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Abstract. Computer games increases the stimulation of emotions of their users
due to development technology evolution. This paper analyzes the possibility
of these to stimulate emotions related to the knowledge acquisition. To do this,
we developed a RPG (Role Playing Game) based on the emotions relevant to
learning. This was applied in a public university to validate the use of games
based on the users emotions. Based on the results, one can analyze the
stimulus of this tool and use to aid the teacher.

Resumo. Os jogos de computador estimulam cada vez mais as emogoes de
seus usudrios, devido a evolugcdo das tecnologias de desenvolvimento. Este
trabalho analisa a possibilidade destes estimularem emogoes relacionadas a
aquisi¢do de conhecimento. Para isto, foi desenvolvido um RPG (Role Playing
Game) com base nas emogoes pertinentes a aprendizagem. Esta aplicagao, foi
aplicada em uma instituicao publica de ensino para validar o uso de jogos
baseados nas emogoes do usudrio. Baseando-se nos resultados, pode-se
analisar o estimulo desta ferramenta e ainda sobre ser utilizada como auxilio
para o professor.

1. Introducao

Estudos definidos como Gamification, realizam experiéncias junto a designers de
jogos, para mostrar que eles podem ser utilizados para outros fins além do de entreter e
divertir, sdo usados como ferramentas provedoras de mudangas tanto no meio social
quanto educacional [Cais-Acs 2012].

Escolas estdo apostando nestas novas possibilidades dentro das salas de aula.
Estes sdo aplicativos influentes, e expdem seus usudrios a experiéncias subjetivas
despertando emoc¢des e motivando-os a realizarem agdes que antes ndo tinham vontade
de fazer [Noteborn et al 2012].

Em Ambientes educacionais as emogoes vinculadas a realizagdo como satisfagao
de aprender, esperanca, orgulho, raiva, ansiedade, desespero, ou tédio sdo importantes
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para a motivacdo do aluno, assim como para seu desempenho e o desenvolvimento de
sua identidade[Schutz e Pekrun 2007].

Jogos que se baseiam nas emog¢des do usudrio, consideram interagdes sociais €
emocdes como alegria, raiva, motivacdo e satisfacdo, causando um alto impacto de
forma positiva [Ahmad e Jaafar 2001] [Bostan 2009]. Estes vinculam tais emogdes ao
aprendizado para motivar o aluno a aprender, pelo sucesso dos objetivos definidos pelo
professor, ao aplicar seu contetido utilizando os videogames como parte da metodologia.

Este trabalho se baseia em pesquisas sobre como jogos eletronicos podem
estimular emogdes, € como estas estdo ligadas a aprendizagem em eletrostatica, na fisica,
com alunos do 2° e 3° anos do Ensino Médio. Verificando assim a possibilidade deste
estimulo de emocdes relacionadas a aprendizagem, através do jogo desenvolvido,
mostrando que este tipo de aplicativo pode ser considerado uma ferramenta
metodologica além de ser usada como forma de entretenimento.

2. Fundamentacio Tedrica

2.1. Emocao

O termo emoc¢ao se refere a um sentimento e seus pensamentos distintos, estados
psicolégicos e biologicos, € a uma gama de tendéncias para agir. Ha centenas de
emocdes, assim como suas combinagdes, variagdes, mutacdes e matizes. Na verdade,
existem mais sutilezas de emocgdes do que as palavras que temos para defini-las.
[Goleman 1997].

De acordo com as pesquisas, [Noteborn et al 2012] e [Pekrun et al 2010], as
emocoes que estdo ligadas a aprendizagem sdo as de realizagdo. A partir destas foi
possivel identificar quais emogdes seriam trabalhadas no jogo, sendo: satisfacdo (ou
prazer), esperanca, orgulho, contentamento, desanimo, vergonha, ansiedade, raiva e
tédio, havendo ainda uma subdivisdo em positivas € negativas de ativacao e desativacao.

Tais emogdes originam-se no aluno, quando o conjunto de emocgdes ativadas
tornam-se apenas uma. Sendo possivel ainda identificar quais destas provocam a
motivagdo intrinseca, que ¢ dependente da tarefa realizada pelo individuo, envolve
sentimentos, crescimento individual e auto realizagao [Herzberg 1968].

Ja a motivagdo extrinseca, baseia-se em evitar a insatisfagdo e provocar a
satisfacdo, deve ser ativada para impedir puni¢cdes e conquistar recompensas [Herzberg
1968] [Bergamini 1989]. Tem-se a seguir uma explicacdo sobre cada uma das emogdes
citadas anteriormente:

Esperanca: De acordo com a teoria de [Snyder et al 2003], a esperanca ¢
considerada essencialmente um processo cognitivo, de natureza motivacional,
direcionado para objetivos, pode ser dividido em trés componentes: Objetivo, Caminhos
e Agenciamento.

Orgulho: O orgulho pode ser definido como consequéncia de uma avaliagdo bem
sucedida, associados com a avaliagao do self, relacionado ainda com a autoestima e bem
estar subjetivo servindo como motivacao [Laskoski et al/ 2013][Stoeber et al 2007].
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Satisfacdo: De acordo [Carvalho 2007], a satisfacdo ¢ como “um estado afetivo
de bem-estar resultante da relagdo entre as expectativas que se tém acerca de um
trabalho e as suas reais condi¢des de execugdo”. Assim, quando o aluno se envolve numa
atividade por razdes intrinsecas, gera maior satisfacdo, isso acontece quando o trabalho é
acompanhando de experiéncias de competéncia e de autonomia, ¢ constituem as
recompensas de um comportamento intrinsecamente motivado [Seco 2002].

Contentamento: O contentamento ¢ um conjunto de emogdes como serenidade,
tranquilidade e alivio que surge em situacdes consideradas seguras e ainda tendo um alto
grau de certeza e um baixo grau de esfor¢o, essa emoc¢do prepara o individuo para
apreciar o momento e tudo o que estd a sua volta, integrando experiéncias quotidianas
recentes [Nunes 2007].

Vergonha: E sentida quando se tenta mostrar ao grupo a que se pertence
(exemplo a sala de aula, empresa em que se trabalha) onde ndo se consegue atingir
objetivos e necessitas-se de ajuda, ocorre muitas vezes em situagdes onde hd competi¢ao
[Casanova et al 2009].

Raiva: Surge quando sente-se fraqueza e frustracdo, a termos de reconhecer-se
os limites internos e externos, inspirando comportamentos agressivos, permitindo ao ser
humano lutar quando atacado[Casanova et al 2009].

Ansiedade: A ansiedade ¢ uma expectativa inquieta de algo que acontecer. Pode
ocasionar-se pelo desenvolvimento de algo como uma prova, ou uma situagdo onde
exige esforco mental e/ou fisico, considerado um estado emocional negativo
caracterizado pelo nervosismo, apreensao e agitacao do corpo [Weinberg e Gould 2001].

Desanimo: O desanimo ¢ uma emog¢ao que estimula sensagdes de conformidade
e surge de situagdes incontrolaveis. O sujeito encara suas proprias limitagdes, € 0 mesmo
nao esta disposto a mudar sua situacao, atribuindo ainda a percep¢ao de incompeténcia
ou incapacidade pessoal de controlar os resultados, atribuindo-os a causas externas
[Lima et al 2003] [Oliveira 2005].

Tédio: O tédio ¢ uma emocao decorrente da busca de um ideal e/ou objetivo fora
do alcance que gera um processo de negacdo e enfraquecimento, ainda trata da falta de
significado pessoal do objetivo ou do ideal um estado de insatisfacao [Oliveira e Justo
2012].

2.2. Emocio e aprendizado

No processo de ensino-aprendizagem o aluno deve estar bem fisicamente e
emocionalmente para que consiga acompanhar o professor e assimilar o contetido, sendo
assim o seu estado emocional pode afetar seu aprendizado [Ruschel e Novaes 2007].

Desta forma no processo deve-se haver uma ligacdo afetiva, para que o aluno
associe o conteido com suas recordacdes, de experiéncias ja vividas. A afetividade ¢
utilizada com uma significagdo mais ampla, referindo-se as vivéncias dos individuos e as
formas de expressdo mais complexas e essencialmente humanas [Cirqueira e Cavalari
2010].

A emocdo também transforma a experiéncia de aprendizagem, considerando que
o apreender ¢ transformar conhecimento passado em objetos concretos de uma realidade,
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e um dos fatores que auxilia nessa transformag@o ¢ o emocional, levando a experiéncia a
uma avaliagdo de boa, ma, agradavel, desagradavel, importante ou pouco importante
[Vasconcellos 2008].

A presenca de emocgdes negativas pode inibir a aprendizagem, a as positivas
levam a uma aprendizagem mais significativa para os alunos, transcendendo os limites da
escola e alcancando a vida fora dela [Vasconcellos 2008].

2.3. Influéncia das emocdes nos jogos

Em jogos eletronicos, as emogdes tem seu papel na motivagao do jogador, sendo
responsavel pela continuidade no jogo, levando ao sucesso desses aplicativos, por
estimularem sentimentos como felicidade e diversao de seus usuarios [Barro 2008].

Em meio aos géneros de jogos, o RPG (Role Playing Game) ¢ o que mais
envolve afetividade, desperta motivagcdo e associa as fungdes e necessidades citadas. De
acordo [Bostan 2009], requerem atencdo especial, uma vez que oferecem réplicas do
mundo real, além de serem sociais e interativos, sdo universos artificiais com as suas
proprias regras, politica, cultura, ética e economia, sendo assim, capazes de satisfazer as
diferentes ansias dos jogadores.

Individuos com inibi¢des de comportamento podem se desenvolver melhor ao
utilizar jogos como o RPG, trazendo para fora condutas reprimidas, e tornando ag¢des de
mudangas no mundo virtual para o real. Interacdes entre fatores pessoais e situacionais
desencadeiam agdes, seus resultados sao efeitos de agdes que podem causar refor¢co ou
punicao [Bostan 2009].

2.4. Influéncia dos jogos na aprendizagem

Na aprendizagem, através dos jogos eletronicos ha diversas possibilidades para o
desenvolvimento do conhecimento ¢ a melhora do sistema de ensino-aprendizado em
escolas, principalmente a nivel colaborativo e cooperativo [Noteborn et al 2012].

O principal destaque dos jogos eletronicos na aprendizagem ¢ o aumento do
interesse dos alunos em aprender, a melhora e refor¢o da aquisi¢ao de informagdes e o
despertar da motivacao assim como a conservagao da mesma [ Villalta et al 2001].

Uma das grandes vantagens da utilizagdo de ambientes de jogos ¢ a circunstancia
da interagdo do jogador com formas de cogni¢do, e ainda fornecem estimulos visuais que
podem ser dificeis de reproduzir, sdo capazes de captar a atengdo e o interesse [Orun e
Seker 2012].

3. Desenvolvimento

O jogo foca na eletrizagdo de corpos, um conteudo visto nas aulas de fisica, onde
serdo abordados os seguintes temas: Atrito, contato, inducdo, e campo elétrico. Este
conteudo foi escolhido por que estaria sendo trabalhado nas salas de aula escolhidas, na
época da verificagao do jogo.

O jogo foi aplicado em uma turma com 31 alunos de um colégio estadual,
localizado na cidade de Jacarezinho, no estado do Parana. Nas turmas de 2° ano médio e
3° ano do ensino médio, onde a faixa etaria dos alunos esta entre 15 e 17 anos.
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O estudo ocorreu na seguinte ordem: aplicacdo de um questiondrio sobre as
emocdes em sala de aula antes da utilizagdo do jogo, seguido da aplicagdo do jogo, e por
fim a aplicagdo de um questionario sobre as emogdes sentidas pelos alunos durante o
jogo.

3.1. Desenvolvimento do Jogo

O jogo tem em meio as suas missdes 0s problemas que os alunos deverao
resolver, sendo situacdes envolvendo experiéncias de fisica. Se as experiéncias forem
realizadas corretamente havera uma recompensa caso contrario havera uma punigao.

3.1.1 Situacgdes problemas e seu desenvolvimento

No inicio do jogo, o jogador terd que escolher seu avatar, onde cada avatar tem
suas caracteristicas e sua historia, para que na hora da escolha eles se identifiquem com o
personagem.

A primeira situacao aborda o atrito. Ao chegar a primeira cidade do jogo, o
personagem se depara com um dos NPCs (Non playable characters) que dird para seguir
em frente e falar como chefe da aldeia. Chegando 14 outro cidaddo ira aborda-los e
descrevera o problema, onde hd uma alavanca que baixa uma ponte onde o chefe estéd
preso, porém ninguém pode chegar perto pois a alavanca emana uma forte carga elétrica
(Figura 2).

Ernest / Columb

chamados de néutrons, porém j nuito bem, a eletrizagdo por atrito

nossa alavanca tem excesso de &’ permitem que 2 corpos se atraiam ou se
A

repilam somente por aproximar os corpos

cargas ele ndo é um corpo neutro.
>

Figura. 2. Explicac&o do conteldo de atrito no jogo (Fonte: O autor)

Esse problema foi desenvolvido, para despertar o contentamento no jogador, que
surge em situagdes consideradas como seguras e como tendo um alto grau de certeza e
um baixo grau de esforco. Ao escolher qualquer uma das opg¢des a ponte sera baixada,
sendo assim a tarefa dada ao jogador serd bem sucedida.

Na segunda situagdo o nivel de dificuldade aumenta, nela serd explicado o
conteudo de eletrizagdo por contato. Ao chegarem a floresta os jogadores irdo se
deparar com um chio quadriculado como de um tabuleiro de xadrez, ao pisarem no
primeiro quadrado o primeiro personagem serd eletrizado (Figura 3). No final do trajeto
havera um personagem que entregara ao jogador uma bolinha de metal que ao tocar sera
eletrizada, o item ser4 guardado e o jogo seguira.
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Columb,

Jovens escolhidos aquele que pisou na | a placa de’ferrol abaixo de vocés € uma
placa de ferro acabou de ser eletrizado.. variacdao do experimento de Van Graaf,

se uma pessoa toca nela ela é eletrizada

>

Figura. 3. Explicacdo da segunda situacédo problema (Fonte: O autor)

Essa situacao foi criada para despertar esperanca nos jogadores, o que depende
do esfor¢o utilizado para alcangar o objetivo. Como visto o objetivo ¢ chegar ao fim do
trajeto, sao dados varios caminhos para se chegar ao fim, e com o item, dependerd do
jogador a maneira de agenciar qual caminho trilhar.

A terceira missdo do jogo envolve a eletrizagdo por indugdo. Duas pecas
fundamentais foram roubadas da usina elétrica e o chefe da aldeia ndo dard os itens que
eles precisam sem que as mesmas retornem para seu lugar. Essa situagdo foi elaborada
para ser mais uma maneira de despertar o contentamento nos jogadores, através da
derrota do ladrdo. Esse adversario foi criado com a capacidade de invocar outros
inimigos € com a inten¢gdo de ser um confronto dificil para o jogador. Cada vez que as
criaturas sao vencidas o vilao tem o poder de revivé-las tornado sua derrota mais dificil.
Assim, o sucesso na derrota do ladrdo e na recuperacdo dos itens roubados, traz a
possibilidade do jogador sentir orgulho.

Na quarta situagao ¢ abordado o contetido de campo elétrico. A missdo baseia-se
em montar um péndulo eletroscopio e encontrar um objeto que o chefe da aldeia perdeu.
Apbs encontrar o objeto, o personagem escolhido pelo jogador receberd os itens que
precisa e seguird para o castelo. Eles juntardo 3 itens dados pelos chefes da aldeia que
sdo as esferas de elétron, de proton e de n€utron, que sdo itens que formam a estrutura
basica de um atomo.

Esta parte do jogo foi desenvolvida para tentar despertar novamente a esperanga
e o contentamento, ¢ dada uma ferramenta e ela trara um caminho para que o
personagem do jogador alcance seu objetivo (esperanga), € ndo havera muito esforgo
(contentamento).

Apesar de o jogo ser voltado a despertar as emocdes positivas significativas para
a aprendizagem, nada impedird que se desperte no jogador as negativas. Como exemplo,
na segunda situacdo hd a possibilidade do usuario sentir desanimo e/ou tédio, assim
como ansiedade e raiva.

Ha também a probabilidade de se despertar ansiedade ja que ela ocorre quando a
situacdo exige esforco mental e/ou fisico, considerado um estado emocional negativo
caracterizado pelo nervosismo, apreensdo e agitagdo do corpo, coisa que pode ocorrer
nessa situacgao.
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3.1.2. Adaptacio do questionario para analise do jogo

O questionario utilizado para a avaliacio da aula e do jogo foi adaptado
utilizando o AEQ (The Achievement Emotions Questionnaire), criado por [Pekrun et al
2010].

As perguntas contidas no AEQ foram adaptadas para que os alunos ativem sua
memoria emocional, que fagam lembrar o que sentem durante a aula, exemplo: “Sinto
orgulho de mim mesmo, quando consigo resolver os exercicios e/ou aprender a matéria”.

Ja as perguntas referentes ao jogo foram criadas para identificar se o jogo
conseguiu estimular as emog¢des para qual foi criado, como exemplo: “No jogo, eu me
senti otimista na compreensdo da matéria e que minhas habilidades seriam suficientes
para resolver os problemas do jogo”.

3.1.3. Resultado da analise

A andlise feita sobre as emog¢des descritas tanto na sala de aula quanto sobre a
utilizacdo do jogo pode ser analisada na Figura4. Na sala de aula mostra que a maioria
dos alunos (92%) tem uma satisfagdo durante a aula, sendo que apenas 2% dos alunos
mostram-se insatisfeitos com a aula e 6% sao indiferentes enquanto a mesma.

contentamento
cooperacdo
tédio
desanimo

vergonha M Utilizacdo do Jogo

Ansiedade M Sala de Aula

raiva

orgulho

Esperanga

satisfagdo

Figura. 4. Resultados do questionario sobre emoc¢des durante a aula x
utilizagé@o do jogo (Fonte: O autor)

Com relag@o ao orgulho, 87% dos alunos descreveram senti-lo durante as aulas.
Somente 3% dos alunos descreveram ter sentido ansiedade, fato que deve se levar em
consideracdo, pois como descrito na se¢do 2 ela surge de um estado emocional negativo,
que poderia acarretar um baixo desempenho na aprendizagem do aluno, levando ainda a
uma motivagdo extrinseca.

A esperanga ¢ outra emo¢dao que se mostrou forte em sala de aula, 77% dos
alunos mostram té-la, pois a maior parte dos alunos tenta superar os obstaculos
propostos pelo professor utilizando-se de suas habilidades e se esfor¢cando, seja esse
esforgo mental e/ou fisico.

Sobre a motivacao, a maioria dos alunos (73%), tem uma motivacao intrinseca e
relatam o desejo de aprender o contetido passado, outros 11% estdo na aula, mas seus
objetivos sdo extrinsecos, ou seja, buscam notas altas ou outro tipo de recompensa, os
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demais alunos pesquisados (16%), mostram uma indiferenca perante o estar na aula e o
aprender.

No questionamento relacionado sobre a utilizagdo do jogo para adquirir
conhecimento, 71% dos alunos relataram sentimento de satisfagdo em utilizar o jogo,
11% se mostraram contrarios, ¢ ainda, 18% descreveram irrelevancia em aprendem pelo
jogo ou em sala de aulas.

Nas questdes relacionadas a esperanga ¢ orgulho, em média, 60% dos alunos
descreveram que essas emogoes foram estimuladas pelo jogo através de suas situacdes
problemas. Ainda como esperado, raiva (35%) e ansiedade (47%) foram também
descritas pelos jogadores, o que deve ser levado em consideragdo, pois nos resultados
obtidos na sala de aula, estas apresentaram numeros bem inferiores a estes.

A emocao que mais foi descrita pelos jogadores, foi o contentamento, alcangando
87% dos alunos. A questdao da cooperagdo mostrou que 45% dos alunos tiveram atitudes
cooperativas durante o jogo.

Sobre as questdes relacionadas a motivacao, 60% dos alunos descreveram uma
motivagdo intrinseca durante o jogo. Outros 27% descreveram a motivagdo extrinseca,
ou seja, o aluno utilizou o jogo simplesmente para nao ter a aula, e 13% ndo tiveram
motivacao alguma durante o jogo levando a desisténcia da continuidade do mesmo.

4. Conclusoes e Trabalhos Futuros

A pesquisa realizada desenvolveu um jogo baseado nas emogdes recorrentes em
uma sala de aula que mostrou a possibilidade da criagdo de um aplicativo eletronico
inicialmente utilizado para entretenimento para ser aproveitado com o objetivo de incitar
outras emocoes em seus usuarios além da diversao, medo ou violéncia. Deixando claro,
que os resultados da pesquisa valem somente para o grupo em questao.

Uma emocao estimulada pelo jogo e um tanto preocupante foi a ansiedade que
foi descrita por 47% dos alunos durante a aplicagdo, enquanto em sala de aula somente
3% dos alunos a relataram. O estimulo da mesma pode ser a causadora de muitas das
desisténcias durante o jogo. Outro ponto também observado foi que alunos que mais
sentiram raiva durante o jogo foram os que nao desistiram. Estes também foram os que
mais sentiram o contentamento ao conseguir passar o obstaculo.

Porém ainda ha muito que se desenvolver nessa area, e como sugestdo de
trabalhos que ainda podem ser realizados, pode-se desenvolver um jogo no qual todas as
disciplinas estejam incluidas e também atitudes e acdes sociais. Ainda podemos sugerir
um estudo com usuarios de diferentes idades, demostrando o impacto que o aplicativo
tem em criangas e adolescentes € como isso afeta a educacao.
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