimensdes Clareza do Objetivo e o Feedback as que mais contribuiram para esse
resultado. Outros resultados foram que: i) o Feedback imediato motivou os alunos que estavam
acertando as questdes, porem frustrou os que estavam errando, ii) A competicdo oriunda do
jogo gerou reacdes diversas de ansiedade a motivacdo nos alunos e, iii) Problemas com a
conexdo com a internet durante a realizacdo do jogo online revelam uma barreira tecnolégica.
O uso de jogos educacionais ndo visa substituir os modelos tradicionais de ensino, mas sim
apresentar mais uma op¢ao, para que o professor possa obter um maior envolvimento dos alunos
no processo de aprendizagem.

Palavras-Chave: Teoria do Fluxo; Jogos Educacionais; Avaliacdo; Realizacdo Discente;
Motivacdo Discente.

1. INTRODUCAO

O processo de aprendizagem ndo deve se limitar as praticas técnicas habituais, tendo em
vista a continua e crescente influéncia da tecnologia no comportamento das geracdes atuais. O
uso de jogos educacionais passa a ser um importante fator no aprendizado (Falkembach, 2006;
Santos, Tedesco & Furtado, 2012; Savi & Ulbricht, 2008; Savi, Wangenheim, & Borgatto,
2011; Silva & Moraes, 2011; Silva Neto, Santos, Souza, & Santos, 2013). Estes tém por
objetivo fomentar experiéncias atraentes que transmitam um dado conhecimento, sendo
relevante a capacidade de quantificar essa experiéncia de jogo, sendo um desafio no
desenvolvimento de jogos educacionais a criagdo de jogos atraentes e educacionalmente
eficazes (Kiili, Lainema, Freitas & Arnab, 2014). Uma base para analisar a experiéncia em
jogos é a Flow Theory (Teoria do Fluxo) (Weibel, Wissmath, Habegger, Steiner & Groner,
2008; Procci, Singer, Levy & Bowers, 2012).

A Teoria do Fluxo analisa o estado mental caracterizado pela concentracéo e foco em
uma atividade tendo como consequéncia a realizacdo e a motivagédo, baseando-se no equilibrio
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entre o desafio enfrentado e as habilidades necessarias para realiza-la, levando o individuo a o
estado de fluxo (Csikszentmihalyi, 1997; Nakamura & Csikszentmihalyi, 2009). O estado de
fluxo é alcancado quando o individuo esta altamente imerso em suas atividades e se sente
intensamente envolvido, sendo um estado positivo e desejavel (Csikszentmihalyi, 1997).
Estudos anteriores aplicaram a Teoria do Fluxo por meio de uso de jogos educacionais. Seus
achados revelam a Teoria do Fluxo como uma ferramenta Util para auxiliar na analise de
experiéncias de aprendizado baseadas em jogos (Abrantes e Gouveia, 2007; Jouan et al., 2020;
Killi et al. 2014; Lucchesi, 2019; Santos, Gomes e Silva, 2017; Silva et al. 2019; Tantan, Lang
e Boughzala, 2016).

Em ambito nacional, ndo existem estudos que tratam da Teoria do Fluxo e de jogos
educacionais na literatura sobre educacdo e ensino em contabilidade, por esse motivo, €
oportuno um estudo que trate dessa tematica aplicada a alunos da graduacdo em Ciéncias
Contabeis. E favoravel a construcio dessa pesquisa também pelo fato de que o jogo pode ser
utilizado pelos docentes da &rea, bem como investigar que elementos auxiliam esses estudantes
a experenciarem o estado de fluxo durante a suas interagdes com o jogo.

Diante dessa problematizacéo, o estudo apresenta a seguinte questdo de pesquisa: de
que forma os jogos educacionais influenciam na realizacdo e motivacéo dos alunos de Ciéncias
Contébeis? Tendo entdo o objetivo de investigar a influéncia dos jogos educacionais na
realizacdo e motivacao de académicos em uma disciplina de Contabilidade e Analise de Custos
de uma IES da regido Sul do Brasil, sob a 6tica da Teoria do Fluxo.

Este artigo encontra-se estruturado em 5 (cinco) sessdes: sendo que a primeira inclui
esta introducéo; a segunda traz pesquisas realizadas e os aspectos conceituais acerca Teoria do
Fluxo e jogos educacionais; a terceira trata dos aspectos metodologicos; na quarta, ha a
exposicao dos resultados encontrados e sua analise e; na quinta apresentam-se as consideracfes
finais do trabalho, bem como suas limitacdes e sugestdes para estudos futuros.

2. TEORIA DO FLUXO E JOGOS EDUCACIONAIS

No contexto educacional ha uma infinidade de softwares educacionais, e dentre eles
estdo os jogos educacionais. Os jogos educacionais apresentam-se como uma ferramenta que
pode auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, ao possibilitar que o aluno aprenda por
meio de suas proprias interacdes com o jogo (Falkembach, 2006; Savi & Ulbricht, 2008; Savi,
Wangenheim, & Borgatto, 2011; Silva & Morais, 2011; Silva Neto, Santos, Souza, & Santos,
2013). Os jogos sdo uma das formas de e-learning em que quem joga aprende ao seu ritmo com
0 apoio de um tutor de forma ludica, mas efetiva. Um dos principais desafios de um jogo
dedicado ao ensino serd o de motivar os alunos para a aprendizagem. Criar um jogo ndo € apenas
fornecer conteidos, mas também facilitar as experiéncias dos alunos. Para tal, € necessério ter
presentes as teorias subjacentes aos jogos (Abrantes & Gouveia, 2007).

Os jogos educacionais tém por objetivo criar experiéncias atraentes que transmitam um
dado conhecimento, sendo relevante a capacidade destas experiéncias serem quantificadas
(Kiili, et al., 2014). Um modelo para mensuracdo da experiéncia em jogos é fornecida pela
Teoria do Fluxo (Weibel, et al. 2008; Procci, et al.,, 2012). A Teoria do Fluxo de
Csikszentmihalyi (2003, 1999, 1992 e 1990) pode ser considerada um referencial significativo
ao investigar os elementos que auxiliam na concentracdo do individuo ao executar uma dada
tarefa, ou seja, 0 que o0 mantem motivado durante esse processo, sendo a motivacdo também
investigada nas pesquisas sobre ensino em contabilidade.

Ao analisar estudos na area tematica Educacdo e Pesquisa em Contabilidade do
Congresso USP, Vendruscolo e Behar (2014) evidenciaram que um dos principais fatores que
influenciam o processo de ensino aprendizagem é a motivagédo dos estudantes. Ainda segundo
0s autores, quanto as competéncias dos docentes, foram elencados como principais
influenciadores no desempenho dos estudantes, o dominio atualizado das disciplinas
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ministradas pelo professor, as técnicas de ensino empregadas e 0s recursos didaticos utilizados.
Essas técnicas de ensino sao instrumentos para facilitar o acesso ao conhecimento, estimulando
a criacdo, motivacéo e inovacdo dos alunos em seu processo de ensino-aprendizagem, a fim de
atingir o amadurecimento do pensamento critico (Moura, Quirino, Segantini & Araujo, 2014).

O estudo proposto por Kiili et al. (2014), ao utilizar-se da Teoria do Fluxo, apresenta
um exemplo para ilustrar a motivacgdo atingida por meio do chamado estado de fluxo com um
jogador de sinuca, conforme ilustrado na figura 1.

Figura 1 - Modelo de fluxo de oito estados

A

Ansiedade

Desatio

Tédio

Habilidade
Fonte: Adaptado de Kiili et al. (2014)

Neste contexto, quando iniciante, o jogador se contenta com o desafio de realizar as
jogadas bésicas (P1). Ao evoluir suas habilidades, somente realizar as jogadas basicas o entedia
(P2), levando-o a buscar jogadores habilidosos para serem seus oponentes. Porém suas
habilidades ndo sdo compativeis para com as altas habilidades desses jogadores, levando-o a
um estado de ansiedade (P3). Sendo assim, ao jogador encontrar um oponente com habilidades
compativeis com a dele, com que ele possa-o vencer, porém com dificuldade, entdo o jogador
atingira o estado de fluxo (P4) (Kiili et al., 2014).

Por ser uma ferramenta para a mensuragdo da motivacgao ao executar uma dada tarefa, a
Teoria do Fluxo € utilizada nos estudos a respeito de jogos educacionais. Esses jogos
desenvolvidos especificamente para fins educacionais e de treinamento, denominados serious
games, abrem possibilidades de estudos sobre sua eficAcia como método auxiliar no processo
de aprendizagem (Crookall, 2010).

Estudos que mensuram a experiéncia de fluxo em jogos dividem o fluxo em dimensdes
para obterem um panorama holistico do fluxo, por exemplo: concentracgéo, clareza do objetivo,
feedback, desafio, autonomia, imersao, interacdo social, evolugdo do conhecimento, distor¢do
do tempo, experiéncia recompensadora, jogabilidade, perda da autoconsciéncia, senso de
controle. (Sweetser & Wyeth, 2005; Killi, 2006; Fu, 2009; Kiili et al., 2014). Sendo essas
dimensdes descritas na Figura 2.

Figura 2 - Descri¢cdo das dimens@es da experiéncia de fluxo

Dimenséo Descricdo
O jogo deve estimular a aten¢do do jogador. Por estar focado na atividade, o jogador
ndo se distrai a outros estimulos além do jogo.
A compreensao de forma intuitiva do que deve ser feito, como também o entendimento
do proposito do jogo em si.
O jogador necessita saber como esta se saindo no jogo, da forma mais instantanea
possivel.
Explora a relagao habilidade/desafio, como descrito no exemplo de Killi (2006), além
do desenvolvimento da habilidade por parte do jogador.

Concentracdo

Clareza do Objetivo

Feedback

Desafio

(continua)
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Dimenséo Descricdo
Autonomia Quapdo 0 jogadpr se sente independente, podendo assim usar estratégias, percebendo
seu impacto no jogo.
O jogador pode-se estar absorto pelo jogo a ponto de deixar de prestar aten¢do aos
Imerséo eventos a sua volta, focando totalmente no jogo, inclusive esquecendo temporariamente

as preocupacfes com a vida cotidiana durante o jogo.

Interac&o social

Jogar com os colegas, seja contra ou de forma cooperativa, auxilia 0s alunos a entrarem
no estado de fluxo.

Evolucédo do
Conhecimento

O jogo deve fomentar a aplicacdo dos conhecimentos tedricos estudados pelo aluno,
integrando a teoria a prética.

Distorc¢do do tempo

Ao estar focado na atividade realizada, o jogador pode sentir uma mudancga no seu
sendo de passagem do tempo (acelerando-o ou desacelerando-o).

Experiéncia O jogo deve recompensar os jogadores quando estes concluem com os objetivos
recompensadora propostos, estimulando uma experiéncia gratificante e recompensadora.
- A interface e os controles do jogo tém que serem faceis, a ponto do jogador aprender de
Jogabilidade A .
forma espontanea e automatica, sem ter que pensar.
Perda da O jogador pode estar tdo absorto pelo jogo a ponto de ndo se preocupar com 0 que 0S

Autoconsciéncia

colegas estdo pensando sobre o0 seu desempenho.

Senso de controle

O jogo deve transmitir ao jogador um senso de controle de suas atitudes dentro no jogo.

Fonte: Sweetser & Wyeth (2005); Killi (2006); Fu (2009); Kiili et al. (2014).

Silva et al. (2019) basearam-se na Teoria do Fluxo para aplicacdo de jogos para turmas
de Contabilidade e Marketing portuguesas com o objetivo de investigar uma possivel melhora
nos fluxos mentais de foco e concentragédo desses alunos. Seus achados evidenciaram que 0 uso
de jogos no processo de sala de aula pode reduzir o fator tédio, aumentar a motivacao intrinseca
e extrinseca e o interesse dos alunos por aprender.

Um jogo chamado SEGAE, desenvolvido por Jouan et al. (2020), buscou auxiliar no
ensino de agroecologia. Em seus resultados, os autores evidenciaram que os alunos que
interagiram com o jogo apresentaram um aumento significativo em seu conhecimento sobre
agroecologia, especialmente aqueles que tinham pouco conhecimento sobre a producdo
agricola. Quanto a experiéncia do fluxo, 86% dos estudantes gostaram de jogar o SEGAE,
sendo as dimensbes Evolucdo do Conhecimento, Interacdo e Feedback aquelas que
apresentaram scores mais altos, enquanto as dimensées Concentracdo e Clareza dos Objetivos
apresentaram scores mais baixos.

Tantan et al. (2016) aplicaram um jogo chamado INNOV8 para alunos de mestrado em
Gestdo de Processos em Negocios. Os alunos experenciaram o estado de fluxo, sentindo-se
envolvidos e imersos durante a aplicacdo do jogo, as dimensdes com medias mais altas foram
o Desafio e a Perca da Autoconsciéncia, enquanto as com médias mais baixas foram a
Jogabilidade, a Concentracéo e o0 Senso de Controle. Os autores destacam que seus achados ndo
devem ser generalizados pois elementos como diferencas culturais podem influenciar na
experiéncia de fluxo do aluno.

Em relacdo ao estudo de Killi et al (2014), aplicou o jogo chamado REALGAME, a
noventa e oito estudantes do curso de Sistemas Corporativos. Seus resultados apontaram que
os alunos experenciaram o estudo de fluxo, sendo as dimensdes com médias mais altas 0 Senso
de Controle, os Objetivos Claros e o Desafio, enquanto a Jogabilidade, o Feedback e a
Experiéncia Recompensadora foram as que apresentaram médias mais baixas. Os autores
enfatizam que a utilizam das dimensdes da experiéncia do fluxo ndo fornecem informacGes
detalhadas sobre as caréncias ou destaques do jogo em si. Para isso, seria necessario ampliar o
escopo das pesquisas, abrangendo nas investigagdes elementos que abordem as mecénicas do
jogo e as implementagdes audiovisuais.



X IV CONGRESSO ><11 a 15 de Dezembro
aNpcoNl 2020 - FOZ DO IGUACU - PR

No cenério nacional, destacam-se a pesquisa de Abrantes e Gouveia (2007), que ao
aplicar jogos a uma turma composta por criangas de cinco a sete anos, evidenciaram que esses
alunos experimentaram um estado de fluxo em todas as variaveis investigadas, sendo elas: a
concentragdo, a curiosidade, o controle, o interesse intrinseco e a distor¢ao do tempo. Ademias,
0s autores destacam que essa correlacdo positiva aumenta a medida que os alunos
experimentam oS jogos.

Um questionario foi aplicado por Lucchesi (2019), com intuito de avaliar a experiéncia
de fluxo e o interesse de dois grupos: um que foram expostos a um jogo educacional digital e
um outro grupo que ndo participaram (grupo controle). Os resultados do estudo evidenciaram
que os alunos que participaram do jogo apresentaram médias mais altas quanto a percepcao do
estado de fluxo e interesse. Ainda segundo a autora, a experiéncia do fluxo atingida por meio
do jogo educacional digital fomentou o interesse dos alunos pelo contetdo ministrado, visto
gue o aluno ao estar no estudo de fluxo concentra-se na tarefa, supera desafios e percebe seu
senso de controle sobre a tarefa.

Santos et al. (2017) aplicaram um jogo chamado Desafio das Diagonais a estudantes do
ensino fundamental. O jogo foi bem avaliado pelos estudantes nas dimensdes clareza dos
objetivos, concentracdo e aprendizagem, porém, o jogo ndo foi eficaz nas dimensdes imersao e
autonomia. Os autores concluiram entdo que, apesar do jogo ser bem aceito pelos estudantes,
este precisa ser refinado em alguns aspectos para proporcionar uma melhor experiéncia de fluxo
aos seus jogadores.

Os estudos supracitados abordaram as percepg¢des dos alunos quanto a aplicacdo de
jogos educacionais. Calabor, Mora e Moya (2019) por sua vez, aplicaram um jogo educacional
chamado Platform Wars Simulation a uma amostra de professores de contabilidade para
examinar suas percepcoes e as possiveis barreiras a implementacdo de jogos na sala de aula.
Seus resultados indicaram baixo incentivo e motivacdo para uso de jogos por parte dos
professores, apesar de sua percepcdo dos beneficios dessas ferramentas no processo de
aprendizagem. Evidenciando a relevancia de estudos que evidenciem os beneficios da adocao
de jogos em sala de aula.

3. METODOLOGIA

O modelo da pesquisa adotou abordagem de avaliagdo quantitativa, caracterizado com
o0 descritivo, por meio da coleta de dados, com aplicacdo de questionario, cujo objetivo principal
foi compreender se ha influéncia dos jogos educacionais na realizacdo e motivacdo dos
discentes, baseado na Teoria do Fluxo.

O estudo contou com uma amostra de 32 (trinta e dois) estudantes, com idades que
variam entre 43 (quarenta e trés) e 19 (dezenove) anos, com média de 22 (vinte e dois) anos,
matriculados no curso de Ciéncias Contébeis de uma instituicdo publica do Sul do Brasil.
Desses estudantes, 18 (dezoito) sdo do género feminino e 14 (quatorze) do género masculino,
como também 19 (dezenove) desses alunos estudam no periodo noturno e 13 (treze) estudam
no periodo matutino.

Na aula anterior a aplicacdo do Jogo, os alunos tiveram uma aula expositiva ministrada
na disciplina de Contabilidade e Analise de Custos, com o tema formac&o do prego de venda
baseado nos métodos de custeio. Os alunos foram comunicados que na aula seguinte seria
realizado um jogo competitivo com questdes baseadas no tema exposto na aula expositiva. O
jogo online aplicados aos alunos é denominado Space Race, disponivel em
https://b.socrative.com.

Antes da aplicacéo do jogo aos alunos foi realizado um pré-teste com o jogo Space Race,
Este jogo consiste em questdes formuladas pelo professor, no qual a cada acerto do aluno (ou
grupo) o seu foguete (figura que representa o aluno ou grupo) caminha uma casa e a cada erro
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o foguete fica imdvel. A figura 3 exemplifica 0 momento em que os jogadores estdo online. O
ganhador do jogo é o aluno (ou grupo) que obtiver mais acertos em menos tempo. Os alunos
conseguem ver em tempo real seu desempenho comparando-o com o dos outros alunos (ou
grupos). Os alunos usam cores para sua identificacdo no jogo. Antes do inicio do jogo cada
aluno recebe uma fichinha descrita uma cor. Isso ndo é mostrado aos demais colegas,
consequentemente, os demais alunos sdo sabem a cor dos seus colegas de sala.

No presente estudo, os alunos jogaram o Space Race individualmente, respondendo a
20 (vinte) perguntas de verdadeiro ou falso contemplando a tematica exposta na aula anterior
sobre formac&o do preco de venda baseadas em métodos de custeios. O aluno que respondesse
a maior quantidade de questdes corretamente seria o vencedor do jogo. Em caso de empate, 0
critério seria que o aluno que respondesse a maior quantidade de questbes corretamente em
menor tempo seria o vencedor. O jogo contou com premiagéo de primeiro, segundo e o terceiro
colocado. Apos a aplicacdo do jogo Space Race, os discentes responderam ao questionario.

Figura 3 - Exemplo de exibicdo da interface do jogo Space Race
Space Race

Fonte: https://b.socrative.com

O questionario do presente estudo utilizou-se de uma escala do tipo likert de 5 pontos,
em que 1 (um) representa “Discordo Totalmente” até 5 (cinco) para “Concordo Totalmente”.
Baseou-se nos questionarios de Kiili (2006) e Fu et al. (2009). Neste contexto, na figura 4
apresenta-se as questdes elaboradas aos alunos.

Figura 4 - Questionario com as dimensdes e suas respectivas questdes
Dimensdes Questbes

C1 - O jogo chama minha atencéo

C2 - O jogo fornece conteudo que estimula minha atengdo

C3 - Nenhuma distracdo da tarefa é destacada

C4 - De um modo geral, posso permanecer concentrado no jogo

C5 - N&o me distraio durante as tarefas em que o jogador deve se concentrar

C6 - A carga de trabalho no jogo é adequada

C7 - Minha atencdo estava focada inteiramente em jogar o jogo.

C8 - Néo foi um esforgco para manter minha mente nos eventos do jogo.

C9 - Eu tive total concentragdo enquanto jogava.

C10 - Eu estava totalmente imerso em jogar o jogo.

Concentracao

(continua)
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Dimensoes

Questdes

Objetivos Claros

01 - Os objetivos gerais do jogo foram apresentados no inicio do jogo
02 - Os objetivos gerais do jogo foram apresentados claramente

03 - Objetivos intermediarios foram apresentados claramente

04 - Entendo os objetivos de aprendizagem através do jogo

05 - Eu sabia claramente o que queria fazer e alcancar.

06 - Os objetivos do jogo foram claramente definidos.

Feedback

F1 - Recebo feedback sobre o meu progresso no jogo

F2 - Recebo feedback imediato sobre minhas a¢Ges

F3 - Recebo informagdes sobre meu sucesso (ou fracasso) de metas intermediarias
imediatamente

F4 - Recebo informagdes sobre meu status, como pontuacédo ou nivel

F5 - Eu estava ciente de como estava me saindo no jogo.

F6 - Eu posso saber pela minha performance como estou me saindo no jogo

Desafio

D1 - Gosto do jogo sem me sentir entediado ou ansioso

D2 - O desafio é adequado, nem muito dificil nem muito facil

D3 - Minha habilidade melhora gradualmente ao longo da superacéo dos desafios
D4 - Sou encorajado pelo aprimoramento de minhas habilidades

D5 - O jogo oferece novos desafios com um ritmo apropriado

Desafio

D6 - Fui desafiado, mas acreditava que minhas habilidades me permitiriam enfrentar o
desafio.

D7 - O desafio que o jogo proporcionou e minhas habilidades estavam em um nivel
igualmente alto.

Autonomia

A2 - O jogo suporta minha recuperagéo de erros

A3 - Sinto que posso usar estratégias livremente

A4 - Sinto uma sensag¢do de controle e impacto sobre o jogo
A5 - Eu sei 0 préximo passo no jogo

A6 - Eu sinto uma sensacdo de controle sobre o jogo

Imersdo

11 - Eu esqueco o tempo passando enquanto jogava

12 - Desconhego 0 ambiente ao jogar

13 - Esquego temporariamente as preocupac¢des com a vida cotidiana durante o jogo
14 - Eu experimento uma sensacdo alterada de tempo

I5 - Posso me envolver no jogo

16 - Sinto-me emocionalmente envolvido no jogo

17 - Sinto-me profundamente envolvido no jogo

Interacdo social

S1 - Sinto-me cooperativo com outros colegas de classe

S2 - Colaboro fortemente com outros colegas de classe

S3 - A cooperagdo no jogo € Util para a aprendizagem

S4 - O jogo suporta interagdo social entre jogadores (bate-papo, etc)
S5 - O jogo suporta comunidades dentro do jogo

S6 - O jogo suporta comunidades fora do jogo

Evolucéo do
Conhecimento

E1 - O jogo aumenta meu conhecimento

E2 - Eu pego as ideias basicas do conhecimento ensinado

E3 - Eu tento aplicar o conhecimento no jogo

E4 - O jogo motiva o jogador a integrar o conhecimento ensinado
E5 - Quero saber mais sobre o conhecimento ensinado

Distorgdo do

D1 - Meu senso de tempo mudou (acelerou ou desacelerou).

tempo D2 - A maneira como o tempo passou parecia ser diferente do normal.
R1 - Gostei muito da experiéncia de jogo.
Experiencia | R2 - Gostei a sensacdo de jogar e gostaria de jogar mais vezes
recompensadora | R3 - A experiéncia de jogo me deixou 6timo
R4 - Achei a experiéncia extremamente gratificante.
J1 - Eu poderia usar a interface do usudrio do jogo espontanea e automaticamente, sem ter que
Jogabilidade |pensar.

J2 - O uso da interface do usudrio foi fécil de adquirir.

(continua)
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(conclusdo)

Dimensdes Questdes
Perda da P1 - Eu ndo estava preocupado com o que 0s outros possam estar pensando sobre a minha
.. |performance de jogo.
autoconsciéncia x .
P2 - Eu ndo estava preocupado com o meu desempenho durante o jogo.
Senso de SC1 - Eu me senti no controle total de minhas agdes de jogo.

controle SC2 - Eu tinha um sentimento de controle de minhas acdes.
Experiénciado |EF1 - Leia a descricdo da experiéncia de fluxo e responda a seguinte declaracéo: Eu
Fluxo experimentei uma experiéncia clara de fluxo durante o jogo.

Fonte: Baseado nos questionarios de Kiili (2006) e Fu et al. (2009).
Nota: A unidade de medida foi a escala do tipo likert.

O questionario continha 65 (sessenta e cinco) questfes que buscaram abranger as
seguintes dimensoes do fluxo: concentracdo, clareza do objetivo, feedback, desafio, autonomia,
imersdo, interacdo social, evolu¢do do conhecimento, distorcdo do tempo, experiéncia
recompensadora, jogabilidade, perda da autoconsciéncia, senso de controle. Apds essas
questdes, foi apresentado um pequeno pardgrafo introduzindo aos alunos o conceito de
experiéncia de fluxo e uma questdo também em escala do tipo likert para os alunos avaliarem
como foi a experiéncia de fluxo, seguida de trés questdes abertas para os alunos descreverem
suas opinides a respeito de suas experiéncias na aplicacdo do jogo como base a Teoria do Fluxo.
No final do questionario com perguntas a respeito dados demograficos (idade e género).

As respostas das questdes abertas foram organizadas e catalogadas no software
Microsoft Word 2013®, e as respostas dos questionarios foram tabuladas no software Microsoft
Excel 2013®, servindo de base para célculo da estatistica descritiva (média e desvio padrdo).
Em seguida, realizou-se uma analise fatorial confirmatdria, utilizando-se do software IBM
SPSS Statistics 20®, com intuito de confirmar o relacionamento das questbes com suas
respectivas dimens@es (Hair, Black, Babin, Anderson & Tatham, 2009). Optou-se por realizar
a analise fatorial apenas nas dimensfes com 3 (trés) ou mais questdes. Apos a realizacdo da
analise fatorial, procedeu-se com uma analise de variancia (ANOVA), utilizando-se do software
StataMP 13, com objetivo de investigar a influéncia das varidveis categoricas género, turno e
idade nos fatores encontrados, assim como nas questbes ndo fatoradas (Gujarati & Porter,
2011). Sendo os resultados encontrados discutidos juntamente com a literatura sobre a Teoria
do Fluxo na aplicacdo de jogos educacionais.

4. ANALISE DE DADOS

Embasado nos resultados extraidos do questionario aplicado aos alunos, encontrou-se 0
nivel de fluxo experimentado pelos jogadores. Esse nivel segregado em suas dimensfes é
apresentado na Tabela 1. Na escala de 1 (um) a 5 (cinco), sendo este ultimo, o que resulta em
maior concordancia, percebe-se que as médias possuem resultados proximos. As dimensdes
com médias mais altas, ou seja, que mais contribuiram com a experiéncia de fluxo dos jogadores
foram a Clareza do Objetivo, o Feedback, a Evolugdo do Conhecimento e a Perda da
Autoconsciéncia.

Tabela 1 - Medias e desvios padrdo das dimensées do fluxo

Dimensdes do Fluxo Média Desvio Padrao Coeficiente de
Variacdo
Concentracio 4,02 1,01 25,21%
(continua)
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(conclusdo)

Dimensdes do Fluxo Média Desvio Padréo Coeficiente de
Variacao
Clareza do objetivo 4,63 0,71 15,37%
Feedback 4,46 0,75 16,81%
Desafio 4,12 0,89 21,62%
Autonomia 3,45 1,19 34,57%
Imersao 3,70 1,12 30,21%
Interacéo social 2,92 1,34 45,80%
Evolugdo do Conhecimento 4,45 0,66 14,82%
Distor¢éo do tempo 3,67 1,02 27,68%
Experiéncia recompensadora 4,38 0,80 18,29%
Jogabilidade 3,80 1,23 32,32%
Perda da autoconsciéncia 2,91 1,54 52,93%
Senso de controle 3,50 1,03 29,45%

Fonte: elaborado pelos autores.

Durante todo o processo de aplicacdo do jogo buscou-se deixar claro todas as regras aos
jogadores: como funcionava e como ele seria avaliado. Quando os objetivos do jogo séo
expostos ao jogador de maneira clara, os jogadores podem se concentrar mais facilmente nas
tarefas propostas (Killi et al., 2014). Conforme citado por um discente: “a maneira que as
questdes foram elaboradas, o grafico de nave e as cores chamativas™; ainda “o fato das questdes
serem mais objetivas ¢ facil de aprendermos para a pratica”.

Embora o Feedback tenha ficado na 22 (segunda) posicdo no ranking como dimenséo
com média mais alta, ou seja, ele foi um dos que mais contribui para a experiéncia de fluxo dos
jogadores, alguns jogadores relataram que o feedback imediato os frustrou como relata o aluno
a seguir: “muito legal, mas joguei mal ao ver meus erros”. Para outros jogadores, o feedback
imediato foi mencionado como um dos motivadores para o a experiéncia de fluxo: “me esforcar
para ir bem cada vez que eu via que tinha acertado mais uma questdo, motivag¢ao”. Esses relatos
sugerem que o feedback auxilie os alunos na experiéncia de fluxo apenas quando estdo
acertando as questdes, frustrando-os quando estéo errando. Esse resultado ndo condiz com os
achados de Killi, (2006), pois para ele a recompensa tem que ser a satisfacdo, ndo a nota. Alguns
alunos se preocuparam nos acertos que iriam obter.

A dimensdo Evolucdo do Conhecimento foi a 32 (terceira) com média mais alta como
também sendo a dimensdo com desvio padrdo mais baixo, evidenciando sendo a dimensdo com
maior uniformidade nas respostas. Sendo a aplicacédo de jogos um ferramental Gtil para auxiliar
no processo de aprendizagem dos alunos, como exposto por um dos alunos ao perguntado sobre
0 que contribuiu para sua experiéncia de fluxo: “desenvolvimento quanto ao estudo do contetido
e detalhes que tornam a Contabilidade de Custos mais atraente e clara.”

A 42 dimensdo com média mais alta € a dimensdo Experiéncia Recompensadora. Sendo
que esta dimensd@o ndo trata necessariamente de algum tipo de recompensa externa ao aluno,
como uma premiacgdo, mas sim de uma experiéncia recompensadora fornecida pelo jogo em si.
A experiéncia do fluxo € intrinsecamente recompensadora, ao experimentar esse sentimento de
recompensa, 0s alunos se sentem motivados para desenvolver novas habilidades que Ihes
permitem crescer e garantir o desempenho académico (Nakamura & Csikszentmihalyi, 2009).
Ou seja, ao superar 0s obstaculos propostos pelo jogo e ser recompensado por isso, o aluno se
sente motivado.
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Aradjo e Andrade (2011) realizaram um estudo com dois musicas com intuito de
investigar quais elementos contribuem para que estes alcancem um estudo de fluxo. Os autores
trazem que o estabelecimento de metas pode auxiliar no estado de fluxo do jogador, para que
haja um gerenciamento de desafios. Quando o desafio é alto e ndo condizente com as
habilidades do jogador, este pode ser levado a um estado de ansiedade (Killi et al., 2014). Sendo
esse sentimento de ansiedade relatado por uma aluna: “sou uma pessoa ansiosa, jogar me deixa
tensa, isso me permitiu errar uma pergunta do qual eu sabia, porém fui me controlando e
acalmando aos poucos”. Por isso o operador do jogo deve se certificar de haver um equilibrio
entre as habilidades do jogador e o desafio do jogo. E pertinente também, analisar as dimensoes
que tiveram médias baixas, ou seja, as dimensdes que menos contribuiram para a experiéncia
de fluxo dos jogadores.

Com excegédo das dimensdes Interagdo Social e Perda da Autoconsciéncia, todas as
outras dimensdes ficaram com média acima de 3 (trés), que equivale a indiferente na escala. A
baixa média da dimensdo Interacdo Social justifica-se pelo fato do jogo ter sido aplicado de
forma individual, ndo necessitando assim de interacdo social entre os jogadores para o
comprimento das tarefas propostas. A Perca da Autoconsciéncia ocorre quando o jogador esta
tdo focado na atividade a ponto de ndo se importar com o que 0s colegas vao pensar do seu
desempenho (Kill, 2006), porém no dado estudo os jogadores almejavam ir bem para superar
os colegas, conforme cita um dos jogadores quando relata os fatores que o levaram a uma
experiéncia de fluxo: “a motivagdo em responder certo e primeiro que os outros para ver a nave
andar...”. Outra diz: “me esforgar para ir bem cada vez que eu via que tinha acertado mais uma
questdo, motivagdo”. A competicdo foi um fator citado pelos jogadores como influenciador da
experiéncia de fluxo.

De acordo com a Tabela 1, o resultado dos desvios padrdo encontrados ap0s a tabulacéo
das respostas do questionario. A dispersdo dos resultados do presente estudo se mostrou maiores
que do estudo de Killi et al (2014). Percebe-se que as dimensdes que obtiveram menores desvios
foram Evolucdo do Conhecimento (0,66), seguido por Clareza e Objetivo (0,71), Feedback
(075) e Desafio (0,89). Com isso, entende-se que em geral, os alunos tiveram a mesma
percepcao nessas dimensdes no decorrer da aplicacdo do jogo. Todavia, existiram algumas
dimensGes que divergiram a opinido dos discentes, tais como: Perda da Autoconsciéncia (1,54)
e Interacdo Social (1,34). Ambas as dimensdes foram justificadas anteriormente, no decorrer
desta andlise.

Embora ndo seja uma dimensdo do fluxo abordada no dado estudo, 22% (vinte e dois
por cento) dos jogadores mencionaram nas questdes abertas a competicdo como um dos fatores
que influenciaram na experiéncia de fluxo: “o fato de ser uma competigdo por acertos e tempo
faz com que fique focado e alcangar o melhor desempenho”. Entretanto, alguns, citaram a
competicdo como um obstaculo para a experiéncia de fluxo: “Sem ela (competi¢do) teriamos
mais tempo para pensar’.

Apds a analise das médias e do desvio padrdo, realizou-se uma andlise fatorial
confirmatoria, com intuito de confirmar o relacionamento das questdes com suas respectivas
dimens@es (Hair, et al., 2009). Optou-se por realizar a analise fatorial apenas nas dimensdes
com 3 (trés) questdes ou mais, ndo sendo realizando a analise fatorial nas dimensdes com apenas
2 (duas) questdes, sendo elas: Distor¢do do tempo, Jogabilidade, Perda da autoconsciéncia e
Senso de controle. Sendo realizada a analise fatorial nas dimensdes restantes no software IBM
SPSS Statistics 20®. A tabela 2 apresenta as cargas fatoriais das varidveis e suas
comunalidades.
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Tabela 2 - Cargas Fatoriais e suas Comunalidades

Carga Fatorial

Dimensao Questdo 1 > 3 Comunalidade
C1 0,45 0,903 -0,027 0,819
C2 0,346 0,766 0,218 0,754
C3 0,458 0,700 0,195 0,738
C4 0,834 0,161 0,183 0,755
Concentragio C5 0,592 0,168 0,533 0,663
C6 0,221 0,617 0,563 0,746
C7 0,700 0,267 0,441 0,756
C8 0,905 0,311 0,030 0,917
C9 0,482 0,069 0,734 0,776
C10 0,036 0,115 0,925 0,870
Clareza de 01 0,927 0,858
Objetivos 02 0,927 0,858
03 0,881 0,776
F1 0,878 0,160 0,797
F2 0,877 0,028 0,770
Feedback F3 0,910 0,309 0,924
Fa 0,865 0,372 0,886
F5 0,184 0,956 0,948
F6 0,198 0,944 0,931
D2 0,877 0,435
D3 0,872 0,654
Desafio 0,834 0,574
D5 0,808 0,769
D6 0,758 0,696
D7 0,659 0,760
Al 0,733 0,538
A2 0,834 0,696
Autonomia A3 0,762 0,581
Ad 0,872 0,760
A5 0,612 0,375
Ab 0,905 0,819
11 0,637 0,510 0,666
12 0,303 0,798 0,729
13 0,082 0,868 0,761
Imersdo 14 0,298 0,798 0,725
15 0,803 0,208 0,688
16 0,928 0,145 0,882
17 0,863 0,261 0,813
S1 0,929 0,863
Interacdo Social S2 0,866 0,750
S3 0,579 0,335
S6 0,594 0,352
El 0,763 0,582
Evolucdo do E2 0,798 0,637
Conhecimento E3 0,933 0,870
E4 0,933 0,870
R1 0,767 0,589
Experiéncia R2 0,885 0,783
Recompensadora R3 0,858 0,736
R4 0,864 0,746

Fonte: dados da pesquisa.
Nota: as cargas fatoriais mais altas de cada variavel estdo em negrito.

Os testes de normalidade, homoscedasticidade e linearidade revelaram a necessidade de
exclusdo de algumas questes para que a composi¢cdo dos fatores apresentassem resultados
significativos, sendo excluidas as questdes: 04,05,06,D1,D4,54,S5,E5. Todas as questdes que
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tiveram de ser excluidas pertencem a dimensdes que foram agrupadas em apenas 1 (um) fator.
A tabela 3 apresenta a analise fatorial confirmatoria, com o total da variancia explicada pelos
fatores propostos, o teste de Kaiser—Meyer—Olkin (KMO) como também os fatores com suas
respectivas questdes agrupadas.

Tabela 3 - Analise Fatorial Confirmatdria com as dimensées do fluxo
Total da Variancia Explicada
Dimensdo  Autova  %de KMO Fatores (Questdes agrupadas)

-~__._ 9% Cumulativa
lor Variancia

Fator 1 - Concentracdo Permanente (C4 C5
C7C8)

Concentragao 1,074 10,740 77,941 0,764 Fator 2 - Atencio no jogo (C1 C2 C3 C6)
Fator 3 - Concentracéo total (C9 C10)

Clareza do -

Objetivo 2,493 83,086 83,086 0,735 Fator 4 — Clareza do Objetivo (O1 02 O3)
Fator 5 - Recebo Feedback (F1 F2 F3 F4)

Feedback 1,365 22,741 87,608 0,768 Fator 6 - Ciente da sua performance (F5 F6)

Desafio 3,888 64,802 64,802 0,806 Fator 7 — Desafio (D2 D3 D4 D5 D6 D7)

Autonomia 3,769 62,821 62,821 0,825 Fator 8 — Autonomia (A1 A2 A3 A4 A5 A6)
Fator 9 - Envolvido no jogo (11 1516 17)

Imerséo 1,214 17,341 75,212 0,823 Fator 10 - Foco e sensacéo alterada de tempo
diante do desconhecido (12 13 14)

Interacdo Social 2,300 57,509 57,509 0,548 Fator 11 — Interacdo Social (S1 S2 S3 S6)

Evolugé}o do 2,960 73.996 73.996 i Fator 12 — Evolugdo do Conhecimento (E1 E2

Conhecimento E3 E4)

Experiéncia Fator 13 - Experiéncia Recompensadora (R1

Recompensadora 2,853 71,331 71,331 0,650 R2 R3 R4)

Fonte: dados da pesquisa.

Em seguida, realizou-se uma analise de variancia (ANOVA) para investigar a influéncia
das variaveis categoricas Turno, Género e Idade nos fatores levantados. Para se tornar uma
variavel categdrica, a variavel Idade foi dividida em 3 (trés) grupos: de alunos entre 19 e 20
anos (n =11), alunos entre 21 e 22 anos (n = 11) e por alunos acima de 23 anos (n = 9). Também
foi realizada a ANOVA com as dimensdes das quais ndo se realizou a analise fatorial,
realizando-se uma ANOVA para questdo dessas dimensdes individualmente. Sendo o0s
resultados com valores significativos p < .10 apresentados na tabela 4.

Tabela 4 - Construcéo de varidveis categoricas por meio da ANOVA
Variaveis

.. Variaveis Quantitativas F  Prob>F
Categoricas

Fator 1 - Concentracdo Permanente 257 0.0798*

Género  Fator 7 — Desafio 2.82  0.0595*

Fator 10 - Foco e sensacdo alterada de tempo diante do desconhecido 3.00 0.0497**

Fator 2 - Atencdo no jogo 7.49 0.0108**

Turno Fator 3 - Concentracéo total _ 3.76  0.0629*

P2 - Eu ndo estava preocupado com o meu desempenho durante o jogo.  4.94  0.0340**

SC1 - Eu me senti no controle total de minhas acdes de jogo. 042 0.,5211*

Idade  Fator 2 - Atencdo no jogo 512 0.0137**

Fonte: dados da pesquisa.
Nota: *valores significativos p < .10; **valores muito significativos p < .05.

A ANOVA evidenciou que as variaveis categoricas influenciam alguns fatores e
questdes, conforme apresentado na tabela 3. Ou seja, ha evidéncias de que o género do aluno,
o turno do qual estuda (diurno ou noturno) e a sua idade influenciaram nas suas percepcoes
guanto a experiéncia do fluxo nos fatores e nas questdes mencionados na tabela 3.
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A variavel género influenciou em 3 (trés) fatores. Ao utilizar-se das médias, 0s
estudantes do género masculino apresentaram médias mais elevadas no Fator 1 — Concentracéo
Permanente (F:3.91 e M:3,95) e no Fator 10 - Foco e sensacgdo alterada de tempo diante do
desconhecido (F:3.57 e M:3.39). Esses resultados sugerem que 0s 0 sexo masculino tivera uma
percepcao maior de concentracao e foco ao longo do tempo em que o jogo foi realizado do que
quando comparados com as do sexo feminino. Ao realizar um estudo baseado na Teoria do
Fluxo com criancas e seu relacionamento com videogames, Hamlen (2010) observou que para
0S meninos, 0 aumento do tempo do jogo leva a sentimentos crescentes de sucesso e conquista.

As estudantes do género feminino apresentaram médias mais elevadas no Fator 7 —
Desafio (F:4.08 e M:4.35). Sugerindo que as mulheres vivenciaram uma experiéncia de fluxo
mais elevada no que tange ao equilibrio entre desafio e habilidade. (Kiili et al., 2014). Padilha,
Aguila e Garrido (2013) realizaram um estudo com estudantes universitérios, evidenciando que
0 jogo em si influenciou mais a atitude das mulheres, enquanto os homens sdo influenciados
pela utilidade percebida do jogo.

O turno do qual os alunos estudam influenciou nos resultados de 2 (dois) fatores e em 2
(duas) questdes individuais. Sendo que os alunos do periodo noturno obtiveram médias mais
elevadas no Fator 2 - Atencdo no jogo (N: 4,32 M:4,04) e na questdo P2 - Eu ndo estava
preocupado com o meu desempenho durante o jogo (N: 3,68 M:3,31) enquanto os alunos do
periodo matutino apresentaram médias mais elevadas no Fator 3 - Concentracdo total (N:3,49
M:4,08) e na questdo SC1 - Eu me senti no controle total de minhas agGes de jogo (N: 1,74
M:2,77).

E digno de nota que os alunos do periodo diurno se utilizaram dos seus proprios
celulares para realizacdo do jogo, sendo que alguns alunos tiveram problemas com a conexdo
com a internet, sendo o jogo realizado apds todos os alunos estarem com seus celulares
conectados a internet. Para evitar que o problema com a internet se repetisse, os alunos do
periodo noturno realizaram o jogo no laboratério de informética nos computadores da prépria
instituicdo de ensino, sendo o jogo realizado sem contratempos. Os problemas com a internet
podem ter contribuido para o nivel mais baixo do Fator 2 - Atencéo no jogo apresentado pela
turma do diurno.

A questdo SC1 (Senso de Controle - Eu me senti no controle total de minhas agdes de
jogo) se mostrou com uma média baixa em ambos os turnos, mas especialmente baixa no
periodo noturno. Os alunos podem ter experimentando um baixo senso de controle devido a
dificuldades com a interface do jogo, com seus comandos. Dado o exposto, os alunos do periodo
matutino experimentaram um senso de controle maior ao utilizar a versdo mobile do Space
Race do que os alunos do noturno que utilizaram a versdo de computador.

A variavel ldade também influenciou o Fator 2 - Atencdo no jogo, sendo este fator o
unico a ser influenciado por 2 (duas) varidveis categoricas. Sendo que a média mais alta dos
alunos entre 19 e 20 anos (3,91), seguido dos alunos com 23 ou mais (3,80) finalizado com a
média mais baixa dos alunos entre 21 e 22 anos (3,50). Interessante notar que apesar da
influéncia da idade no Fator 2, ndo se observou um padréo do tipo quando mais velho maior o
nivel de ateng@o no jogo ou algo do tipo.

Killi (2006) enfatiza que mesmo aspectos menores que quebram a harmonia do
jogo podem arruinar toda a experiéncia de jogo. Por isso é digno de nota que o jogo aplicado
no presente estudo faz uso da internet para aplicacdo, o que pode ser uma barreira tecnolégica
para 0 uso desse jogo, como relatado por um aluno ao descrever sua experiéncia com o jogo:
“muito boa, bem interessante e divertida, so a internet que travou um pouco, mas foi bem legal”.

O fato da aplicacdo de jogos no ensino ndo seja algo comum, chamou a atencdo dos
alunos, como cita um deles: “o fato de ser algo diferente do que realizamos em sala de aula, o
foco e a motivacdo estavam evidentes na hora do jogo”. Além disso, citam também que o uso
dessa ferramenta auxilia no aprendizado do contetdo estudado, pois ajuda “no desenvolvimento
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guanto ao estudo do conteudo e detalhes que tornam a Contabilidade de Custos mais atraente e
clara”.

Além de divertido, os alunos acham a experiéncia “desafiadora e que pressiona menos
o aluno”. Calabor et al. (2019) revela que o baixa uso de jogos por parte dos professores esta
relacionada a percepcao de que existem poucos jogos adequados para disciplinas de graduacéo
em contabilidade. Entretanto os alunos consideram como uma o6tima alternativa: ‘muito boa,
deveria se adotar outros meios alternativos de ensino ¢ aprendizagem na didatica universitaria”.
Completando, outro aluno comenta: “gostei muito, poderia ter mais jogos sempre no final de
cada conteudo aplicado”.

A estrutura de fluxo é uma ferramenta Gtil para auxiliar na anélise de experiéncias de
aprendizado baseadas em jogos (Killi et al, 2014). Nessa perspectiva, é proposto 0 seguinte
pressuposto: a) a aplica¢do de jogos impacta positivamente no processo de ensino aprendizado
do aluno; b) a competicdo divide opinides em ser um aspecto positivo ou negativo; c) a internet
pode ser uma barreira tecnoldgica.

A partir das pressuposicdes sugeridas, observa-se a possibilidade de tratar a Teoria do
Fluxo por meio da consideracdo conjunta dos dois enfoques: prés e contras da aplicacdo de
jogos no ensino superior. Nessa linha, tanto as questdes que favoreceram o estado de Fluxo,
quanto as que dificultaram necessitam ser consideradas. Dessa forma, a aplicacdo de jogos
surge como mecanismo ndo s para aumentar o estado de Fluxo, mas também para obter sucesso
no processo de ensino aprendizagem dos académicos.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A medida que as geracBes mais jovens jogam mais videogames, torna-se cada vez mais
importante que escolas e universidades aproveitarem a tecnologia para ajudar a alcancar
resultados positivos. Este estudo teve como objetivo investigar a influéncia dos jogos
educacionais na realizacdo e motivacao de académicos em uma disciplina de Contabilidade e
Analise de Custos de uma IES da regido Sul do Brasil, sob a 6tica da Teoria do Fluxo.

O questionario evidenciou que os alunos experimentaram uma experiéncia de fluxo ao
apresentarem uma média geral alta (M: 3,93) assim como um baixo desvio padrdo (DP: 1,14).
Corroborando com estudos anteriores, as dimensdes com as medias mais altas: Clareza do
Obijetivo, Feedback, Evolucdo do Conhecimento e Perda da Autoconsciéncia. que destacaram:
a importancia do aluno saber claramente o que tem se fazer no jogo, de ter um feedback
imediato para superar seus erros, de ter uma percepcao de evolucdo de seus conhecimentos e
habilidades como também da perca da nocdo do tempo passar para experimentarem uma
experiéncia de fluxo.

A analise fatorial revelou a necessidade de remover que algumas questdes para compor
os fatores, indicando a necessidade dessas questdes serem revistas para estudos futuros. A
ANOVA indicou o género como influenciador do Fator 1, do Fator 7, assim como do Fator. A
variavel categdrica Turno influenciou no Fator 2, no Fator 3 e nas questdes P2 e SC1. E por
fim, a variavel ldade influenciou no Fator 2. Interessante observar a influéncia do turno em que
o0 aluno estudo, assim como sua idade no Fator 2 - atengdo ao jogo. Sugere-se para estudos
futuros a incluséo de mais variaveis categoricas, como a realiza¢do do jogo com alunos do 1°
(primeiro) ano comparando com os do 4° (quarto) ano, ou ainda comparando diferentes cursos
de graduacdo ou diferentes IES. As conclusdes do estudo apoiaram o efeito significativo da
competicdo em experimentar o fluxo e em se sentir satisfeito com a experiéncia de jogar. A
competitividade situacional aumentou a chance de estar em um estado de fluxo, influenciando
o nivel de desafio. A aplicacdo do jogo contribuiu para que os alunos fixassem a disciplina
apresentada em uma aula anteriormente lecionada pelo professor. A ideia é abrir caminhos para
explorar as relagdes entre a aplicacéo de jogos nas salas do Ensino Superior, uma vez que 0s
progressos obtidos nessa area deixam, ainda, grandes lacunas na compreensédo de como o
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processo de se combinam as mais variadas metodologias ativas para determinar o processo de
ensino aprendizagem nos discentes.

Por fim, cabe ao educador a funcdo de criar condicdes para que o estudante
desinteressado se torne motivado e de proporcionar um ambiente que sustente e otimize a
motivacao dos aprendizes perante as atividades escolares para que eles as valorizem e desejem
nelas se engajar. A motivacao para aprender deve ser estimulada pela intervencdo permanente
do professor mediante estratégias de ensino adequadas e isso exige que o professor ultrapasse
0 senso comum. Ou melhor, é preciso buscar informac6es e alternativas por meio da literatura,
pesquisas cientificas, cursos de capacitacdo, entre outros. Assim, torna-se importante que estas
novas informacdes sejam objetos de reflexdo ndo somente do professor, mas também da direcdo
do departamento do curso e de toda equipe da coordenacao pedagdgica, para que atuem em um
unico sentido fazendo adequacdes, quando necessario, no contexto do ensino superior em busca
de novas alternativas.

N&o obstante, 0 uso de jogos educacionais ndo visa substituir os modelos tradicionais
de ensino, mas sim apresentar mais uma opcao, para que o professor possa obter um maior
envolvimento dos alunos. Ndo se avaliou 0 jogo em si, 0 instrumento, as regras, mas se
considerou a maneira como poderia ser utilizado com uma ferramenta complementar pelo
professor. Como limitacdo, destaca-se o fato de que os resultados ndo poderem ser
generalizados a outras disciplinas. Desta forma, sugere-se como estudos futuros a ampliacédo
desta pesquisa, por meio de aplicacdes em diversos temas dentro da educagéo superior, como
também a andlise dos efeitos se utilizando de outros jogos.
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