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Realidade Virtual. Gamificacdo. Objetos de Aprendizagem.

Este artigo apresenta uma andlise tedrica sobre a utilizacdo da realidade virtual, atrelada as estratégias de gamificacéo,
seguindo o estudo D3NA, processos de aprendizagem. Foram realizadas duas revisdes sistematicas nas bases de dados
Google Scholar e Ebscohost, entre o periodo de setembro e outubro de 2016. A pesquisa demonstra que a realidade
virtual carrega os elementos necessarios para o processo da gamificacdo, mesmo que indiretamente, pela forma como os
ambientes sdo construidos e de como o0 usuario é instruido.

Virtual Reality. Gamification. Learning Objects

This article presents a theoretical analysis regarding the usage of virtual reality, matched to gamification strategies,
following a studying method called D3NA, as a form of applied learning processes survey. There were two systematic
reviews about the theme on Google Scholar and Ebscohost databases, through September and October 2016. The
research proves that virtual reality carries the required elements for the gamification process, even if indirect, by the
way which the environments are built and how the users are guided.
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1 Introducéo

Esta pesquisa parte do estudo da realidade virtual e
0S processos e mecanicas da gamificagdo no auxilio
nas formas dos métodos de aprendizagem, 0s
identificando como auxiliares no desenvolvimento
de objetos de aprendizagem.

2 Métodos

Estudo preliminar da relacdo entre a realidade
virtual e a gamificagdo aos processos de
aprendizagem levantados por Meira & Pinheiro
(2012) abordando o D3NA, como forma de
aprendizagem, dividida em 3 segdes:

1) Conceitos de aprendizagem contemporanea:
formas de aprendizagem contemporénea e o
processo D3NA;

2) Métodos de integracdo: um panorama sobre
ambos os termos e como sao trabalhados hoje;

3) Processos Inovadores de Aprendizagem: a
conciliagdo da premissa D3NA com as relevancias
da realidade virtual e da gamificacéo.

Foram realizadas revis@es sistematicas, como
metodologia, com as palavras chave: “Realidade
Virtual Gamifica¢do”, “Virtual Reality
Gamification”, “Realidade Virtual”, “Virtual
Reality” e “Virtual Reality Children”, nas bases
Google Scholar e EBSCOhost? entre os meses de
setembro e outubro de 2016. Utilizando as
pesquisas e palavras chaves foram identificados
564 artigos onde 13 foram utilizados, sendo critério
a compatibilidade das informagdes com o tema
deste artigo. Todos os artigos utilizados tinham
relevancia com a forma na qual a aprendizagem
poderia ser explorada por meios ndo convencionais.
Artigos que ndo se encaixavam nestes critérios ou
similares aos escolhidos, porém com menores
informacg6es foram desconsiderados.

Autores com artigos destacados: Rana Bedair,
Marcia de Freitas, Fagner dos Santos, Elizangela
Hassan, Fengfeng Ke, Tami Im, Barbara Ludlow,
L.S. Machado, Kim Mi, David Passig, Sigal Eden,
Marianne Patera, Steve Draper, Martin Naef, José
Pompeu, Denise Reid e Phillipe Valente. Os
resultados indicaram um possivel ambiente de

! https://scholar.google.com.br/
2 https://www.ebscohost.com/

16° Ergodesign — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade
de Interfaces Humano Tecnoldgica: Produto, InformagBes Ambientes
Construidos e Transporte

16° USIHC — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
Interfaces Humano Computador

CINAHPA | 2017 — Congresso Internacional de Ambientes Hipermidia
para Aprendizagem.

pesquisa com diversas formas de aplicacdo dentre
setores de aprendizagem e como 0s pesquisadores
tém progredido com tais estudos, demonstrando um
cruzamento entre os trés elementos: realidade
virtual como ferramenta, gamificacdo como
mecanica e 0 D3NA como diretriz, auxiliando nos
processos de aprendizagem.

3 Resultados

3.1 Conceitos da aprendizagem
contemporanea

Encontrar pessoas, ler livros, assistir filmes, podem
ser considerados fatores no processo de
aprendizagem, fundamental para a sobrevivéncia
em grupos (LA ROSA, 2003). Inovagéo certamente
auxilia na aprendizagem e Meira e Pinheiro (2012)
explicam sobre o tema, utilizando-se de cinco
premissas levantadas para que haja inovagdo no
ensino, denominando-as de D3NA:

Diverséo: ludicidade e prazer, da qual alunos ja
encontram em videogames;

Dialogo: comunicacao e coleta de informacdes
para produgdo de conhecimentos relevantes;
Desafio: alunos precisam estar alinhados com seus
desafios e habilidades;

Narrativas: o ensino precisa tomar vida, para que
o0s alunos possam entender seu real objetivo, e para
fluidez do processo de aprendizagem;

Aventura: a unido dos fatores citados. A inovacdo
na pratica escolar com ambiente engajador.

De acordo com autores é possivel considerar a
escola ndo relacionada apenas aos professores, mas
sim a uma equipe multidisciplinar como: designers,
especialistas do dominio, ergonomistas,
programadores e outros (BRAGA et al, 2006).

3.1.1 Objetos de aprendizagem gamificados e
audiovisuais

Todo objeto de aprendizagem deve ter uma forma
de avaliacdo para que o processo de aprendizagem
do aluno seja devidamente avaliado (MACEDO,
2010 apud BUSARELLO, 2011). Desta forma,
objetos de aprendizagem gamificados, Gee (2003
apud ALVES; TEIXEIRA, 2014) séo efetivamente
capazes de promover a educacéo relacionando a
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gamificagdo como ferramenta. E importante
considerar a determinacgéo de um objeto de
aprendizagem especifico de acordo com o tipo de
ensino a ser direcionado. Alves & Teixeira (2014)
demonstram uma representacdo de cinco autores e
seus artigos que exemplificam o processo de
objetos de aprendizagem gamificados: QUADROS
(2012, p.4) diz que um objeto é gamificado quando
segue uma série de elementos de jogos como
desafios, metas, e objetos, entre outros, a fim de
ndo ser apenas “um jogo”; Segundo CAVALLARI
et al (2013) a interacdo e formas de motivagdo dos
games tornam a gamificacdo uma estratégica
benéfica para a educacdo; KOCH-GUNBERG
(2011) diz que o processo de Gamificagdo é algo
complexo exigindo grandes quantidades de
profissionais experientes assim como designers de
jogos para que seja bem sucedida. Acrescentar
regras, desafios entre outros elementos de jogos
nédo faz de um objeto algo gamificado; Para LYNN
ALVES (2012), levar jogos a sala de aula ndo
consiste em apenas oferecer elementos lidicos aos
alunos, mas que jogos sdo sim formas definitivas
de aprendizado; De acordo com MATTAR (2010)
um dos principais fatores para a falta de motivacéo
dentro da sala de aula segue de acordo com a
distancia de perspectivas e objetos entre alunos e
professores.

Fainholc (1999), citado por Costa & Franco (2005),
diz que sdo necessarios padrdes para a concepgdo
de materiais que promovam a interatividade para
que seja capaz de haver uma contextualizacéo e
para que haja enfim o desenvolvimento do
conhecimento por meio da aplica¢cdo, como é
possivel verificar em storytelling ou hyperstories
que sdo narrativas de historias com a utilizacéo de
um mix de elementos digitais para o engajamento
das historias, sendo 0 som, a imagem, o texto,
imagens em movimento e outros disponibilizados
em web sites (BRAGA et al, 2006). Uma historia
pode ser contada através de eventos audiovisuais de
obras hipermidiaticas, desenvolvendo narrativas e
expondo contetdos interligados de forma
simultanea (GOSCIOLA, 2003, apud BRAGA et
al, 2006).
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3.2 Métodos de integracéo

A realidade virtual vem impactando o processo
educacional local®, integrando ambientes fisicos
(auxiliados por equipamentos) a experiéncias
virtuais, e virtual*, como contetdos da internet
(LUDLOW, 2015) por meio de experiéncias que
podem ser compartilhadas sem a necessidade de
um ambiente fisico para tais interagfes. A
gamificacdo também se encontra presente em
ambos os cenarios, uma vez que aplicada aos
processos de aprendizagem propdem despertar
emoc0es positivas e explorar aptiddes, retendo a
atencdo do individuo.

3.2.1 Realidade virtual como objeto de
aprendizagem

A realidade virtual tem se tornado cada vez mais
préxima das pessoas e tem conquistado diversos
segmentos, como as salas de aula (VALENTE;
SANTOQOS, 2015). Existem estudos para o uso de
realidade virtual em: criancas com paralisia
cerebral (REID, 2004), criangas surdas ou com
capacidade de audigdo reduzida (PASSIG; EDEN,
2000), tratamento de criangas com hemiplegia
espéstica (BEDAIR et al, 2016), reabilitagdo de
acidente vascular encefalico (POMPEU et al, 2014)
e teste de aptiddo fisica de idosas (DOS SANTOS
et al, 2015). A realidade virtual também ja é
utilizada para o ensino de matérias especificas
como: laboratério virtual para ensino de rede de
computadores (HASSAN, 2003), ensino médico
(MACHADO et al, 2004), aplicagdo em arquitetura
(DE FREITAS; RUSCHEL, 2010), ensino de
geografia (VALENTE; SANTOS, 2015).

3.2.2 Gamificacdo no cenério educacional

~ O videogame em si se difere da gamificacéo por

esta possuir um carater lGdico para um objeto
externo como aprendizagem, sendo que no caso do
j0go o objetivo estd na propria diversdo. Segundo
Busarello (2016) sdo quatro os principios que,

3 http://epoca.globo.com/ideias/noticia/2016/01/realidade-
virtual-na-sala-de-aula.html

4 https://omelete.uol.com.br/games/noticia/ibm-apresenta-
prototipo-de-sword-art-online-com-capacete-de-realidade-
virtual/
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focados no engajamento, motivam agdes e
promovem o aprendizado na resolucao de
problemas: 1. 0 embasamento em jogos: a
ambientac@o onde trara a motivacdo do “jogador”
para utilizacdo do mesmo; 2. as mecanicas: 0
conjunto de regras as quais os “jogadores” terdo
gue seguir para realizagdo do sistema gamificado;
3. a estética: o sentir da experiéncia por meio do
processo cognitivo; e 4. 0 pensamento como em
jogo: atributo mais importante em um processo de
gamification, se da ao processo de transformar uma
tarefa monétona em uma atividade motivadora por
meio de elementos como: competicdo, exploragéo,
cooperagao e narrativa.

3.3 Processos inovadores de aprendizagem —
D3NA

Meira & Pinheiro (2012), dizem que as premissas
denominadas de D3NA (Diversao, Diéalogo,

Desafio, Narrativa e Aventura) sdo importantes

para a inovagdo da escola e engajamento dos

alunos. Levando-se em conta as premissas D3NA
dentro do contexto de realidade virtual e da
gamificacdo é possivel encontrar alguns exemplos:
Diversdo: Caracterizada como o suporte ao
engajamento “A gamificagdo abrange a utilizacao de
mecanismos de jogos para a resolucéo de problemas
e para a motivacéo e o engajamento de um
determinado publico.” (VIANNA et al, 2013 apud
FADEL et al, 2014). Sendo assim, atribuir formas de
gamificacdo j& esta atrelado de alguma forma a
diversdo. Na realidade virtual, REID (2004)
demonstra seu estudo sobre o uso de realidade
virtual em criangas com paralisia cerebral como uma
sequéncia: Realidade virtual divertida e engajadora
> Motivacdo aumentada e engajadora >
Autocontrole aumentado > Satisfacdo aumentada >
DIVERSAO.

Dialogo: O dialogo se mostra como a forma em que
passamos informac&o ao proximo. Ml et al (2016)
apresentam o ABC House, um conteudo inglés, feito
em realidade virtual para criancas, do qual as ajudam
a entender a lingua inglesa por meio de uma
comunicacdo direta, deixando ela ter a experiéncia
de um ambiente virtual fantasioso induzindo o
didlogo entre o aluno e o sistema. No caso da
Gamificagdo, o dialogo pode ser verificado em uma
iniciativa chamada ARG Superbetter. Com o
objetivo de ajudar na autoestima de jogadores, onde
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cerca de 250.000 pessoas participaram relatando
problemas como depressdo, anorexia, entre outros,
criando uma identidade secreta baseada em seu
super-heroi preferido na intencéo de realizar tarefas
previamente consideradas impossiveis (ALVES;
DINIZ; MINHO, 2014). Ambos os exemplos sdo
demonstracdes de ambientes de aprendizagem feitas
através do dialogo.

Desafio: Demonstra que o atual propdsito dos
alunos néo vai de encontro com a forma em como a
escola educa ja que as “missdes” que lhe sdo dadas
sdo muito faceis ou além de suas habilidades
(MEIRA; PINHEIRO, 2012). Conforme explica
BUSARELLO (2016), a gamificagdo parte do
principio de realizagdes de a¢des como em um jogo,
contudo, fora do ambiente de um jogo. Um deles
esta relacionado ao embasamento em jogos. Que
consiste na criacdo de um ambiente ou sistema em
que as pessoas queiram investir sua cognigdo, tempo
e energia favorecendo o engajamento dos individuos
em desafios definidos por regras que tenham
interatividade e feedbacks que resultem em respostas
quantificaveis, culminando as rea¢fes emocionais. O
autor ainda explica que ha trés elementos-chave que
tornam sistemas baseados em jogos, artefatos
motivacionais: a fantasia, a curiosidade e o préprio
desafio, que associado a percepcao do individuo
possibilita entender um determinado atributo como
motivador ou ndo. (BUSARELLO, 2016).

Em um estudo relacionado a realidade virtual para
criangas com paralisia cerebral, REID (2004)
comenta gque ambientes dos quais permitem a
criatividade, a expressdo e o total controle de uma
atividade se tornam 0s mais motivadores. Assim
como ambientes que possuam um desafio muito
além das habilidades do usuario ndo sdo
combinadas ao programa relacionado e se torna
frustrante. A explicacdo da autora pode ser
comparada com a teoria de Flow de
Csikszentmihalyi (2008) onde o desafio de uma
atividade deve estar relacionado ao nivel de
habilidade do usuério. Com isso € possivel perceber
gue mesmo a realidade virtual e a gamificagéo
possuam, de alguma forma, alternativas de
exploracdo de desafios.

Narrativa: Nao é comum identificar tramas que
organizem diferentes contetdos que sejam mais do
que simples cenarios de aprendizagem ja definidos
(MEIRA; PINHEIRO, 2012).
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A gamificagéo trata a narrativa de forma essencial,
ou seja, tanto a narrativa do jogo quanto da historia
é fundamentada em regras proprias com carater
gerativo: capacidade de gerar outras regras
(BUSARELLO, 2016). Ao ler uma histéria, o
individuo ndo se vé imerso nela uma vez que 0s
atributos dos personagens ja foram previamente
definidos, contudo, no processo de se jogar, 0
mesmo individuo possui a experiéncia em forma de
imersdo transformando-se assim no personagem
principal (BUSARELLO; FADEL; ULBRICHT,
2014). A narrativa se mostra como uma forma de se
aproximar do mundo, pois possibilita os mais
variados temas a serem vividos por individuos de
forma emocional (STEINER; TOMKINS, 2013
apud BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014).
Em uma pesquisa do uso da realidade virtual para
estimulo da escrita imaginativa das criangas,
Patera, Draper & Naef (2008) identificaram um
grande avanco na interacdo de criancas que tiveram
seus animos estimulados pelo teste. Durante as
andlises foram constados dois resultados
considerados interessantes: colaboracéo entre a
navegacao e a narracdo. O resultado de toda a
comunicacdo, dos comentarios, das ideias, foi da
construcdo inicial de uma narrativa (DRAPER;
NAEF; PATERA, 2008). Sendo assim possivel de
identificar que a narrativa pode influenciar no
processo de aprendizagem.

Aventura: Por fim, a unificagdo das premissas
citadas, que podem se tornar surpreendentes na
forma de engajamento e produg&o de histdrias de
aprendizagem, (MEIRA; PINHEIRO, 2012).
Busarello (2016) explica que em um ambiente de
ensino, caso haja a aplicacdo da fantasia, esta
tornara a experiéncia do individuo emocionante,
pois estardo presentes objetos e situagdes nao
presentes extrinsecamente estimulando o
imaginario do sujeito. Na realidade virtual, Draper,
Naef & Patera (2008) explicam que como resultado
de suas pesquisas que a fantasia foi provavelmente
o critério que se relacionou mais proximo da
criatividade e da imaginag&o, j& que as criangas
puderam se aventurar em um mundo digital.
(DRAPER; NAEF; PATERA, 2016).

Desta forma, considerando que Meira & Pinheiro
(2012) comentam sobre novas préaticas didaticas
dentro da sala de aula, é possivel comparar sobre
como a fantasia pode influenciar na caracterizagdo
do processo da aventura, onde em ambos os
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ambientes héa a possibilidade de se se encontrar
tanto a gamificacdo quanto a realidade virtual.

3.4 CONSIDERAGOES FINAIS

Conforme observado no inicio deste artigo foi
realizada uma analise tedrica sobre a utilizagdo da
realidade virtual, atrelada as estratégias de
gamificacdo no processo de aprendizagem. Ha
diversas formas de aplicagdo com realidade virtual
sendo realizadas com aplicacdes semelhantes aos
conceitos de gamificagdo. Logo é possivel
constatar que hd uma relagcdo, mesmo que indireta,
nos processos de aprendizagem com a utilizacéo da
realidade virtual e da gamificagdo. Conforme
apresentado também, o D3NA se mostra como uma
possivel abordagem capaz de produzir um novo
encantamento pela escola enquanto cenario de
aprendizagem. Foi possivel verificar que a estrutura
D3NA proposta é também compativel aos estudos
de realidade virtual e gamificago, ja que para a
execucdo de plataformas de realidade virtual
focadas na aprendizagem, os métodos a serem
utilizados sdo muito parecidos com a estrutura de
diversdo, dialogo, desafio, narrativa e aventura. Ja a
gamificacdo possui uma metodologia auxilia neste
processo com suas mecanicas baseadas em formato
de jogabilidade e engajamento.

Ha diversas aplicacdes, na area de aprendizagem,
possiveis de serem levantadas neste estudo, como:
a) melhoria nos processos educacionais oferecidos
nas escolas; b) treinamento para profissionais da
area de ensino no intuito de melhorarem suas
abordagens com os alunos; c) relagcdo mais proxima
dos alunos com contedidos mais ricos em
aprendizagens motivacionais; d) estudos pessoais
(exemplo: ligdes de casa) com capacidade de
diversdo e ensino ao mesmo tempo; entre outras
possiveis formas. De qualquer forma, o estudo
propde uma desconstrucao do processo atual de
aprendizagem para que os alunos, possivelmente,
aumentem seu engajamento com a obtencéo de
conhecimento, levantando assim diversas formas de
estudos que propdem métodos auxiliares como tal.
Como este estudo tem um carater preliminar e
exploratdrio, entende-se que novas pesquisas e
analises relacionadas aos conteildos e aos modos de
aplicacdo, devem ser realizados para melhor
entendimento deste conceito, todavia, é possivel
constar a utilizagdo da realidade virtual e da

Realizagdo: ™ $E=: UNIVERSIDADE FEDERAL
£3%F DE SANTA CATARINA
Leur P

onm

HE INSTITUTO FEDERAL
HEE santa Catarina

HB  Campus Palhoga Bilingue



16°
ERGODESIGN
USIHC
CINAHPA

@

gamificacdo como métodos nos objetos de
aprendizagem.
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