ENTREVISTA COM
MARCELO SOUZA NERY'

Entrevista por Amanda Tolomelli Brescia

O professor Marcelo Souza Nery é graduado em Ciéncia
da Computagdo pela Pontificia Universidade Catdlica de
Minas Gerais (PUC Minas), possui mestrado em Ciéncias
da Computagdo pela Universidade Federal de Minas Gerais
(UFMG) e estd em doutoramento também pelo Programa de
Pds-Graduagdo em Ciéncias da Computagdo da UFMG.

Integra a equipe do projeto de pesquisa “Metodologia para
avaliacdo de motivagdo e jogabilidade de jogos digitais para
smartphones, com foco na terceira idade” e atuou como
coordenador do projeto de extensdo sobre jogos digitais para
adolescentes carentes. Recebeu, em 2013, dois prémios na
SBGames, o maior evento académico da América Latina em
jogos e entretenimento digitais, incluindo o de melhor artigo
e de terceiro melhor jogo. Além disso, conquistou o terceiro
lugar no mundo pelo Imagine Cup Microsoft, na categoria
“Games”, em 2016.

E coordenador do curso de graduagdo tecnoldgica em Jogos
Digitais da PUC Minas, que completou dez anos em outubro
de 2016 e é o Unico curso com nota 5 no Ministério da
Educagdo (MEC), dentre mais de sessenta cursos da area.
Atualmente, é delegado institucional da Sociedade Brasileira
de Computagdo e professor das disciplinas de Fundamentos
' Pontificia

Universidade Catdlica
de Minas Gerais (PUC

de Jogos, Processamento Digital de Imagens, Modelagem
Tridimensional, dentre outras.

Minas), Belo Horizonte,

“Na verdade, tudo o que esta aqui, que tem nessas histérias
Brasil.
que estdo contidas como meu curriculo, ndo é um trabalho
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solitario. Nossa equipe é muito integrada, sdao os mesmos
professores desde o inicio, € um sonho de todos trabalhar e
desenvolver um curso como o de Jogos Digitais. Entdo, acho que
essa paixao toda faz com que cheguemos nesses patamares.
Atualmente noés somos considerados pela empresa Unity o
quarto melhor curso do mundo a utilizar seu software para o
ensino”, relatou Nery antes de iniciarmos esta entrevista.

RDES: No Il Congresso de Inovagdo e Metodologias de Ensino,
houve uma mesa redonda sobre gamificagdo, uma temdtica
a que vocé tem se dedicado. Podemos comegar nosso bate-
papo com vocé explicando o que é gamificagcdo e nos trazendo
exemplos prdticos?

Marcelo Souza Nery: O processo de gamificar é utilizar o que
temos de tecnologias, técnicas e metodologias para a criagdo
de jogos, sejam digitais ou jogos de tabuleiro.

Existem alguns casos interessantes de uso de gamificagdo,
como o projeto da Volkswagen que chama Teoria da Diversdao
(TheoryFun). Nesse projeto, eles mostram uma escada
convencional no metrd com uma escada rolante ao lado. A
maioria das pessoas utilizava apenas as escadas rolantes.
Eles transformam a escada convencional em um piano. Cada
degrau da escada se transformou em uma tecla (contendo as
brancas e pretas), com um sistema eletrénico que, quando
alguém pisasse, faria o barulho correspondente a tecla. Isso fez
aumentar o uso da escada convencional, que antes era muito
pouco utilizada. Entdo, o processo de gamificar é isso, é vocé
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transformar uma experiéncia que ja é do cotidiano das pessoas
em algo prazeroso.

O quetornaumjogodivertido, o que determina o sucessodeum
jogo é o processo de transformar aquela experiéncia em uma
experiéncia motivadora, em que vocé tem prazer, vivencia a
experiéncia com prazer. E o fato de esse processo ser prazeroso
faz que com as pessoas mudem algum comportamento, e

assim pode-se considerar que elas aprendem algo.

Por fim, o que um jogo faz é ensinar algo, mesmo que ele seja
0 mais simples possivel. Por exemplo, em um jogo de tiro, vocé
esta treinando coordenagdo motora fina e mira, em um jogo
de plataforma, vocé esta aprendendo alguns conceitos basicos
de Fisica, pulando, e o personagem caindo. Ndo é do objetivo
final do jogo ensinar isso, mas ele acaba ensinando.

Eu tenho uma experiéncia particular com isso, pois aprendi
muito da lingua inglesa por meio de jogos, e, quando é
perguntado para alunos dentro de sala, a maioria tem
vocabulario de inglés e estrutura linguistica, gramatica, a
légica do funcionamento da lingua toda aprendida por meio
de jogos.

Entre os jogos, temos ainda os que podem ser utilizados
diretamente para explicar algo, que seriam os jogos
educacionais, criados exclusivamente para ensinar, mas
todos os outros jogos podem ensinar algo. O que precisamos
é agregar a ideia de que o jogo ensina, refletir sobre como
podemos tornar um jogo divertido e provocar prazer e usar
a gamificagdo. Por exemplo, o caso da escada que as pessoas
comecgam a utilizar, isso devido a esse fator diversao.
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RDES: Tem algum outro exemplo que poderia citar da
gamificacdo?

Marcelo Souza Nery: Sim! Tem outro exemplo também muito
interessante, que é a gamificagdo do xixi... Como funciona?
Imagina que, em uma festa publica, os homens tém facilidade
maior para fazer xixi na rua, o que é ruim pela sujeira, mau
cheiro, e, embora existam banheiros quimicos, muitos nao
o utilizam. A ideia seria que esses banheiros tivessem um
sistema com um sensor que, a medida que vocé o utilizasse,
fosse contando pontos, e esses pontos poderiam, ao final da
festa, gerar um tiquete que fosse trocado por mais cerveja ou

desconto na conta de agua, por exemplo.

A dgua que seria usada para lavar o passeio, lavar o beco, o que
estivesse sujo pela festa nao seria desperdicada, e, ao invés
disso, o usuario ganha o desconto e deixa de fazer em um local
inapropriado, faz no sistema que vai te pontuar, e vocé vai ter
um beneficio depois, que é o desconto na conta de agua.

Entdo, o processo de gamificar é isso, é transformar esses
produtos ou situagdes do nosso cotidiano em outras coisas,
capazes de agregar outros valores, sempre com um retorno.
Outro detalhe é que, no caso da gamificagdo, ndao sao
necessariamente jogadores, sdo pessoas comuns que estdo
vivenciando seu cotidiano e recebendo algum beneficio.
A gamificagéo pode ser ainda uma forma de trabalhar o
marketing das empresas ou de produtos que ja existem ha

muito tempo.
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RDES: E na educagdo? Como a gamificagdo pode ser aplicada?

Marcelo Souza Nery: Dentro de sala de aula, vocé tem
inimeras situagdes em que pode ser utilizada a gamificagdo.
A pontuagdo, por exemplo, é um beneficio para o aluno, os
pontos que ele vai receber. Mas, para tornar essa experiéncia
prazerosa, vocé vai dar aula de Matemadtica ou de Geografia
transformando-a em um jogo.

Porém, muitas pessoas pensam que transformar em jogo é
colocar em um tabuleiro, que vocé joga um dado e sai andando,
cai em uma casa que tem o rétulo que fornece instrugéGes,
no estilo do Jogo da Vida. Porém, esse ndo é um sistema
adequado, porque ele trabalha muito com o fator sorte, mas
existem outras formas nas quais podemos fazer com que os
jogos, sejam eles de tabuleiro ou digitais, sejam inseridos

nesse processo de gamificagdo dentro de sala de aula.

Existe um jogo muito interessante que chama Black Stories. Ele
apresenta uma historia, conhecida pelo mestre ou narrador, e
as pessoas tém que tentar adivinhar o que acontece naquela
histéria. Normalmente o narrador inicia com uma frase muito
simples, e as pessoas vao fazendo perguntas. Esse é um jogo
de equipe, uma espécie de jogo de festa, em que, a partir das
perguntas, o narrador, que é o Unico que sabe qual a histéria
e a resposta, vai respondendo ‘Sim’ ou ‘N3o’, até a resposta
ser acertada.

E um sistema muito simples que pode ser utilizado em sala
de aula; por exemplo, em uma aula de quimica: o professor
apresenta um determinado reagente ou informa que
aconteceu determinada experiéncia e gerou uma fumaga,
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um cheiro ou uma cor, por exemplo, e os alunos, utilizando
o que eles ja aprenderam, devem fazer perguntas ou sugerir
respostas, e o professor vai respondendo ‘sim’ ou ‘ndo’, até
chegar na resposta correta.

Essa é uma mecanica apenas [a forma de interagdo com o jogo
é chamada de mecénica], mas existem iniUmeras mecanicas
que podem ser aplicadas. Essa que eu expliquei no jogo é uma
mecanica de storytelling, contar histérias.

A gamificagbo traz beneficios, sim, para a educagdo, mas
ndo pode ser tudo sé gamificagdo. O que enxergamos como
professores é que é preciso ter a aula tradicional, sim, mas
podem ser inseridos elementos que tornam alguns conteudos
que sdo mais importantes ou talvez mais dificeis de assimilar,
para que eles fiqguem leves e para que o sistema de prazer seja
ativado.

Existem varios estudos que demonstram isso. O pesquisador
Raph Koster escreveu um livro chamado “A teoria da
diversdo para jogos”. Nele, é demonstrado que o processo de
aprendizado em jogos esta relacionado diretamente com a
questao do prazer.

O autor utiliza algumas palavras-chave e a primeira delas é
desafio. Quando vocé enfrenta alguns desafios que estejam
dentro do que o jogador consiga superar, que nao sejam muito
simples nem extremamente dificeis, que estejam dentro
do patamar do conhecimento dele, as vezes, um pouquinho
mais, para poder avangar na ldgica, no raciocinio, ao vencer o
desafio, [ele] se sentird motivado, porque foi capaz, passou por
aquela etapa de dificuldade.
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Isso é nitido quando vemos pessoas jogando, por exemplo
“matando o chefdo” e vencem; ele [0 jogador] grita, joga
o controle, bate na mesa, por qué? No processo de vencer
um desafio, o seu corpo recompensa com o langamento de
endorfina, que traz a sensacdo de prazer (que ¢ a segunda
palavra). Embora seja muito pouco o que é descarregado
no corpo, o jogador estd tenso; quando vence, fica feliz, e,
nesse processo, aprendeu a superar esse e outros desafios
que vao aparecendo. Os desafios sdo correlacionados com os
anteriores, o jogo pode fazer uma mescla entre eles, criando
padrées diferentes e mais complexos, e ai entra a terceira
palavra, que sdo os padroes.

O ser humano trabalha todo o tempo com padrées, o tempo
inteiro, simplificamos a nossa vida, iconificando o mundo,
para facilitar o dia a dia. A gamificagdo trabalha com esses
conceitos, criamos simplificagdo do mundo e, quando
colocamos isso no jogo ou gamificamos qualquer coisa, é
importante que tenhamos padrdes recorrentes aparecendo,
porque isso facilita a familiarizagdo e, com isso, o jogador fica
mais confortavel naquele ambiente, facilitando o processo de
aprendizagem.

Ainda na gamificagdo, além da Teoria da Diversdo, existe
outra teoria, que é de um psicélogo Mihaly Csikszentmihalyi,
a Teoria do Flow. Ela postula que existe um estado maximo
de aprendizado, em que a pessoa estd mais propensa a
aprender. E, para chegar a esse estagio, 13 etapas precisam
ser alcangadas. Dentre essas etapas, deve ser apresentado
um objetivo claro para o jogador alcancar, feedback imediato,
sensacgdo de imersdo, ou seja, 0 ambiente precisa ser criado de
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forma que a pessoa realmente ache que estd dentro do jogo,
e, ainda, a sensagdo de tempo distorcido, mesma sensacdo
de quando vocé entra em um shopping e esta imerso naquele
ambiente atrativo e convidativo para vocé comprar, olhar e,
quando vocé assusta, choveu, anoiteceu, o estacionamento
esvaziou, é essa a sensagdo de tempo distorcido.

Entdo, das 13 etapas, quanto mais vocé consegue provocar no
seu jogador ou na pessoa que estd vivendo essa experiéncia,
melhor, porque a pessoa vai chegar no estagio em que o autor
chama de Flow, que é o estagio maximo de aprendizado.
Juntando com a teoria da diversdo, em que vocé tem desafio,
prazer e padrdo vocé consegue fazer com que a pessoa se sinta
confortavel e aprenda sem perceber que esta aprendendo. A

gamificagdo vem com esse processo.

RDES: Em que medida vocé avalia que a gamificagao pode ser
considerada uma inovagdo para o ensino superior?

Marcelo Souza Nery: Temos ainda aulas que sdo muito
tradicionais, em que os professores ficam a frente como
mestres, e os alunos, absorvendo conteudos. Esse processo
ndo é mais adequado, e a gamificagdo pode fazer com que

exista uma interagdo maior entre o aluno e o professor.

Muitas vezes, o professor também quer fazer essa interagdo,
mas dependendo da turma, da faixa etaria, das experiéncias
de cada um, essa interagdo ndo existe, o professor, muitas
vezes, quer se aproximar, mas o aluno tem um receio de ter
essa abertura. E, ai, o jogo ou a gamificagdo do processo
de ensino faz com que exista um ambiente mais prazeroso,
mais leve, sendo algo que os estudantes ja estdo inseridos
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em um contexto que é mais familiar, e, a partir disso, todos
relaxam, e essa aproximagdo acontece. Entdo, enriquece
o relacionamento professor-aluno e, consequentemente,
enriquece também o processo de ensino e de aprendizado.

RDES: Vocé trabalhou em um projeto de extensdo com
jovens, no INOVE Jogos Digitais, no Plug Minas. Conte-nos
sobre esse trabalho desenvolvido com os jovens no INOVE.
Quais resultados educacionais vocé conseguiu perceber desse
trabalho?

Marcelo Souza Nery: Esse foi um projeto que envolveu a PUC
Minas e a USIMINAS. A PUC Minas entrou com toda a parte
de desenvolvimento pedagdgico do ensino de jogos digitais.
O curso trabalhava com ensino de jogos digitais 2D, primeiro,
porque nao daria tempo de ser diferente disso, pois cada turma
ficava por um ano sendo atendida, atendiamos estudantes
que estavam cursando o ensino médio. Foi muito gratificante
o processo dentro do INOVE, primeiro, porque era um perfil
de publico com que eu nado tinha contato direto, por lecionar

desde que eu comecei a trabalhar no ensino superior.

Foi gratificante tanto para os professores que estavam
envolvidos no projeto, por termos contato com um perfil de
publico que ndo conheciamos. Nés aprendemos muito como
lidar com muitas outras questdes. Os alunos extensionistas do
curso de graduagdo da PUC Minas eram professores |a, entdo,
o que eles aprendiam aqui eles ensinavam |3, adaptado para
0s jogos 2D.

Essa possibilidade dentro do proprio curso foi fantdstica,
porque os alunos mudaram o comportamento como alunos
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ao se tornarem professores. Dentro do curso de graduagdo
tecnoldgica, isso foi uma revolugdo, as aulas ficaram muito mais
produtivas, eles ajudavam, compartilhavam as experiéncias
com os outros colegas.

O critério para eles se tornarem professores no projeto é que
tinham que ser bons alunos, com boas notas, entdo, o curso
inteiro se movimentou nesse sentido de querer participar e
contribuir com essa formagdo. Nos formamos, em quase quatro
anos de funcionamento, cerca de quinhentos alunos por ano,
ou seja, 2.000 estudantes do ensino médio, qualificando-os
em desenvolvimento de jogos, e percebemos posteriormente
esses estudantes trabalhando no mercado e voltando apds
alguns anos, pra fazer um curso superior, sendo empregados
ou fazendo estagios nas empresas de jogos de Belo Horizonte
e da Grande BH.

Esse resultado é muito interessante do ponto de vista do
que queriamos atingir com o projeto, porque, pessoalmente,
quando eu fiz o curso de Ciéncia da Computagdo, em 2001, a
internet estava comegando, nao tinha livros, ndo tinha nada
sobre jogos, e eu sempre gostei de jogos, e poder criar um
curso superior e depois criar um curso para o ensino médio,
qualificar todo o mundo, participar do projeto Reinventando

o Ensino Médio’, isso é muito gratificante, porque realmente

' Projeto da Secretaria de Estado de Educacdo de Minas Gerais,
instituido em 2013, propde a ressignificagdo do ensino médio,
buscando alcangar uma estrutura curricular que contemple tanto a
base curricular nacional, quanto as dreas de empregabilidade, para
possibilitar ao estudante uma inser¢do multipla e gradual no mercado
de trabalho.
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vocé esta fazendo a diferenga com o que vocé gosta, e estou
percebendo todo o mundo envolvido para que a area cresca.

RDES: Vocé trabalha também com a terceira idade em um
projeto de pesquisa que discute servigos e opgdes de lazer e
educagdo continuada voltada a esse publico, em especial os
jogos digitais. Sobre esse projeto com “adultos mais velhos”,
em seu artigo “Aprendizagem do uso de smartphones por
adultos mais velhos mediada por jogo educacional”, vocé
propde “oferecer lazer em conjunto com a educagdo, por meio
de jogos educacionais”.

Conte-nos sobre a importdncia desse tipo de pesquisa
relacionada ao uso de tecnologias para o publico que ndo seja
de criangas e adolescentes e como tem sido o desenvolvimento
desse tipo de projeto de pesquisa.

Marcelo Souza Nery: Esse é um projeto do mestrado em
Informatica da PUC Minas, da professora Lucila Ishitani. Nds
trabalhamos com adultos mais velhos em parceria com o
mestrado e enxergamos essa possibilidade em utilizar jogos
digitais, ndo so fazer algum tipo de aplicativo, mas usar jogos.
Existem outras pessoas envolvidas, como o professor Artur
Mol, também do curso de jogos, o professor Daniel Lima,
dentre outros professores de outras areas, como o professor
Hugo Bastos ou [a professora] Cristiane Nery, cada um
trabalhando dentro de uma area especifica de pesquisa.

Tem professores que trabalham com a parte artistica, como
o professor Daniel, outros, com a parte de interface, no meu
caso, eu trabalho com a parte de gamificagdo e game designer,
e esse conjunto, ndo sé do curso de Jogos Digitais, mas
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também do curso de Engenharia da Computagao, de Sistemas,
de Ciéncia da Computagdo, entdo, é um grupo bastante coeso

nesse processo.

O que observamos primeiro é que existe uma resisténcia das
pessoas mais velhas em utilizar novas tecnologias, pois, para
elas, é um universo completamente diferente, e o computador
é um “bicho de sete cabegas”, eles tém medo de apertar

qualquer botdo e queimar ou estragar.

Mas o celular é um computador mais facil de ser usado, hoje
esta bastante democratizado, porque é de facil acesso em
termos de prego, internet, a usabilidade, o jeito de utilizar
um celular, com toque, movimentos dos dedos, entdo, é um
ferramental extremamente interessante para utilizarmos,
porque hoje todo vovozinho tem um celular para se comunicar

com a familia, por exemplo.

Abre-se um mundo muito grande para as pessoas que
passam o dia sozinhas. Para elas, a internet pode ser usada
para conversar com os netos ou com os filhos, acessar
receitas, assistir a videos, mas a questdo é: como utilizar essa
ferramenta?

Essa é a pergunta da pesquisa, como posso explicar pra elas
como usar as funcionalidades? O objetivo da pesquisa é ensinar
o uso de smartphone para esse publico e desmistificar, porque
ndo é um bicho de sete cabecas e é uma ferramenta que pode
ser boa pra ele. No processo de ensinar, identificamos que o
jogo era sempre a ferramenta mais usada e a que menos tinha
resisténcia. A nossa pesquisa contém varias outras pesquisas

menores, e esse artigo que vocé citou é apenas um dos artigos
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oriundos do grupo. Identificamos alguns tipos de jogos de que
eles gostam mais, dentro dos processos cognitivos: memoaria,
percepgdo, emogdo, pensamento, linguagem e sensagdo.
Identificamos quais jogos seriam mais adequados para utilizar
com os idosos. A pesquisa tem varias etapas, até chegarmos ao
formato de quais eram as aplicagdes adequadas.

Desenvolvemos dois projetos, um é o “Viajando pelo mundo”,
que é um jogo que tem varios minigames dentro dele, e cada
um trabalhando um desses processos cognitivos, apresenta
um jogo de memdria, um, de quebra-cabega, um, de sete
erros, um jogo de forca. E o outro projeto, que é o “Labuta
batuta”, que também tem um artigo que foi publicado no
SBGames?, em que o usudrio tem um avatar que pode ser
modificado, podendo modificar cabelo, altura, peso, roupa,
cor dos olhos. Ele estda em um ambiente virtual que é criado no
jogo, sendo esse ambiente a casa do personagem, na qual ele
vai descobrindo como usar seu celular.

O celular toca, na tela, o usudrio vé o desenho vibrando, o
avatar atende, e é o neto ligando pra ele, por exemplo. Ou: ele
abre a agenda de contatos, manda mensagem para as pessoas,
recebe mensagens, acessa videos, joga (porque existem jogos
dentro do jogo, uma metalinguagem), o celular acaba a bateria,

e ele tem que se lembrar de colocar o celular para carregar.

2 SILVA, Romulo Santos et al. Labuta batuta: um jogo educacional
mével para adultos mais velhos. In: Simpdsio Brasileiro de Jogos e
Entretenimento Digital, SBGAMES, XIV, 11-13 nov. 2015, Teresina.
Anais... Teresina: SBGames, 2015. Disponivel em: <http://www.
sbgames.org/sbgames2015/anaispdf/artesedesign-full/147464.pdf>.
Acesso em: 25 ago. 2016.
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Por meio do jogo, com coisas simples, vai sendo demonstrado
ao usuario o que tem que ser feito com o celular. Todas as agdes
mais comuns que nds fazemos, como o movimento de arrastar
o dedo, de fazer a pinga, de girar, sdo aplicados no aplicativo,
que ndo é bem um jogo, mas é uma brincadeira que ensina,
sendo acrescentados alguns fatores de game design nessa
aplicagdo. O personagem pode ficar triste, como ele pode ficar
alegre, pode mandar uma foto para o neto, e o neto responde,

coisas que, no dia a dia, uma pessoa faria com o uso do celular.

Entdo, esse processo do uso do smartphone para esse publico,
a pesquisa em si, ela demonstra que vocé consegue ter a
utilizagdo desses equipamentos que, em principio, eram um
pouco segregadores nessa faixa etdria, ou seja, o equipamento
13, e eu aqui, eu ndo sei usar, vou fazer o basico. Através de um
processo educacional, explicando o uso do celular, facilitar e
tornar o cotidiano, a vida dessa pessoa mais prazerosa e com
um conforto que ela tem ao usar o celular.

RDES: Transitar por esses dois grandes publicos tdo distintos,
com assuntos tdo vinculados a educagdo, é um grande feito.
Quais as interfaces em comum desses dois publicos e o retorno
social que vocés ja tém conseguido vislumbrar com tais
trabalhos? Quais as especificidades de cada publico quando se
fala de gamificagdo?

Marcelo Souza Nery: O que tem em comum nesses dois publicos
é apenas o equipamento, se for pensar do ponto de vista do
celular ou do computador, mas a linguagem é completamente
diferente. Isso ja é um resultado que identificamos.
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Tanto a linguagem escrita quanto a linguagem de uso dos
equipamentos, entrando interface, os gestos que sdo usados
no celular e outros aspectos, sdo fatores que nds identificamos
como diferentes em cada um dos publicos. Por exemplo, no
caso do texto, se vocé colocar: ‘Clique na tela’. Clicar ndo é
uma palavra que é comum para o publico idoso, porém, para o
jovem, ja é comum, entdo, devemos usar os termos ‘Encoste na
tela’ ou ‘Toque na tela’. icones, por mais ébvios que parecam,
para eles ndo sdo, por exemplo, o icone do ‘Salvar’, que é
oriundo do disquete, ndo faz o minimo sentido hoje, porque
ndo se usa mais disquete. Quando vocé utiliza esse icone, pode
haver pessoas que ndo sabem, nunca usaram disquetes. Entdo,
escrever as coisas é importante, vocé pode até ter o icone, mas
€ importante que tenha escrito também.

O tamanho da fonte do texto que vai ser apresentado na tela,
o tipo de fonte também faz diferenga, o contraste, inclusive
porque muitas pessoas tém problemas de visdo e precisam
de um determinado contraste para visualizar informagGes e
textos. O tamanho em que os botdes vao ser apresentados,
muita informagdo visual, o fundo competindo com o texto da
frente.

Entdo, essas questdes precisam ser observadas, para
chegarmos mais proximo do que é adequado para esse publico,
da mesma forma, por exemplo, quando fazemos o estudo com
0s jogos para criangas pequenas, falando agora de um terceiro
publico, diferente dos adolescentes e dos idosos, ndo podemos
trabalhar com muito texto, porque eles ndo irdo conseguir ler
a tempo, ndo pode usar letra maiuscula e minuscula, porque,
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dependendo da idade, sé aprenderam as maiusculas, dentre
outros aspectos.

Esses sdo pequenos detalhes que vao fazendo a diferenga na
hora do processo de a pessoa ter uma experiéncia com aquele
jogo. E é importantissimo que vocé conhega bem qual é o seu
publico, porque a experiéncia que vocé quer que a pessoa
tenha é a melhor possivel, e, se ela criar uma barreira inicial
ja na interface, se ndo entende o que o jogo esta solicitando
que seja feito, todo o resto ficara comprometido no processo.

No caso do gestual, no “Labuta batuta”, por exemplo,
desenhavamos a maozinha mostrando o que tinha que ser
feito antes de fazer o exercicio, e a pessoa repetia o gesto e
ganhando pontos, entrando o processo de gamificagdo, as
pessoas iam trocando esses pontos por outras coisas e iam
melhorando “comprando” coisas no jogo, como um celular
novo que tem mais recursos, ou comprando um aplicativo,
tudo virtualmente. Porém, as atividades feitas no jogo eram as
mesmas que o idoso faria no celular dele de verdade.

RDES: Considerando as tecnologias tdo difundidas e utilizadas
atualmente em todos os setores da sociedade, inclusive na
e para a educag¢do, qual mensagem vocé deixaria para um
(futuro) professor do ensino superior? E que mensagem
deixaria para os cursos de formagdo com relagéo ao uso de
tecnologias no ensino?

Marcelo Souza Nery: Acho que toda tecnologia traz um
beneficio quando ela é usada de forma coerente com o que
pode fornecer. Eu acredito que o processo de gamificagdo,

muitas vezes, cria uma expectativa sobre algo que é aquela
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acdo ou o objeto que estd sendo gamificado e, na verdade, ndo
é, pois ele pode acrescentar algo no processo de gamificagéo

que é falso.

Voltando ao exemplo da escada. As pessoas passaram a
utilizd-la porque tocava musica, em principio, aquela primeira
experiéncia era interessante, mas, depois de um meés, ela
deixou de ser novidade, e qual é o sentido de eu fazer a pessoa
subir a escada? Para ela pensar “estou subindo a escada ndo
€ sO porque ela toca musica, eu me forcei a subir ou descer
porque ela tocava musica, mas compreendi que é bom eu usar
esta escada ao invés de usar a escada rolante, porque vou
subir, vou exercitar, fara bem para meu coragdo, para minha
satide”. E o que chamamos de diversdo séria.

Um dos quatro niveis de diversdo é essa, quando vocé joga
e modifica algo no seu mundo real, como os jogos de danga,
vocé estd brincando de dangar, mas, ao mesmo tempo, esta
exercitando, esta gastando calorias, ou, ainda, em smartphone
ou com o uso do Kinect, 6culos de realidade virtual, o que for,
todas essas tecnologias precisam ser inseridas no processo
de aprendizado para acrescentar algo, para modificar algo
no comportamento do usudrio, e ndo apenas ser divertido
e provocar prazer, ele realmente precisa ensinar, e é esse o
desafio, pois, muitas vezes, as pessoas querem fazer o processo
de gamificagdo, mas elas ndo entendem o que é criar um jogo,

criar o processo de gamificagdo.

Vocé é professor de Histdria, por exemplo, vai fornecer para
nds, os games designers, o contelddo para transformarmos em
jogo. A pessoa ndo sabe o que é fazer jogo, ela jogou alguns
jogos (War, Banco Imobilidrio, Jogo da Vida) e entende que
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aquilo é jogo, aqueles funcionam dentro do que foram criados
e propostos, da tematica deles, mas ndo vao funcionar de
qualquer maneira, entdo, essas tecnologias agregam, mas
desde que vocé entenda como elas vao ser utilizadas, para que

elas atinjam o objetivo real que é ensinar.

Eu acredito no uso disso, sim, mas com os profissionais
corretos dentro de cada drea, transdisciplinarmente, usando
e perpassando todas as areas de conhecimento. Um grupo de
profissionais, cada um dentro da sua area, sabendo o que faz,
para poder produzir algo, e, ai, vai funcionar. Nesse sentido, eu

acho que agrega.

Isso ira agregar muito para os cursos de formagdo de
professores com relagdo ao uso de tecnologias no ensino, é
importante ndo ficar cada um na sua zona de conforto, fazer
uma mistura, cada um com seu conhecimento e procurando
outras areas também, inclusive a area de criagcdo de jogos, ai,
funciona.

A minha mensagem é misturar, trocar experiéncias entre
professores, porque, as vezes, algum professor ja fez alguma
coisa superinteressante e ele ndo compreende que é tdo
importante assim, mas, quando ele explica e mostra aos outros
colegas, [eles] percebem as experiéncias riquissimas que
poderiam ter ficado restritas a sala do professor, essas trocas
sdo importantissimas. Ressalto ainda o uso das tecnologias de
forma consciente, buscando que o ensino ndo fique apenas
divertido, a diversdo provoca o prazer, que pode, sim, provocar
o aprendizado, mas como usar isso para ndo ficar restrito
apenas ao divertido? Sendo, a aula acaba, sendo 50 minutos
de brincadeira, e a ideia ndo é essa.
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