Sera gue 0s jogos sao eficientes para ensinar?
Um estudo baseado na experiéncia de fluxo.
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Resumo

O e-learning surge da aplicagdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC) aos processos de
ensino e aprendizagem levando a criacdo de novas formas de aprendizagem a distancia, que contribuem para um
repensar no desenvolvimento do capital humano.

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 efectiva. Um dos principais desafios de um jogo dedicado ao ensino serd o de motivar os alunos
para a aprendizagem. Criar um jogo ndo é apenas fornecer contetdos, mas também facilitar as experiéncias dos
alunos. Para tal, é necessario ter presentes as teorias subjacentes aos jogos.

Um dos factores essenciais que se considerou neste estudo foi a expériencia de fluxo introduzida por
Csikszentmihalyi (1975).A experiéncia do fluxo permite a quem esta sob o seu efeito sentir-se divertido, envolvido,
satisfeito e absorvido com o que esta a fazer. Esta satisfagdo tem como efeito positivo fazer com que o individuo seja
encorajado a repetir e a concentrar-se na tarefa proposta.

O trabalho realizado tem como objectivo determinar se com o uso de jogos didacticos de Matematica, o
utilizador se encontra em experiéncia de fluxo. Para o estudo foi elaborado um inquérito com as cinco dimensdes que
permitem definir o estado de fluxo. Foi utilizada uma amostra de vinte e nove alunos, em que cada um realizou cinco
jogos.

No final foi realizada uma analise dos dados recolhidos e verificou-se que os jogos utilizados proporcionaram
a experiéncia de fluxo aos seus utilizadores e que estes beneficiaram em termos de aprendizagem dos mesmos.



Abstract

E-learing was developed as a consequence of the introduction of Information and Communication
Technology (ICT) in teaching. It took teaching to a different level since, for the first time, distance learning became
possible.

Computer games are a form of e-learning; the player is able to learn at his own rhythm in a fun but effective
way with the eventual help of a tutor.

One of the most important aims of these educational games is, not only to teach the contents, but also to
motivate the pupils to make learning easier by using their own experiences. Specific theories are required to create
this sort of games.

The core of this study is based on the flow experience introduced by Csikszentmihalyi (1975). The person
who undergoes the flow experience feels pleased and fully emerged in what he is doing and tends to repeat the
activity.

The main purpose of this study is to establish whether the user is feeling the flow experience when using
educational games.

In the context of this study, information has been gathered through questionnaires utilizing the five
dimensions of the flow state. The sample used consisted of twenty nine pupils; each of them played five games.

At the end of the study, after analyzing the gathered information, it was possible to conclude that the pupils
have experienced the flow and that it had a positive effect on their learning experiences.



Uma nova era no ensino

O e-learning surge da aplicacdo das tecnologias da informacdo e da comunicacdo a area da
formacdo, levando a criacdo de uma nova modalidade de aprendizagem a distancia, fomentando uma
revolucdo no desenvolvimento do capital humano. O processo de ensino e aprendizagem permite ao
formando ter tempo para aprender ao seu ritmo, com o apoio de um tutor, sem perder a possibilidade de
interagir com os restantes participantes do seu curso (Machado, 2001) .

No entanto, este tipo de ensino ndo se adapta a todos os destinatarios: é necessario que haja mais
motivacdo e maior autonomia de aprendizagem que na formacdo presencial, alguma experiéncia na
utilizacdo de computadores e Internet e alguma apeténcia pelo uso de tecnologias (Lima e Capitdo, 2003).

Nos Gltimos anos, tem havido um enorme investimento na mudanca do paradigma da educacdo, o
que levou a grandes esfor¢os de mudanca nas tecnologias de ensino. Como a economia requer que as
pessoas adquiram novos conhecimentos e novas praticas em periodos de tempo cada vez mais curtos e de
uma maneira efectiva, 0o avanco das tecnologias fornece um conjunto de ferramentas que permitem
suportar o ensino de uma maneira mais personalizada, flexivel, portavel e sempre disponivel. Para que as
organizacGes governamentais e as instituicdes de educacdo adoptem estas técnicas de e-learning, €
necessario que percebam o fenémeno, tomem decisdes estratégicas e adaptem estas técnicas ao seu
ambiente (Zhang et al, 2004).

A escolha da base tecnolégica onde assentara a actividade de ensino e aprendizagem é uma das
questdes primordiais. E necessario ter em conta a escolha de uma plataforma que faca a gestdo de
conteddos, permita a gestdo do conhecimento disperso e relacione esta informacdo com os objectivos
tracados (Tucker et al, 2002).

Actualmente, as capacidades de computacdo distribuida (redes de computadores) em particular
usando a Internet, acrescidas das tecnologias de integracdo de informagdo multimédia dos mais diversos
formatos, atingiu um estadio de desenvolvimento que oferece um enorme potencial de utilizacdo dos
meios informaticos como suporte ao ensino e aprendizagem (Lima e Capitdo, 2003).

A mudanca de paradigma neste sistema de ensino e aprendizagem obriga ao repensar da forma de
ensinar! Ha que dar especial énfase a apresentacdo dos conteldos educativos, que devem ser de leitura
facil, apresentando um texto claro, conciso, e ser essencialmente atractivos, recorrendo a interactividade,
a imagens, videos, som, tabelas e esquemas (Lima e Capitdo, 2003).

Um dos principais desafios de um educador é o de motivar os alunos e, nessa medida, criar 0s
melhores contextos possiveis para o processo de ensino e aprendizagem. O recurso ao uso de jogos
didacticos é uma das possiveis estratégias. Criar um jogo direccionado para o ensino de uma determinada
matéria, ndo é apenas fornecer conteldos mas também facilitar as experiéncias e desenvolver as
competéncias dos alunos. Normalmente, quando se fala em jogos, € associada uma conotacdo de diverséo,
e diversao ndo é sinénimo de ensino (pelo menos, diversdo quando entendida com o entretenimento). O
objectivo dos jogos educacionais é motivar e cativar a atengdo do utilizador. Os jogos deverdo fornecer a
possibilidade de explorar fenémenos, testar hipGteses e construir objectos. Infelizmente, os jogos tém sido
utilizados na educacdo principalmente como ferramenta de suporte para a pratica de informacgéo factual
(Kiili, 2004).

Hoje em dia, os jogos encontram-se espalhados pelas diversas plataformas que os suportam, ndo
estando limitados aos computadores pessoais ou consolas. Aparecem nos mais variados dispositivos
maveis, 0 que aumenta consideravelmente o acesso aos jogos. Estando estes completamente integrados
nas vidas do dia-a-dia de milhdes de jovens em todo o mundo, os jogos fazem ja parte da cultura e
sociedade contemporanea. Grande parte da faixa etaria mais jovem gasta, semanalmente, uma quantidade
significativa do seu tempo com jogos de computador (Mitchell e Savill-Smith, 2004).

Existe, geralmente, bastante discordancia sobre os beneficios do uso de jogos de computador para
melhorar a aprendizagem (Griffiths, 2002).

Os jogos de computador sdo considerados bastante eficazes quando construidos para solucionar
um problema especifico ou ensinar determinada competéncia ou conhecimento (Griffiths, 2002). Sdo um
excelente veiculo para a explicitacdo de contelidos que podem apresentar algumas dificuldades de
visualizacdo ou manipulagdo com materiais concretos, como é o caso da Matematica, das Ciéncias e da
Programacdo. Estes jogos tém vindo a ser usados com sucesso em estudantes, aumentando a criatividade
e formas de pensamento critico (Doolittle, 1995).



Em adicdo ao estimulo da motivagéo, os jogos podem ser considerados muito Uteis na aquisicao de
conhecimentos e capacidades praticas, bem como aumentar a percep¢do e incentivar o desenvolvimento
de capacidades relacionadas com a resolucdo de problemas, validacdo de estratégias e obtencdo de
respostas inteligentes.

Para além do conhecimento adquirido através do acto de jogar, é possivel delinear uma série de
objectivos que os jogos de computador podem e devem ajudar a cumprir. Segundo Aguilera e Méndiz
(2003) é necessario dar énfase aos seguintes:

e Leitura. E essencial que o uso de jogos de computador promova a leitura, mesmo que de
alguma forma seja uma leitura relacionada com o jogo, por exemplo “O Senhor dos
Anéis” (http://www.ea.com/official/lordoftherings/franchise/us/home.jsp);

e  Pensamento Logico. Os jogos ajudam o pensamento sobre como resolver problemas,
propondo estratégias e organizando elementos antecipando os objectivos;

e  Observacdo. Devido ao nimero de elementos existentes no ecrd, e dai a necessidade de
uma descriminacdo visual e espacial, esta capacidade é muito usada durante o jogo.

e  Espaco, geografia. O desenvolvimento da cartografia e representacdo espacial: mapas,
plantas, etc; Muito comum em jogos de estratégia.

e  Conhecimentos basicos. Conhecimentos que permitem as criancas adquirirem todas as
capacidades necessarias para o seu proprio desenvolvimento e vida do dia a dia;

e Resolucdo de problemas e tomada de decisdes. Estes aspectos, particularmente
importantes em jogos de estratégia, estdo presentes em jogos que envolvem situacdes
dificeis;

e  Planeamento estratégico. Este aspecto, relacionado com a resolugdo de problemas, esta
presente em muitos jogos que envolvem um alto nivel de actividade mental, acima de tudo
nos jogos mais complexos.

1. Jogos educativos e a experiéncia do fluxo

A ideia de utilizar jogos para efeitos de aprendizagem ja ndo é nova existindo inimeros ‘jogos
educativos’ e em uso em variados contextos, para apoio ao processo de ensino e aprendizagem.

Os jogos de computador satisfazem as exigéncias basicas de um ambiente de ensino e podem
fornecer experiéncias de aprendizagem motivantes para os alunos. Contudo, um modelo que integre na
totalidade a teoria educacional e os aspectos relacionados com a concepgdo do jogo ndo existe (Kiili,
2004)

Com a vulgarizagdo do computador pessoal, muitos pensaram que teria chegado uma nova era no
ensino assistido por computador. Os jogos acabaram por se focar essencialmente em torno do publico
infantil, pois as abordagens seguidas ndo se revelaram interessantes para um publico mais velho
(adolescentes) (Mitchell e Savill-Smith, 2004).

No entanto, a utilizacdo do entusiasmo induzido pelos jogos ludicos ndo parece ser incompativel
com a aprendizagem de conceitos e conteldos escolares. Jogos muito complexos, como o SimCity
(http://simcity.ea.com/), envolvem a aprendizagem de um elevado nimero de conceitos e o
desenvolvimento de diversas competéncias, nomeadamente ao nivel de gestéo de recursos (Helm, 2005).
Poderemos concluir que a abordagem mais corrente dos jogos ‘educativos’ tem tentado interligar as
componentes educativas com as componentes ludicas. Dito de outro modo, ndo tera sido possivel
identificar e/ou aplicar a abordagem mais adequada ao desenvolvimento das competéncias em causa.

Um aspecto a ter em atencdo é que muitos jogos de sucesso nao tém necessariamente ambientes
graficos especialmente elaborados, pois a multiplicidade de situagdes e a possibilidade de interagir com
outros reais (e portanto com comportamentos ndo previsiveis) € o que torna esses ambientes ‘viciantes’.
Inversamente, alguns jogos com ambientes graficos irrepreensiveis foram verdadeiros fracassos, porque
Ihes faltou a dimenséo aberta/indeterministica que a maioria dos jogadores considera primordial. Afinal, 0



gue os jogadores procuram é um simulacro de realidade, ndo um comportamento determinista, que Ihes
torna impossivel ignorar estarem a jogar com uma maquina (Squire e Jenkins, 2003).

Esta natureza aberta, que a interaccdo com mdltiplos jogadores/aprendizes permite, encontra-se
ausente da esmagadora maioria dos jogos educativos. Também em muitos cursos on-line esta componente
é diminuta ou inexistente (Squire e Jenkins, 2003).

De facto, um ambiente virtual de aprendizagem possibilita vantagens como a flexibilidade, a
distribuicdo e a adaptabilidade. Todavia, o verdadeiro potencial para atingir, motivar e envolver
aprendizes encontra-se no mundo dos jogos (Gros, 2003). Calvo, citado por Gros (2003), aponta quatro
niveis que o jogo pode desenvolver.

O primeiro deles refere-se a0 movimento, uma vez que 0s jogos simulam precisdo, coordenacdo de
movimentos e velocidade. Outro sera o nivel intelectual, pela obrigagéo de resolver problemas e consertar
estratégias. Segue-se um terceiro, alusivo a dimensdo afectiva, aperfeicoada através dos contextos
ficcionais que permitem uma percepgao extrinseca de experiéncias de vida e por dltimo a condicdo social,
aqui percebendo os jogos enquanto formas de relacionamento com outros.

Um outro aspecto relacionado com a interac¢do dos utilizadores com os jogos tem a ver com a
experiéncia do fluxo introduzida por Mihaly Csikszentmihalyi. A experiéncia do fluxo significa a
sensacdo que as pessoas sentem quando elas estdo completamente envolvidas no que fazem, ou seja,
gostam da experiéncia e querem voltar a repetir (Csikszentmihalyi, 1982). Para que os alunos estejam
envolvidos nos jogos, é necessario que elas estejam na presenca deste fluxo.

A teoria do fluxo permite medir a interac¢do dos utilizadores com os sistemas de computador,
verificando se estes sdo mais ou menos jogaveis e exploratorios (Trevino e Webster, 1992).

A experiéncia do fluxo é utilizada aqui para caracterizar a interac¢do entre o sujeito humano e as
novas tecnologias (Trevino e Webster, 1992).

Quando se esta na presenca do fluxo, esta trara aos utilizadores, perante o sistema, um sentido de
prazer pelo que esta a ser realizado. Esta satisfacdo fard com que seja encorajada a repeticdo da tarefa
(Webster et al, 1993).

Os jogos atingem o patamar de sucesso quando elas promovem a experiéncia do fluxo (Finneran e
Zhang, 2003).

Csikszentmihalyi refere ainda que uma pessoa que esteja na experiéncia do fluxo tera as seguintes
caracteristicas (Csikszentmihalyi, 1975; Csikszentmihalyi, 1990):

e  Tarefas ao nivel do conhecimento;

e  Combinacdo/unido entre a ac¢ao e 0 pensamento;
e Interesse intrinseco;

e  Feedback imediato e sem ambiguidade;

e  Concentragdo durante a realizagdo da tarefa;

e  Objectivos Claros;

e  Sensacdo de controlo;

e  Perdada consciéncia de si;

e  Sensacdo de alteracdo de tempo.

Para que uma determinada pessoa esteja no estado de fluxo, € necessario que as acgdes estejam ao
nivel das nossas capacidades (Csikszentmihalyi, 1982) (Figura 1).
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Figura 1 — Experiéncia do fluxo (Csikszentmihalyi, 1982).

Caso as tarefas estejam acima das capacidades, isto levard a um estado de preocupagéo, conforme
ilustrado na Figura 1. Caso as capacidades estejam acima das tarefas fornecidas, fard com que a pessoa
fique num estado de aborrecimento (Csikszentmihalyi, 1982).

A sensacdo de uma Optima experiéncia na realizagdo de qualquer tarefa no dia-a-dia é a nossa
razdo de viver. Caso ndo se tenha nenhuma sensacgdo de uma Optima experiéncia em algumas das tarefas,
isto levara a que a nossa vida nao tenham sentido (Csikszentmihalyi, 1982).

Existem diversas investigacfes que utilizaram a experiéncia do fluxo de Csikszentmihalyi (1990)
como uma ferramenta para modelar o divertimento, envolvimento, satisfacdo, absorcdo e outros estados
relacionados com o envolvimento em ambientes computacionais (Ghani e Deshpande, 1994; Novak et al,
2000; Trevino e Webster, 1992; Chen et al, 2000; Novak e Hoffman, 1997)

Trevino e Webster (Trevino e Webster, 1992) definem quatro dimens@es para o estado de fluxo:
a) O utilizador tem um sentido de controlo na interaccdo com a tecnologia;

b) O utilizador estara concentrado na interacgdo com o sistema;

¢) A curiosidade do utilizador é despertada durante a interacgdo com o sistema;

d) O utilizador acha a interaccdo intrinsecamente interessante.

Existe uma outra dimensdo, a de distorcdo do tempo, que também esta interligada com as
dimensdes referidas (McKenna e Lee, 2005).

Controlo

Na experiéncia do fluxo, o utilizador devera ter o sentido de que esta a controlar as interac¢des nas
quais ele se insere (Csikszentmihalyi, 1975).

Para que uma determinada actividade promova o sentido de divertimento, é necessario que o
utilizador experiencie a sensacdo de controlo. Um exemplo sera quando estamos a utilizar o WinWord e
nos enganamos na escrita de uma palavra, tendo o utilizador de utilizar a tecla “Delete” para apagar o
caracter errado. Podendo também através desta ferramenta modificar, apagar, copiar e guardar o texto
(Webster et al, 1993) .

Concentracao

Esta dimensdo é também muito importante na experiéncia do fluxo. Quando o utilizador se sente
na experiéncia do fluxo, a sua atencdo serd focalizada apenas na actividade que ele se encontra a
desenvolver (Webster et al, 1993).



Curiosidade

A Curiosidade cognitiva é despertada quando se estd perante a experiéncia do fluxo (Malone,
1980). A sensacdo de curiosidade pode ser despertada através de variados, novos e admiraveis estimulos.
Por exemplo, as novas tecnologias poderao causar esta sensacdo de curiosidade através da cor e do som
(Webster et al, 1993).

Interesse intrinseco

Quando as pessoas se sentem no estado do fluxo, estas estdo envolvidas pelo prazer de
divertimento (Webster et al, 1993).

Distorcéo da nocédo de tempo

Quando se sente no estado de fluxo, existe uma sensacdo de alteracdo de tempo. Como, por
exemplo, quando um cirurgido efectua uma operacdo dificil, € como se estivesse menos tempo que 0
realmente passado, ou também, como um jogador de xadrez, que podera comentar que 0 tempo passa
rapido quando joga (McKenna e Lee, 2005).

Prensky (2001) refere um conjunto de ideias, na resposta a questdo “Porque é que 0s jogos sdo
envolventes?”, baseadas no conceito da experiéncia de fluxo introduzido por Csikszentmihalyi
(Csikszentmihalyi, 1975).

Pessoas que interagem com computadores com um espirito de entretenimento transmitem uma
experiéncia muito mais positiva do que as pessoas que estdo no computador por obrigacdo(Webster et al,
1993)

O divertimento que um jogador obtém através de um jogo pode ser dividido em duas fases —
processo e recompensa. No processo conhece-se a metodologia a usar, a interface, os niveis, o conteido e
interaccdo das mecénicas do jogo. A recompensa é o beneficio do jogo ou o sentimento de satisfacdo ou
sucesso dos vencedores do processo (Harlow, 2004).

O jogo em si pode ser dividido em 3 areas - aquelas onde o jogador valoriza a recompensa ou
aproveita o processo, aquelas onde o jogador valoriza a recompensa e aproveita o processo e aquelas onde
0 jogador ndo valoriza a recompensa e nem aproveita o processo (Harlow, 2004).

A partir daqui, existem duas opgdes para criar um jogo com valor educacional:

1.Criar uma situacdo onde o jogador ira aproveitar o processo e o valor da recompensa para a
aprendizagem.

2.Criar uma situacao onde o jogador ndo ird gostar do processo, mas ira valorizar a recompensa.

"N&o gostar" neste caso ndo implica odiar; simplesmente significa que o jogador encara o processo
como trabalho a ser colocado no jogo, ao contrario de aproveitar para ganhar com isto.

2. O estudo de caso “A Escola Digital”

De forma a avaliar o fenémeno de experiéncia de fluxo e verificar a sua ocorréncia em jogos
didcticos, foi realizada uma experiéncia envolvendo alunos do primeiro ciclo do ensino béasico. Utilizou-
se 0 jogo “Escola Digital” para esta experiéncia. Este capitulo apresenta a experiéncia realizada, os dados
obtidos, bem como o tratamento efectuado aos mesmos.

Este estudo envolve alunos do 1° ciclo, com idades compreendidas entre 0s cinco e os sete anos, na
interacco com o jogo “Escola Digital”. Participaram neste estudo vinte e nove alunos que no final de
cada um dos jogos responderam a um inquérito, elaborado anteriormente, sobre a experiéncia realizada.
Cada um destes vinte e nove alunos realizou cinco jogos, seleccionados com base no programa do
primeiro ciclo.

Antes de se dar inicio ao estudo, realizou-se um teste com cinco criangas, para analisar a eficécia
do inquérito. Deste teste conclui-se que algumas questdes eram subjectivas para os alunos desta faixa
etaria.



Iniciou-se o estudo deixando as criangas, de uma forma auténoma, jogarem. Apos a realizagéo de
cada jogo, os alunos responderam as questfes do inquérito. Durante este processo, a comunicagdo entre 0
observador e as criangas foi feita oralmente.

Todo este estudo foi realizado numa sala de computadores, sob a vigilancia de um adulto, como tal
é uma experiéncia controlada. A recolha dos dados foi realizada na escola nimero 1 de Viseu — Ribeira,
entre 0s meses de Abril e Maio.

Os Instrumentos utilizados foram os jogos e um inquérito constituido por varias questdes, de modo
a verificar, no final do estudo, se o0 aluno se encontra perante o estado do fluxo. Este guido ira utilizar as
quatro dimensdes: controlo, concentragdo, curiosidade e o interesse intrinseco (Webster et al, 1993), bem
como a dimensdo distor¢do da nogdo de tempo (McKenna e Lee, 2005). Para além das questbes
relacionadas com a experiéncia do fluxo, contém cinco questfes de caracter geral. Todas as questdes
deste guido relacionadas com as cinco dimensdes foram baseadas numa escala Likert de cinco pontos,
desde um (discordo totalmente) até cinco (Concordo totalmente). Foram elaboradas duas perguntas para
cada dimensdo.

2.1 Apresentacao dos dados

Este estudo pretende determinar se os individuos inquiridos se encontram na experiéncia de fluxo.
Os dados foram obtidos através de vinte e nove questionarios recolhidos de alunos com idades
compreendidas entre os cinco e os sete anos. Os inquéritos foram alvo de uma “limpeza” rigorosa, ndo
tendo sido excluido nenhum individuo, obtendo-se o total de vinte e nove inquéritos para a amostra. Os
critérios de exclusdo de inquéritos foram os seguintes: alunos que nao discriminaram o género ou idade
no questionario; alunos com respostas incoerentes ao longo do questionario (e.g. respostas que
apresentavam sempre valores nos extremos das escalas, ou incompativeis); alunos que deixaram 80% do
questionario em branco (estabeleceu-se como regra que aqueles que ndo respondessem por completo a
dez dos quinze grupos de questdes do questionario seriam eliminados). Foram obtidos vinte e nove
inquéritos validos, sendo por isso a amostra considerada bastante satisfatoria.

O tratamento estatistico dos dados e respectivo procedimento (Pestana e Gagueiro, 2005; Pereira,
2002), que em seguida se enuncia, foram realizados através do programa informatico “S.P.S.S. -
Statistical Package for Social Science” (versdo 12.0 para Windows, http://www.spss.com/):

. Estatistica descritiva das variaveis em estudo;

e  Célculo do indice de consisténcia interna (pelo “alpha” de Cronbach) as dimensdes da
experiéncia de fluxo;

e Aplicacdo do qui-quadrado, para verificar a distribuicdo dos sujeitos por diversas
condigdes;

e  Aplicacdo de analises factoriais de componentes principais, para analisar a possibilidade
de reduzir as variaveis a factores comuns;

3.1.1 Caracterizagdo da amostra e Analise dos dados

Neste estudo, verifica-se que, maioritariamente, os alunos sdo do sexo masculino (58,6%), tém 6
anos (79,3%), tém classificacGes entre o Satisfaz e 0 Bom (44,8% e 34,5%, respectivamente), tém
interesse pelo computador (79,3%), 100% gostam de jogar, passam pouco tempo a jogar por dia (65,2%),
maioritariamente jogam em casa (73,91%) ou na escola (50%), 44,8% gostam muito de matematica e
apenas 3,4% discordam de que a matematica é uma disciplina facil.

Ao fim de fazer uma caracterizacdo da amostra, foram elaborados os seguintes estudos:
e Anaélise de viabilidade dos dados;
e  Cruzamento de variaveis;
e  Correlacdo entre as variaveis de fluxo;

e  Analise factorial de componentes principais.



Quanto a viabilidade dos dados, verifica-se que todos os valores de alfa sdo superiores a 0,7 ,
podendo-se concluir que os dados se referem a uma mesma dimensao, isto €, as questdes do inquérito
para os jogos permitem determinar se o individuo se encontra ou ndo na experiéncia de fluxo.

Apo6s a verificagdo da viabilidade dos dados, partiu-se para a analise do cruzamento das
variaveis, chegando as seguintes conclusdes:

e  Variaveis de fluxo vs. Classifica¢fes obtidas

(o}

Concentracdo: Nao existe uma relagéo entre as varidveis, isto é, as classificagdes que o
aluno obteve ndo estdo relacionadas com a concentragdo ao jogar um jogo;

Controlo: H& uma relagdo entre as classificagdes e a forma como os alunos controlam o
jogo e a forma como tomam as decisdes, ao jogar em todos 0s jogos;

Curiosidade: A curiosidade perante o jogo ndo esta relacionada com as classificacoes
obtidas pelos alunos, sendo importante referir que ha uma relacdo entre as variaveis,
guando se refere ao teste das varias possibilidades que o primeiro jogo permitia;

Interesse intrinseco: Existe uma relacdo entre as varidveis. Na distribuicdo das
classificacOes, verifica-se que os alunos consideram o jogo Util para aprender e
divertido;

Distor¢do de tempo: Embora no primeiro e no terceiro jogo ndo exista uma relagao
entre as varidveis, esta surge no segundo, quarto e quinto jogos.

. Variaveis de fluxo vs. Idades

(o}

Verifica-se que, em quase todos o0s jogos, alunos de diferentes faixas etarias
conseguiram estabelecer uma relacdo de controlo com 0s jogos que estavam a
experimentar. Por outro lado, ndo existe uma relagdo com as outras variaveis.

e  Variaveis de fluxo vs. Horas de jogo/dia

(o}

Verifica-se que a concentracdo apresenta resultados a considerar. Para a variavel
“Pensar noutras coisas”, verifica-se que, no primeiro, quarto e quinto jogos ndo existe
relacdo entre a variavel e o nimero de horas de jogo por dia. Por outro lado, no segundo
e terceiro jogos, pode-se verificar que a relacdo ja é estabelecida. Isto permite inferir
que os alunos, com o decorrer dos jogos, comegaram a pensar apenas no jogo em si,
tendo comegado a apresentar sinais de distrac¢do nos Gltimos jogos. Para a varidvel
“perda de nocdo onde estd”, sucedeu 0 mesmo que no caso anterior, contudo tal
manifestou-se apenas um jogo depois, isto &, se no caso da primeira variavel os alunos
deixaram de pensar noutras coisas no segundo jogo, a perda de nogdo onde estavam
apenas se reflectiu no terceiro jogo.

e  Variaveis de fluxo vs. Gosto pela matematica e matematica como disciplina facil

(o}

Verifica-se que a relagdo entre o gosto pela matematica e as variaveis de fluxo apenas
foi estabelecida no primeiro jogo relativamente a curiosidade e ao controlo. Para as
outras variaveis, nos diferentes jogos, ndo foi encontrada nenhuma relagéo entre elas e o
gosto pela matematica.



De forma a determinar como as varidveis se encontram correlacionadas, foram criadas as
matrizes de correlagdo para todos os jogos, onde € apresentado o coeficiente de correlacdo, R, que é uma
medida da associacdo linear entre duas variaveis. Podendo-se verificar o seguinte:

Tabela 1 - Resumo das Matrizes de Correlacéo

Jogo  Correlacéo Valor  Tipo de Correlagéo

1 Concentracéo e Controlo 0.7 Forte

2 Concentragéo e Curiosidade 0.598 Moderado

2 Concentracéo e Controlo 0.886  Forte

2 Interesse Intrinseco e Distor¢do no Tempo 0.656  Moderadamente Forte
3 Concentragéo e Controlo 0.764  Forte

3 Concentragéo e Curiosidade 0.530 Moderado

3 Interesse Intrinseco e Distor¢do no Tempo 0.952  Forte

3 Controlo e Curiosidade 0.649  Moderadamente Forte
4 Concentracéo e Controlo 0.632  Moderadamente Forte
4 Concentracéo e Curiosidade 0.646  Moderadamente Forte
4 Interesse Intrinseco e Distor¢do no Tempo  0.711  Forte

4 Controlo e Curiosidade 0.573  Moderado

5 Concentracéo e Controlo 0.635 Moderadamente Forte
5 Concentragéo e Curiosidade 0.646  Moderadamente Forte
5 Interesse Intrinseco e Distor¢do no Tempo  0.857  Forte

5 Controlo e Curiosidade 0.555  Moderado

Depois dos estudos referidos anteriormente, realizou-se a analise factorial de forma a reduzir o
nimero de varidveis. Nesta analise foram retidos dois factores em cada jogo. Para o primeiro jogo,
verifica-se que o primeiro factor explica 41,57% da variag&o total e o segundo 21,57%, explicando ambos
63,15% da variacdo total que se verifica nas cinco variaveis originais. Para o segundo jogo, 0 primeiro
factor explica 51,28% e o segundo 31,02%, explicando os dois, 82,3% da variacdo total. No terceiro jogo,
com estes factores, sdo explicados 85,56% da variagdo total; para o quarto jogo, 80,43% e, no quinto
jogo, 82,556%.

Apos a analise anterior verificou-se que foram retidos dois factores e, a partir desta analise, foi
necessario associar a cada uma das duas componentes as cinco variaveis de fluxo, para isto foi efectuada
a matriz das componentes ap0s rota¢do. Tendo concluido o seguinte:

e  Factor 1: Focus (Concentragdo, Controlo, Curiosidade)
e  Factor 2: Motivacdo (Interesse intrinseco, distor¢do no tempo)
3. Concluséo

A motivacdo dos alunos para a matematica é um dos principais desafios de um jogo aplicado
para o ensino. Desta forma pretendeu-se, com este trabalho, determinar os niveis de motivagdo dos alunos
para a utilizacdo dos jogos, isto é, determinar a existéncia do fendmeno de fluxo nos jogos. De forma a
conseguir atingir estes objectivos, foram utilizados cinco jogos, que seguem as teorias subjacentes ao
ensino com o desenho de jogos, que cativam e motivam os utilizadores.



Para a realizacdo do trabalho, foi efectuado um estudo com alunos do ensino basico, com idades
compreendidas entre 0s cinco e os sete anos. Foram recolhidos vinte e nove inquéritos vélidos, que
serviram como base de estudo.

A andlise de dados efectuada permite concluir que maioria dos alunos sdo do sexo masculino,
com seis anos de idade, cujas classificacdes variam entre o Satisfaz e 0 Bom. No que se refere ao uso do
computador, maioritariamente usam o computador para jogar em casa ou na escola, contudo jogam
pouco. Em relagdo a matematica, uma consideravel percentagem de alunos gosta da disciplina e a maioria
concorda que a matemaética € uma disciplina fécil. Desta forma, € possivel definir o perfil do aluno
inquirido, em termos escolares: sdo alunos médios, usam o computador e tém uma boa relacdo com a
disciplina de matematica.

Ao aprofundar a andlise dos dados, verificou-se que as varidveis descrevem todas a mesma
caracteristica (pela determinacdo do alfa de cronbhach), isto é, as varidveis descrevem a experiéncia de
fluxo do aluno.

O cruzamento das variaveis que traduzem a experiéncia de fluxo com outras variaveis permitiu
encontrar relacdo entre elas para alguns jogos. No par varidveis de fluxo vs. ClassificagcGes obtidas,
verifica-se que h&d uma relacdo entre o controlo, interesse intrinseco, distorcdo no tempo e as
classificagbes obtidas (neste caso, em trés dos cinco jogos). No par varidveis de fluxo vs. Idades, apenas
foi possivel estabelecer uma relagdo entre a varidvel controlo e a idade. Para o par variaveis de fluxo vs.
Horas de jogo por dia, embora ndo exista uma relacdo nas variaveis que definem o fluxo com a segunda
varidvel, se considerarmos o subtipo Pensar noutras coisas do tipo Concentracdo, verifica-se que 0s
alunos, com o decorrer dos jogos, comegam a pensar apenas no jogo em si, tendo comecado a apresentar
sinais de distraccdo nos ultimos jogos. Verifica-se 0 mesmo para o subtipo Perda de nocdo onde esta,
contudo tal manifestou-se apenas no jogo seguinte. Para os outros pares de varidveis analisados ndo foi
encontrada relacdo entre as variaveis.

Na andlise de correlacdo entre as varidveis de fluxo, verificou-se que a correlacdo entre as
varidveis aumenta a medida que os alunos experimentam os jogos. Tal facto poderéa ser devido ao efeito
cognitivo que os alunos foram adquirindo ao longo dos jogos e também ao aumento de confianca que
estes foram tendo ao longo do jogo.

Na andlise factorial, foi possivel isolar dois factores, que explicam a maioria da variacéo total.
Tais factores foram Factor 1: Focus (Concentra¢do, Controlo, Curiosidade) e Factor2: Motivacéo
(Interesse intrinseco, distor¢do no tempo).

Referente a determinacdo da presenca de experiéncia de fluxo para cada jogo, nas cinco
varidveis consideradas verificou-se que, em média, os alunos estdo acima do valor trés, isto é, a maioria
dos alunos, em cada um dos cinco jogos, encontram-se na experiéncia do fluxo para as cinco variaveis
mencionadas para este estudo (concentracdo, curiosidade, controlo, interesse intrinseco e distor¢cdo no
tempo).

Desta forma conclui-se que existe, de facto, fenémeno de fluxo nos jogos.
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