XVI Encuentro
Iberoamericano

de Educacién Superior a Distancia

AIESAD | Rio de Janeiro . 2014

em foco

Revista Cientifica em Educacao a Distancia

Potencial Educativo do Jogo Perguntados

Samira Pirola Santos Mantilla*!, Nathalia Costa Alves?

1 Pesquisadora, Departamento de Midias Digitais/Fundacdo Cecierj. Rua da Ajuda, n® 5, 15° andar, Centro
- Rio de Janeiro - RJ - Brasil. smantilla@cecierj.edu.br

2 pesquisadora, Departamento de Midias Digitais/Fundacdo Cecierj. Rua da Ajuda, n° 5, 15° andar, Centro
- Rio de Janeiro - R] - Brasil. nalves@cecierj.edu.br

Resumo

Os jogos podem ser utilizados para potencializar a educagao de forma IlUdica e
motivadora. O jogo Perguntados € um aplicativo do tipo Quiz on-line muito apreciado
por estudantes e publico em geral, podendo ser utilizado em dispositivos mdveis como
smartphones e tablets. O jogo permite ao usuario vincular contas do Facebook para que
eles possam desafiar seus amigos entre outras caracteristicas que motivam o jogador.
O objetivo desta pesquisa foi analisar o potencial do uso desse jogo na educagao por
meio de um questionario disponibilizado no Facebook. Observou-se que a maioria dos
usuarios concorda que receber bonus (personagens), saber a sua posi¢cao no ranking e
a vontade de ganhar estimulam o jogador. Além disso, a maioria concorda que ficam
concentrados quando estdo jogando, aprendem algum conceito durante o jogo,
acreditam que o jogo pode ser utilizado como complementar em alguma disciplina e que
estda adequado a sua maneira de aprender. Entretanto, a maioria (53%) discorda que,
apos jogar, fica com vontade de pesquisar assuntos abordados no jogo. Esse jogo pode
ser usado na educacgao por apresentar elementos que estimulam o jogador e por abordar
diferentes temas, entretanto, as perguntas deveriam ser feitas por especialistas da area
e nao pelos préprios jogadores.
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Educative Potential of Perguntados Game

Abstract

Games give potential to education in an interesting way. The game Perguntados
is an App — a type of online quiz very appreciated by students and the general public—
and it can be used on mobile devices such as smartphones and tablets. The game allows
the users to synchronize their Facebook account, so they can challenge their friends.
Most users agree that receiving badges (characters) and knowing their position in the
rankings, encourage the player to win. Additionally, most of the users agree that they
stay focused when are playing, they learn some concept during the game, and they
believe that the game can be used as a complement in any subject and it is an effective
way to learn. However, most users (53%) disagree that after playing they feel interested
in looking for more information about the content of the questions. According to most of
the users, the game Perguntados can be used in education by presenting elements that
stimulate the player and by addressing different issues, however, questions should be

made by experts in each field and not by the players themselves.

Key words: Eletronic games; Quiz; Mobile learning; Education.
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1. Introducao

O jogo pode ser um o6timo recurso didatico ou estratégia de ensino para os
educadores, pois estimula o desenvolvimento das habilidades que contribuem no
processo de construcao do conhecimento. Jogos bem elaborados e explorados podem
atingir diferentes objetivos que variam desde o simples treinamento até a construcao de
um determinado conhecimento. Se utilizados de forma adequada e com mediagdes por
parte dos educadores, os jogos podem acrescentar-se a educagao como mais um agente
transformador, enriquecendo as aulas de forma divertida e animada, pois brincando
também se aprende (Ramos et al., 1995; Grubel et al., 2006).

No campo social, os jogos permitem que as criangas estabelecam relacdes de
trocas, que aprendam a esperar sua vez, que se acostumem a lidar com regras,
conscientizando-se de que podem ganhar ou perder (Ramos et al., 1995).

Com o desenvolvimento tecnoldgico, surgiu uma nova modalidade de jogos, os
jogos eletronicos. Entretanto, a utilizacdo desse tipo de jogo na drea da educacao ainda
sofre preconceitos, por muitas vezes ser visto como uma perda de tempo, algo em que

0s jovens acabam se viciando e que nao os ensina nada (Medeiros et al.,2012).

Pesquisadores da area da educacao vém demonstrando o potencial pedagdgico de
jogos eletronicos como Mustardo et al. (2012) que consideram as seguintes
caracteristicas positivas de jogos eletronicos - interatividade, capacidade de adaptacao
e elemento ludico, que sdo estruturadas por regras e metas e que possibilitam a
aprendizagem por meio do feedback e resolugao de problemas. Segundo Tauroco et. al.
(2004), os jogos podem ser ferramentas instrucionais eficientes, visto que eles divertem
enquanto motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de retencao do

que foi ensinado, exercitando as funcdes mentais e intelectuais do jogador.

Entretanto, serd que um jogo on-line no estilo de Quiz pode ser usado para
estimular o processo de ensino aprendizagem? Ao avaliarem um quiz de multipla escolha
gamificado quanto aos aspectos da aprendizagem, engajamento e prazer, Cheong et al.
(2013) verificaram que a maioria dos alunos (77,63%) de cursos de graduacdo
relacionados a area de TI relataram que estavam engajados o suficiente para completar
0 quiz e 46,05% afirmaram que ficaram felizes enquanto o jogavam. Segundo os
pesquisadores, os resultados foram positivos, pois 60,53% dos estudantes afirmaram

que o uso do quiz gamificado intensificou o aprendizado.
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Aliado ao fato do potencial dos jogos na educagao, observa-se que os estudantes
estdo muito envolvidos com tecnologias mdveis como smatphones e tablets no seu
cotidiano. Muitos nem desligam os aparelhos durante as aulas, o que incomoda muitos
professores. Serd que poderiamos utilizar essa tecnologia a favor da educacdo? De
acordo com Keskin et al. (2011), a aprendizagem movel (mobile-learning) é um campo
de estudo multidisciplinar muito popular em todo o mundo e que tem atraido a atencao
de pesquisadores, os quais perceberam o potencial de aplicacdo de tecnologias moéveis

para melhorar a aprendizagem.

A aprendizagem modvel ganhou a atencdao das pessoas visto que os dispositivos
moveis sdo portateis, onipresente, de facil acesso e usados por muitas pessoas. Em
alguns paises, os dispositivos moveis sao mais utilizados do que os proéprios
computadores. Essa situacao mostra que existe um grande potencial para enriquecer a

aprendizagem com dispositivos moéveis (Keskin et al., 2011).

A pratica de ler em dispositivos mdveis ja esta bastante disseminada, seja na
leitura de livros digitais, de paginas da internet ou de noticias do dia a caminho do
trabalho. Mas ja nao basta levar somente diversao para dentro dos celulares,
smartphones e tablets. Pesquisadores e desenvolvedores ja se dedicam a aliar tecnologia
e educacgao por meio de softwares educacionais, nos quais o usuario pode acessar suas
apostilas, jogos, exercicios, foruns, chats, e-mails e videoaulas de maneira integrada em
um ambiente on-line que permita aos professores e alunos um grande nivel de interacao
em qualquer lugar e a qualquer hora, o que facilitaria a administragao das tarefas diarias

dos usuarios com pouco tempo para estudar, por exemplo (Mihlbeier et al. , 2012).

Hoje em dia, as pessoas tém a sua disposicdo muitos jogos gratuitos para
smartphones e tablets. Alguns sao somente para diversao como, por exemplo,
AngryBird, Flying Bob, Candy Crush Saga, Traffic Rush, Pou, Dots etc. Entretanto, outros
jogos possuem fins educativos, principalmente para criangas, como ABC do Bita,

Matematica facil, Tabuada de Multiplicar, Vocé consegue?, Pense+ (ENEM) entre outros.

O jogo Perguntados, por exemplo, € um aplicativo de perguntas e respostas, que
aborda diferentes temas, muito utilizado por usudrios que procuram diversao. Ele esta
disponivel gratuitamente para download em smartphones e tablets que possuem

sistemas operacionais Android, I0OS e Windows Phone.
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Esse aplicativo foi lancado em outubro de 2013, esta disponivel em sete idiomas
e ja ultrapassou os quatro milhdes de usuarios em todo o mundo. O objetivo do jogo é
vencer desafios por meio de perguntas/quiz que testam o conhecimento do jogador em
diferentes areas do conhecimento: Entretenimento, Ciéncia, Esportes, Geografia,
Historia e Artes (Zh Tecnologia, 2014).

Nesse jogo, os usuarios podem iniciar disputas com amigos da rede social
Facebook ou oponentes aleatdrios. O jogador pode ainda iniciar um duelo de amigos,
onde muitos participantes deverao responder a uma série de perguntas com um tempo
maximo de resposta. Cada partida é iniciada a partir da escolha de um oponente e, em
seguida, deve-se girar uma roleta que indicara a categoria de cada pergunta. O amigo
ou oponente aleatério receberd uma notificagdo em seu smartphone sinalizando que foi
convidado para uma disputa do Perguntados. Se ele aceitar, inicia-se a partida. O jogador
deverd responder corretamente as perguntas, pois se ele errar dard a vez ao seu
adversario. Para vencer, um dos oponentes deve obter todos os seis personagens que
representam cada categoria de perguntas. Os jogadores podem elaborar perguntas
dentro das seis categorias que serdo avaliadas pelos outros jogadores, tendo assim um

carater colaborativo.

Apesar de ser um jogo com perguntas sobre diferentes areas do conhecimento,
ele ndo é utilizado na educacdao. O objetivo desta pesquisa foi analisar o potencial
pedagdgico do jogo Perguntados a partir de um questionario de opinido de jogadores e

sugerir como ele pode ser inserido na educacgao.

2. Metodologia

A pesquisa foi realizada por meio da elaboracdao e aplicacdo de um questionario
on-line para usuarios do jogo Perguntados. O questionario (Figura 1) foi elaborado por
meio de um formuldrio do Google e o link gerado foi compartilhado no Facebook de
conhecidos e em paginas relacionadas ao jogo. As questdoes eram de resposta fechada e
uma questao de resposta aberta para sugestdao de melhoria do jogo, para que o mesmo

pudesse ser utilizado na educacao.
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Pesquisa sobre o Jogo Perguntados

+Obrigatério

Qual € a sua idade? ~
~

Qual a sua formagao? *
=

Por que vocé gosta de jogar Perguntados? ~
Pode escolher mais de uma opcao:

[ Para passar o tempo/por diverséo

O Porque sou desafiado por outros jogadores

[ Porque gosto muito e néo consigo parar de jogar

] Porque todos os meus amigos jogam

(5] Ou'lro'\;

Voce prefere jogar contra um amigo do ou -

© Amigo do facebook
© Oponente aleatério

Vocé ja contribuiu com perguntas para serem inseridas no jogo? *
© sim

© NzEo

Voce ja avaliou alguma pergunta do jogo? *

© sim

O Nio

Voce ja usou o chat do jogo? *

O sim

© Nao

O tempo de & um desafio esti para vocé? ~

O sim
© Nao

A partir das perguntas a seguir, marque a opgao que
mais se aproxima da sua opinidao sobre o jogo.

0 funcionamento deste jogo est4 adequado ao meu jeito de aprender.

12 3 4 5

Discordo totalmente © © © © © Concordo plenamente

eu jogo, fico no jogo. *

1 2834

Discordo totalmente © © © © © Concordo plenamente

Eu aprendi algum conceito ou contetido durante o jogo. *

1 2 3 4 6

Discordo totalmente © © © © O Concordo plenamente

Quando o jogo acabou eu tive vontade de pesquisar mais sobre os conceitos abordados no jogo. *

1 2 3 a4 s

Discordo totalmente © © © © © Concordo plenamente

A vontade de ganhar me motiva a jogar. *

1 2 3 4 s

Discordo totalmente © © © O © Concordo plenamente

bénus me i a j o
1 2 3 4 5

Discordo totalmente © © © O © Concordo plenamente

Saber a minha posigédo no ranking dos duelos me a -

1 2 3 a4 s

Discordo totalmente © © © © O Concordo totalmente

Acredito que jogo pode ser utilizado em alguma disciplina como auxiliar da aprendizagem. ~

1 2 B 4 6

Discordo totalmente © © © © O Concordo totalmente

Faga uma sugestéo de melhoria para este jogo poder ser utilizado na educago.

Figura 1 Questionario on-l/ine utilizado na pesquisa
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Utilizou-se a escala Likert para verificar o grau de concordancia dos usuarios com
diferentes perguntas, variando de 1 - discordo totalmente a 5 - concordo totalmente. Os
dados foram inseridos em tabelas, onde se calcularam as frequéncias absolutas, relativas

e as médias e foram representados em graficos com auxilio do Excel.

3. Resultados e discussao

Foram respondidos 38 questionarios. As figuras 2, 3 e 4 apresentam os resultados
obtidos na pesquisa.

41a50anos
3%

51 anos ou mais
3%

10a20anos
8%

Figura 2. Porcentagem das respostas para a pergunta: “Qual é a sua idade?”

Ensino Ensino médio Tecndlogo
fundamental 3%
pés- 3%
doutorado
3%
Doutorad
2%

Figura 3. Porcentagem das respostas para a pergunta: “Qual a sua formagao?”
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.
o,
Outros ' %

Porque todos os meus amigos jogam

Porque gosto muito e ndo consigo parar de jogar

Porque sou desafiado por outros jogadores

Parapassar o tempo/por diversdo

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Figura 4. Porcentagem das respostas para a pergunta: “Por que vocé gosta de jogar

Perguntados?”

Analisando-se as Figuras 1 a 4, observa-se que metade dos usuarios possui entre
21 e 30 anos (50%), a maioria possui graduagao ou especializagao (65%) e maioria dos

usuarios joga Perguntados para passar o tempo e/ou por diversao (92%).

De acordo com os resultados obtidos para as outras perguntas, verificou-se que a
maioria dos usuarios (66%) prefere jogar contra um amigo do Facebook do que contra
um oponente aleatério; a maioria (71%) nado contribuiu com perguntas para serem
inseridas no jogo, entretanto, a maioria (82%) ja avaliou uma pergunta. A ferramenta
chat do jogo foi utilizada pela metade dos usuarios entrevistados (50%) e 84% dos

usuarios consideram que o tempo de resposta é um desafio estimulador.

Na figura 5, observa-se que somente a pergunta "Quando o jogo acabou eu tive
vontade de pesquisar mais sobre os conceitos abordados no jogo” teve uma média de
concordancia tendendo para a resposta discordo (2,7). As outras tenderam para

concordo ou concordo totalmente.
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825 -
20 -
815
210 -
1
0,5
0,0
Enquanto eu Eu aprendi QuandOOJogo Avontade de  Receberbonus Saberaminha Acreditoque
funcmnamento jogo, fico algum conceito acabou eu tive ganhar me (personagens) posigdo no jogo pode ser
deste jogo esta totalmente ou conteldo vontade de motiva a jogar. me estimula a rankingdos utilizado em
adequadoao concentradono durante o jogo. pesquisar mais continuar duelos me alguma
meu jeito de jogo. sobre os jogando. estimula a disciplina como
aprender. conceitos continuar auxiliar da
abordados no jogando. aprendizagem.
jogo.

Figura 5. Médias das opinides dos usuarios versus escala de concordancia, variando de

1 (discordo totalmente) até 5 (concordo totalmente).

No presente estudo, verificou-se que a maioria dos usuarios do jogo Perguntados
concorda que receber bonus (personagens), saber a sua posicao no ranking e a vontade
de ganhar estimulam o jogador. Esses resultados corroboram com Mustardo e Mendonga
(2012) que consideram como elementos atrativos dos jogos a satisfagao pessoal, o éxito,

a superagao de desafios, a competicdo e a possibilidade de representacao de papéis.

A maioria dos jogadores também concorda que ficam concentrados quando estao
jogando, aprendem algum conceito durante o jogo, acredita que o jogo pode ser utilizado
como complementar em alguma disciplina e que esta adequado ao seu jeito de aprender.
Germano et al. (2011) também verificaram aspectos positivos ao utilizar um quiz como
ferramenta de aprendizagem na disciplina de astronomia, onde os alunos identificam
como contribuigdes principais dela: ajudar a identificar temas centrais nas aulas, motivar
leitura mais atenta e proporcionar autoavaliacdo. Na area de saude mental, Botti et al.
(2013) observaram que um software educativo do tipo Quiz apresentou-se como uma
alternativa para o ensino de forma motivadora e adequada aos alunos de Enfermagem
e demais cursos da saude, como também aos profissionais de saude em situagdes de

treinamento/aperfeicoamento.

De acordo com o resultado da presente pesquisa, a maioria dos usuarios discorda

gue, apos jogar, ficam com vontade de pesquisar assuntos abordados no jogo.
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Entretanto, Silva et al. (2010) verificaram que alunos submetidos a um Quiz sobre
Genética e Biologia Molecular demonstraram um aumento de interesse nos temas
abordados. Isso pode ter ocorrido devido as caracteristicas das perguntas elaboradas

pelos pesquisadores, possuindo carater mais contextualizado.

Em relacdo as sugestdes dos usuarios sobre o jogo, a grande maioria apontou que
deveria haver uma revisdao ortografica e gramatical e maior rigor na avaliacdo das
perguntas, que deveria ser feita por profissionais das areas de conhecimento e nao por
usuarios. Alguns usuarios sugeriram que as perguntas fossem todas educativas e que o
jogo poderia ser utilizado para reforco de conteldo apresentado em sala de aula, como

atividade extra ou opcional.

Na visao dos usudrios da presente pesquisa, para que Perguntados pudesse ser
utilizado com fins educacionais, as questdes deveriam ser elaboradas, avaliadas e
categorizadas por especialistas nas areas de conhecimento contempladas pelo jogo e

nao pelos proprios jogadores.

4. Consideracoes finais

O jogo Perguntados apresenta diferentes elementos e caracteristicas que
estimulam o jogador, como bonificagao com personagens, competicao entre colegas do
Facebook, tempo de resposta cronometrado, ranking do usudrio e aborda diferentes
areas de interesse. Entretanto, para que ele possa ser utilizado na educacgdo, as
perguntas devem ser elaboradas e avaliadas por especialistas de cada area e ndo pelos
proprios jogadores. A inclusdo de feedbacks para as respostas erradas, explicando por
gue o usuario errou determinada pergunta também auxiliaria na aprendizagem dos
alunos. Outra sugestdo de complementacao do jogo para fins educacionais é alterar as
suas configuracdes para possibilitar ao professor criar um grupo com alunos de uma
mesma disciplina e usa-lo como uma atividade complementar em sala de aula ou on-

line, onde ele atuaria como mediador.
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