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Resumo

O presente artigo tem o objetivo de discutir aspectos
motivacionais que emergiram mediante a interacdo de
criancas na faixa etaria de 8 a 12 anos com o
gamebook Guardides da Floresta — GB, tomando como
referéncia a Teoria do Flow. A andlise foi subsidiada
pela pesquisa qualitativa e exploratdria, que foi
realizada com 56 criangas, em uma escola do
Municipio de Salvador. Os resultados indicaram que o
ambiente interativo do GB possui caracteristicas que
influenciam diretamente a motivacdo do jogador,
podendo se constituir em um espaco ludico de
aprendizagem.
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1. Introducéo

Os jogos, em geral, possuem situacfes e
desafios para o desenvolvimento de conceitos e
habilidades cognitivas, socioemocionais e motoras, e
quando séo voltados para um fim especifico, a exemplo
da aprendizagem escolar, podem se constituir como um

instrumento® de mediacdo para o aprendizado e
desenvolvimento dos seus jogadores. Cherchiglia, et al
[2015] afirmam que esses tipos de jogos, também
conhecidos como serious games, podem ter o foco na
educacdo. Embora o termo possa soar inadequado na
medida em que todos o0s jogos podem ser
compreendidos  como potencializadores  para
aprendizagem de distintos conceitos, é bastante
utilizado na literatura desde a sua criacdo em 1987, por
Abt.

Os serious games podem ser utilizados em
cenarios educativos, empresariais para fins de
treinamento (como advergames), para saude, entre
outros campos, criando um espaco ludico e interativo
para aprendizagem.

Dentro dessa perspectiva foi desenvolvido o
gamebook Guardides da Floresta (GB)% midia
interativa hibrida que re(ine aspectos de game e
appbook (narrativa interativa). O GB foi idealizado
com o intuito de estimular as Func¢des Executivas (FE)
através de oito Minigames (MG) imbricados com uma
narrativa com dez niveis de dificuldades diferenciados.
A narrativa desta midia enfatiza a protecdo da floresta
Amazbnica, tendo o Saci-Pereré, o Lobisomem, a lara,

Y Instrumento aqui compreendido, a partir da perspectiva de
Vygotsky (1984) que atua como elemento mediador para o
desenvolvimento de fungBes psicoldgicas superiores.

2 Mais informacdes:
http://comunidadesvirtuais.pro.br/guardioes-gamebook/
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o Curupira, entre outros, como personagens nao
jogaveis que junto com Lyu tem o desafio de salvar a
floresta do desmatamento.

Neste contexto, 0s leitores-jogadores sao
desafiados a solucionar problemas que exigem o
exercicio de suas FE. Essas FE sdo habilidades
essenciais para a relagdo do individuo com o ambiente
que o cerca. De acordo com Malloy-Diniz et al [2014],
estas funcbes permitem ao individuo direcionar
comportamentos a metas, avaliar a eficiéncia e
adequacdo  desses  comportamentos,  escolher
estratégias, e assim resolver problemas. Esses fatores
sdo importantes tanto na vida social quanto escolar das
pessoas, exigindo, portanto, a necessidade de
desenvolver intervengdes que possam estimula-las com
0 objetivo de potencializa-las.

Midias como o GB podem se constituir como
mecanismos de estimulacdo cognitiva, uma vez que
reinem minigames que foram desenvolvidos com
atividades direcionadas a estimulacdo das FE, para isso
houve uma parceria entre profissionais de diferentes
expertises, como 0s neuropsicologos. Por exemplo, o
MG da flor da lua que é um jogo da memoria, no qual
0s jogadores devem clicar nas caixas que tem flores
semelhantes. O jogador contard com um periodo de
tempo para memorizar as posi¢cGes das imagens que
serdo mostradas; depois as janelas fecham e caberd a
crianga tocar nas janelas em que viu a flor sugerida
pelo Papagaiato (0 papagaio). Esse MG foi
desenvolvido com o proposito de estimular a meméria
de trabalho.

A relagdo de interesse do jogador para com o
jogo vai influenciar em seu desempenho no mesmo e,
consequentemente, na eficiéncia da estimulagdo das
habilidades cognitivas que se deseja alcangar. Isso
significa que uma analise de como os pontos relativos a
motivagdo influenciam a interacdo das criancas, de
maneira positiva ou negativa, ¢ importante para 0s
resultados finais.

Para compreender e potencializar o0
engajamento de um sujeito, incentivando o total

envolvimento com determinada atividade, promovendo
a imersdo e levando-o ao estado de flow, pode-se
estabelecer um dialogo com a Teoria Flow. Essa teoria
foi desenvolvida  pelo  psicologo Mihalyi
Csikszentmihalyi para compreender o que deixa as
pessoas felizes, com a sensacdo de bem estar [SILVA,
et al, 2015]. Embora esta perspectiva tedrica tenha sido
desenvolvida para ambientes non-games, vem sendo
utilizada com frequéncia para explicar os processos de
motivacdo em ambientes gamificados e na interagdo
com os jogos digitais.

2. Metodologia procedimentos e
sujeitos da pesquisa.

O desenvolvimento desta pesquisa ocorreu na
Escola Municipal Governador Roberto Santos, que faz
parte da rede publica de ensino, localizada no bairro do
Cabula, no municipio de Salvador (BA). A escolha
desse espago especifico se garantiu devido a
localizacéo ser proxima do centro de pesquisa da Uneb
e por possuir alunos que frequentam regularmente o
periodo letivo.

Os sujeitos da pesquisa foram criangas de oito
a doze anos de idade, que cursavam 0 ensino
fundamental dessa institui¢do, especificamente 3° e 4°
ano. Para a realizagdo do trabalho, foram realizadas
sessfes de trinta minutos nos quais as criangas
interagiam com o GB. As intera¢cBes ocorreram na
sala de informatica da escola e os sujeitos utilizavam
0s tablets da escola e do centro de pesquisa.

Por se tratar de uma pesquisa realizada com
criangas, foi feita uma reunido com os pais para
explicar sobre a pesquisa e assinar os Termo de
Consentimento Livre Esclarecido (TCLE) assinados, e
responder ao questionario do Escala de pontuacéo para
pais e professores (SNAP). Apds a aprovacao dos pais,
realizamos reunides com as criangas para falar dos
objetivos do projeto e verificar o interesse delas
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participarem. Aqueles que desejaram participar
assinaram o Termo de Assentimento.

Além dos instrumentos indicados acima,
utilizamos um roteiro de observacdo onde foi
registrado o percurso de cada crianca durante a
interacdo, registrando as dificuldades encontradas, bem
como as solucdes efetivadas pelas criangas com e sem
mediacdo dos pares e pesquisadores.

3. Estimulacdo e motivacao

3.1 Propriedades do GB em relacado ao foco e a
concentracéo

Assim, destacamos 0s elementos como 0
foco/concentracdo, o éxtase, a clareza/feedback, as
habilidades, o crescimento, a perda da sensacdo de
tempo e a motivacéo intrinseca que sdo discutidos por
esta teoria, articulando-os com as caracteristicas do
GB..

O quadro abaixo traz a relacdo entre o0s
primeiros conceitos e o que pdde ser observado durante

Alguns  autores, como  Malloy-Diniz, as interacOes dos leitores-jogadores no universo do GB.
registram que as FE ainda podem ser divididas em dois
grupos: as frias e as quentes. As frias sa0 mais | comunidade | Os grupos formados com as criancas
abstratas e lgicas, enquanto o segundo grupo possUi | ¢ |nteragges | foram fundamentais para o progresso
um aspecto mais emocional, motivacional [MALLOY- | sqciais no jogo, pois criou um vinculo entre
DINIZ et al., 2010], crencas e desejos (como_ a os jogadores e deu vitalidade. Isso
regulagdo do afeto e do préprio comportamento social) pode ser visualizado nas relacdes de
a tomada de decisdo, a experiéncia de recompensa e competicio e cooperacio tecidos
punicdo, as interpretacbes pessoais e o julgamento durante as interagges.
moral [UEHARA et al, 2016].

Os aspectos motivacionais afetivos e sociais | curiosidade | E uma das emogdes humanas basicas
importante, pois implica a atencdo do sujeito para a contribuir para uma consolidagdo das
experiéncia vivida, de forma que a intensidade, o informagdes construidas na memoria.
desempenho e a qualidade do envolvimento necessario As criancas mostraram-se Curiosas
para aprender sdo dependentes da motivacdo para saber o que as aguardavam
[GOUVEIA ET AL., MONTEIRO & SANTOS, durante o processo, como salvar os
ZENORINI, ZENORINI, SANTOS & MONTEIRO pais de Lyu e chegar as proximas
apud CAMARA, 2014]. _ etapas da historia, por exemplo.

Esses aspectos destacados aqui podem ser
analisados a luz da perspectiva de Mihalyi | Engajamento | E essencial em situagdes de jogo.
CSIkszentthalyl, que buscou descobrir o que levava Percebe-se que elementos contidos no
as pessoas a felicidade. O autor define o “flow” da GB, como a narrativa e o nivel
seguinte maneira:  “a forma como as pessoas adequado de dificuldade, permitiram
descrevem seu estado de espirito quando a consciéncia que as criancas permanecessem
esta harmoniosamente ordenada e elas querem seguir o engajadas no jogo.
que estdo fazendo para seu proprio bem”

[CSIKSZENTMIHALY], apud DIANA et al, 2014]. Desafios E fundamental para criar o jogo e esta
relacionado & histéria (o desafio geral
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era de salvar os pais de Lyu), as metas
(as fases e o0s objetivos dos
minigames) e as habilidades que se
desejava alcancar (a estimulacdo das
FE).

armazenados. Tais situacdes podem
ter comprometido esse aspecto em
relacdo aos demais evidenciados aqui.

Deslumbra-
mento

Neste caso, destaca-se a importancia
dos jogadores terem uma experiéncia
com 0 jogo, e assegurar que 0 mesmo
seja visualmente agradavel, pois a
beleza e encantamento mantém o
jogador engajado. O design do GB
cumpriu essa funcdo no que diz
respeito aos personagens, aos cenarios
e a parte relativa a histéria em
quadrinho.

Diversao

Todo mundo gosta de se divertir,
alguns dizem que é a razdo pela qual
vivemos. Embora isso ndo seja sempre
exigido, a diversdo é um aspecto
critico dos jogos e, portanto, deve ser
uma das métricas para 0 sucesso. 1sso
pode ser observado pelas falas das
criangas que diziam gostar de estar
nas salas de interacdo e reclamavam
quando as interacGes eram
interrompidas.

Metas | As metas sdo fundamentais para a
jogabilidade. Os objetivos fornecem
uma razd80 para jogar e sentir
a progressdo e realizagdo. Um
problema foi percebido em relacdo a
progressdo no GB, pois as criangas
ndo perceberam todas as conexdes
entre a histéria principal e as metas
que precisavam alcangar,
principalmente na parte da Sumauma
(parte da Floresta, onde os minigames
sdo acessados em uma tenda por meio
de treinamentos com o0s NPCs do
jogo), em que precisava-se completar
os desafios dos guardides.

Justica

Imparcialidade é importante para a
viabilidade em longo prazo do seu
jogo. Se os jogadores percebem que a
dindmica, as regras e 0s resultados
ndo sdo justos, sentem-se enganados,
levando a resultados negativos. As
avaliagbes e alguns problemas
técnicos ao longo do GB geraram
impaciéncia nas criangas, como por
exemplo perder seu progresso no jogo
ou conquistar itens e ndo serem

Tabela 1. Fonte: adaptado de Diana, et al. [2014].

Assim, ao analisar estes elementos percebemos
as contribuicGes para que o foco e a concentracdo
sejam atingidos dentro de uma atividade ludica. Uma
das experiéncias que consideramos importantes para
esse processo da pesquisa estd relacionada com a
questdo do engajamento. Entre essas, esta a estratégia
de cerca de 3 criangas que jogavam 0s minigames
novamente com a finalidade de conseguir ganhar todas
as estrelas conquistadas no jogo. "S6é saio daqui
quando conseguir completar trés estrelas”, diz uma
delas, engajada com o processo de recompensa do GB.

Destaca-se, no entanto, que em relagdo ao
deslumbramento, apenas uma das criangas, A. C3. (10
anos/quarto ano), atribuiu carater demoniaco a um dos
personagens do jogo. A menina relatou que ndo

3 Para proteger a identidade dos sujeitos, eles foram

identificados nesse artigo com letras aleatorias.
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gostava da lara e quando questionada se justificou
dizendo que o personagem possuia chifres; entdo
comecou a colocar a mdo na tela do tablet, onde
localizava-se a imagem da personagem, com o intuito
de tird-la do seu campo de visdo. Os chifres, na
verdade, eram a coroa e as orelhas da lara. A reacdo
desta crianca sinaliza que devemos ser cuidadosos ao
criar os personagens, cenarios e interface de ambientes
interativos, especialmente 0s games. Pois enquanto
ambitos semioticos (GEE, 2004) podem ser lidos,
interpretados e compreendidos a partir da vivéncia,
crengas, imaginario e background dos
jogadores/interatores das diferentes faixas etarias.

O desafio também é um aspecto importante para
se alcancar o flow. E necessario um equilibrio entre a
habilidade e o desafio da atividade, dando ao jogo um
carater estimulante, para que ndo seja muito facil,
tornando-se entediante, ou muito dificil e faca o
jogador desistir [DIANA, et al. 2014, REEVE, 2011].
Assim, o balanceamento do jogo e uma atengdo com a
curva de aprendizagem que serd exigida do jogador é
essencial, mobilizando os distintos tipos de gamers. Na
nossa investigacdo esse ponto ficou evidente no caso
da primeira crianca YS (9 anos/terceiro ano) que ao
finalizar a narrativa, indicou que o minigame que mais
gostou foi 0 do tubo (que consiste em pensar na melhor
maneira de combinar os tubos para construir um
caminho que d& acesso a entrada da fabrica), porque
“era o mais dificil” e “eu gosto de dificil porque eu
tenho que ficar tentando e tentando”. Antes, a mesma
crianga, quando passava por um desafio, dizia para si
mesma “o mestre aqui passou” ou quando aparecia um
novo jogo: “ihh.. Ainda tem mais um”, se auto
desafiando e motivando.

3.2 Gamebook e Extase

A sensacdo de éxtase se refere ao processo de
desconectar-se da realidade ao redor, propiciada pelos
itens relativos a justica, diversdo, deslumbramento (ja
apresentados anteriormente), conquistas, € risco
[DIANA et al, 2014]. As conquistas sdo grandes

recompensas, e que podem variar para os jogadores.
Enquanto para alguns jogadores progredir na histéria é
uma conquista, para outros o acumulo de recompensas
é o diferencial. As conquistas também fomentam a
competicdo entre as criancas. No caso do GB, 0s riscos
se apresentam de forma diferenciadas, estimulando os
instintos e tornando a interacdo mais emocionante.
Como exemplo disso, temos o fato de Lyu ter vérias
vidas e precisa estar se alimentando para manté-las,
além de ter que se esconder dos segurancas da fabrica,
pois, caso Lyu fosse vista, 0 jogador deve retornar ao
inicio da misséo.

3.3 Clareza e motivacéo

Outro ponto necessario para se atingir o flow
refere-se a clareza da atividade. Dentro do jogo, o
controle, as escolhas, o feedback, a histéria e as metas
vao cumprir esse papel [DIANA et al, 2014]. Essas
caracteristicas sdo importantes porque se relacionam
diretamente com a possibilidade da crianga interagir de
forma autbnoma com o jogo, pois sabe o que fazer. No
que diz respeito a autonomia, Deci e Ryan (1987)
conceituam como uma autodeterminagdo para certo
comportamento. Isso implica escolhas sobre o que
fazer, o que ndo fazer, como fazer e quando findar a
acdo, tracando objetivos e planos. Isso significa que os
games, de forma geral, proporcionam essa habilidade
de autonomia e, portanto, de satisfacdo psicoldgica.

Controle e
Escolhas

O controle faz o jogador se
sentir importante, seguro e,
sobretudo, livre. O jogador
pode movimentar a
personagem por onde quiser,
ler as missdes quando quiser
ou abrir a mochila e a
agenda com informagGes
sobre 0 jogo. Escolhas
capacitam os usuarios, fazem
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com que se  sintam
envolvidos e tenham
propriedade sobre as suas
atitudes.

Feedback

O feedback comunica aos
jogadores sobre o que devem
fazer e o que ja realizaram.
Sem informagdo adequada o
jogador pode se sentir
perdido e desmotivado. As
estrelas e as pontuacdes
dentro dos minigames tem
esse proposito.

um periodo, relativamente
grande, entre as interagdes.
Além disso, o0s alunos
normalmente planejavam o
seu desenvolvimento no
game (‘semana que vem
termino’).

Historia

Historia € um dos aspectos
mais importante do Design
de jogos. No contexto do
GB, a narrativa gira em
torno da procura de Lyu
(personagem jogavel) por
seus pais na floresta. A
narrativa parece ter sido um
ponto importante no
engajamento das criancas.
Visto que quando o0s
minigames foram utilizados
isoladamente (sem a
narrativa) percebeu-se uma
queda no interesse por parte
dos jogadores, alegando que
0 jogo era chato.

Tempo

7

O tempo € um fator que
auxilia efou atrapalha o
processo de engajamento.
Isto acontece pois
percebemos que as criangas
se sentiam menos motivadas
a voltar a jogar quando havia

Tabela 2. Fonte: adaptado de Diana, et al. [2014]

Em relagdo ao progresso no GB, muitas das criancas
pediram ajuda para as pesquisadoras sobre como
proceder e 0 que precisava ser feito em seguida.
Acerca disso, a média do nimero de intervencdes feitas
pelas pesquisadoras foi de 10,3* intervengGes, 0 que
indica a necessidade da mediacdo continua. Estes
dados sinalizam ainda uma pratica heterbnoma, ou
seja, nao possuiam controle e seguranca em Seu
progresso, nem em suas escolhas na historia,
precisando que o adulto dissesse que estavam no
caminho “certo”. 1ss0 pode ser tanto resultado de uma
falta de clareza na narrativa para as criancas dessa
faixa etéria, assim como na relacdo que as criangas
estabeleceram com o jogo.

No primeiro ponto, na relagdo das crian¢as com o
jogo, ressalta-se que grande parte das intervengdes
realizadas foram justamente em decorréncia do fato de
que as criancas ndo leem os tutoriais de ajuda e as
“janelas” com as explicagdes sobre o que fazer nas
missdes. Como, por exemplo, dissemos para 6 criangas
como funcionam os portais e 18 criangas néo
compreenderam como funcionava o “vasculhar”.

Ja o segundo ponto, relativo a falta de clareza, o caso
mais emblemético foi na parte dos desafios da
Sumalma que se mostrou complexa para as criangas.
Especificamente nesta missdo, 20 criangas precisaram
de ajuda. As mesmas ndo entenderam sozinhas que

4 Esse nimero foi obtido a partir da média de
interac@es por crianga.
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precisavam conseguir os itens (“colar indigena”,
“mascara indigena” e “urucum sagrado”) para concluir
0 desafio do Pajé, mesmo com a instrucdo do Pajé
pedindo o item; e ainda 5 sujeitos ndo entenderam
como poderiam consegui-los (trocando na tenda do
Caco). Além disso, foi possivel observar que mesmo
criangas que ja tinham feito o primeiro desafio do Pajé
possuiam dificuldades em saber qual seria o préximo
passo. Geralmente era preciso explicar que sdo trés
niveis e alguns mostram-se cansados quando
descobrem o terceiro nivel, verbalizando frases como
"Ele quer outra coisa de novo?". Por conta do alto
nimero de criangas que sentiram dificuldade nessa
parte, concluimos que o nivel de complexidade foi
superior ao nivel de compreensdo das criangas
envolvidas na pesquisa.

Todavia, de maneira geral, 0 entendimento da
narrativa parece ter sido melhor na turma do Terceiro
ano e Quarto ano A em comparagdo com a primeira
(Quarto ano B). Acredita-se que esta mudanga esteja
ligada com as modificacdes que foram feitas na midia
apos o feedback do primeiro grupo. Tais dados
enfatizam a falta de clareza na construcdo dessa parte
da histéria. Assim, todo o percurso que envolve a
interacdo com qualquer ambiente interativo, e
especialmente no caso do GB, temos que atentar para
0s aspectos técnicos (mais especialmente para as
idiossincrasias dos jogadores/leitores).

3.4 Crescimento e flow

O crescimento representa a sensacao de evolugéo,
de estar aumentando de nivel dentro do cenario do
jogo. Essa caracteristica € resultado da interacdo entre
os fatores de competicdo, progressdo de nivel, do
engajamento, da imaginacdo, da influéncia e das
recompensas [DIANA et al, 2014].

Essas caracteristicas do GB configuraram-se como
motivadoras  para as  criancas, sendo a
competicdo com os colegas uma das principais. As
criangas estdo constantemente curiosas para saber onde
estdo seus companheiros de interacdo, comparando 0s

resultados. Embora o GB ndo seja multiplayer, o fato
das criancgas interagirem com o universo desta midia no
mesmo espaco fisico possibilita diferentes praticas
coletivas que envolvem cooperacdo, colaboracdo e
competicdo. A competicdo é um dos fatores que mais
influenciou o desenvolvimento humano em relacdo ao
meio em que vive e aos demais animais [DIANA et al,
2014]. Portanto, temos uma Visdo positiva deste
fendmeno por impulsionar os homens a se superarem
sempre.® No GB, esse aspecto se relaciona com as
recompensas, Visto que as criancas se vangloriavam
com os outros colegas (e eu ganheeei... Tantantan...")
sobre o que conseguiu, principalmente se fossem itens
diferentes e/ou em quantidade.

A progressdo de niveis também é uma etapa
importante no design do jogo para sinalizar o progresso
e status. Na narrativa do GB h& uma sequéncia de
missdes ndo numeradas, e no que diz respeito ao
Gameplay, ha uma sequéncia de niveis que contribuem
no engajamento das criangas, pois elas ainda queriam
continuar o jogo e tinham determinacdo para jogar as
missdes. J& as recompensas sdo a chave para ter
certeza de que os jogadores saibam qual o valor de
cada acdo. Atribuicdo de pontos e reconhecimento séo
as recompensas mais importantes. No GB, tém-se as
estrelas, pontuagdo, as frutas e objetos que se
ganhavam ao fim de cada minigame, bem como 0s
objetos e frutas que se ganha ao vasculhar
determinados elementos dos cenarios e os buritis, que
ficam dispostos pelo caminho da narrativa durante o
jogo e atuam como uma espécie de moeda de troca.

Além disso, mesmo com a instrugcdo de que o
jogo era individual, foram identificadas estratégias que
envolviam a socializagdo e cooperacdo com o0s colegas,
como dito anteriormente. Por exemplo, 18 criancas
pediram ajuda aquelas que ja estavam em niveis a
frente, quando as mesmas, impacientes, nao

7

® Nio é nossa intencdo neste trabalho discutir os
aspectos negativos que emergem em praticas
competitivas.
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alcancaram o objetivo desejado. Os colegas ficaram
empolgados por ajudar no prosseguimento do jogo,
sendo comum ouvir expressdes como: “vocé ainda esta
ai” ou “ja passei dai, é facil”. Outro exemplo ocorreu
no dia 2 de agosto, no qual I. F. (8 anos/terceiro b)
senta-se ao lado de K. (12 anos/terceiro b) e combinam
de fazer todos os minigames juntos naquele dia. K
ensina a técnica para ganhar mais rapido o minigame
das jaulas, sendo assim, os dois comecam a fazer
rapidamente e comemoram o resultado. Dessa forma,
percebe-se que ndo sé as pesquisadoras atuaram como
mediadoras na Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP) das criancas, como as criangas entre si também
o fizeram.
A ZDP define aquelas funcGes que ainda nédo
amadureceram, mas que estdo em processo de
maturacgdo, funcbes que amadurecerdo, mas que
estdo, presentemente, em estado embrionario
[Vygotsky. 1984, p. 97].

Alves et al, [2012] afirmam ainda que a
interacdo com o0s jogos possibilitam & crianca a
aprendizagem pela via do prazer, atuando como
elementos mediadores entre o conhecimento ja
cristalizado, construido, presente no nivel de
desenvolvimento real, e nas possibilidades e
potencialidades existentes na ZDP. Para essas autoras,
a ZDP se caracteriza pela faixa intermediaria entre
aquilo que o sujeito pode fazer sozinho e as suas
possibilidades de ampliar o seu desenvolvimento e
aprendizagem. Os novos conhecimentos, entdo, estéo
em processo de elaboracéo e, através da mediacdo dos
instrumentos, serdo consolidados e/ou ressignificados.

A imaginacdo também fez parte do processo,
visto que procurou-se estimular os jogadores que foram
capazes de usar sua imaginacdo para criar solucbes
criativas aos problemas que apareciam no jogo
[DIANA et al, 2014]. Varias reflexGes podem ser
tiradas deste aspecto através das estratégias que as
criangas utilizaram ao longo do jogo. No primeiro dia
das interacdes, quando as criangas sO tiveram contato

com 0s minigames, as estratégias identificadas foram
transitar por todos os minigames, sem seguir a ordem
dos niveis de cada um; no minigame da Vitdria Régia,
falar em voz alta qual sombra precisava para
completar o jogo, como também arrastar a primeira
planta que aparecesse - dando importancia a
velocidade em detrimento do formato das plantas.
Outra estratégia utilizada foi a de ficar verbalizando
para si mesmo, 0 que se precisava para concluir o jogo.
Além disso, as criancas imaginam que fazem parte do
jogo, na segunda turma pdde-se observar que elas
entraram na histéria de tal forma que os pais de Lyu
eram os pais delas também, o que foi demonstrado por
frases como: “Vou salvar meus pais”.

3.5 A perda de sensac¢ao de tempo

Outro elemento caracteristico do “flow” é a perda
da sensacdo de tempo. Isso € visualizado pelo
engajamento, pela diversdo, deslumbramento, historia,
interacOes sociais e pela justica [DIANA et al, 2014].
Todos os itens ja foram explicados anteriormente,
entretanto o “historia” traz uma outra perspectiva em
relagdo a perda da sensacdo de tempo quando
relacionadas ao nivel de engajamento da crianca. O
sentido de tempo também se diferencia nesse ponto do
que aquele relativo a clareza. Aqui o sentido de tempo
é diferente do que focava na possibilidade do jogador
planejar sua jogada levando em consideracdo o tempo
curto. Ja essa perda de sensacao de tempo € em fungdo
do alto grau de envolvimento com o GB: quando os 30
minutos de interacdo terminavam, falas das criancas
como “mais tempo, tia!®”, “ja acabou?”, “s6 mais um
pouco” demonstram esse interesse.

BN

Em relagdo a historia, a maneira como o

6 Apesar de desde do inicio explicarmos nosso papel
no trabalho que estdvamos realizando com as criangas,
havia transposicdo dos papéis e préaticas escolares, isto
é, éramos chamadas de 'tia', 'pré' e a agdo de interacao
de 'aula de tablet'.
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Gamebook foi apresentado para as criancas interferiu
no nivel de engajamento das mesmas. Por exemplo, no
primeiro dia de interacdo, quando os minigames foram
utilizados fora do contexto da narrativa, o interesse dos
sujeitos pelo GB diminuiu consideravelmente,
reduzindo o engajamento e os deixando impacientes.
Essa questdo foi percebida através de falas como “Esse
jogo esta chatinho” ou ainda “Sé tem isso?”. Situagdo
inversa a do dia que o GB com a narrativa completa foi
utilizado e houve um nitido o aumento de
envolvimento das criangas (inclusive as que se
mostravam desmotivadas na interacdo anterior), elas
prestavam atencdo a histria e as imagens que
passavam na tela. Desta maneira, tém-se a histdria do
Gamebook como uma importante motivador para a
imersdo na midia e a perda da sensacdo de tempo,
mesmo com 0s reveses pontuados anteriormente.

3.6 A motivacgdo intrinseca

A motivacdo intrinseca é a mobiliza¢do interna
para realizar uma determinada atividade apenas pelo
prazer de fazé-la [REEVE, 2011]. As conquistas, a
curiosidade, progressdo de niveis, as descobertas, a
diversdo, a justica, as metas e as recompensas [DIANA
et al, 2014] sdo os principais fatores de interferéncia
nessa motivacdo. Manifestagbes fisicas dessa
motivagdo puderam ser percebidas pelas pesquisadoras
nas comemoracfes dos sujeitos: levantar os bracos,
bater na propria mdo, falar "eba" mais baixo ou
também de forma barulhenta chamando atencdo de
toda a sala.

4. Conclusao

Houve problemas que podem ter influenciado
negativamente a imersao no flow por parte das
criangas e, consequentemente, na interacdo do jogo,
como a justiga, a histéria e o tempo - dentro das
categorias de foco-concentracdo e clareza. A questio

da justica é referente aos erros no GB que
impossibilitaram um ndmero de jogadores terminarem
a historia: seja por excluirem o progresso no jogo ou
pelas recompensas ndo ficarem salvas na mochila.
Dessa forma, as criangas se sentiram injusticadas por
seu esforco ndo ser devidamente recompensado e,
consequentemente, seu engajamento para com 0 jogo
diminuiu. Outro ponto foi em relagdo a incompreensao
acerca das missbes, principalmente a parte da
Sumaudma, que deixou muito dos jogadores sem saber 0
que fazer, gerando fadiga e perdendo o controle e
autonomia no jogo. Por fim, outro fator foi o tempo,
visto que, em funcdo de problemas externos, a
sequéncia das interagBes ficaram espacadas de um dia
para outro o que leva a um distanciamento da relagéo
jogador-GB. Além disso, o tempo das criancas de
tracar suas proprias metas para finalizar o jogo
(“semana que vem eu termino”) era perdido por essas
desisténcias e pelos erros no jogo.

Todavia, esses impedimentos ndo foram
suficientes para impedir a imersdo no flow pelas
criangas, ja que 41 concluiram a narrativa e apenas 4
criancas desistiram de jogar. Esses dados ratificam que
0s ambientes interativos podem contribuir como
significativos para engajar as criangas no processo de
ensinar e aprender. Dentro dessa perspectiva o GB
Guardibes da Floresta pode se constituir em um espago
atraente, divertido e imersivo para possibilitar
experiéncias diferenciadas.

Percebemos, assim, a importancia de observar
esses aspectos para subsidiar processos de construgdo
de midias semelhantes, ou até mesmo em processos
que ndo envolvam 0s games propriamente ditos, mas
também atividades que podem conter essas
caracteristicas para manter o fluxo do processo
motivacional.
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