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Resumo: A aprendizagem baseada em jogos (GBL) muito dos recursos educacionais e tem sido amplamente
praticada em salas de aula em muitos paises desenvolvidos; entretanto, poucos estudos sobre GBL e seus
fatores de influéncia foram realizados em paises em desenvolvimento. Para abordar essa lacuna de pesquisa, foi
realizado um estudo de métodos mistos em uma escola estadual de ensino médio na regido amazdnica da
Colombia com 64 alunos do décimo ano que estavam aprendendo inglés como lingua estrangeira para
identificar os fatores que afetam os resultados de aprendizagem dos alunos quando jogos sérios sao aplicados a
aprendizagem de vocabulario, com foco especifico no envolvimento da aprendizagem. Esse estudo se baseou
em dados quantitativos e qualitativos coletados em pesquisas, entrevistas e testes pré e pds. Os resultados
mostraram que o envolvimento e o conhecimento prévio podem prever positivamente os resultados do GBL,
enquanto os fatores contextuais e a condigdo familiar tiveram um impacto adverso nos resultados do GBL (R2
ajustado= 0,635, p< 0,01). Os resultados também indicaram que um aluno do sexo masculino com um nivel
mais alto de conhecimento prévio teria maior probabilidade de obter boas notas em GBL. Com base nos
resultados do estudo, s@o propostas varias implica¢des para a incorporagdo de serious games no aprendizado de
vocabulario em regides menos desenvolvidas. Os resultados desse estudo fornecem implicagdes praticas

importantes para a implementacdo do GBL em escolas de ensino médio de paises em desenvolvimento.

Palavras-chave: serious games; aprendizagem baseada em jogos; aprendizagem de vocabulario; engajamento;
Colombia

1. Introducao

Os jogos sérios, que podem ser definidos como jogos digitais personalizados, criados
propositadamente para ambientes educacionais, sdo amplamente reconhecidos como ferramentas
significativas para o aprendizado porque elementos como metas, desafios, recompensas e
feedback sdo incorporados a eles para manter os alunos concentrados no processo de aprendizado
[1]. Esses jogos demonstram a relacdo entre aprendizado e entretenimento. Assim, os serious
games representam uma oportunidade de aprendizado significativa para professores e alunos
no contexto escolar.

Pesquisas anteriores mostraram que a integracdo de jogos sérios em ambientes educacionais
pode levar a melhores resultados de aprendizagem [2-4]. Os resultados de uma meta-analise
mostraram que a aprendizagem baseada em jogos digitais produziu uma melhoria nos resultados da
aprendizagem com um tamanho de efeito geral de 0,386 [5]. Bons jogos funcionam criando um
senso de empatia no jogador [6-8] e envolvem fortes fatores motivacionais [9] que levam a
melhorias nos resultados académicos e emocionais [10,11]. Os recursos desafiadores de tais jogos
também os tornam mais eficazes [12]. Assim, os serious games demonstram que o aprendizado
pode ocorrer em ambientes divertidos e agradaveis.

Embora exista a no¢do de que os serious games melhoram a aprendizagem, os beneficios dos
serious games ndo sdo garantidos porque a eficacia da aprendizagem baseada em jogos (GBL)
depende de muitos fatores possiveis. Primeiro, para alunos com diferentes niveis de conhecimento,
os serious games proporcionam diferentes resultados de aprendizagem [3,13]. Em segundo lugar,
varios fatores contextuais, como género e condi¢des familiares, também afetam os resultados de
aprendizagem do GBL. Varios estudos relataram que o género ¢ um fator importante que
influencia a preferéncia por jogos, o que
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pode afetar as motivagdes dos alunos para participar de jogos [14,15]. Varios estudos também
confirmaram que o envolvimento ¢ um fator potencial que afeta o efeito de aprendizagem do GBL [16-18].
Outra limitagdo ¢ que muitos jogos sérios sdo realizados em salas de aula de outras disciplinas em
paises ocidentais e asiaticos, enquanto ha poucos exemplos de uso de jogos sérios no aprendizado
de idiomas em paises em desenvolvimento. Para serem envolventes o suficiente para levar ao
aprendizado, os serious games precisam ser contextualizados e focados nas necessidades dos
alunos. Embora estudos anteriores tenham demonstrado os efeitos positivos dos jogos sérios no
aprendizado, ndo ha pesquisas suficientes que explorem os possiveis fatores que influenciam os
resultados do aprendizado com jogos sérios criados para o aprendizado de idiomas em paises em
desenvolvimento. Assim, procuramos explorar o efeito do uso de um serious game em uma aula de
inglés da décima série usando dados empiricos que coletamos de uma intervengdo de aprendizagem
de idiomas baseada em jogos no contexto local da Colémbia e identificar os possiveis fatores que
influenciam os resultados da GBL. As duas perguntas a seguir orientaram nossa investigacdo de

pesquisa:
1. Quais sdo os resultados e as experiéncias de aprendizagem dos alunos na intervengdo GBL?
2. Quais sfo os possiveis fatores que influenciam os resultados do GBL dos alunos e como

esses fatores exercem sua influéncia?

O restante do artigo esta organizado da seguinte forma. Primeiro, nosso artigo apresenta uma
revisdo da literatura na qual descrevemos o GBL, o envolvimento com a aprendizagem e seus
fatores de influéncia, bem como os beneficios e as limitagdes do GBL na aprendizagem de
idiomas. Em segundo lugar, fornecemos uma descri¢do da intervengdo GBL como a intervengao
instrucional deste estudo. Em seguida, descrevemos a metodologia de pesquisa com uma definigdo
detalhada dos participantes, do contexto e dos procedimentos de coleta e andlise de dados.
Posteriormente, relatamos os resultados quantitativos e qualitativos. Por fim, apresentamos uma
discussdo com implicagdes praticas e as conclusdes com limitagdes e sugestdes para trabalhos
futuros.

2. Revisdo da literatura
2.1. GBL: defini¢do e principais caracteristicas

Para entender a integragdo dos serious games no contexto escolar, ¢ necessario compreender
as teorias de aprendizagem que fundamentam o GBL. Wu et al. [19] (p. 269) afirmaram que o GBL
¢ "aprender por meio do jogo', em vez de 'aprender a jogar o jogo'. Eles identificaram trés
elementos da GBL: regras do jogo, jogabilidade e narrativas do jogo. Cada um desses elementos
inclui aspectos de quatro teorias de aprendizagem: behaviorismo, cognitivismo, humanismo e
construtivismo. A Tabela 1 resume alguns dos principios das teorias de aprendizagem instanciadas
no GBL de acordo com Wu et al. [19].

Tabela 1. Teorias de aprendizagem e elementos de jogos na aprendizagem baseada em jogos, adaptado de Wu et
al. [19].

Behaviorismo Cognitivismo Humanismo Construtivismo

Os jogadores estdo
cientes do que pode ser
feito e do que ndo pode

ser feito.

Regras do jogo

Os jogadores precisam prever
ou adivinhar as regras por
meio de raciocinio logico.

Os jogadores se envolvem

em experiéncias diretas e

sdo incentivados a refletir
sobre elas.

As regras do jogo sdo
construidas por meio de
experimentagao e reflexdo.

Cada agdo resulta em
uma resposta especifica
mundo do jogo.

Jogo

O aprendizado ¢ promovido

por meio de andaimes, com

conhecimento dependente do
contexto.

Os jogadores podem
jogar os jogos em seu
ritmo e humor, com
uma
design centrado no aluno.

Os jogadores adquirem
experiéncia ao
desenvolver novas
estratégias e interagir com
outros jogadores.

As narrativas do
jogo fornecem
instrugdes claras
sobre tarefas de
aprendizado.

Narrativa do jogo

Os jogadores aprendem
ativamente os significados de
cenarios, eventos,
personagens e taticas,
associando o jogo a outros
anteriores.
experiéncias em jogos.

Os jogadores aprendem
sobre significado do jogo
por meio de interagdes
com colegas ou avatares.

A percepgao do jogador
sobre o mundo do jogo é
construida por meio do
didlogo social
e interagao.
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A forma como essas teorias de aprendizagem sdo instanciadas no GBL fornece aos
pesquisadores uma visdo geral clara dos principios de aprendizagem e da mecénica de jogos
integrados aos jogos sérios. Essas teorias também fornecem aos professores e pesquisadores
conhecimento sobre como os alunos aprendem por meio de interagdes com jogos sérios. Portanto, ¢
importante que os professores estejam cientes dessas teorias de aprendizagem e da mecanica dos
jogos antes de implementar intervengdes de GBL que incorporem jogos sérios em um ambiente
escolar.

2.2. Envolvimento na aprendizagem em jogos sérios

O engajamento, definido como a quantidade e o tipo de envolvimento e participacdo dos
alunos em uma tarefa, desempenha um papel crucial no processo de GBL com jogos sérios. Um
estudo realizado na Nova Zelandia mostrou que os serious games podem melhorar o envolvimento
e os resultados da aprendizagem [20]. Resultados semelhantes também foram relatados com
praticas de GBL nos Estados Unidos e em Taiwan [21]. De acordo com a pesquisa de Yu et al.
[22], se os alunos estiverem positiva e significativamente envolvidos em um jogo, o efeito da
aprendizagem podera ser influenciado. Estudos anteriores destacaram a necessidade de promover
ambientes de aprendizagem envolventes que melhorem os resultados de aprendizagem dos alunos
por meio da integragdo de serious games em intervencdes de GBL.

Como o envolvimento com a aprendizagem é um construto complexo e multicamadas,
aumentar o envolvimento dos alunos com a aprendizagem por meio de serious games implica um
foco nas caracteristicas dos jogos e na conscientizagdo de seus resultados. De acordo com Fredricks
et al. [23], ha trés dimensdes inter-relacionadas de envolvimento: comportamental, emocional e
cognitiva. Seguindo essa defini¢do, Hiver et al. [24] sugeriram que a participacdo comportamental
esta relacionada a quantidade e a qualidade da participagdo ativa dos alunos na aprendizagem; a
participacao cognitiva esta ligada aos esforcos mentais e a atividade mental dos alunos no processo
de aprendizagem; e a participacdo emocional pode ser evidenciada nas reacdes afetivas pessoais
dos alunos ao participarem de atividades ou tarefas relacionadas ao idioma-alvo. Portanto, essas
trés dimensdes precisam ser estudadas ao se pesquisar questdes de envolvimento.

2.3. GBL no ensino de idiomas: beneficios e limitagées

Estudos recentes mostraram que a integracao de jogos sérios na sala de aula de idiomas tem
efeitos positivos nos processos de ensino e aprendizagem de idiomas. Um desses efeitos positivos
esta relacionado a melhorias no desempenho do vocabulario, que ¢ promovido por meio de
interveng¢des de GBL que incorporam competi¢do de jogos desafiadores, interessantes, interativos,
auténticos e empolgantes e mecanismos de avaliagdo gamificados por meio de jogos sérios [25]. A
exposigdo repetitiva a palavras em jogos sérios também tem uma influéncia positiva na aquisig¢do
incremental de vocabulario [26]. Chiu et al. [27] também mostraram que jogos significativos e
envolventes oferecem aos alunos mais oportunidades de aprendizado de idiomas do que exercicios
e jogos de pratica. De acordo com os resultados de pesquisas anteriores, parece que os alunos
adquirem um vocabulério maior quando jogos sérios sdo incorporados ao processo de aprendizagem.
Outro efeito positivo das intervengdes de GBL que integram jogos sérios ao ensino e a
aprendizagem de idiomas ¢ seu impacto no envolvimento e na motivagao, pois 0s jogos sérios
envolvem propriedades agradaveis e formativas, que sdo atraentes ¢ motivadoras para professores e
alunos [26]. Tlili et al. [28] destacaram que a atratividade dos serious games contribui para
envolver os alunos no processo de aprendizagem enquanto realizam atividades que melhoram suas
habilidades comunicativas no idioma. A implementagao de serious games também ¢ atraente para
os adolescentes porque a tecnologia est4 incorporada na maioria deles, portanto, estdo acostumados
a ela [29]. No entanto, o envolvimento com a aprendizagem ndo ¢ adquirido automaticamente:
depende do design do jogo, da implementagdo e do contexto. Esse fato sugere que é necessario
avaliar se 0 mesmo jogo pode ser aplicado a diferentes contextos, mas a maioria das evidéncias
empiricas até agora se baseou em dados coletados em paises desenvolvidos com recursos
abundantes. Pouco se sabe sobre se esse processo pode ter o mesmo impacto
em paises em desenvolvimento.

Embora os beneficios dos serious games sejam bem conhecidos, o design do jogo deve

seguir os pressupostos tedricos de aprendizado e ensino. A implementagao de jogos sérios
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Os jogos sérios nas escolas publicas dos paises em desenvolvimento também enfrentam
obstaculos, como a falta de tempo para desenvolver intervengdes experimentais para testar os
jogos sérios [28]. A disponibilidade de salas de aula equipadas com dispositivos tecnologicos,
como computadores ou tablets com acesso a conexdo com a Internet, também ¢ limitada nas
escolas publicas. Assim, o projeto e a implementagdo de intervengdes de GBL que incorporam
serious games tendem a constituir uma restri¢do geral para os professores que desejam envolver
os alunos no aprendizado de idiomas.

2.4. Fatores que influenciam a GBL

Varios estudos demonstraram que determinados fatores do jogo influenciam os resultados em
ambientes de GBL, sendo que o conhecimento prévio, a experiéncia de fluxo no jogo ¢ a
disponibilidade de feedback sdo particularmente significativos [30,31]. Estudos anteriores também
recomendaram que os recursos do jogo, como clareza de objetivos e utilidade percebida, fossem
incorporados para melhorar os resultados de aprendizagem e a motivacdo dos alunos [22,32,33].
Esses estudos indicaram claramente que os fatores e recursos do jogo devem ser cuidadosamente
projetados e incorporados para abordar os resultados de aprendizagem desejados nas intervengdes
de GBL. Entretanto, Dicheva et al. [34] ¢ Yu et al. [22] afirmaram que ainda falta uma anélise
abrangente dos fatores que influenciam a eficacia da GBL.

Com base nos estudos analisados acima, parece ser necessario analisar a aprendizagem e a
mecanica do jogo que os serious games incorporam para compreender os fatores que
influenciam a GBL. Fatores como entretenimento, senso de comunidade, prazer e motivagio
geralmente estdo relacionados ao envolvimento dos alunos no processo de aprendizagem
[24,33]. Também foi demonstrado que a multimodalidade em serious games promove a
aquisicdo de conhecimento [35], enquanto a interatividade promove uma conexdo entre o
contetido do jogo e o jogador, e a narrativa do jogo melhora a compreensdo das tarefas do jogo [36].
Chen et al. [12] também indicaram que a idade e o idioma nativo dos alunos ndo influenciam
necessariamente seu aprendizado de idiomas com jogos sérios. Portanto, os pesquisadores da
area de GBL precisam estar cientes da mecanica de jogo incorporada aos serious games para
entender melhor como eles influenciam o envolvimento dos alunos e a aquisicdo de
conhecimento.

3. Interven¢ao com GBL

Em nossa intervencdo de GBL, usamos o serious game "Be the (1): Challenge", que foi desenvolvido
pelo Ministério Nacional da Educacdo da Colémbia com a ajuda do British Council. Ele foi
langcado em margo de 2020 para fortalecer os processos de ensino e aprendizagem da lingua inglesa
na Colémbia para alunos da 4* a 11* série. Para entender a relagdo entre as intengdes pedagogicas e
os elementos ludicos que esse serious game incorpora, analisamos sua mecénica de aprendizagem
(LM) e mecanica de jogo (GM) seguindo o modelo LM- GM proposto por Arnab et al. [37]
(consulte a Figura 1). Esse modelo serviu para descrever o serious game com base em diferentes
abordagens pedagodgicas e elementos de GBL para entender melhor como ele poderia ser usado em
um ambiente educacional.

Em termos de jogabilidade, o serious game se concentra no cognitivismo e no humanismo
porque oferece quatro missodes (Pré-Al, Al, A2 e B1), cada uma com nove locais diferentes (veja a
Figura 2). Os locais 1 e 2 concentram-se no conhecimento lexical, os locais 3 e 4 no uso interativo
do inglés, o local 5 no conhecimento comunicativo, o local 6 no conhecimento gramatical, o local 7
na compreensdo de leitura literal, o local 8 na compreensdo de leitura inferencial e o local 9 no
conhecimento lexical e gramatical. Essa énfase implica que o processo de aprendizado nesse
serious game é promovido por meio de um sistema de andaimes com diversas tarefas centradas no
aluno, nas quais os jogadores podem se envolver em seu proprio ritmo.
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Figura 1. LM-GM em "Be (the) 1: Challenge" (informado pelo trabalho de Arnab et al. [37]).

Time pressure

Mision Pre-A1 | A Sweet Quest Mision A1 | Keeping Hope Afloat
"I T T 2
r ) — T

The new generation of beekeepers are wrorried for Asking for help in all the radio stations...
their future

~

Mision B1 | The Letter of Margaret
Winter
\ J |

One afternoon, Ally Winter received the biggest
surprise of her life in the form of a letter...

Figura 2. Os quatro pergaminhos em "Be (the) 1: Challenge". A captura de tela é de https://eco.
colombiaaprende.edu.co/betheone/ (acessado em 1 de setembro de 2022).

Conforme apresentado no modelo, o serious game "Be (the) 1: Challenge" segue as regras do
jogo, a jogabilidade e os elementos da narrativa do jogo propostos por Wu et al. [19]. Em suas
regras de jogo, o serious game segue uma mistura de behaviorismo e humanismo, pois fornece aos
jogadores instrugdes e informagdes sobre como cumprir cada missdo enquanto orienta o
jogador e da feedback. Esse fato significa que o serious game explica o que fazer em cada
missdo e como realizar a tarefa de aprendizagem para que os jogadores se concentrem na reflexao
sobre a aprendizagem.

Esse serious game é mais focado no behaviorismo em sua narrativa de jogo, pois sua
narrativa diz aos jogadores que eles sdo detetives da Security Organization for Outstanding
Solving (SOFOS), "a melhor agéncia de detetives particulares" do mundo. O enredo diz aos
jogadores que eles foram solicitados a encontrar as quatro pecas roubadas do pergaminho "The
Guardian Code". Para encontrar as pecas, os jogadores devem concluir as quatro missdes
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descrito anteriormente. Depois de concluir cada missdo, o jogo sério da aos jogadores uma peca do
pergaminho. No final, se os jogadores conseguirem coletar todas as pegas, eles completardo o
pergaminho. De modo geral, a andlise da mecanica de aprendizagem e da mecéanica de jogo desse
jogo sério e dos elementos de GBL incorporados a ele fornece insights para investigar a ligagdo entre
aprendizagem e envolvimento nesse jogo sério.

4. Metodologia
4.1. Participantes

Nosso estudo envolveu 64 alunos do ensino médio da Jorge Eliécer Gaitan High School, uma
escola publica em Florencia, Caqueta, Colombia. Todos eles eram alunos iniciantes de inglés com
idades entre 15 e 19 anos, com uma idade média de 16 anos. Havia 57,8% de do sexo feminino e
42.2% do sexo masculino, indicando uma distribui¢do de género praticamente igual na amostra.
Esses alunos sdo uma amostra representativa da média dos alunos do ensino médio nessa regido do
pais, pois a maioria dos participantes veio de familias pobres e 56,3% ndo moravam com os pais.
Além disso, esses alunos frequentam uma escola de ensino médio que compartilha muitas das
mesmas caracteristicas de outras escolas da regido, como numero semelhante de alunos,
professores e salas de aula. Infelizmente, como em outras escolas da regido, essa escola enfrenta
desafios significativos, como falta de acesso a Internet, servicos intermitentes de eletricidade e agua
e condigdes precarias de construgdo. As informagdes demograficas basicas dos participantes sao
apresentadas na Tabela 2. Esses alunos e seus responsaveis estavam cientes do objetivo e do
protocolo da pesquisa e assinaram os formulérios de consentimento informado antes do inicio da
pesquisa. Dada a natureza qualitativa dos dados, os nomes dos alunos foram anonimizados;
distinguimos suas respostas com identificadores exclusivos [S+ Numero+ Género] (F para
feminino e M para masculino). Esse estudo de pesquisa também foi aprovado pelo Conselho
Académico da Escola.

Tabela 2. Caracteristicas demograficas dos participantes.

Informacdes basicas Categorias (valor atribuido) Numero Porcentagem
Género Feminino (0) 37 57.8%
Masculino (1) 27 42.2%
Idade 15 23 35.9%
16 26 40.6%
17 11 17.2%
18 3 4.7%
19 1 1.6%
Morar com ambos os pais Nao (vivendo com um/nenhum) (0) 36 56.3%
Sim (1) 23 43.8%
Condi¢do econdmica Pobre ? (0) 44 68.8%
Classe média baixa ° @) 20 31.3%

2 Viver no estrato 1 ou 2, com renda muito baixa. b Viver no estrato 3, com renda baixa.

4.2. Contexto e procedimento

O estudo foi realizado em Caqueta, um departamento localizado na regido amazonica da
Colombia, que fica no sul do pais. Esse departamento foi afetado pelo conflito armado e pelo
deslocamento forcado de muitas familias das areas rurais para a cidade. Esse movimento
constante de pessoas de uma area para outra resultou em uma mistura de culturas, formas de
ver o mundo e maneiras de construir conhecimento. Essa mistura se reflete na diversidade de
alunos que ingressam no ensino fundamental e médio nas institui¢des publicas do departamento.
Essa escola tem mais de 2.000 alunos que vivem em condi¢gdes vulneraveis e cerca de 100
professores, dos quais sete sdo professores de inglés.

O processo experimental especifico de todo o estudo é mostrado na Figura 3. Na primeira
etapa (antes do jogo), os participantes fizeram um pré-teste de uma hora para testar seu
conhecimento prévio de vocabulario em inglés. Apds o pré-teste, o professor apresentou e explicou
o programa do jogo a ser usado no experimento. Na segunda etapa (jogo), os
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Os participantes se envolveram oficialmente no GBL por duas horas. Na terceira etapa (apds o
jogo), os participantes fizeram um teste de conhecimento depois de terminar o jogo para examinar
os resultados de aprendizagem do GBL e para pesquisar as informagdes basicas dos participantes e
seu envolvimento de aprendizagem no GBL. Apods o estudo quantitativo, entrevistamos 64
participantes para coletar dados qualitativos. Implementamos uma abordagem de método misto
para explorar os possiveis fatores que influenciam os resultados de aprendizagem e o envolvimento
dos alunos no GBL. Uma das principais vantagens de usar esse método ¢ que a combinagdo de
dados quantitativos e qualitativos proporciona uma melhor compreensdo do nosso problema de
pesquisa [28], de modo que esse método serviu para responder completamente as nossas perguntas
de pesquisa.

iz
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PLAY

BEFORE GAME
PLAY

GAME PLAY

Pre-test: 1Thour Use of the SG: Exit Survey: 5 min
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Game introduction. Students were interviewed.

Figura 3. Procedimento de pesquisa.

4.3. Coleta de dados

Coletamos dados quantitativos e qualitativos. Para os dados quantitativos, aplicamos uma
pesquisa com 14 itens de escala Likert de cinco pontos adaptados da estrutura Motivagdo, Atitude,
Conhecimento e Engajamento (MAKE) desenvolvida por Haruna et al. [38] para medir o engajamento de
aprendizagem dos participantes durante a intervencdo GBL em termos de engajamento cognitivo (4
itens), emocional (6 itens) e comportamental (4 itens) (consulte o Apéndice A). Somente a escala
de envolvimento da estrutura MAKE foi utilizada para informar o design da nossa pesquisa. Esses
itens da pesquisa tiveram um valor a de Cronbach de 0,82, o que sugere que o instrumento de
pesquisa tem boa confiabilidade. Além disso, realizamos pré e pos-testes para medir os niveis de
vocabulario dos alunos antes e depois da intervengdo GBL. O desempenho no pré-teste indicou o
conhecimento prévio dos alunos, e o desempenho no pods-teste indicou os resultados de
aprendizagem dos alunos. Os pré e pos-testes foram elaborados usando o vocabulario apresentado
no serious game. Esses testes incluiram uma lista de 30 palavras que os alunos tiveram de
descrever. Ambos os testes foram validados por professores experientes de duas universidades
diferentes na Colombia e na China.

Para os dados qualitativos, nossas entrevistas com os participantes constituiram a
principal fonte de dados. O protocolo da entrevista continha seis perguntas para coletar informagdes
detalhadas dos alunos sobre sua experiéncia de aprendizagem e ganhos de aprendizagem
percebidos com o serious game durante a intervencdo do GBL. Os exemplos de perguntas
incluiam: (1) Qual ¢ a sua percepc¢do sobre o uso do jogo? Por qué? (2) Vocé se sentiu envolvido
durante o uso do jogo? Em caso afirmativo, poderia descrever seu envolvimento? (3) Vocé acha
que aprendeu vocabulario em inglés ao usar o jogo? Quais palavras do vocabulario? (4) Que
estratégias vocé usou para ter sucesso nas missdes com as quais teve dificuldades durante o
processo de jogo? As entrevistas foram conduzidas em espanhol, que € a lingua materna dos
participantes, ¢ foram capturadas por meio de um dispositivo de gravagdo. Posteriormente, elas
foram transcritas e
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traduzidos para o inglés para o procedimento analitico. Os dados da entrevista foram baseados em
3,5 horas de conversa gravada e 19.182 palavras de transcri¢do de texto.

4.4. Andlise de dados

A correlagdo de Pearson e a regressdo linear hierarquica foram usadas para a analise de dados
quantitativos. Primeiro, a correlagdo de Pearson foi usada para explorar a relagcdo entre as variaveis.
Com base nisso, selecionamos as possiveis varidveis e as inserimos em um modelo de regressdo linear
hierarquica. Um modelo de regressao linear hierarquica pode observar o grau de previsdo das
variaveis interessadas em relagdo as varidveis dependentes sob a condi¢cdo de controle de diversas
variaveis. Para responder a pergunta 2, criamos um modelo de regressao linear hierdrquica. Nesse
modelo, as pontuagdes do pos-teste foram consideradas como a variavel dependente, enquanto as
variaveis demograficas dos participantes, como variaveis de controle, foram colocadas no primeiro
bloco do modelo de regressao; as pontuagdes do pré-teste, como variaveis independentes, foram
colocadas no segundo bloco; e, por fim, o envolvimento dos participantes durante processo de
aprendizagem foi colocado no terceiro bloco. Além disso, uma série de métodos analiticos,
incluindo o teste de Levene, fatores de inflagdo de variancia (VIFs) e estatisticas de Durbin-
Watson, foi usada para garantir que todas as suposi¢des estatisticas da regressdo linear fossem atendidas. O
software IBM SPSS (versao 25) foi usado para a analise de dados quantitativos.

O processo de teoria fundamentada descrito por Creswell [39] foi usado neste estudo para
a organizagdo, andlise e interpretacdo de dados qualitativos. Os resultados da codificacdo aberta,
axial e seletiva sdo apresentados na Tabela 3. Também usamos o método comparativo constante
[40] para identificar as semelhancas e diferengas nos construtos e verifica-las. De modo geral,
essas técnicas nos permitiram identificar temas, categorias e padrdes que deram sentido aos dados
coletados para responder as perguntas da pesquisa.

Tabela 3. Processo de codificagao.

Codificacio seletiva Codificac¢iao axial Codifica¢ao aberta Nuimero de codigos
Responsabilidade 56
Disposi¢a@o para aprender 48
Envolvimento versus distragao Fazendo um esfor¢o 35
Motivagdo 31
Influéneia contextual Dificuldade percebida do jogo 30

Uso de jogos

Recursos de jogos bons versus recursos de jogos ruins 38
Mecéanica do jogo 45

Apoio escolar versus apoio familiar Pares apoio 43
Suporte ao professor 37

5. Resultados
5.1. Resultados quantitativos
5.1.1. Resultados correlacionais

Usamos a analise de correlagdo para explorar as relagdes entre as variaveis demograficas dos
participantes, as pontuagdes do pré-teste, o envolvimento e as pontuagdes do pods-teste. Os
resultados dos coeficientes de correlagdo de Pearson sdo mostrados na Tabela 4. Examinando as
pontuacdes do pos-teste, o género, as pontuagdes do pré-teste, o envolvimento emocional e o
envolvimento comportamental foram significativamente correlacionados de forma positiva com as
pontuagdes do pos-teste (r= 0,302; r= 0,739; r= 0,348; r= 0,402), enquanto a condi¢do econdmica da
familia dos participantes foi negativamente correlacionada com suas pontuagdes do pds-teste (r =— 0,259).



Sustentabilidade 2023, 15, 7817 917
Tabela 4. Analise de correlagdo entre variaveis.
Média SD 1 2 3 4 5 6 7 8 9

1 1 0214 -0.14 0.038 0.291 * 0.038 0.081 —0.139 0.302 *
2 1 0.193 0.034 -0.104 0.125 022 -0.072 -0.103
3 1 -0.017 —0.168 0.165 0.047 0.248 * -0.148
4 1 -0.198 -0.224 -0.21 —-0.03 —0.259 *
5 9.70 6.690 1 0.191 0.21 0.269 * 0.739 **
6 3.927 0.537 1 0.670 ** 0.556 ** 0.348 **
7 4.039 0.570 1 0.360 ** 0.16
8 4.086 0.533 1 0.402 **
9 17.58 5.324 1

1: Género, 2: Idade, 3: Morar com ambos os pais, 4: Condi¢do econdmica, 5: Pré-teste, 6: Envolvimento emocional,
7: Engajamento cognitivo, 8: Engajamento comportamental, 9: Pos-teste. * p< 0,05, ** p<0,005.

5.1.2. Preditores de pontuagdes pos-teste

Para explorar os efeitos preditivos das variaveis demograficas, das pontuagdes do pré-teste e
do envolvimento nas pontuagdes do pos-teste, estabelecemos trés modelos de regressdo linear
hierarquica (consulte a Tabela 5). Os resultados do Modelo 1 mostraram que as variaveis
demograficas dos participantes foram preditores significativos das pontuacdes do pos-teste (R?
ajustado= 0,142, p< 0,05), enquanto o género e a condi¢cdo econdmica dos participantes foram
preditores significativos das pontuagdes do pos-teste (8= 0,334, p < 0,01; B= — 0,268, p < 0,05). Os
resultados do Modelo 1 indicaram que os participantes do sexo masculino tiveram melhor
desempenho no pos-teste para GBL. Em comparagdo com os participantes com piores familiares,
os participantes com melhores condi¢des familiares tiveram um desempenho pior apés o GBL. No
Modelo 2, com as variaveis do Modelo 1 inalteradas, a variagdo da interpretagdo das pontuagdes do
pos-teste aumentou em 37,6% depois que as pontuacdes do pré-teste foram adicionadas. O Modelo
2 mostrou que as pontuagdes do pré-teste dos participantes tiveram um efeito significativo nas
pontuacdes do pos-teste (R? ajustado = 0,536, p< 0,001). Os participantes com pontuagdes mais
altas no pré-teste também tiveram um desempenho relativamente bom no pods-teste. No Modelo 3,
exploramos os efeitos dos trés tipos de envolvimento nas pontuagdes do pds-teste além do Modelo
2. Apo6s adicionar o emocional, o envolvimento cognitivo e o envolvimento comportamental ao
Modelo 3, a variagdo explicativa das pontuagdes do pos-teste aumentou em 10,8% (*? ajustado = 0,635, p <
0,01). Especificamente, os participantes que relataram maior envolvimento emocional e
comportamental tiveram pontuag¢des mais altas no pos-teste (8 = 0,257, p < 0,05; B = 0,243, p < 0,05),
enquanto os participantes que relataram maior envolvimento cognitivo tiveram pontuagdes mais baixas
no pos-teste (8= — 0,258, p <0,001).

Tabela 5. Resultados da analise de regressao linear hierarquica para os escores do pds-teste.

Modelo 1
Fatores B SE B t VIF
Género 3.568 1.301 0.334 2.742 ** 1.088
Idade —-0.859 0.701 -0.151 -1.226 1.108
Morar com ambos 0s pais —-0.818 1.29 -0.077 —0.634 1.078
Condigao econdmica -3.052 1.331 -0.268 —2.293 * 1.003

R? (R? ajustado) 0.197 (0.142)
AR 0.197
AF 3.617 *

Modelo 2
Fatores B SE B t VIF
Género 1.3 1.009 0.122 1.289 1.207
Idade -0.302 0.521 -0.053 -0.579 1.133
Morar com ambos os pais -0.112 0.954 —-0.011 -0.118 1.089
Condigao econdmica —1.468 1.004 -0.129 -1.462 1.054
Pré-teste 0.534 0.075 0.671 7.142 *x* 1.197
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Tabela 5. Cont.
R? (R? ajustado) 0.573 (0.536)
AR? 0.376
AF 51.010 ***
Modelo 3
Fatores B SE B t VIF
Género 1.805 0.92 0.169 1.963 1.275
Idade —0.053 0.482 -0.009 —0.11 1.231
Morar com ambos os pais -1.26 0.892 -0.118 -1.412 1.212
Condi¢ao econémica -1.609 0.929 -0.141 -1.732 1.146
Pré-teste 0.462 0.072 0.581 6.455 *** 1.395
Engajamento emocional 2.551 1.167 0.257 2.187 * 2.389
Envolvimento cognitivo —2.407 0.991 -0.258 —2.428 * 1.948
Engajamento comportamental 2.431 1.024 0.243 2375 % 1.813
R? (R? ajustado) 0.681 (0.635)
AR? 0.108
AF 6.235 **

Observagdo: * p< 0,05; ** p< 0,01; *** p< 0,001; SE: erro padrdo; 8: Coeficiente padronizado; #: O valor ¢ correspondente e o
valor p de cada variavel independente indicam se a varidvel contribui de forma significativa para a previsdo da varidvel
dependente; VIF: Os fatores de inflagdo de variancia podem explicar a gravidade da multicolinearidade para testar se 0 modelo

é colinear; R? ajustado: O R quadrado ajustado indica o grau de interpretagdo da variacdo da variavel dependente por todo o
modelo.

5.2. Resultados qualitativos

5.2.1. Alunos do sexo masculino e feminino apresentam diferencgas nos ganhos de aprendizagem nos
processos de GBL

Conforme demonstrado nos resultados quantitativos, o género desempenhou um papel
significativo como preditor dos resultados da intervengdo GBL. Descobrimos que os participantes
do sexo masculino superaram os do sexo feminino nos resultados do pos-teste, indicando que os
participantes do sexo masculino tiveram mais ganhos de aprendizado do que os do sexo feminino.
As entrevistas deixaram evidente que, enquanto os participantes do sexo masculino pareciam estar
altamente motivados e se sentiam encorajados por terem participado da intervencdo GBL, as
participantes do sexo feminino estavam mais desinteressadas, e sua vontade percebida de usar o
jogo era menos evidente. As participantes do sexo feminino afirmaram que ndo gostaram do fato
de "o jogo ter um limite de tempo". Elas também apontaram que era "estressante devido ao
aumento da dificuldade do jogo", por isso ele se tornou mais exigente, ¢ algumas delas "e se
sentiram frustradas" com o processo do jogo.

Por outro lado, os participantes do sexo masculino demonstraram maior autoeficacia devido a
percepgdo de responsabilidade, a vontade de aprender e a motivacdo em relacdo a intervengdo
baseada em jogos. Em geral, os participantes do sexo masculino comentavam que "gostavam de ver
como um videogame poderia ser usado como uma forma de aprender inglés" e sabiam que era sua
"responsabilidade passar de nivel e aprender". Além disso, os participantes do sexo masculino
concordaram com a ideia de que "queriam melhorar, usar o conhecimento anterior e aprender coisas
novas" e mencionaram que estavam "concentrados no jogo". Os participantes do sexo masculino
também destacaram que a percepgao da dificuldade do jogo os levou a se esforgar mais no processo
de jogo, o que resultou em ganhos de aprendizado de vocabulario. Um participante do sexo
masculino observou que "havia missdes em que eu tinha de ler textos e, para entendé-los
completamente, precisava saber o significado do vocabulario, o que me ajudou a aumentar o
vocabulario que eu ja conhecia". Essa opinido foi compartilhada por outro participante do sexo
masculino que concordou: "Eu me senti motivado porque queria saber o que havia além da misséo
ou do nivel que eu estava jogando. Eu queria saber o que viria a seguir". De modo geral, um grande
numero de participantes do sexo masculino respondeu que "continuava se esforcando para
continuar o processo". Essa descoberta sugere que os participantes do sexo masculino tiveram
maior motivagao para aprender durante a intervengao GBL.
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5.2.2. A condigdo familiar dos alunos influenciou seu desempenho no GBL

Embora geralmente se pense que os alunos que t€ém melhores condigdes familiares (em
termos de morar com ambos os pais e ter bons recursos econdmicos) também tém mais
oportunidades e maior acesso a um aprendizado de qualidade, em nosso estudo, descobrimos que
os participantes com melhores condi¢cdes familiares tiveram pior desempenho no GBL. Depois de
analisar as entrevistas e com base na observacdo em sala de aula, descobrimos que os participantes
que moravam com ambos 0s pais jogavam o serious game isoladamente e ndo buscavam outras
estratégias quando enfrentavam dificuldades no serious game, enquanto os participantes que
moravam com apenas um dos pais ou um responsavel pediam "ajuda aqueles que ja haviam
concluido as missdes". Uma possivel razdo para esse resultado ¢ que a auséncia do envolvimento
dos pais fez com que esses participantes estivessem mais dispostos a procurar seus colegas e
professores, entendendo que o processo de aprendizagem nao € apenas uma tarefa individual e que
seus colegas "as vezes mais" do que eles. Esses participantes também mencionaram a nog¢édo de
apoio do professor como uma forma de ajuda-los com "pistas" para entender as missdes do jogo.
Assim, esses alunos confiaram na orientagdo de seus colegas e professores e estavam mais
dispostos a solicitar apoio para entender melhor o vocabulario do jogo sério e passar de nivel. Ao
fazer isso, os participantes se empenharam em concluir de forma colaborativa todas as missdes do
serious game, aprender e melhorar ainda mais. Esse resultado indica que o apoio de colegas e
professores desempenhou um papel significativo no desempenho dos participantes no GBL.

5.2.3. O conhecimento prévio influencia positivamente o desempenho dos alunos em GBL

Descobrimos que os participantes reconheceram seu conhecimento prévio como um fator que
influencia o aprimoramento do conhecimento porque o jogo permitiu que eles "usassem o
vocabulario" que ja conheciam em inglés. Além disso, o conhecimento prévio dos participantes os
ajudou a "inferir o significado de novas palavras e aprendé-las" durante a intervengdo do GBL, o
que evidenciou sua capacidade de vincular o conhecimento prévio a nova tarefa de aprendizado.
Esses participantes também demonstraram maior autoeficacia; eles indicaram que "puderam notar a
melhora" em seu nivel de inglés enquanto aprendiam o significado de novas palavras. Além disso,
as habilidades de pensamento de ordem superior de aplicagdo e criagdo dos participantes podem ter
contribuido para maiores beneficios de aprendizado porque eles perceberam que "podiam usar o vocabulario
conhecido para criar frases, sentencgas etc.". Todos esses atributos sdo comumente encontrados em
alunos com alto desempenho e, portanto, beneficiam profundamente o processo de GBL. Em
conjunto, esses resultados sugerem que hd uma associagdo entre o conhecimento prévio dos
participantes e seu desempenho no GBL.

5.2.4. O efeito do envolvimento no desempenho da GBL

Descobrimos que os participantes com maior envolvimento emocional e comportamental
tiveram melhores resultados de aprendizagem. De acordo com as entrevistas, essa constatagdo
possivelmente se deveu a disposi¢do dos participantes em usar a tecnologia, o que afetou
positivamente seu envolvimento emocional e comportamental. Recursos como o sistema de
emblemas, a narrativa do jogo e a integracdo da tecnologia na sala de aula envolveram
emocionalmente os alunos porque esses recursos permitiram que eles "se sentissem motivados
a aprender mais rapidamente"”, e eles consideraram isso uma "maneira diferente de aprender
que incentiva o processo de aprendizagem", o que os ajudou a "aprender mais facilmente"
porque eles "queriam obter mais emblemas e concluir todos os niveis do jogo". Além disso, um
participante explicou que "a tecnologia abriria as portas para infinitas possibilidades no
contexto escolar e para uma educagdo nova e aprimorada, permitindo que os jovens
aprendessem sem limitagdes". Recursos como o sistema de pontuagdo e andaimes, a interagéo
frequente com o tablet e a cogni¢do incorporada também envolveram os alunos de forma
comportamental. Os participantes observaram que, com esses recursos, as aulas de inglés "ndo
sdo tradicionais" e sdo "mais dindmicas" e que eles podem '"desestressar". Esses recursos,
portanto, envolveram os participantes de forma emocional e comportamental e levaram a melhorias
em seu desempenho no GBL.
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6. Discussao

E importante observar que o impacto das intervencdes do GBL no aprendizado de
vocabulario, especificamente nos paises em desenvolvimento, estd vinculado a determinados
fatores. Assim, nosso estudo identificou varios fatores potenciais que influenciaram a eficacia da
intervencdo GBL. Nao ¢ surpreendente ver que o género e o conhecimento prévio desempenharam
papéis importantes no desempenho dos alunos no GBL. Sabe-se que as diferencas de género
influenciam as preferéncias e motivagdes dos alunos em relagdo aos géneros de jogos [41]: em
geral, as meninas preferem jogos competitivos, enquanto os meninos tendem a gostar mais de jogos
de agdo. Em consonancia com pesquisas anteriores [42-44], descobrimos que os alunos do sexo
masculino superaram os do sexo feminino em termos de ganhos de aprendizagem em GBL porque
as alunas demonstraram menor motivagdo e menor disposi¢do para usar a tecnologia. Em
contrapartida, os alunos do sexo masculino demonstraram maior autoeficacia, que estava
relacionada a sua responsabilidade, vontade de aprender e motivagdo em relagdo aos jogos.
Pesquisas anteriores mostraram que a frequéncia dos jogos desempenha um papel fundamental na
determinagdo dos ganhos de aprendizagem dos alunos, portanto, a exposi¢do frequente dos alunos
do sexo masculino a jogos sérios pode ter influenciado positivamente seus ganhos de aprendizagem
em comparagdo com as alunas [42,45]. Com relagdo a funcdo do conhecimento prévio, os
resultados do nosso estudo estdo alinhados com pesquisas anteriores [25,30] que mostram que o
conhecimento prévio tem efeitos significativos e diretos sobre o desempenho da tarefa em GBL
[31].

O fato de a condigdo familiar ter uma correlacdo ligeiramente negativa com o desempenho no
GBL ¢ bastante surpreendente. Esse resultado ¢ diferente de uma pesquisa anterior que mostrou
que a renda familiar ndo teve impacto sobre a participagdo dos alunos no GBL [46]. Nossa analise das
entrevistas sugere que essa diferenga pode ter ocorrido porque os alunos que moravam com um dos
pais ou com um tutor estavam mais dispostos a solicitar apoio de colegas e professores do que os
alunos que moravam com ambos os pais. Essa descoberta deve servir para lembrar aos professores
que a colaboragdo e a interatividade sdo elementos necessarios do GBL [47], apoiando as
afirmagdes de Vygotsky [48] sobre a mediagdo na aprendizagem e que as situagdes de vida dos
alunos sdo uma condi¢do importante processo de aprendizagem [31]. Consequentemente, nosso
estudo reforca a ideia de que os colegas constituem um suporte de que os alunos precisam para
avangar de forma colaborativa nas missdes de um serious game, incentivar a interagdo ¢ melhorar
seu desempenho.

Embora um estudo revisado anteriormente tenha sugerido que um maior envolvimento
emocional e comportamental levaria a um melhor desempenho no GBL [22], foi bastante
desconcertante ver que o envolvimento cognitivo teve um efeito adverso. H4 dois motivos
possiveis para esse resultado. Primeiro, os alunos podem ter aprendido a mecanica do jogo e como
passar de nivel sem lembrar as palavras depois de passar de nivel. Esse processo significaria que os
alunos sabiam como responder a cada tarefa do jogo, mas ndo se lembravam do significado das
palavras que selecionaram. Em segundo lugar, determinados recursos do jogo podem ter
sobrecarregado a memoria de trabalho dos alunos, impedindo sua capacidade de lembrar o
significado das palavras. Essa possibilidade apdia ainda mais a nog¢do de que a memoria de
trabalho dos alunos ¢ limitada em capacidade e durag@o ao lidar com informagdes novas [49]. Se a
memoria de trabalho dos alunos foi sobrecarregada pela dinamica do jogo, sua apresentagdo
multimodal de informag¢des ou o numero de palavras apresentadas no jogo, isso pode ter causado
as pontuagdes mais baixas dos alunos no pos-teste.

Implicagées praticas

Os resultados deste estudo tém varias implicagdes importantes para a pratica futura do GBL
nos paises em desenvolvimento. Primeiro, sugerimos que os professores prestem mais atengao a
participacdo e ao desempenho das alunas no GBL. Em segundo lugar, recomendamos que os
professores reconhecam as diferengas individuais no conhecimento prévio e nas condicdes
familiares, oferecendo facilitagdo individualizada e oportunidades de colaboragdo nas intervengdes
de GBL. Em terceiro lugar, incentivamos os designers de jogos a incorporar recursos em jogos
sérios para envolver os alunos emocional e comportamentalmente, mas também a prestar atengdo a
questdo da sobrecarga cognitiva, reduzindo ainda mais a carga cognitiva extrinseca.
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7. Conclusoes

Nossos resultados revelaram que a intervengdo GBL influenciou positivamente o desempenho e o
envolvimento dos alunos no aprendizado de vocabulério no contexto colombiano. Essas descobertas
sdo consistentes com as descobertas de estudos anteriores [32,50,51] que afirmam que o
envolvimento pode ser influenciado pela criagdo de contextos de sala de aula que aumentam as
razdes autodeterminadas para realizar as partes do aprendizado que ndo sdo intrinsecamente
divertidas [15]. Além disso, corroboramos pesquisas anteriores que comprovam que um forte
envolvimento em um jogo influencia positiva e significativamente os efeitos da aprendizagem e
leva a uma aprendizagem significativa [11,22,24,45].

Limitagbes e pesquisas futuras

Este estudo tem varias limitagdes importantes. Primeiro, os participantes deste estudo foram
selecionados em um Unico curso usando amostragem por conveniéncia € nao representam toda a
populacao de alunos do ensino médio. Portanto, outras pesquisas precisam ser realizadas em outras
regides com alunos de diferentes faixas etarias. Em segundo lugar, a maioria dos participantes
deste estudo ndo havia participado do GBL antes, portanto, seus efeitos inovadores ndo podem ser .
Recomendamos que futuros pesquisadores avaliem os efeitos de longo prazo do aprendizado de
vocabulario apoés as intervengdes do GBL. Em terceiro lugar, embora este estudo tenha explorado
sistematicamente o impacto das variaveis demograficas dos participantes sobre seus resultados de
aprendizagem e participacdo no GBL, as informacdes coletadas ndo foram suficientemente
detalhadas, produzindo resultados que ndo eram suficientemente claros. Pesquisas futuras
poderiam se concentrar em alunos de diferentes niveis de inglés, refinar o questionario e, em
seguida, conduzir novamente a investigagdo para aumentar a generalizacdo e a interpretabilidade
dos resultados.
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Apéndice A. Questionario de envolvimento com o aprendizado

Parte Um: Informagées basicas

Nome de nascimento Sexo de nascimento
Idade Grau
Condigao de vida Condi¢do econémica

(mora com ambos os pais: S ou N) (média/baixa, condi¢do ruim)
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Segunda parte: Engajamento

Esta secdo é sobre o envolvimento na aprendizagem baseada em jogos. Ha 14 itens abaixo,
que variam de "discordo totalmente a concordo totalmente"; escolha um de acordo com seus
sentimentos reais.

Engajamento emocional

O vocabulario do BethelChallenge era muito facil de entender.

Fui eficaz no uso do BethelChallenge, pois ele era envolvente.

As atividades e missdes apresentadas no BethelChallenge facilitaram minha participaggo ativa.
O BethelChallenge chamou minha atengao.

O BethelChallenge permitiu que eu aprendesse vocabulario relevante em inglés.

O uso de um dispositivo movel para jogar o BethelChallenge me deixou interessado.

AN S

Envolvimento cognitivo

1. Demonstrei meu interesse ¢ entusiasmo, bem como o uso de humor positivo, ao usar o
BethelChallenge.

2. O BethelChallenge ¢ relevante para envolver os alunos no aprendizado de vocabulario.

3. O BethelChallenge aumentou meu envolvimento no aprendizado de inglés.

4. Concentrei-me nas missdes designadas no BethelChallenge.

Engajamento comportamental

1. Conclui todas as missdes do jogo.

2. Passei todo o tempo necessario respondendo as perguntas do BethelChallenge.

3. Se eu ndo conseguisse concluir uma missao na primeira tentativa, continuava trabalhando
nela até conclui-la.

4. Quero continuar usando o BethelChallenge em meu processo de aprendizagem.
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