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Figura 1: Logotipo da Quest to Learn

REsumo

A gamificagdo surgiu nos ultimos anos como uma forma de inovar
e mudar a maneira como a sociedade se relaciona com diversas
atividades em areas distintas. No que diz respeito a area
educacional, existem experiéncias interessantes na relacdo entre
gamificacdo e educagdo. O objetivo deste artigo ¢ analisar a
escola nova-iorquina Quest to Learn, pioneira no uso da
gamificacdo na educagdo e que vem trabalhando para gamificar
todo seu curriculo e com isso atingindo grande éxito desde sua
fundac@o. Nos ultimos anos a escola ganhou espago na midia
internacional com varias noticias e reportagens, porém elas
geralmente abordam apenas topicos basicos do projeto. Ainda ha
grande dificuldade em achar conteido realmente informativo e
que va a fundo em como ela realmente funciona, principalmente
em lingua portuguesa. A pesquisa foi feita a partir da busca de
informacdes sobre a fundagdo da escola, seus principios, como ela
entende a gamificagdo na educagdo, como lida com professores e
alunos e como ¢ o curriculo escolar.
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1 INTRODUCAO

Gamificacdo, do inglés gamification ¢ um termo cunhado por
Nick Pelling em 2002 e que segundo Fadel [4] “tem como base a
acdo de se pensar como em um jogo, utilizando as sistematicas e
mecanicas do ato de jogar em um contexto fora de jogo.”

Como complemento, Chou [1] revela o beneficio social da
interagdo via gamificacdo, “é a construcdo de modelos, sistemas
ou modo de produgdo com foco nas pessoas, tendo como premissa
a logica dos games. Esses tipos de modelos levam em
consideragdo a motivagdo, o sentimento e a participagdo das
pessoas que estdo envolvidas no processo.”
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Por ter poder de incentivar comportamentos € mostrar-se como
uma alternativa a métodos tradicionais, a gamificagdo chamou a
atencdo de diversos setores. De acordo com Vianna [6] “nos
ultimos anos principalmente, game designers de diversas partes do
mundo tém se dedicado a aplicar principios de jogos em campos
variados, tais como saude, educagdo, politicas publicas, esportes
ou aumento de produtividade.”

Dentre todos esses campos, a educacdo talvez seja o que mais
tem potencial de mudanga e inovagdo em nossa sociedade,
potencial que ja esta sendo utilizados por escolas como a Quest to
Learn. Para realizagdo da pesquisa foi feito um levantamento de
conteudo sobre a Quest to Learn, que envolveu tanto materiais
liberados pela propria escola, quanto noticias, entrevistas e
artigos.

2 QUEST TO LEARN

Quest to Learn ¢ uma escola publica nova-iorquina que trabalha
com alunos do Ensino Fundamental II e Ensino Médio. E
conhecida e frequentemente citada por ser a primeira escola do
mundo a ter todo ensino baseado em jogos. Foi fundada em 2009,
apos anos de planejamento curricular, de maneira experimental e
contendo apenas uma turma. Ao longo dos anos foram criadas
mais turmas e atualmente a Q2L (sigla para Quest to Learn) conta
com mais de 360 alunos.

2.1 Motivagdes da criagdo da Quest to Learn

Atualmente nos Estados Unidos trés milhdes de jovens desistem
do ensino médio todos os anos, 75% dos estudantes do 8° ano do
ensino fundamental ao 3° ano do ensino médio ndo conseguem
escrever corretamente, 46% dos universitarios ndo se graduam e
quase 70% dos alunos do 8° ano do ensino fundamental tém
dificuldades de leitura e em calculo matematico. Uns dos
principais motivos sdo a falta de engajamento e motivagdo que os
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alunos tém em relagdo a escola, ¢ o modelo tradicional de
educagdo ndo mostrava uma solugdo clara ao problema. O
engajamento comeca alto no ensino infantil (80%) e entdo cai para
60% no ensino fundamental, 40% no ensino médio e para 30% na
vida adulta, quando os alunos sdo inseridos no mercado de
trabalho. A partir desta constatacdo o Institute of Play e outras
organizagdes menores em parceria com a prefeitura de Nova
lorque desenvolveram o projeto de criagdo da Q2L.

2.2 Institute of Play

O Institute of Play, ¢ uma ONG que foi fundada em 2007 sediada
em Nova lorque. Tem como missdo usar principios dos jogos
como ferramenta de mudangas sociais com foco em educagdo. O
Instituto conta com diversos projetos, porém ¢ conhecido por ter
ajudado a desenvolver o curriculo da Q21.

2.3 Principios da Quest to Learn

1. Todos sdo participantes: todos devem participar e
contribuir, alunos diferentes podem contribuir com
inteligéncias diferentes;

2. Desafio: o desafio deve ser constante. O aluno necessita
de incentivo para resolver desafios complexos;

3. Aprendizado na pratica: o aprendizado ¢ ativo, alunos
aprendem na pratica testando e jogando;

4. Feedback imediato e continuo: alunos conseguem ter
feedback do seu desenvolvimento a partir de pardmetros
de jogos como a pontuagao;

5. Entender a falha como uma oportunidade: a falha ¢
entendida como uma nova chance de aprender, assim
como em um jogo, existe a opc¢do de comegar
novamente;

6. Tudo esta conectado: os alunos podem dividir seus
conhecimentos e habilidades com outros por meio de
comunidades, grupos e etc;

7. Sensacdo de estar jogando: a experiéncia de ensino
deve engajar o aluno e dar suporte as suas ideias e
criatividade.

2.4 Estruturas de suporte ao aluno

Diariamente na entrada e na saida, os alunos participam de um
pequeno grupo de aconselhamento conhecido como Home Base,
comandado por um professor. Esse aconselhamento dura entre 10
¢ 15 minutos e ¢ a oportunidade dos alunos junto aos professores
lidarem com os problemas e insegurangas dos adolescentes tendo
como objetivo tentar evitar que esses problemas se tornem algo
mais grave, ou mesmo soluciona-los.

25 Professores

Todos os professores tém a capacidade de produzir experiéncias
de ensino gamificadas. Acreditam que alunos mais experientes
podem criar conteutdo para alunos menos experientes, por
exemplo, alunos do nono ano criam materiais para serem usados
nas aulas do sexto-ano, reforgando o pilar colaborativo da escola
que preza por manter um cronograma flexivel dos professores
para que eles possam trabalhar em conjunto na criagdo de um
curriculo integrado. As salas t€ém no maximo 25 alunos. Alunos
portadores de necessidades especiais e ndo fluentes em inglés
possuem o ensino adaptado para suprir as suas necessidades.

O horério de trabalho comega as 8h e termina as 16h10. O
tempo estendido de acesso ao professor permite que os alunos
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tenham atengdo individual caso necessaria, além de dar a
oportunidade de o professor preparar suas aulas e participar de
reunides dentro de seu horario de trabalho. Ainda tem o apoio do
Studio Q, que é um espago criado para dar suporte ao professor.

25.1 As seis dimensBes do desenvolvimento do
professor:

1. Designer: ajudam no design, implementam e revisam os
materiais gamificados em conjunto com os game
designers e especialistas curriculares;

2. Orientador: avaliam o aprendizado de seus alunos, e
depois utilizam essas informagdes para fazer ajustes ao
curriculo, além de ajudar os alunos a definir metas de
aprendizado;

3. Pensador sistémico: devem entender como funciona o
pensamento sistémico;

4. Integrador do bem estar: devem ser capazes de
entender os relacionamentos entre os alunos e entre
alunos e a comunidade escolar, assim conseguindo atuar
nas necessidades deles e garantindo o bem estar geral;

5. Integrador de tecnologia: devem estar preparados para
utilizar tecnologia como uma ferramenta de ensino;

6. Profissional: devem exibir pratica em d4reas como
integracdo de contetido, gestdo de sala de aula,
comunicacdo com o0s pais, planejamento de aulas,
engajamento  dos além de resultados
pedagogicos.

alunos

2.6 Dimensdes do aprendizado

Para cada uma das dimensdes de aprendizado sdo avaliadas
competéncias diferentes. Essas competéncias e principios de
aprendizado fazem parte dos valores da Q2L, como:

1. Aprendizado para o bem estar e inteligéncia
emocional:para um bom desempenho escolar o aluno
deve possuir um equilibrio emocional, entdo sdo
dadas chances para ele refletir e entender suas
proprias emogdes;

2. Aprendizado para design e inovacio: sdo dados aos
alunos, objetivo, espago e tempo para experimentar
com jogos, simulagdes e etc. Experimentagdo e
criacdo de teorias sdo incentivadas e vistas como
pontos essenciais para criar adultos capazes de
resolver problemas e inovar;

3. Raciocinio Sistémico:o raciocinio sistémico, a

habilidade de ver o mundo como um conjunto de
sistemas interligados, ajuda os alunos a entender que
a ndo divisdo da Q2L em disciplinas classicas faz
todo o sentido;

4. Aprendizado para pensamento critico, julgamento
e credibilidade:vivemos em uma geracdo em que os
adolescentes ndo tiveram contato com um mundo sem
internet e diversos dispositivos tecnologicos, entdo os
alunos sdo levados a refletir e entender as

consequéncias de sua participagdo no mundo digital.

Sdo ensinados a avaliar veracidade de informagdes e

como lidar com a quantidade imensa de informagao

disponivel atualmente;
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5. Aprendizado utilizando metodologia de design:
através da experimentagdo, criacdo de jogos e
simulagdes, os alunos aprendem a pensar de forma
analitica e a criar teorias. O game design é parte
fundamental da metodologia;

6. Aprendizado com tecnologia e ferramentas
inteligentes: diversas atividades que partem da
criagdo mapas, dicionarios online, simulagdes em
computadores, etc. A integracdo com tecnologia &
parte essencial do processo.

2.7  Estratégias chave do aprendizado

1. Desenvolvendo a vontade de aprender: a escola cria
ambientes de aprendizado que incentivam a pesquisa e a
descoberta e as integram com conceitos e contetidos
passados dentro das salas de aula.

2. A escrita ao longo de todo curriculo: os alunos leem e
escrevem diariamente, em diversas formas e contextos,
alguns focados em analise, outros descritivos ou
criativos.

3. Alicerce em matematica: bastante conteudo que
envolve matematica se estendendo para as disciplinas
integradas que a escola possui. Isso se da pela
importancia do  desenvolvimento do
matematico.

4. Prototipagem:os alunos sdo incentivados a trabalhar
diversas vezes em uma ideia ou solugdo, criando
modelos e testando ou mesmo utilizando ideias ou
solugdes previamente criadas como forma de
aprendizado e de entender outros pontos de vista.

raciocinio

2.7.1 Ambientes especiais de aprendizado:

SMALLab: um laboratério que possui tecnologia de captura de
movimento, projetores e controles sem fio, que criam um
ambiente de realidade virtual onde os alunos podem experimentar
jogos colaborativos. Ja existem 19 jogos feitos para a plataforma.
MissionLab: laboratorio responsavel por fazer a integracdo de
tecnologia dentro da sala de aula. Nele se reinem professores,
game designers e especialistas no curriculo para a criagdo, teste e
desenvolvimento dos materiais e jogos utilizados em sala de aula.

2.8 Disciplinas Integradas

A Q2L possui cinco disciplinas integradas que sdo The Way
Things Work; Being, Space, and Place; Codeworlds; Wellness e
Sports for the Mind com o complemento de uma rede social
interna. Elas sdo interdisciplinares e integram as disciplinas
tradicionais.
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The Way Things Work

Integrated
Science/Math

‘. ‘Game Design and__ ¢
‘= Systems-Thinking

Socio-Emotional leaming,
PE, Health, Nutrition

Wellness

Figura 2: As disciplinas integradas representadas por cada lado
do hexagono e o Game Desgin e Pensamento Sistémico no centro
da metodologia

2.8.1 Being Me

E uma rede social fechada desenvolvida especialmente para os
alunos da Q2L. Diferente das redes sociais comuns, ela s6 permite
alunos e professores da escola, ndo contém propagandas, antincios
¢ outros elementos que possam causar distragdo. Permite que os
alunos postem seus trabalhos, criem um blog, criem grupos de
discussdo, entre outras diversas fungdes. Conta ainda com
diversas atividades e possui rankings e pontuagdes.

2.9 Discovery Missions e Quest

O curriculo ¢ passado ao aluno por meio de dois tipos de
atividades, as Discovery Missions e Boss Level. Estas atividades
completam um ciclo em 12 semanas, nas primeiras dez semanas
Discovery Missions e nas ultimas duas o Boss Level. A unido dos
dois forma um Mission Pack. No desenvolvimento das atividades,
foi pensado que os alunos acabariam refletindo sobre o
conhecimento que eles ja possuem e como e onde procurar por
mais conhecimento, teorizacdo e criagdo de solugdes e por fim
checar seus proprios resultados.

Uma Discovery Mission ¢ composta de diversas Quests, que
sdo desafios onde os alunos a partir de alguma informagio,
conhecimento, recurso ou pratica devem solucionar um problema
ou chegar em um objetivo especifico. As Discovery Missions
contém entre quatro e dez Quests, que variam em complexidade e
tamanho. Quando uma Quest ¢ desenvolvida deve-se levar em
conta que ela deve ser jogavel tanto individualmente quando em
grupos. Para a resolu¢@o de uma Quest o aluno comega coletando
todo tipo de informagdo, como textos, estatisticas, amostras
fisicas, etc. Entéo a partir de analise, manipulagdo, observagio, o
aluno molda esse conhecimento em algo significativo para ele.
Dentro de uma Quest os alunos podem ter de fazer experimentos
cientificos, leitura de textos acompanhada de listagem de
palavras-chave, irem a um museu e explorar detalhes das obras,
usarem um telescopio online para buscar dados sobre estrelas, etc.
Tudo isso ¢ arquivado e documentado para que mesmo anos
depois um professor possa buscar e utilizar em sala de aula.

2.10 Calendario Escolar, Estrutura da semana de aula
e Avaliacao
O ano letivo é composto de 180 dias, divididos em trés trimestres
de aproximadamente 12 semanas. As aulas comegam as 8h e
terminam as 16h10, menos na quarta-feira onde terminam as 14h.
Dependendo do tipo de aula, elas podem durar entre 60 ¢ 80
minutos. A Q2L realiza um exame pelo qual todas as escolas
devem passar ¢ além desta prova existem as avaliagdes ao fim de
cada trimestre terminado, onde o aluno precisa produzir algo que
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prove que assimilou os conhecimentos necessarios e por ultimo os
professores sdo capazes de avaliar os alunos enquanto eles jogam
ou praticam uma atividade, pois existe um feedback continuo.

2.11 Resultados

Apds cinco anos de funcionamento a Q2L conseguiu as seguintes
conquistas: 94% de frequéncia escolar, 90% dos professores que
entram se mantém na escola, vitoria na Olimpiada de Matematica
de Nova lorque durante trés anos seguidos, 88% dos pais
acreditam no sucesso do filho pos escola, 94% dos pais dizem que
os filhos tém altas expectativas da escola, em exames
educacionais se saiu 56% melhor que média da cidade e nos
exames de ciéncia de 2013 se saiu 43% melhor que a média da
cidade. O sucesso da Q2L incentivou a criagdo de outra escola, a
CICS Chicago Quest.

TRABALHOS RELACIONADOS

Nos ultimos anos gamifica¢do ¢ sua relagdo com educacgdo se
tornaram um tema com maior frequéncia de pesquisa no Brasil,
gerando uma quantidade significativa de contetido sobre o tema
em portugués. Em inglés existe uma gama maior de contetido a
disposicdo, devido a importancia do idioma no cenario mundial.
Fadel [4] nos diz que os jogos sdo um fendmeno cultural, o que
instigou a visdo desta midia por diversas perspectivas como a do
marketing, das empresas, da satde ¢ etc. E reforga que o status
atingido pelos jogos o fez ser reconhecido pelo Ministério da
Cultura como um produto audiovisual e apoiado pelo Ministério
da Educacdo. Gravata [3] afirma que em visita a Q2L, os diretores
comentaram que ndo realizam nenhum tipo de teste de admissdo
de alunos, garantindo que a escola receba perfis diversos de
alunos.

Fardo [5] diz que o século XXI trouxe demandas em relagdo a
tecnologia, que se atualizam rapidamente, porém as escolas e o
ensino tradicional pouco mudaram, seja por resisténcia de
professores, por falta de recursos, analfabetismo digital, etc.

Vianna 6] afirma que talvez seja a educagdo que se tem maior
expectativa com relacdo a extensdo de beneficios passiveis de
serem alcangados com a gamificagdo. Segundo a opinido de
renomados especialistas no tema, trata-se apenas de uma questao
de tempo até que as escolas passem a incluir aspectos dos jogos
no aprendizado.

Mais do que uma promessa ou um teste, a gamificagdo é uma
realidade e ¢ utilizada por algumas empresas como modelo de
negdcio, com foco em engajamento e motivagdo de consumidores,
de acordo com Zichermann e Cunningham [8] o site Yahoo
Respostas, que a partir da gamificagdo conseguiu engajar um
grande publico que possui frequéncia de acesso e participagdo na
plataforma, com pontuagdes, rankings e beneficios, um site que
originalmente poderia se restringir a um nicho ganhou fama
mundial.

A gamificacdo pode ser direcionada para objetivos pré-
programados e especificos, segundo Bunchball [7] além da
motivacdo, dependendo da mecdnica que o game designer
escolher utilizar no seu produto gamificado ele consegue
estimular comportamentos especificos, como competitividade e
altruismo.

CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa, que se utilizou de diversas fontes, listou e explicou
o funcionamento e estrutura da escola Quest to Learn.

A Quest to Learn serve como uma prova da capacidade da
gamifica¢do utilizada na educagdo. Para isso, basta analisar os
resultados obtidos e deve servir de referéncia para qualquer um
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que queira replicar suas metodologias ¢ abordagens ou mesmo
que queira apenas entender os mecanismos da gamificagao.

E importante entender as dificuldades na aplicagio da
gamificaco na educacdo,seja pelo nivel de dedicacdo que os
professores,game designers e especialistas curriculares devem
mostrar,além dos custos mais elevados. O estudo da gamificagdo e
sua relagdo com a educagdo necessitam além de teoria, mais
estudos de caso e relatos de experiéncias com a metodologia em
lingua portuguesa.
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