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Resumo

FARIAS, Lauren Francine Irigoite. A Gamificacdo aplicada em Ambientes Virtuais
de Aprendizagem: uma proposta de engajamento no contexto da aprendizagem
de Calculo. Orientadora: Rozane da Silveira Alves. 2023. 137 p. Dissertation
(Master's in Mathematics Education) — Institute of Physics and Mathematics, Federal
University of Pelotas, Pelotas.

Na Educacdo a Distancia manter os alunos motivados para a realizacdo das
atividades € um grande desafio, sendo assim propor modelos de disciplinas em que o
Ambiente Virtual de Aprendizagem tenha capacidade de influenciar positivamente na
motivacdo destes alunos consiste em uma estratégia para aprendizagem. Diante do
exposto, o presente trabalho tem como objetivo investigar e implementar a
Gamificagdo como estratégia de engajamento no Ambiente Virtual de Aprendizagem
Moodle, com vistas ao ensino e a aprendizagem da disciplina de calculo B. A
metodologia adotada para o presente estudo consiste em uma intervengao
pedagogica, com abordagem quali-quantitativa, no qual o objeto de estudo séo alunos
do curso de Licenciatura em Matematica a distdncia da Universidade Federal de
Pelotas, que cursam a disciplina. Os dados qualitativos foram analisados através da
metodologia de Analise de Conteudo de Bardin (2012). Para alcancar os objetivos da
pesquisa foi utilizado o modelo ADDIE (Andlise, Design, Desenvolvimento,
Implementacao e Avaliacdo) para a construcdo do design instrucional da Sequéncia
Pedagdgica Gamificada no AVA Moodle. Como resultado ao objetivo proposto
observou-se que a Gamificacdo impactou positivamente os alunos, gerando maior

engajamento e motivacao na realizacao das atividades do curso implementado.

Palavras-chave: gamificagdo; Matematica; ambiente virtual de aprendizagem;

Moodle; educacao a distancia.



Abstract

FARIAS, Lauren Francine Irigoite. Gamification Applied in Virtual Learning
Environments: an engagement proposal in the context of Calculus learning.
Advisor: Rozane da Silveira Alves. 2023. 137 f. Dissertation (Master's in Mathematics
Education) — Institute of Physics and Mathematics, Federal University of Pelotas,
Pelotas.

In E-learning, keeping students motivated to perform the activities is a great challenge,
thus proposing models of subjects in which the Virtual Learning Environment has the
ability to positively influence the motivation of these students is a learning strategy.
Given the above, this work aims to investigate and implement gamification as an
engagement strategy in the Moodle Virtual Learning Environment, with a view to
teaching and learning calculus B. The methodology adopted for this study consists of
an action research, with a qualitative-quantitative approach, in which the object of
study are students of the degree in mathematics E-learning course who take the
subject. The qualitative data were analyzed using Bardin's Content Analysis
methodology (2012). To achieve the research objectives, the ADDIE model (Analysis,
Design, Development, Implementation, and Evaluation) was used to construct the
instructional design of the Gamification pedagogical sequence in the Moodle LMS. As
a result of the proposed objective, it was observed that Gamification had a positive
Impact on students, generating greater engagement and motivation in the completion

of the implemented course activities.

Keywords: gamification; Mathematics; learning management system; Moodle; e-

learning.
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1 Introducéo

O ser humano é tecnoldgico por natureza, uma vez que todo ato tecnoldogico é
um ato humano, segundo a definicdo de tecnologia apresentada por Heidegger (1994,
apud Siqueira, 2008). Isto se deve ao fato de que a humanidade € inventiva, criativa,
compartilha conhecimento, e com isso evolui. Essa evolu¢cdo se da por meio da
linguagem, que por ser uma ferramenta cultural, também esta em constante evolucéo.

Diversas fases ja se passaram e hoje o0 mundo se encontra na era das
maquinas inteligentes, que acompanham e prolongam as capacidades sensitivas,
indagativas e racional dos seres humanos com a utilizagdo dos computadores. Com
isso, a linguagem que evoluiu da fala, escrita, eletroeletronica (radio/televiséo), agora
€ digital. Nao se considera o uso da tecnologia digital uma dependéncia, mas sim um
vinculo entre a vida, a inteligéncia humana e os prolongamentos que foram criados,
perpetuando assim a existéncia humana.

Trazendo esta reflexdo para o cenario do uso das tecnologias digitais na
educacao, percebe-se que utilizar essas ferramentas no ensino e aprendizagem nao
€ apenas uma opcao e sim uma tendéncia natural que ja esta presente no dia a dia
das pessoas, e que apenas € preciso utilizar desta "inteligéncia" e fazer o uso desses
prolongamentos para atingir niveis mais profundos ndo apenas de
disseminacao/transmissdo do conhecimento e sim na formacdo de mentalidades
criticas e no empoderamento da aprendizagem, tornando cada vez mais o aluno o
centro do processo, protagonista do seu proprio mundo e com habilidades que
permitirdo com que ele desbrave essas fronteiras em busca da evolugéo.

O ensino e a tecnologia tém muito em comum, pois ambas buscam simplificar
o complexo. A diferenca esta na velocidade com que esses campos evoluem. E
necessario aprender com a tecnologia, e promover 0 mesmo engajamento que esta
promove. Este ensino necessita ser mais interativo, motivador e porque nao, por
vezes divertido?

E perceptivel que as criancas, adolescentes e jovens adultos de hoje, as

geracdes Y e Z!, ndo se relacionam tdo bem com os métodos tradicionais de ensino.

1 Aideia de geracGes proposta por diversos autores, como Presky (2012), definiu que a geracéo Y, ou
millennials também conhecidos como Nativos Digitais, sdo os nascidos entre 1982 e 1994, enquanto
a geracao Z séo os nascidos entre 1995 e 2010. Enquanto a geracao anterior, chamada geracéo X,
sdo os nascidos entre 1965 e 1981, durante a reconstrucdo da Europa apds a Segunda Guerra
Mundial.
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Vive-se uma revolucgédo tecnoldgica, contudo o ensino e a educacéo tradicional tém
feito muito pouco para se adaptarem aos novos estilos de aprendizagem desses
individuos. Dentre esses novos estilos, a aprendizagem baseada em jogos digitais
tem sua importancia; certamente ndo é o Unico, mas representa um dos meios
possiveis, capaz de alterar o processo, chamando a atengdo e causando interesse
nas novas geracoes (PRENSKY, 2012).

Diversas iniciativas vém sendo estudadas para melhorar a motivacdo e
engajamento dos estudantes, dentre elas, uma nova abordagem consiste na
Gamificagdo (do inglés gamification). Kapp (2012, p. 10) define “Gamificagcdo como o
uso de mecanismos, estética e pensamento dos jogos para engajar as pessoas,
motivar acdes, promover conhecimento e resolver problemas”.

Estudos sugerem que a Gamificacdo como metodologia ativa no contexto
educacional consiste em uma ferramenta que pode gerar engajamento e motivagao
aos estudantes. Deterding et al., (2011, p.2) cita a Gamificacdo como “uso de
elementos de jogo em atividade de ndo-jogo” no qual o principio é conduzir alunos a
processos de aprendizagem a partir da motivacdo, engajamento, dominio e
progressao de atividades e tarefas.

Essa ferramenta ndo € uma solucao magica que resolvera todos os problemas
de ensino, ndo elimina a necessidade de um planejamento pedagdgico, todavia se
torna um método importante na medida em que os métodos tradicionais vao perdendo
forca perante as novas geracdes de educandos que cresceram interagindo em
ambientes como os games. Esta metodologia pode auxiliar os professores a alcancar
0s objetivos estabelecidos de forma engajadora, segura e divertida.

No contexto da educacdo a distancia, manter os alunos motivados para a
realizacdo das atividades é um grande desafio. No ensino tradicional, os professores
possuem contato direto com o0s alunos, e assim, conseguem analisar seus
comportamentos e emoc¢des. Em um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), sem
0 contato presencial, o sistema precisa trabalhar de forma a promover a interacéo do
aluno com a tecnologia, sendo necessario propor modelos de disciplinas em que o
ambiente tenha capacidade de influenciar positivamente na motivacao destes alunos.

Pensando nas disciplinas de Calculo, no qual a reprovacdo €
consideravelmente alta comparada as demais disciplinas do curso de Licenciatura em
Matematica da Universidade Federal de Pelotas, incorporar mecanismos e

ferramentas no design do ambiente virtual da disciplina € um recurso de engajamento,
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gue pode motivar os alunos a mudar de forma desejavel seu comportamento, fazendo
com gue haja maior interesse em continuar no curso, diminuindo a evaséo e facilitando

o aprendizado, principalmente daqueles que tem dificuldades em Matematica.

1.1 Pergunta Investigativa

Existem no mercado alguns AVA ja consolidados, tal como Moodle, TelEduc,
TIDIA-Ae, mais recentemente o Google Clasrrom e o Canvas também se tornaram
plataformas disponiveis no mercado. Atualmente na EAD o0 uso desses ambientes
digitais € indispensavel. Neles, séo oferecidos recursos para criacdo de cursos online,
gestao de atividades, avaliacfes e interacdo entre alunos e professores. O Canvas é
amplamente utilizado em instituicdes de ensino superior nos Estados Unidos, ja no
Brasil o Moodle é o sistema preferido dos cursos de Ensino Superior das Instituicbes
Federais.

Tratando-se da utilizacdo do Moodle nos cursos EAD dessas instituicdes,
embora esses ambientes fornecam diversas possibilidades de interacdo, percebe-se
ainda que os mesmos possuem altas taxa de subutilizacao pelos professores, o que
resulta em pouco envolvimento com seus usuarios. Comumente o ambiente fornece
inUmeras ferramentas com potencial capacidade de motivacao que nao sao aplicadas,
resultando em ambientes que atuam como meros depdsitos de conteddo, sem
incentivos para o uso efetivo dos estudantes e professores (VALENTE; MOREIRA;
DIAS, 2009; SANTANA; NETO; COSTA, 2014).

Diante deste cenario, tem-se como pergunta investigativa: Como a utilizagcao
da Gamificagao no ambiente virtual Moodle pode contribuir para o engajamento
no contexto da aprendizagem, na disciplina de céalculo B no curso de

Licenciatura em Matematica a distancia da UFPEL?

1.2 Objetivos

O objetivo geral desta pesquisa € investigar como a utilizacdo do ambiente
virtual Moodle gamificado atua no engajamento do contexto de aprendizagem, na

disciplina de célculo B no curso de Licenciatura em Matematica a distancia da UFPEL.

Para tal, o presente trabalho prop&e os seguintes objetivos especificos:
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e Compreender o significado de Gamificacdo e suas implicacbes como
ferramenta de engajamento na Matematica;

e Planejar e implementar a Gamificacdo como estratégia para o engajamento
de discentes do nivel superior utilizando o AVA Moodle;

e Validar o modelo implementado no Moodle, com a turma de Calculo B do

curso de Licenciatura em Matematica a distancia da UFPEL.

1.3 Organizacao do trabalho

Este trabalho esta organizado em sete capitulos.

Neste capitulo apresenta-se a introducdo do tema, 0s objetivos e a pergunta
investigativa.

No segundo capitulo é apresentado a trajetoria académica da autora.

O terceiro capitulo apresenta o estado do conhecimento, no qual foi realizada
a revisao de literatura através da busca em bases de dados da éarea.

O quarto capitulo traz o referencial tedrico, no qual sdo abordadas as seguintes
ideias: 0 contexto historico, os termos e definicbes a respeito da Gamificagdo; os
elementos dos jogos, bem como a escolha de quais elementos seréo implementados
na Gamificagéo da disciplina; a Gamificagdo na educacao e no contexto da educacao
a distancia e a utilizacado dos AVA; além da apresentacéao da plataforma Moodle.

O quinto capitulo apresenta o tipo de pesquisa utilizada neste trabalho.

No sexto capitulo é apresentada toda metodologia de desenvolvimento e
implementagcao do estudo.

O sétimo capitulo trata dos resultados e as discussfes da pesquisa.

Por fim, no oitavo capitulo é finalizado este trabalho com a conclusao.



2 Trajetéria académica

Apresento a seguir um pouco de minha trajetéria escolar, académica e
profissional em relacdo a Educacdo que sempre esteve presente e norteou a minha
histéria, e por serem experiéncias muito pessoais, escrevo na primeira pessoa do
singular. Meu nome € Lauren Francine Irigoite Farias e tenho 30 anos.

Elejo como ponto de partida minha trajetéria antecessora ao inicio do ensino
superior. Até o primeiro ano do ensino médio tive a oportunidade de estudar em boas
escolas na minha cidade natal, Rio Grande, que, com certeza, me prepararam para
posterior vida académica. Vim de uma familia humilde no qual a educagao sempre foi
prioridade e por isso, meus pais sempre procuraram matricular a mim e meus irmaos
em escolas particulares com bolsa de estudos. A partir do segundo ano, quando
tivemos que mudar para cidade de Cangucu, passei a estudar em uma escola
municipal, bem menor, do interior, pois n&o tinha outra op¢ao, por isso a partir deste
momento sabia que teria que me dedicar além da sala de aula para me preparar para
o vestibular. No final do ensino médio fiz quatro meses de curso pré-vestibular e
consegui alcancar meus objetivos, sendo aprovada nos trés processos seletivos em
que participei: Engenharia Civil na FURG, Engenharia de Petréleo na UFPEL e
Técnico em Edificacdes no IFSUL.

Minha vida académica se iniciou quando optei pela graduacdo em Engenharia
de Petroleo na UFPEL, na época um pouco ainda indecisa, acreditei que sendo um
curso inovador na regiao poderia ter sucesso. A verdade é que sempre fui 6tima aluna
em exatas e tinha bastante facilidade, porém néo sabia onde canalizar essa afinidade
no ponto de vista profissional. Acabei escolhendo a engenharia por gostar das exatas,
mas sem possuir um propadsito de vida em relacdo a essa profissao.

Durante a graduagcéo tive facilidade com as disciplinas de Calculo e da area de
Fluidodinamica, trabalhei dois anos como monitora na disciplina de Fendmenos de
Transportes e um ano na disciplina de Avaliacdo de Jazidas (modelagem
Geoestatistica) de forma voluntaria. Participei de projetos de extensédo, um deles com
bolsa, e fui bolsista de iniciacdo ao trabalho no qual atuei na Coordenacédo de Ensino
e Curriculo (CEC) e o trabalho desenvolvido por mim e pelas demais bolsistas
resultaram em um artigo publicado no XXIl CIC, sobre a implantacdo e organizacao

dos Nucleos Docentes Estruturantes (NDES) nas universidades federais brasileiras.
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Cursei seis anos do curso de Engenharia, de 2009 a 2015, no qual um deles,
no ano académico de 2012/2013 tive o privilégio de ganhar uma bolsa de estudos
para realizar um intercdmbio estudantil na Universidad de Jaén, Espanha. Durante o
ano de mobilidade académica pude evoluir intensamente como pessoa, pois viver em
outro pais, sozinha, aprender uma nova lingua e cultura me fez crescer de forma
extraordinaria. Além disto, vivenciei experiéncias académicas incriveis no qual cursei
disciplinas e participei de um projeto de pesquisa durante o intercambio.

Meu retorno para o Brasil foi um pouco dificil. Inicialmente tive a intencdo de
terminar o curso e voltar para o exterior para fazer mestrado, todavia devido a
guestdes financeiras isto ndo foi possivel. Além disto, conclui minha graduagdo em
um ano complicado para a engenharia no pais, em 2015 e a economia estava em
crise depois de diversos escandalos de corrupcéo, inclusive que afetaram diretamente
a area petrolifera. Conclui o curso sem fazer um estagio pratico na area, o que me
fez sentir bastante insegura para ingressar no mercado de trabalho, além das vagas
estarem bastante reduzidas. Foi entdo que decidi dar continuidade a vida académica
aqui mesmo no Brasil, e optei por fazer mestrado em Engenharia Quimica na area de
Fluidodinamica da qual sempre gostei e estive em contato. Participei da selecédo de
mestrado no PPGEQ da FURG, no qual fui aprovada nos primeiros lugares e ganhei
uma bolsa de pesquisa da Capes.

Durante o mestrado, me aproximei mais ainda da area de simulagéo
numerica/programacao e desenvolvi minha dissertacdo em um projeto aplicado de
Termofluidodindmica Computacional.

Durante o ano final da defesa, realizei dois concursos publicos para professor
substituto, um no curso de Engenharia de Petrdleo, no qual fiquei em segundo lugar;
e outro para o Nucleo de Matematica (Nub) do Centro de Engenharias, ambos da
UFPEL. Neste ultimo fui chamada e iniciei minha trajetéria profissional docente
ministrando diversas disciplinas de matematica, como: Algebra linear, Calculo A e B,
Célculo Numérico, Equactes Diferenciais e Estatistica, para os cursos de Engenharia
durante os dois anos do meu contrato (2016 a 2018). Esta experiéncia com o ensino
de Matematica, mais especificamente nas disciplinas de calculo, no qual aprimorei
meu conhecimento nos conteddos de derivadas e integrais foram de uma incrivel
descoberta e afinidade. Ao finalizar meu periodo de contrato com a UFPEL e agora

com a certeza de que meu futuro era a docéncia, me inscrevi concomitantemente para
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uma selecao para professor na Universidade Anhanguera de Rio Grande e para a
selecdo de doutorado em Engenharia Quimica no PPGEQ da UFRGS.

Iniciei as duas atividades no ano de 2018 e com certeza foi o0 ano mais dificil
da minha vida. Tive que me dividir entre disciplinas extremamente dificeis do
doutorado, no qual pela primeira vez tive bastante dificuldade, e precisei estudar
muito, enquanto ministrava aulas de Calculo na faculdade em Rio Grande. Para
completar, as viagens semanais entre Pelotas e Porto Alegre eram muito cansativas,
0 que fez com que eu ficasse extremamente exausta. ApG0s um ano cursando o
doutorado, cumpri todos os créditos sendo aprovada em todas as disciplinas e devido
a uma exaustao psicolégica decidi trancar minha matricula por um ano.

Durante o ano de 2019, no qual pude parar para pensar nhas minhas prioridades
e em qual profissional eu queria me tornar, percebi que minha vocacéo era a docéncia
e mais especificamente o ensino da Matemética e entdo decidi que para me sentir
professora precisava conhecer o outro lado, ndo apenas o conteudista no qual tinha
experiéncia no ensino superior e sim, 0s aspectos pedagégicos e de ensino e
aprendizagem que davam sentido a docéncia.

Fui aprovada no curso de Licenciatura em Matematica na FURG em 2019 e me
matriculei em algumas disciplinas. Todavia, os horarios das aulas muitas vezes
coincidiam com meu trabalho de docente, além de ter que repetir disciplinas das quais
ja havia cursado e ja lecionava, devido a questdes curriculares. Desta forma, desisti
da matricula e optei por cursar uma complementacao pedagdgica em Matematica, na
qgual pude focar na parte pedagogica da licenciatura, que de fato era o que procurava.

No ano de 2020, atipico para todos nds, conclui o curso e tendo em vista 0s
iImpactos desta nova forma de ensinar, devido a pandemia do Covid-19, identifiquei a
necessidade de aprender um pouco mais sobre as tecnologias de ensino, e assim
iniciei uma especializagdo em Tecnologia da Informacédo e comunicacédo (TIC) na
Educacédo. Acredito que, em um cenario pés-pandemia haverdo diversos desafios
relacionados a implementacéo e adaptacdo do ensino hibrido, em todas as esferas do
ensino.

Em 2021 meu objetivo era mergulhar de cabeca na educacdo e por isso
ingressei no Mestrado em Educacdo Matematica deste programa.
Concomitantemente, fui aprovada e chamada em primeiro lugar para assumir como
professora de Matematica na prefeitura de Cangucu, dando inicio assim, a minha

primeira experiéncia em uma sala de aula no ensino basico. Com a base tedrica
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melhor consolidada, apés a finalizacdo da especializacdo e o inicio do mestrado na
area da educacdo, além da pratica docente adquirida durante as aulas remotas na
pandemia, tive a certeza de que o caminho que gostaria de seguir combinava
Educacéo e tecnologia.

Atualmente, faco parte do grupo de pesquisa: Formagédo Docente, Educacao
Matematica e Tecnologias, no qual desenvolvo minha pesquisa em Inovacdo no
Ensino de Matematica com utilizacdo de Tecnologias Digitais, com énfase em EAD,
AVA e Metodologias Ativas, no qual ja possuo trés artigos publicados em Anais de
Congressos. Além disso, atuo como professora no Ensino Superior e
concomitantemente, estou tendo minha primeira experiéncia no Ensino a distancia
como tutora do CLMD (Curso de Licenciatura em Matematica a distancia) da UFPEL.

Apoés a conclusdo do mestrado, pretendo retornar ao meu antigo plano e
continuar desenvolvendo o projeto neste tema durante o doutorado. Hoje vejo de
forma clara quais sdo minhas expectativas enquanto profissional, o que gosto e qual
meu propoésito de vida, de contribuicdo e mudanca no mundo, e este é por meio da

educacéo.



3 Estado do Conhecimento

Para elaborar o estado do conhecimento a respeito da Gamificagdo como
estratégia para o ensino e a aprendizagem foi realizada uma revisdo de literatura. O
desenvolvimento da seguinte revisdo teve como base a proposta apresentada por
Morosini e Fernandes (2014, p. 155), segundo o qual consiste na “identificacao,
registro, categorizacdo que levem a reflexdo e sintese sobre a producéo cientifica de
uma determinada area, em um determinado espaco de tempo, congregando
periodicos, teses, dissertacdes e livros sobre uma tematica especifica”. A utilizagao
do método teve como objetivo contribuir com a pesquisa e a escrita da presente
dissertacao.

A execucao da revisdo, ou seja, a busca por textos deu-se em quatro fontes:
no Banco Digital de Teses e Dissertacdes (BDTD); em periodicos brasileiros na area
de Educacdo Matematica (EM) e na &rea de Ensino e Tecnologias Digitais; em Anais
de Eventos de Educacdo Matematica; e na base de dados do Google Académico.
Para a busca elencou-se o periodo compreendido entre 2016 a 2021 no qual foram
considerados o titulo e resumo dos trabalhos afim de serem selecionados para uma

leitura mais profunda ou desconsiderados.

3.1 Banco Digital de Teses e Dissertagdes

O mapeamento do estado do conhecimento foi realizado utilizando o banco de
dados BDTD com as seguintes combinacdes de Palavras-chave: Metodologias ativas,
TIC, Educacédo; Gamificacdo e Educacao; Metodologias ativas e  Gamificagao;
Aprendizagem, Gamificacdo e Matematica.

Na Tabela 1 observa-se a quantidade de trabalhos encontrados segundo cada
categoria de palavras testadas e quais foram considerados de interesse conforme o
tema da busca e entdo selecionados para estudo. Utilizando as Palavras-chave:
Metodologias ativas, TIC e Educacédo, foram encontrados 172 trabalhos, todavia
devido a quantidade de materiais encontrados, decidiu-se filtrar mais as palavras

focando na metodologia de interesse: Gamificagao.
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Tabela 1: Trabalhos encontrados e selecionados no BDTD.

Palavras-chave Trabalhos encontrados Trabalhos selecionados
Dissertacdes Tese Dissertacdes Teses

Metodologias ativas,

TIC, 140 32 - -
Educacéo
Gamificacao, 73 20 - 3
Educacéo

Metodologias ativas,
Gamificacdo - 8 - 1

Aprendizagem,
Gamificacgao, 16 4 9 2
Matemética

Fonte: dados da pesquisa, 2021

Na segunda tentativa utilizando as Palavras-chave Gamificacdo e Educacéo,
foram encontrados 93 trabalhos, sendo 73 dissertacdes e 20 teses. Com o intuito de
filtrar os que mais se aprofundavam na aplicacdo da Gamificacdo selecionou-se trés
teses.

Utilizando as Palavras-chave Metodologias ativas e Gamificacdo, com o
objetivo deencontrar trabalhos que explorassem mais as metodologias atuais, foram
encontrados oito trabalhos e selecionado apenas um.

As Palavras-chaves Aprendizagem, Gamificagcdo e Matematica foram as que
tiveram o maior numero de trabalhos selecionados entre os textos encontrados. Ao
utilizar essas palavras juntas o acervo encontrado constituiu-se de 20 trabalhos no
qual 11 foram escolhidos por estarem de acordo com o tema estudado, alguns por
apresentarem uma boa reviséo bibliografica, outros pela metodologia empregada na
pesquisa.

O Quadro 1 apresenta o titulo e autores das teses e dissertacdes selecionadas

na pesquisa.

Quadro 1: Trabalhos selecionados na busca na BDTD

Titulo DIT Autor/ Programa/ Ano
Orientador Instituicéo
Contribuicdes da Gamificacdo para o | D Daniel de Melo Jacobsen/ PPGECM 2018
ensino e a aprendizagem: uma Ana Marli Bulegon UFN
proposta de ensino para Matematica
financeira



https://bdtd.ibict.br/vufind/Author/Home?author=Jacobsen%2C+Daniel+de+Melo
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desenvolvimento profissional docente

Prata Linhares

Ambiente Virtual de Aprendizagem Marcos Mincov Tendrio/ PPGECEM 2019
baseado em Gamificagdo: um estudo Guatacara dos Santos UEPG
de caso em probabilidade e estatistica Junior
Gamificacdo e Educagcdo Matematica: Marcelo dos Santos PEPGEM 2017
uma reflexdo pela 6ptica da teoria das Gomes/ Maria José PUCSP
situacdes didaticas Ferreira da Silva
Gamificacdo de aulas de Matemética Thais Cristine Andreetti/ PPGECM 2019
por estudantes do oitavo ano do ensino Luciane Mulazani dos UFPR
fundamental Santos
Uso de Gamificacdo em ambientes Lais Zagatti Pedro/ PPG-CCMC 2016
virtuais de aprendizagem para reduzir o Seiji Isotani USP
problema da externalizagdo de
comportamentos indesejaveis
O uso da Gamificacdo como estratégia Bruno Santos Ferreira/ PPGE/ 2015
didatica na capacitacdo de professores Gilberto Lacerda Santos UNB
para o uso de softwares educativos
Game para smartphones e ambientes Bernarda Souza Menezes/ PPGEMAT/ 2019
de aprendizagem Marilaine de Fraga UFGRS

Sant'Ana
O ensino de Matematica, a Marlon Tardelly Morais PPGECM/ 2018
neurociéncia e os games: Desafios e Cavalcante/ Filomena UEPB
possibilidades Maria Goncgalves da Silva

Cordeiro Moita
Cenarios de aprendizagem gamificados Marielle Albuquerque PPGEdumatec/ | 2018
para o engajamento estudantil Azoubel/ UFPE

Maria Auxiliadora Soares

Padilha
Gamification design in computer- Simone de Sousa Borges/ PPG-CCMC/ 2017
supported  collaborative learning: Seiji Isotani USP
towards an approach for tailoring
influence principles to player roles
Gamificagdo como Estratégia Marcelo Luis Fardo/ Carla PPGE/UCS 2013b
Pedagdgica: Estudo de Elementos dos Beatriz Valentini
games aplicados em
Processos de Ensino e Aprendizagem
Implica¢Bes da Gamificagdo no projeto Fabiana Bigéo Silva/ PPG-GOC/ 2018
de plataforma de educacéo on-line: um Mauricio Barcellos Almeida UFMG
estudo de caso
Ambiente gamificado de aprendizagem Romulo Martins Franga/ PPGIE/ 2016
baseada em projetos Eliseo Berni Reategui UFRGS
A framework for gamification of project- Mauricio Ronny de PPGCC/ 2019
based software engineering education Almeida Souza/ Eduardo UFMG

Magno Lages Figueiredo
Docéncia nos cursos de Engenharia e a Neusa Abadia Gomes PPGE/ 2016
utiizacdo das TIC: em foco o Andrade/ Martha Maria UFTM

Fonte: dados da pesquisa, 2021

Inicialmente, apresenta-se um

resumo de trés, dos

quinze trabalhos

selecionados na busca. A escolha deu-se pela forma com que o conteudo foi

apresentado e o quanto poderia contribuir com esta pesquisa. Os pontos especificos

foram descritos em cada resumo.

A dissertacdo de Fardo (2013b) aborda as potencialidades da Gamificacdo
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guando aplicadas em processo de ensino aprendizagem e apresenta indicadores que
podem ajudar na estratégia de engajamento dos estudantes em ambientes de
aprendizagem. A metodologia consiste em uma pesquisa bibliogréfica a fim de realizar
um dialogo entre as referéncias e as discussfes do pesquisador, tendo em vista que
o fenbmeno é bastante recente, portanto, a base académica ainda é reduzida. O
trabalho foi uma otima fonte de consulta para revisdo de literatura, pois aborda de
forma completa os prinicpais conceitos e definicdes da Gamificagéo.

O estudo de caso apresentado na tese de Silva (2018) procurou descrever as
implicacbes da Gamificacdo para um projeto de ambientes educacionais on-line
através de um estudo qualitativo com o objetivo de capturar as experiéncias subjetivas
dos usuarios destes ambientes. Para a autora, as diversas pesquisas quantitativas da
area utilizam métricas que nao apresentam os motivadores para determinados
comportamentos dos estudantes, as emoc¢des envolvidas durante a experiéncia da
aprendizagem, bem como as preferéncias de acordo com o seu perfil, extremamente
importantes para a eficiéncia pedagdgica da metodologia. O estudo de caso
apresentado pela autora com foco na experiéncia de aprendizagem do usuéario foi de
grande valia para nortear a pergunta investigativa deste projeto. Além disso, serviu
de inspiracao para pensar no tipo de abordagem metodologica qualitativa.

No trabalho apresentado por Tendrio (2019) para defesa do Doutorado em
Ensino de Ciéncia e Tecnologia, o autor elaborou um Ambiente Virtual de
Aprendizagem, com todas as demandas do processo metodoldgico, que integrasse
as técnicas de construcao de software, de interface e de jogos digitais. O objetivo foi
proporcionar 0 acesso ubiquo dos estudantes a disciplina de estatistica ofertada em
sala de aula, incentivando-os a empregar mais tempo nestas atividades, através de
um ambiente gamificado. As técnicas apresentadas pelo autor referente a interface e
implementagédo do ambiente colaborou de forma significativa para construgdo deste
trabalho.

Os demais trabalhos relacionados no quadro 1 serviram de consulta e apoio
para o desenvolvimento desta dissertacdo. Os mesmos foram agrupados segundo a
forma com que o seu conteudo contribuiu para este trabalho.

Entre os 12 trabalhos, 33% deles realizaram uma aplicacéo ou estudo de caso
em AVA, outros 27% utilizaram a Gamificacdo diretamente na Matematica, 20%
contribuiu para a revisdo de literatura e 20% auxiliou na perspectiva do ensino e

aprendizagem na formacao de professores.
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3.2 Periddicos nas areas de Educacdo Matematica e Tecnologias

Apdés o mapeamento de teses e dissertacfes partiu-se para a busca de
periddicos da area de Educacéo Matematica, como as Revistas Bolema (Qualis Al),
Zetetike (Qualis A2) e Educacdo Matematica em Revista (Qualis A2) utilizando-se as
Palavras-chaves: Metodologias ativas, TIC e Gamificacao, no periodo de 2016 a 2021.

Iniciando pela revista Bolema, ao utilizar a palavra-chave Gamificagdo nao foi
encontrado nenhum artigo. Usando Metodologias ativas foi encontrado apenas um
artigo, que néo estava relacionado com o tema. Com a palavra TIC foram encontrados
5 artigos e nenhum foi selecionado. Na revista Zetetiké e Educacdo Matematica em
Revista ndo foram encontrados textos. A organizacdo dos dados da busca € mostrada

na Tabela 2.

Tabela 2: Artigos em periédicos de Educacdo Matematica.

Periddico Palavras-chave Artigos Artigos
encontrados selecionados
Gamificacdo - -
) BOLEM_A Metodologias 1 -
(A1, Ensino, ISSN: 1980-4415) ativas
TIC 5 -

Fonte: A autora.

Abrangendo mais o campo de atuagéo, tendo em vista que a busca em revistas
na area da Educacdo Matematica ndo mostrou resultados satisfatorios, foram
selecionadas outras revistas, agora na area de Educacédo e Tecnologia com base na
gualificacdo das mesmas através da plataforma Sucupira, sendo selecionados os
periddicos brasileiros: Revista Brasileira de Informatica na educacgéo (Qualis A4);
Revista Novas Tecnologias na educacao (Qualis A4) e a Revista Alexandria (Qualis
A2). Nesta busca foi pesquisado o tema Gamificacdo aplicado a contextos
educacionais, especialmente tratando-se de Ambientes Virtuais de Aprendizagem. No
gue se trata do tema Gamificacdo, foram encontrados alguns artigos relacionados,
todavia quando se refina a busca para ambientes virtuais, os artigos sdo mais

reduzidos. Os resultados encontrados séo apresentados na Tabela 3.

Tabela 3: Artigos em periédicos de Educacao e tecnologia


https://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/zetetike/index
https://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/zetetike/index
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Palavra-chave Revista Artigos Artigos
encontrados  selecionados

RBIE, Revista Brasileira de Informatica na 10 3
Educagéo (A4, Ensino, ISSN: 1414-5685)

Gamificacdo
RENOTE, Novas Tecnologias na Educacéo

(A4, Ensino, ISSN: 1679-1916/0) 28 10

Alexandria (A2, Ensino, ISSN: 1982-5153) - -

Fonte: dados da pesquisa, 2022

Com a palavra Gamificagdo nédo foi encontrado nenhum artigo na revista
Alexandria, enquanto que nas outras duas por se tratarem de revistas voltadas a
tecnologia na educacdo foram encontrados 38 artigos no total e 13 foram

selecionados.

Os resultados da tabela 3 mostram que a busca por publicacdes em periddicos
da &rea de Tecnologia na Educa¢do mostrou melhores resultados quando comparado
aos periodicos em Educacdo Matematica. Em pesquisas brasileiras, no contexto da
Comunidade Brasileira de Informatica na Educag¢do o mapeamento de pesquisas com
Gamificacdo tem crescido bastante. Este crescimento pode estar relacionado a
construcdo de produtos educacionais desenvolvidos a partir de mestrados
profissionais e doutorados no Brasil, principalmente no contexto digital. O Quadro 2

relaciona os artigos selecionados da Tabela 3.

Quadro 2: Trabalhos selecionados na busca em periédicos.

Titulo Autores Revista Ano
Um estudo preliminar sobre elementos | Ronan A. Lopes, Armando M. 2015
extrinsecos e intrinsecos do processo de | Toda, Jacques D. Brancher
Gamification
Sala de aula 4.0 — Uma Proposta de | Jodo Oliveira, Priscila Lima, 2020
Ensino Remoto Baseado em Sala de Aula | Cedric Carvalho RBIE
Invertida, Gamification e PBL
Modelo de Avaliagdo Formativa para a | Marcos Gongalves, André 2021

Aprendizagem com Gamificacdo: Um | Freitas, Eder Gongcalves
Estudo de Caso para o Ensino de

Engenharia
Gamificagdo e seus potenciais como | Cristina Martins, Lucia Maria 2018
estratégia pedagégica no Ensino Superior | Martins  Giraffa, Valderez

Marina do Rosario Lima RENOTE
O uso de Gamificagdo e dificuldades | Jodo Coelho Neto, Marilia 2017
Matematicas: Possiveis Aproximacdes Bazan  Blanco,  Juliano

Aléssio da Silva
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Gamificacdo Aplicada a Educacdo: Um
Mapeamento Sistematico da Literatura

Julia de Avila dos Santos,
André Luis Castro de Freitas

Um modelo conceitual para a Gamificacdo
de Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Ana Carolina Tomé Klock,
Lucas Felipe da Cunha,
Isabela Gasparini

2017

Andlise das técnicas de Gamificacdo em
Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Ana Carolina Tomé Kilock,
Mayco Farias de Carvalho,
Brayan Eduardo Rosa,
Isabela Gasparini

2015

Systematic Mapping on the use of
Gamification in Virtual Learning
Environments

Murilo Rocha Regalado,
Thiago Reis da Silva,
Eduardo Henrique da Silva
Aranha

2014

Gamificagdo aplicada em ambientes de
aprendizagem

Marcelo Luis Fardo

2015

Educacdo Empreendedora em uma
plataforma tecnoldgica ludificada: um
estudo de caso

Hudson Costa, Edilson
Ferneda, Hercules Antonio
do Prado

2013a

Desafios para o Planejamento e
Implantacdo da Gamificacdo no Contexto

Armando Maciel Toda, Alan
Pedro da Silva, Seiji Isotani

2017

2017

Educacional
Gamificag&o no contexto educacional: um | Wendel Souto Reinheimer, 2020
mapeamento sistematico de literatura | Roseclea Duarte Medina
focado na avaliacdo da Gamificacdo

Fonte: dados da pesquisa, 2021

Trés, dos artigos citados no quadro acima sao descritos a seguir, a escolha deu-
se pela forma com que foram descritos e aplicados os elementos dos jogos durante a
metodologia, de forma clara e explicativa.

No estudo de Lopes et al. (2015) o interesse do grupo consiste em analisar a
motivacdo causada pela Gamificagdo como tecnologia emergente. Tendo em vista
gue a Gamificacdo é definida como uso de mecéanicas e elementos advindos de jogos
digitais, para entender a motivacao decorrente destes, € necessario identificar quais
destes elementos sdo mais aceitos pela comunidade gamer. Assim o estudo propde
explorar as preferéncias de jogadores, e reunir entdo informac¢des que auxiliem na
boa implementacdo de técnicas gamificadas, melhorando os resultados obtidos e
consequentemente aumentando a disseminagéo deste conceito. Este trabalho foi de
grande relevancia na revisao de literatura desta dissertacao, pois através da aplicacao
do questionario proposto pelos autores e das discussdes propostas, pode-se avaliar
os melhores elementos de jogos e sua aplicacdo como ferramenta engajadora.

Oliveira et al. (2020) fizeram uso de metodologias ativas, incluindo a
Gamificacdo, na reelaboracdo do projeto de ensino da disciplina de Inteligéncia
Artificial, com o objetivo de melhorar o processo de aprendizagem para atender a
demanda por aulas remotas durante o periodo de pandemia da COVID-19. No projeto
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os autores dividiram a turma de 34 alunos em 3 grupos, aplicando pequenas variagdes
na metodologia (baseado na taxonomia de Bloom) com o objetivo de investigar o
resultado das diferentes aplicagdes e propor melhorias com base no feedback dos
alunos atraveés do processo de melhoria continua de Brown e Marshall (2008). O autor
cita nos resultados que o uso da Gamificagdo durante o processo foi importante. Na
abordagem em que a técnica foi aplicada percebeu-se uma melhora significativa da
participagdo dos estudantes durante os debates em sala. Avalia-se que a
comunicacdo, argumentacdo e demais pensamentos de primeira ordem foram
utilizados neste processo, mais que nas demais técnicas. Concluiu-se que a ideia de
recompensa de 10% a mais na nota pode ter influenciado e motivado os grupos.

No artigo apresentado por Gongalves et al. (2021) um modelo de avaliacao
para a aprendizagem baseado em Gamificacdo fundamentado no conceito de
avaliacdo formativa, foi elaborado por meio da plataforma Moodle. Foi realizado um
estudo de caso composto por dois grupos a partir de um total de onze estudantes de
Engenharia de Computacao. Um grupo controle, realizou as tarefas utilizando a forma
padrao da disciplina; e o outro grupo experimental, utilizou o0 modelo elaborado nesta
pesquisa. Os resultados foram obtidos sob duas perspectivas: qualitativa e
guantitativa. Concluiu-se que os estudantes que utilizaram o modelo gamificado
obtiveram melhores resultados em termos de notas, na compara¢do com o grupo de
controle, bem como consideraram positiva a experiéncia com a ferramenta.

Nos demais dez trabalhos selecionados da revista RENOTE, mais da metade
(seis deles) trazem uma revisao sisteméatica de literatura a respeito dos conceitos e
das técnicas de Gamificagcdo como metodologia aplicada a educacéo, em AVA ou nao.
Séao eles os trabalhos de: Regalado et al. (2015), Klock et al. (2014), Santos et al.
(2017), Coelho Neto et al. (2017), Toda et al. (2017) e Reinheimer et al. (2020).

Ja os trabalhos de Klock et al. (2015), Costa et al. (2017), Fardo et al. (2013a)
e Martins et al. (2018) possuem um enfoque mais pratico, aplicando as técnicas de
Gamificagdo como estratégia pedagogica em contextos educacionais e avaliando

seus potenciais no ensino e aprendizagem.

3.3 Trabalhos em Anais de Eventos

Buscou-se também por trabalhos e resumos nos anais dos principais eventos
da area de Educacdo Matematica: SIPEM, ENEM e EBRAPEM. Foram encontrados
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48 trabalhos/resumos relacionados a palavra-chave Gamificacdo ou na grande area

de Tecnologias Digitais? como mostrado na Tabela 4.

Tabela 4: Artigos completos e resumos em Anais de Eventos.

Palavras-chave Edicao/evento Artigos Artigos
encontrados selecionados
SIPEM (2015 e 2018) 10 1
Gamificag&o ou Area
de
tecnologias ENEM (2016 e 2019) 6 1
digitais

EBRAPEM
(2017, 2018, 2019, 2020) 32 1

Fonte: dados da pesquisa, 2021

A maior parte dos artigos encontrados que estavam relacionados a area de
tecnologias, falava sobre a formacgé&o de professores para o uso de tecnologias digitais,
uso de softwares e até acerca dos jogos no ensino da Matematica, mas nenhum
diretamente sobre a aplicagcdo da Gamificagdo em ambientes virtuais. Do total de
trabalhos foram selecionados trés que de acordo com o resumo poderiam contribuir

para o estado do conhecimento e que sdo mostrados no Quadro 3.

Quadro 3: Trabalhos selecionados em anais de eventos

Titulo Autores Evento Ano

Concepcdes de alunos do ensino | Romildo Pereira da Cruz, Marli | VII SIPEM | 2018
superior sobre o uso de softwares | Teresinha Quartieri
como auxiliares pedagogicos na
Matematica

Desafios e percepcdes docentes | Claudio da Silva Brito, Xl ENEM | 2019
acerca da Gamificacdo no ensino de | Claudinei de Camargo
Matematica a partir de um processo de | Sant’Ana, Irani Parolin

formacéo Sant'Ana
Gamificacdo como proposta para o | Joarez José Leal do Amaral XXl 2018
engajamento de alunos em MOOCS EBRAPEM

sobre educacdo financeira escolar:
possibilidades e desafios para a
educagdo Matematica

Fonte: dados da pesquisa, 2021.

2 Tecnologias Digitais: alguns anais ndo possuem campo para pesquisa de palavra-chave e os
trabalhos sdo separados por eixos tematicos, uma das grandes areas corresponde as Tecnologias
Digitais.
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No trabalho de Cruz e Quartieri (2018) € relatado sobre a importancia da
tecnologia em sala de aula através das percepc¢des de um grupo de trinta e quatro
estudantes das Engenharias em relacdo ao uso de softwares, como recurso
pedagdgico auxiliar nas aulas de Matematica. A andlise foi realizada através da coleta
de um questionario inicial e apontou para o anseio dos estudantes por praticas que
disseminem com maior intensidade a insercdo dos recursos tecnolégicos na
Matematica. Também foi inferido que a integracdo das tecnologias a educacgao requer
gue o docente reveja sua postura e sua pratica em sala de aula, adequando os varios
meios de informagdo & metodologia utilizada, além da intencionalidade do uso da
ferramenta em suas praticas. Os discentes veem o uso de softwares de uma maneira
produtiva e cheia de possibilidades para os processos de ensino e de aprendizagem.

Brito et al. (2019) propdem em seu trabalho um curso de formagao continuada
docente com a intencdo de ampliar a interagcéo entre a pesquisa académica e a agao
de ensino desenvolvidas na escola. Para os autores, o simples fato do surgimento de
novas tecnologias e estratégias de ensino nao significam que estas sejam
empregadas de forma efetiva no processo de ensino aprendizagem, para tanto é
necessario que a formacgéo continuada promova reflexdes no pensar/fazer docente e
na producdo de conhecimento que agregue novos elementos a pratica pedagdgica.
Desta forma, foram analisados os desafios docentes acerca da Gamificacdo no ensino
de Matematica a partir de um processo de formacdo, como um dos principios
norteadores da pesquisa, que € de carater qualitativo com base nos pressupostos da
pesquisa-formagéo, tendo como instrumentos e procedimentos para producdo e
analise dos dados a observacao participante, questionarios, discussao coletiva e
Andlise Textual Discursiva.

Amaral (2018) apresenta uma pesquisa de dissertacdo de mestrado
profissional em Educagdo Matemética que objetiva desenvolver e implementar um
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) com elementos de Gamificacéo para auxiliar
0 ensino e a aprendizagem em Educacao Financeira Escolar e analisar seus
resultados. O desenvolvimento e implementacéo do AVA, fruto da pesquisa, consiste
no produto educacional elaborado. Assim, um curso utilizando a metodologia Massive
Open Online Course (MOOC) foi organizado na plataforma Moodle acrescida de
elementos de Gamificagdo, que é o diferencial e foco desta pesquisa, com o objetivo
de proporcionar maior engajamento e motivagédo nos alunos, utilizando caracteristicas

observadas em jogos. A eficacia e a validacdo da implementacdo foram avaliadas
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posteriormente a aplicacdo do curso através da andlise feita por uma leitura plausivel,

sob a otica da teoria do Modelo dos Campos Semanticos.

3.4 Google Académico

Com o objetivo de encontrar trabalhos além dos periddicos especificos
procurados foi realizada uma busca na base de dados do Google Académico. O tema
Gamificacdo, no periodo de 2016 a 2021, classificado por relevancia, em qualquer
idioma é citado aproximadamente 8.910 vezes na plataforma, quando relacionado a
Educacdo Matematica séo encontrados 4.740 resultados, e desses 4.390 em paginas
em portugués, no qual a maior parte dos trabalhos encontram-se em acervos digitais
de grupos de pesquisas e repositorios de Tecnologia educacional das universidades
brasileiras e portuguesas. Ao especificar a busca envolvendo ambientes virtuais de
aprendizagem, sé@o encontrados 4.790 resultados, em qualquer idioma e 4.670 em
portugués.

Na pesquisa realizada observou-se que os pesquisadores brasileiros com
maior numero de publicacbes sobre Gamificacdo na educacdo sdo Seiji Isotani,
professor associado do Instituto de Ciéncias Mateméticas e de Computacdo da
Universidade de S&o Paulo (ICMC-USP); Ig Ibert Bittencourt, professor associado do
Instituto de Computacdo da Universidade Federal de Alagoas (UFAL); e Isabela
Gasparini, professora associada do Departamento de Ciéncia da Computacdo da
Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC).

O dUnico trabalho selecionado através desta ferramenta consiste no
levantamento feito por Jakub Swacha, do Institute of Management da Universidade

de Szczecin na Polbnia, conforme Quadro 4.

Quadro 4: Trabalho selecionado no Google Académico.

Titulo Autores Periédico Ano
State of Research on Gamification in Jakub Swacha Education 2021
Education: A Bibliometric Survey Sciences
(Educ. Sci.)

Fonte: dados da pesquisa, 2021.
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O estudo aponta os autores mais citados acerca do tema nos ultimos sete anos,
e 0s pesquisadores brasileiros mencionados acima estéao inclusos nesta lista, sendo

Portugal o pais mais representado com seis autores, como mostra a Tabela 5.

Tabela 5: Autores mais citados, segundo Jakub Swacha.

Author Country Works
Isotani, S. Brazil 21
Bittencourt, LL Brazil 16
Fonseca, D. Spain 15
Toda, AM. Brazil 13
Berkling, K. Germany 11
Hew, K.F. Hong Kong 11
Villagrasa, S. Spain 11
Antonadi, A. The Netherlands 10
Barata, G. Portugal 9
Dicheva, D. USA 9
Gama, S. Portugal 9
Gasparini, L. Brazil 9
Paiva, ].C. Portugal 9
Su, CH. Taiwan 9
Dichev, C. USA 8
Hamari, J. Finland 8
Huang, B. Hong Kong 8
Jorge, J. Portugal 8
Klock, A.CT. Finland 8
Leal, J.P. Portugal 8
Meinel, C. Germany 8
Queirds, R. Portugal 8
Redondo, E. Spain 8
Sillaots, M. Estonia 8

Fonte: Swacha, 2021.

Além disto, o autor afirma que os ultimos anos trouxeram um rapido crescimento

da producéo cientifica na area de Gamificacdo na educacdo, como mostra a Figura 1.
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Figura 1: Nimero de publica¢cbes segundo Jakub Swacha.
Fonte: Swacha (2021).
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A Ciéncia da Computacdo € a area que apresenta maior interesse em
Gamificacdo na educacado (cerca de 1/3 das publica¢cBes), seguida pelas Ciéncias
Sociais (cerca de 1/4), Engenharia (cerca de 1/7) e Matematica (cerca de 1/14)
(SWACHA, 2021). A pesquisa de Swacha complementa o estado do conhecimento
aqui apresentado, que demonstra que as areas da tecnologia como Computacgéo e
Informatica possuem mais trabalhos com o tema pesquisado, do que a area de
Matemética.

Os autores brasileiros listados na Tabela 5, como Ig Ibert Bittencourt, Isabela
Gasparini e Seiji Isotani fazem parte dos pesquisadores do projeto Rede de Inovacao
para Educacao Brasileira (Rede IEB), que tem como proposta criar conexdes entre
centros de referéncia, especialistas e redes publicas de ensino para disseminar o
conceito de que inovacdo e tecnologia podem transformar a realidade do ensino
publico brasileiro. Os pesquisadores contribuem com diversos textos, alguns deles ja

apresentados nesta revisdo, como mostra o Quadro 5.

Quadro 5: Principais pesquisadores e seus trabalhos correlatos.

Pesquisador Autores Periddico Ano
Ana Carolina Tomé Klock; Mayco CINTED- Novas
Farias de Carvalho; Brayan Tecnologias na | 2014
Isabela Gasparini Eduardo Rosa; Isabela Gasparini Educacao
Ana Carolina Tomé Klock; CINTED- Novas | 2015
Lucas Felipe da Cunha; Isabela Tecnologias na
Gasparini Educacao
Seiji Isotani Armando Maciel Toda; Alan Pedro | CINTED- Novas | 2017
da Silva; Seiji Isotani Tecnologias na
Educacao
Ig I. Bittencourt; Simone de S. Borges; Helena M. | Il Congresso | 2013
Seiji Isotani Reis; Vinicius H. S. Durelli; Ig I. | Brasileiro de
Bittencourt; Patricia A. Jaques; Seiji | Informética na
Isotani Educacéo (CBIE),
XXIV Simpésio
Brasileiro de
Informatica na
Educacao (SBIE)
Ig Bittencourt; Armando M. Toda; Ana C. T. Klock; | Smart Learning 2019
Isabela Gasparini; Wilk Oliveira;Paula T. Palomino; Environments
Seiji Isotan Luiz Rodrigues; Lei Shi; Ig
Bittencourt;
Isabela Gasparini; Seiji Isotan;
Alexandra |. Cristea

Fonte: dados da pesquisa, 2021.
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O grupo de lIsabela Gasparini apresenta alguns trabalhos relacionados a
ambientes virtuais de aprendizagem, como o texto de Klock et al. (2014), no qual
objetivou-se investigar as técnicas de Gamificacdo existentes e analisar quais técnicas
sdo utilizadas nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA). No trabalho, dez
diferentes AVA foram investigados e como resultado, das onze diferentes técnicas
levantadas na literatura, seis estdo presentes nos ambientes estudados, concluindo-
se o potencial da Gamificacdo relacionada a educacéo.

Ja em Klock et al. (2015), o artigo apresenta um modelo conceitual para auxiliar
na implementacdo da Gamificagdo em ambientes virtuais de aprendizagem,
observando os dados envolvidos, as tarefas disponiveis, os alunos que utilizam e os
objetivos da Gamificacao.

Borges et al. (2013) conduz um mapeamento sistematico a fim de colaborar com
uma visao geral da area; dos 357 trabalhos analisados, 48 estavam relacionados com
educacdo e 26 artigos foram selecionados e classificados de acordo com sua
contribuicdo. Como resultados foram identificados que a maioria dos estudos se
concentra em investigar como a Gamificacdo pode ser utilizada na area de ensino
para motivar estudantes, aprimorar suas habilidades e maximizar o aprendizado.

Como relatado, estudos jA demonstram que a Gamificacdo vem sendo
difundida no contexto educacional como uma forma de aprimorar o engajamento e a
motivacdo de alunos. Com isso resultados positivos a respeito da sua aplicacao
ganham espaco na ciéncia. Contudo, para encontrar tais resultados é necessario um
bom planejamento com relac&o ao contexto em que a Gamificagcdo sera inserida. Toda
(2017), sob orientacdo de Seiji Isotani, aborda os problemas que podem ocorrer em
contextos educacionais durante a fase de planejamento, a fim de evita-los. O autor
propde uma analise de estudos secundarios (revisdes sistematicas e da literatura),
visando a identificacdo destes problemas, e a partir desta, fornece uma base para
futuras implantacfes desta abordagem.

Na pesquisa realizada por Toda et al. (2019), que conta com a colaboracao dos
trés pesquisadores citados, uma analise acerca dos elementos de jogos em ambientes
educacionais foi feita por meio de uma taxonomia previamente proposta e avaliada.
Os resultados demonstraram uma extensdo da taxonomia proposta que resultou
desse processo, dividida em cinco dimensfes, relacionadas ao aprendiz e ao
ambiente de aprendizagem. Tais contribuicbes podem ser usadas para projetar e

avaliar o design de Gamificacdo em ambientes de aprendizagem.



4 Referencial Tedrico

Este capitulo foi subdividido nos seguintes subcapitulos: Contexto Historico,
Termos e Definigdes, Os Elementos dos Jogos, Gamificacdo na Educacdo, Ambiente

Virtual de Aprendizagem, Educacéo a Distancia e o AVA, e Moodle.

4.1 Contexto Histérico

“Os jogadores de videogame estdo cansados da realidade”. Esta afirmacao da
autora de A realidade em jogo, Jane McGonical, traduz a ideia de que o0 mundo real
nao oferece com tanta facilidade os emocionantes desafios, os prazeres elaborados
propositalmente e os vinculos sociais conquistados em ambientes virtuais, ou seja, a
realidade ndo motiva as pessoas de forma tao eficaz, pois ndo foi concebida para
maximizar seus potenciais e fazé-las felizes (MCGONICAL, 2012).

Desta forma ha uma percepcéo cada vez maior de que se poderia utilizar o
poder dos jogos, ou seja, seus elementos, como estratégia inovadora e reinventar
diversos sistemas como a midia tradicional, marketing, empreendedorismo e a
educacéo.

O termo Gamificacdo, do inglés gamification, que se refere ao uso de
elementos de jogos, tem se tornado cada vez mais popular no Brasil. Ele foi utilizado
pela primeira vez, segundo Morrison e DiSalvo (2014), pelo britanico Nick Pelling em
2002, um programador de jogos digitais. A industria de midias digitais foi a primeira a
fazer uso dessa metodologia para fins de engajar o consumidor, que com a chegada
dos smartphones, possibilitou ainda mais a utilizacado de elementos dos games para
identificar comportamentos. O termo passou a ser utilizado com maior propriedade a
partir da criacdo da conferéncia Gamification Summit (GSummit), a primeira
convencao inteiramente focada em Gamificagdo, que ocorreu em S&0 Francisco em
2013. Hoje a Gamification World Conference é a mais famosa convengdo sobre
Gamificagéo, onde séo discutidas todas novas ideias a respeito do tema.

Mas afinal, o que é Gamificacdo? Por se tratar de um conceito recente ainda
existem muitos equivocos no uso da palavra, que em resumo trata-se de uma
ferramenta de engajamento e estimulo a comportamentos, que facilita a disseminacéao

de conhecimentos, multiplica informacgdes e envolve o usuario. Dependendo da area
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os teoricos definem a Gamificacdo de forma mais aplicada, todavia a visdo geral
compartilhada por diversos autores como Werbach e Hunter (2012), Zichermann e
Linder (2013), Deterding et al. (2011), e Kapp (2012) sobre o tema descreve que
Gamificacéao significa o uso de elementos de design de jogos que sao introduzidos em
sistemas, mas que nao precisam necessariamente serem parecidos com jogos. Essas
plataformas apenas possuem um projeto de design que tem por objetivo tornar a
experiéncia do usuario mais compensadora, gerando maior motivacdo quando
comparado com ambientes tradicionais.

Apesar de se caracterizar como um fenémeno relativamente novo, as bases
gue norteiam a Gamificacdo sdo antigas. Considerando a ideia de que o jogo é
inerente ao homem e precedente a cultura (HUIZINGA, 1999), percebe-se entédo que
esses elementos dos jogos se encontram presentes na forma de viver e de se
relacionar do ser humano desde o inicio da civilizacao.

Segundo KASH et al. (2008, apud Mcgonical, 2012), Herddoto via os jogos de
uma maneira surpreendente, inventiva e eficaz, capaz de intervir em uma crise social.
O historiador grego escreve que, ha cerca de 3000 anos atras os jogos foram criados
como uma solucéo para a fome insuportavel que assolou a Asia Menor. Com o objetivo
de distrair a populacdo da grande escassez de alimentos, o rei Atys ordenou que 0
povo fosse envolvido com jogos o dia inteiro de modo téo intenso, que abstraissem a
vontade de comer. Assim se passaram anos e eles inventaram a bola de gude, os
dados e tantos outros jogos comuns (KASH et al., 2008 apud MCGONICAL, 2012).

A compreensdo da Gamificacdo cresce a medida em que os videogames se
tornam cada vez mais relevantes na nossa sociedade, tornando-se a mais importante
midia do século XXI, ndo sendo apenas mais um recurso tecnolégico e sim, uma
maneira de pensar e liderar (MCGONICAL, 2012). Desta forma, os criadores dos jogos
sabem como despertar esforgos externos e disponibilizar recompensas, promovendo
assim a cooperacao e colaboracéo, inventando novas formas de motivar jogadores a
se comprometer com desafios por mais tempo. Beneficiando-se dessas
caracteristicas, a ideia do design dos jogos passou a ser incorporada em servicos e
produtos a fim de fidelizar, conscientizar e engajar as pessoas. Os elementos dos
jogos séo utilizados estrategicamente no projeto/arquitetura desses ambientes e
plataformas, envolvendo seus usuarios e direcionando sua energia.

A seguir sdo apresentados alguns exemplos de Gamificacdo na pratica.
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O Foursquare, um dos mais conhecidos exemplos de Gamificagéo
(DETERDING et al., 2011), consiste em um aplicativo de cheking como uma rede
geosocial que permite ao utilizador indicar onde se encontra, e procurar por contatos
seus que estejam proximo desse local. O mesmo esta repleto de exemplos de
Gamificagdo, pois quanto mais a pessoa o0 usa, mas titulos e distintivos ela ganha. O
aspecto ladico envolve o usuario que se sente cada vez mais atraido pelos prémios e
adesivos, fazendo com que interajam cada vez mais nessa midia social, tornando-a
cada vez mais eficiente para quem a usa comercialmente e divertida para os usuarios.
No mesmo segmento, o aplicativo Foursquare Swarm disponibiliza um design
convidativo e muita interacdo, com a introdugcao de “moedas” nessa nova versao, que
considera o valor dos checkins e classifica os usuarios, podendo os mesmos

competirem na rede com 0S amigos como mostra a Figura 2.
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Figura 2: Exemplo do perfil de usuério no aplicativo
FOURSQUARE SWARM.

Fonte: Modificado de (https://www.heflo.com/pt-
br/lideranca/exemplos-de-gamificacao/)

Os programas de milhas aéreas também utilizam a Gamificacéo e, cerca de
120 milhdes de pessoas em todo o mundo participam desses programas
(BUNCHBALL INC., 2010 apud COSTA; MARCHIORI, 2015), neles os elementos de

jogos séo inseridos na forma de pontos (milhas) e niveis (prata/ouro) para cada voo


https://www.swarmapp.com/
https://www.heflo.com/pt-br/lideranca/exemplos-de-gamificacao/
https://www.heflo.com/pt-br/lideranca/exemplos-de-gamificacao/
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realizado, e assim 0 usuario € recompensado com algumas vantagens como
descontos, pelo uso do servigco. Usando da mesma ldgica, diversos servicos de cartao
de crédito e compras em aplicativos utilizam um elemento simples, a pontuagédo dos
games, para fidelizar um cliente e estimular o uso do servico.

Observa-se que a Gamificagcdo € bastante utilizada como estratégia para
fidelizar clientes, tendo o uso do marketing por meio das midias digitais.
Considerando-se a ideia de que games podem mudar comportamentos e que as
pessoas gostam de compartilhar experiéncias, porque nao utilizar essa estratégia
como incentivo para melhorar hbitos e alcancar objetivos pessoais? Pois bem, isso
ja é feito em diversas campanhas mundo afora.

Em 2010, o americano Kevin Richardson ganhou o concurso The Fun Theory
Award, iniciativa da Volkswagem, ao criar um sistema de radar que recompensa
motoristas que respeitam a velocidade maxima3. A ideia do projeto era alocar parte
do valor proveniente de multas de velocidade para premiar os motoristas prudentes,
desta forma, produzindo um beneficio imediato para aqueles que cumprissem a lei.

“[...] Pegue aquilo que vocé deseja Gamificar em seu valor mais evidente,
identifique o0 que esta tornando esta coisa frustrante ou ndo recompensatoéria e veja
como resolver este problema, incluindo sempre que possivel a diversdo”
(RICHARDSON, 2011, traducao nossa), conclui o produtor sénior em entrevista. O
projeto ja foi colocado em préatica em Estocolmo, na Suécia, no qual o motorista que
respeita o limite de velocidade de 30 km/h é automaticamente inserido em um sorteio
para receber a quantia em dinheiro. Antes da intervencéo, a velocidade média era de
32 km/h e caiu para 25 km/h durante o projeto.

Também com o objetivo de mudar comportamentos diversos aplicativos de
atividade fisica estdo disponiveis atualmente. A Nike, adicionou um novo significado
ao ato de correr ao criar o aplicativo Nike+running. Ao utilizi-lo vocé ndo apenas corre,
vocé também corre, pois, 0 GPS marca seu percurso, registra seu ritmo, acompanha
seu consumo caldrico, conta seus passos, Vocé ouve musica e ainda compartilha nas
redes sociais seu feito, podendo assim receber incentivo dos amigos (ALVES, 2015).

Redes sociais que possuem outros objetivos além do entretenimento também

fazem uso de elementos de jogos para se expandirem. E o caso do Linkedin?, rede de

3 Disponivel em https://www.gamification.co/2011/02/24/gamification-for-a-better-world-speed-
camera-lottery/
4 Disponivel em https://br.linkedin.com/
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compartilhamento de vagas e perfis profissionais e o ResearchGate®, ambiente que
conecta pesquisadores e permite compartilhar publicacbes da area académica.
Nessas redes, cada acdo realizada pelo usuario incentiva e fomenta o
compartilhamento de outros perfis, vagas, pesquisas e a partir disto, recompensas
séo concedidas de diferentes formas por meio da Gamificagao.

Na area de ensino, o aplicativo Duolingo®, um dos mais populares aplicativos
de idiomas, foi lancado em 2012 e projetado pelo professor Luis von Ahn
da Universidade Carnegie Mellon. E focado no aprendizado de linguas, porém
revolucionou 0 meio por apresentar diversos elementos de jogos no seu design, o que
fez com que se tornasse bastante popular e em 2017 ter alcancado mais de 200
milhdes de usuérios ativos. Além do seu conteudo interativo, a Gamificagcdo esta
presente no seu sistema de feedback. A ferramenta pode ser vinculada as redes
sociais, criando assim um placar amigavel de comparacdo entre seus amigos. O
usuario pode adquirir conquistas conforme avanca no seu aprendizado, além de
ganhar pontos de experiéncia, que regista seu progresso geral na plataforma. Durante
0 progresso do usuério no aplicativo, ganha-se os chamados lingots (uma espécie de
moeda) que pode ser utilizada na loja para comprar certos superpoderes, ou até
mMesmo novos trajes para a sua corujinha, o avatar. A Figura 3 mostra um exemplo de

interface do aplicativo, com o acumulo de pontos, progresso em atividades e etc.
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Figura 3: Exemplo de interface do aplicativo Duolingo
Fonte: https://boaimagem.org/blog/gamificacao/

A plataforma Khan Academy é outro exemplo de Gamificagdo no ensino,

inclusive de matematica. E uma plataforma de aprendizagem online gratuita, criada

5 Disponivel em https://www.researchgate.net/
5 Disponivel em https://pt.duoclingo.com/
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em 2006 pelo educador americano Salman Khan. Ela oferece uma ampla variedade
de conteudos educacionais, incluindo videos educativos, exercicios interativos,
projetos e materiais de aprendizagem personalizados, de varias éareas do
conhecimento. E baseada em uma metodologia de ensino que permite que os alunos
aprendam no seu proprio ritmo e recebam feedbacks em tempo real sobre seu
desempenho. Ja os professores possuem ferramentas para monitorar o progresso dos
alunos e recursos para criar diversos tipos de atividades Gamificadas. O diferencial
da ferramenta é que ela possui um sistema de inteligéncia artificial que se adapta as
necessidades de cada aluno. Por exemplo, ao acessar pela primeira vez a plataforma,
0 USuario passa por um pré-teste composto por oito questdes da area especifica. A
partir das respostas, a plataforma capta quais temas e atividades ele tera mais

facilidade, além daquilo que ainda precisa ser trabalhado.

Bom vindo! As traducdes estio em andemento, @ Matemitica & nossa maior prioridade. Se vocd encontrar conte(do em inghds, ndo S0 preocupe ~ estamos trabalhando  (echad
niggo. - Relatar outros problemes

Aritmética . AZER B3¢ XS 0:#50000008

Comparacio de modulos

o A OD(AIO'\ de numetos
/—-\' Netd
© =

Multiplicacio de nimeros de varios algarismos

Fracdes equivalentes 2

Figura 4: Exemplo de interface, plataforma Khan Academy.
Fonte: https://blogdoenem.com.br/matematica-aprenda-khan-academy/

4.2 Termos e Definigcbes

Gamification € um conceito emergente e no Brasil vem sendo utilizado e escrito
de véarias maneiras. Ha autores que optam pelo uso original do termo em inglés,
gamification. Outros preferem a forma aportuguesada como gameficagédo, pois em
inglés, trata-se da palavra game seguida do sufixo fication, que remete ao ato de fazer

jogo ou tornar jogo. Ainda nédo existe oficialmente em portugués uma traducao correta,


https://blogdoenem.com.br/matematica-aprenda-khan-academy/
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porém na maior parte dos materiais pesquisados foi identificado o uso do termo
Gamificacéao.

Segundo Fardo (2013b) para manter o sentido original do inglés, Gamificacao
precisa ser lida também como a sua pronuncia em inglés, sendo “gueimificacao” a
forma ideal, portanto optou-se por esta escrita neste trabalho.

Devido a origem do termo e diversos conflitos na sua traducdo, muitos
profissionais acabam por utilizar de forma equivocada esse termo, fazendo com que
seja necessario conceituar primeiramente jogos, bem como diferenciar Gamificacéo

de outros termos como: serious games (jogos sérios) e brincadeiras.

4.2.1 O Jogo

Para alguns autores como Huotari e Hamari (2012) o termo Gamificagcdo advém
do conceito de jogo definido por Huizinga:
O jogo é uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si

mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana (HUIZINGA, 1999).

Para Huizinga (1999) o jogo consiste de um ambiente, fisico ou ndo, que possui
um conjunto de regras que devem ser exercidas pelo jogador e a presenca dessas
regras determina o que vale neste universo paralelo delimitado pelo jogo. Este
universo € o que o fildsofo chama de Circulo Magico (Figura 4), que consiste no

espaco que separa a realidade, do mundo do jogo, como se houvesse uma barreira.
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Figura 5: Circulo magico de Huizinga, Homo Ludens
Fonte: Adaptado de Alves (2015)
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A definicdo apresentada por Karl M. Kapp diz que:

Um game é um sistema no qual jogadores se engajam em um desafio
abstrato, definido por regras, interatividade e feedback, e que gera um
resultado quantificavel frequentemente despertando uma reagdo emocional
(KAPP, 2012).

Da mesma forma, McGonical (2012) define que quando todas as diferencas de
género e as complexidades tecnolégicas sao colocadas de lado, todos os jogos
compartilham quatro caracteristicas que os definem, sdo elas: metas, regras,
feedback e participacao voluntaria. O Quadro 6 mostra esses elementos que resultam

em produtos quantificaveis e que despertam reacdes emaocionais.

Quadro 6: Caracteristicas que definem um jogo, segundo McGonical (2012).

Propoésito de cada acdo dentro do jogo. Nao é o objetivo, consiste na
Meta busca individual para alcancar resultados, seja uma medalha,
promogao, vitoria, nivel.

Organizacdo das acbGes no jogo que definem o comportamento do

Regras jogador. Serve para manter o proposito e manter o estimulo.

Feedback Mantem a motivacéo do jogador através do seu progresso no jogo.

Participacdo | Consenso do (s) jogador (es) em relacdo as regras, metas e sistema
voluntaria de feedback do jogo.

Fonte: Elaborado pela autora, 2022

Uma vez que nosso objetivo € compreender o jogo como base conceitual para
definir a Gamificacdo, faz-se necessario a partir da definicdo apresentada acima
relacionar esses elementos com o contexto da aprendizagem no universo educativo,
interesse deste trabalho.

Partindo do sistema apresentado por Huizinga (1999), o circulo magico,
podemos dizer que ha um espaco delimitado no qual todos os elementos dos jogos
interagem entre si, e a existéncia do jogador acrescenta uma pessoa interagindo com
este sistema. Quando Kapp (2012) cita que o jogo consiste em um desafio abstrato,
esta relacionando esta abstracdo ao aspecto da fantasia proporcionada por aquele
ambiente, que sé existe naquele espaco. Ja o desafio, € 0 aspecto que mobiliza o

jogo, que instiga o jogador a alcancar os resultados e atingir os objetivos.
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Das quatro caracteristicas do jogo citadas por McGonical (2012), a meta é a
gue da o senso de propoésito; proposito este que corresponde ao que o professor
deseja, por exemplo, mobilizar os alunos para concluir tarefas pré-estabelecidos.

Ja as regras guiam para o alcance do resultado, todavia também devem
estimular o jogador a explorar caminhos alternativos. Aplicar regras estratégicas
estimulam o pensamento l6gico e a criatividade, que sdo competéncias essenciais
para o desenvolvimento hoje.

O feedback é um dos elementos mais relevantes, pois no contexto da
aprendizagem, oferece a pontuagdo, “mudanca de fase” ou reconhecimento,
permitindo que o aluno saiba se esta indo bem ou o quéo proximo ou distante esta do
resultado desejado, provocando a motivagdo para corrigir seus erros e continuar,
exatamente 0 que necessitamos para estimular os discentes.

Por fim, dado que jogar € uma atividade voluntaria, quem joga esta ciente da
meta a ser cumprida, das regras estabelecidas e do feedback constante.

O ambiente do jogo também proporciona que pessoas diferentes interajam e
joguem juntas, buscando assim objetivos em comum de maneira alinhada, além de
trabalhar a diversidade. As diferentes emocdes que estdo envolvidas neste contexto,
desde o estresse/tensdo até o prazer da conquista sdo intencionais e ajudam a
promover o0 prazer e 0 envolvimento com aquela atividade, proporcionando

desenvolvimento e crescimento constantes.

4.2.2 A Gamificagcao

Com base no conceito de jogo visto até agora, podemos entdo compreender a
definicdo de Gamificacdo segundo alguns dos principais autores do tema.

Zichermann e Cunningham (2011) referem-se a Gamificacdo como o processo
de utilizacdo de pensamentos de jogos e dindmica de jogos para engajar audiéncias
e resolver problemas.

Kapp (2012) diz que Gamificacdo € a utilizacdo de mecanica, estética e
pensamento baseados em games para engajar pessoas, motivar a acao, promover a
aprendizagem e resolver problemas.

De acordo com Deterding et al. (2011), uma vez que Gamificacdo remete ao
uso de elementos e pensamentos centrados em jogos, e 0s jogos estdo ligados a

entretenimento, motivacdo e engajamento, o objetivo do uso da Gamificacdo é usar
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os elementos de jogos para tornar produtos e servi¢cos nao relacionados a jogos mais
engajadores e divertidos.

Em sua esséncia gamificar € sobre encontrar a diversdo nas coisas que temos
gue fazer (WERBACH; HUNTER, 2012).

Como mencionado anteriormente, embora tenha tido origem no mundo dos
jogos, a Gamificacdo ndo implica em criar um jogo e sim, usar estratégias, elementos
e pensamento do universo virtual dos games em situa¢cdes do mundo real (FARDO,
2013b).

Pela recente popularizagédo do termo, muitos académicos acabam por utiliz4-lo
de forma equivocada fazendo com que seja necessario diferenciar jogos de
brincadeiras, jogos educacionais ou jogos sérios e Gamificagdo, principalmente no
gue se refere a sua aplicacao no ensino.

Uma vez que agora esté clara a relagéo entre jogos e Gamificacdo, a grande
guestdo esta em diferenciar Gamificacdo de outras modalidades de jogos e
brincadeiras. Para tal utilizamos a teoria proposta por Deterding et al. (2011) mostrada

na Figura 5.

‘ Design de
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Figura 6: Gamificaco entre jogos e brincadeiras, todo e alguns elementos.
Fonte: Adaptado de Deterding et al. (2011)

A Figura 5 mostra dois eixos, o horizontal que corresponde a ideia de

game/jogo propriamente dito, para a esquerda 100% jogo e para direita utilizando
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alguns elementos deste. J& no eixo vertical transita-se entre a definicdo de jogo formal
e brincadeiras (algo mais livre).

Os jogos sérios consistem em jogos com todas as caracteristicas dos mesmos,
porém sao utilizados com objetivo além do entretenimento. Podem ser associados a
jogos simples como quizzes com 0 objetivo de memorizar, jogos de tabuleiro para
desenvolver uma visao sistémica, estratégica e de raciocinio logico, até mesmo
simuladores com objetivo de aprender determinadas tarefas. Quando utilizados para
0 ensino sao também chamados de jogos educacionais.

Ja quando alguns elementos dos games séo incorporados em contextos que
nao Sao jogos, ou seja, sdo utilizados recursos como metas, desafios, recompensas,
niveis, pontos etc, sem que o resultado final seja um jogo por completo, estamos
falando de Gamificacao.

A grande diferenca entre jogos sérios e Gamificacdo € que esta é aplicada de
forma ampliada e vocé mal percebe que ele faz parte do seu dia a dia. Diversos
aplicativos utilizam essa técnica através dos elementos de jogos para engajar e
motivar, sem necessariamente parecer um jogo. Na educacéo, a introducéo destes
elementos, que estimulam a fideliza¢do, amplia 0 uso e motivam os usuarios a cumprir
desafios, consegue utilizar a légica de jogos para finalidade de aprendizagem.

A Gamificacéo se diferencia do design ludico na medida em que este pressupde
apenas um aspecto de maior liberdade de forma lidica no contexto em que esta
inserido, ou seja, ndo contempla objetivos ou segue uma metodologia mais precisa
como propde o design de jogos (FARDO, 2013a).

Gamificar no ensino entdo pode ser criar uma representacdo quantitativa,
ludica e visual de como a pessoa avanga em uma trilha de aprendizagem em um
ambiente virtual, estimulando o engajamento, cumprimento de envio de atividades no
prazo, com uma recompensa de pontuacdo ou até mesmo uma competicao saudavel,
como subir uma posicdo num ranking.

Deterding et al., (2011, p. 2) define gamification como “uso de elementos de
jogo ematividade de n&o-jogo” cujo principio é conduzir professores e alunos a
processos de ensino a partir da motivacdo, engajamento, dominio e progressao de
atividades e tarefas.

Conforme leee Hammer (2011, p. 2), “ndo se pretende ensinar com jogos ou
através de jogos, mas usar elementos de jogos como forma de promover a

motivacdo e o envolvimento dos alunos”.
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Esses elementos, segundo Halliwell (2013) sdo ferramentas encontrados em
jogos e que podem ser usadas em situacdes particulares como pontos, medalhas,

restricbes ou recompensas.

4.3 Os Elementos dos Jogos

Segundo Deterding et al. (2011) que procuraram dar uma perspectiva
académica ao termo Gamificacdo, o objetivo do seu uso é utilizar os elementos de
jogos para tornar produtos e servicos nao relacionados a jogos mais engajadores e
divertidos, ou seja, utilizar a favor da educacdo esses elementos que tornam o
aprendizado mais interessante para as geracfes atuais. Sendo assim, o principio é
conduzir professores e alunos a processos de ensino e aprendizagem a partir da
motivacdo, engajamento, dominio e progressao de atividades e tarefas.

Mas, 0 que e quais sdo esses elementos? Os elementos de jogos, segundo
Josh Halliwell (2013), sdo padrdes ou ferramentas que vocé encontra em jogos e que
podem ser usadas em suas situacbes especificas. Eles podem ser simples como
pontos de experiéncia, moedas de jogo ou badges (medalhas), ou complicadas como
adicionar restricoes e regras ao jogo, uma storytelling (enredo) e definir como o
jogador pode ganhar, perder ou empatar o jogo.

Para Werbach e Hunter (2012), esses elementos podem ser classificados em
trés categorias aplicaveis no desenvolvimento de projetos gamificados, sao elas:
dindmicas, mecanicas e componentes, em ordem de importancia, conforme a

piramide apresentada na Figura 6.
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Aplicacoes especificas das dindmicas e mecanicas.
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Figura 7: Piramide dos elementos dos games
Fonte: Traduzido de Werbach e Hunter (2012).

O modelo apresentado por Werbach e Hunter (2012) prop6em uma grande
variedade de opc¢des, sendo que nos niveis baixos da piramide estdo os elementos
gue colocam em prética o que esta proposto na dinamica e mecanica que fazem com
gue o sistema funcione (ALVES, 2015). No Quadro 7 € mostrado alguns dos mais

conhecidos elementos dos jogos.

Quadro 7: Elementos dos jogos, segundo Werbach e Hunter (2012).

Emocdes: jogos podem gerar diferentes emocfes que consiste em um

reforco emocional que as mantém jogando.

Narrativas: toda estrutura que torna o jogo coerente, como a historia

Dinamicas contada ou o propoésito da experiéncia.

Progresséo: ideia de avanco dentro do jogo.

Relacionamentos: integracéo entre jogadores.

Restri¢cdes: limitacdo da liberdade do jogador dentro do jogo.

Aquisicao de recursos: itens que sado coletados e ajudam na progresséao.

Feedback: visualiza¢&o do progresso do jogador.

Chance: a¢bes aleatérias que criam surpresas ou incertezas.

Cooperacao e competicdo: sentimento de vitoria e derrota.

Mecanicas Desafios: objetivo do jogo definidos para o jogador.

Recompensas: beneficios recebidos a cada conquista.

Transacgdes: a¢fes entre jogadores (compra, troca ou venda).

Turnos: tempo especifico de cada jogador no jogo.

Vitdria: definicdo de ganhar o jogo, atingir o objetivo final.

Avatar: representacdo do personagem do jogo.

Bens virtuais: itens que sao usados de forma virtual dentro do jogo.

Podem ser coletados ou até mesmo comprados com dinheiro real.

Boss: desafio mais complexo para avancar de nivel.

Componentes _ - . .
P Colecbes: acumulo de itens dentro do jogo, como as medalhas.

Combate: Disputa entre jogadores oponentes.

Conquistas: recompensa pela conquista de atividades ou desafios no

jogo.

Fonte: Elaborado pela autora, 2022

As dinamicas, que consistem nos mais abstratos elementos dos jogos, sdo

responsaveis por atribuir coeréncia e estabelecer padrdes regulares a experiéncia.
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Elas ndo fazem parte diretamente do jogo, e sim empregam o tema no qual o jogo
sera desenvolvido, para tal utilizam de: emocdes, narrativa, progressao,
relacionamentos e restrigdes.

As mecanicas sdo compostas por elementos capazes de promover acdes, ou
seja, sdo mecanismos utilizados para movimentar o sistema gamificado. Essas ag0es
especificas sdo responsaveis por orientar o jogador na direcdo desejada, podendo ser
através de: aquisicdo de recursos, feedback, chance, cooperacdo e competicao,
desafios, recompensas, transacodes, turnos e vitoria. Cada mecanica ¢ uma forma de
atingir uma ou mais das dinamicas descritas, por exemplo, o uso de feedback e
recompensas podem dar uma sensacéo de progressao no jogo.

Os componentes por sua vez, nada mais sdo do que as aplicagcdes que
podem levar as acbes especificas, portanto sao elementos mais concretos. Eles
podem assumir diversas combinagdes entre si e ligando-se a uma ou mais dinamicas,
possibilitam a integracdo de seus elementos a mecéanica. Sao componentes
relevantes para uma Gamificacdo: avatar, bens virtuais, boss, cole¢des, combate,
conquistas, conteldos desbloqueaveis, medalhas, grafico social, missdo niveis,
pontos, presentes, ranking, times.

Combinar as dinamicas, mecanicas e componentes de forma que sejam
efetivas para um determinado objetivo € a tarefa central de um projeto gamificado. A
pontuacao, barra de progresso, niveis, personagens e representacdes, emblemas,
rankings, entre outros sdo bastante utilizados na literatura, ainda assim, nenhum
elemento isolado em si representa a Gamificacdo, mas sim a unido de tais elementos.

Os elementos de jogos selecionados para compor o modelo de disciplina
gamificado deste projeto basearam-se na analise do conteudo das publicacdes
relatadas no mapeamento do estado do conhecimento anteriormente descrito, € no
extenso estudo realizado sobre a tematica com base nos principais teéricos da area,
gue descreveram a ocorréncia dos seguintes elementos de jogos em sistemas

educacionais gamificados.

4.3.1 Avatar

Em uma Gamificacéo aplicada a educacéo, a personificacdo (criacdo do avatar)
envolve incluir ao personagem caracteristicas individuais ligadas ao meio e a ex-

periéncia do jogador, também pode estar ligado ao feedback e a narrativa. No
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presente projeto o elemento foi utilizado com o intuito de personalizar a &rea inicial do
estudante ao acessar a disciplina. Com o uso deste elemento pretende-se causar
identificacdo, acolhimento e recepcdo ao discente que estardq visualizando a
plataforma pela primeira vez. Além disso, esta primeira pagina trara algumas
instrucbes e recomendacdes de como o estudante deverd navegar pelo curso,
fornecendo uma narrativa para o personagem, juntamente com os feedbacks
personalizados e os demais elementos de gratificacdo que serdo implementados nas

etapas seguintes.

4.3.2 Feedback

O feedback foi um recurso escolhido para o modelo pois defende-se que se
aprende melhor quando se recebe feedback imediato durante o processo, pois assim
ser& possivel reconhecer e avaliar seus erros e ver onde suas expectativas falharam
(GEE, 2003). No contexto tradicional de aprendizagem, os alunos dificilmente tém a
oportunidade de verificar seus erros em tempo real, o que impossibilita refletir sobre
eles a medida que acontecem. Assim como nos jogos, a interacdo entre jogador e o
game sao importantes, e o feedback atua como elemento capaz de perturbar um
sistema e realimenta-lo com novas interacfes entre sujeito e objeto a cada nova
situacdo. Desta forma, este elemento permitirda ao aluno ressignificar o que foi
aprendido e direcionar sua agao.

Por outro lado, por uma perspectiva formativa de avaliacdo, uma avaliagéo por
meio de um processo continuo, de maneira conjunta e colaborativa, promove a
cooperacao entre professores e alunos (CASANOVA et al., 2017; SANTOS et al.,
2021). Sendo assim, o feedback continuo deve estar alinhado ao processo de
avaliacdo, sendo elemento central para a aprendizagem dos estudantes (CASANOVA
et al., 2017). Abreu e Masetto (1989) ditam que o feedback é como um pilar da
Gamificagéo, permitindo uma viséo de conjunto sobre avaliagéo.

Na utilizacdo de feedback podem ser inseridos sistemas de pontuacao, niveis,
placares ou barras de progresso, neste projeto serdo implementados niveis e barra

de progresso (descritos a seguir).



52

4.3.3 Niveis

Um elemento que é amplamente utilizado em jogos sao os niveis. Estes podem
assumir a representacao por fases ou como forma de progresso do jogador, através
do acumulo de pontos, e que permite a ele novas habilidades. Como fases, séo
representados como uma camada hierarquica com um conjunto de objetivos que o
jogador deve concluir para avangar. (DIGNAN, 2011).

Neste projeto, serdo utilizados niveis como forma de pontuacdo que servirao
para desbloqueio das fases da disciplina, subir de nivel significard concluir uma
tarefa/atividade com diferentes graus de dificuldade e complexidade, que vao sendo
apresentados ao estudante no decorrer do sistema gamificado, fazendo com que ele
desenvolva suas habilidades. Digman (2011) considera 0s niveis um importante
motivador, pois 0 mesmo indica a hierarquia ou importancia das a¢gées que devem ser
realizadas para que ele progrida no jogo e assim néo se sinta confuso em relacéao a

seus objetivos.

4.3.4 Barra de Progresso

E uma ferramenta que demonstra o progresso dos estudantes nas tarefas
desenvolvidas de acordo com a sequéncia de atividades propostas, no contexto de
um sistema gamificado. Segundo Alves (2015), a progressao em si € uma dinamica
gue faz com que o jogador sinta que esta evoluindo de um ponto ao outro, para que
de alguma forma verifique que vale a pena prosseguir. A barra de progresso estara
visivel na péagina inicial do ambiente para que o aluno possa acompanhar sua

evolucéo apos a realizacdo de cada atividade.

4.3.5 Recompensas

O mecanismo de recompensa sao o0s beneficios que o jogador conquista e que
podem ser representados por distintivos, vidas ou direito de jogar novamente (ALVES,
2015). As badges por exemplo, séo representacdes concretas, ou seja, componentes
visuais de realizacBes ou resultados alcancados que servem como recompensa.
Muitas vezes séo representados por moedas, estrelas, medalhas e outros emblemas,

que no contexto da educacdo, apoiam a autoestima e o reconhecimento pelos
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desafios superados. Os pontos, assim como 0s niveis, sdo0 componentes também
comumente utilizados neste contexto, todavia consistem em uma resposta mais
guantitativa as metas e objetivos. Contudo, a contagem de pontos acumulados

também pode culminar em recompensas e/ou em progressoes.

4.4 O perfil do jogador

A utilizacéo dos elementos de jogos deve ser feita de forma consciente e a mais
assertiva possivel, isso quer dizer que nédo € qualquer elemento ou atividade que ira
motivar todos os perfis de jogadores. Muitos Game Designers usam uma estrutura de
tipos de jogador estereotipadas para equilibrar os aspectos do jogo, apelando para
varias motivacdes. Essa classificagdo com base no tipo de jogador de video game é
baseada nos estudos de Richard Bartle (1996), chamada Taxonomia de Bartle.

O estudo de Bartle identificou 4 perfis de jogadores: Conquistadores (Achiever),
Exploradores (Explorer), Lutadores (Killer) e socializadores (Socializer), de acordo
com a sua personalidade fazendo com que o jogador se comporte de uma maneira
diferenciada e seja motivado por determinados elementos e acdes no cenario do jogo,

conforme a Figura 7.

Agindo

Jogador Mundo

Socializador Explorador

Interagindo

Figura 8: Modelo original de Bartle (Taxonomia de Bartle).
Fonte: Adaptado de Junior e Barbosa (2016).

e Os exploradores: gostam de descobrir tudo relacionado aos aspectos do

cenario, conhecer e entender o maximo possivel do jogo. Com isso também
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gostam de obter status perante o grupo em funcéo de algo que sabem ou
podem ensinar aos demais.

e Conquistadores: sdo movidos pelos objetivos do jogo, e tudo aquilo que o
destaque em relacdo aos outros jogadores, sendo admirado e invejado
pelos demais.

e Socializadores: sdo mais atraidos pelo relacionamento com outros
jogadores, mesmo que isso ndo faga diferenca para o seu desenvolvimento
durante o jogo.

e E lutadores: buscam afirmar sua existéncia na competicAo com outros
jogadores ou com o ambiente. Normalmente demonstram espirito de

lideranca e se preocupam principalmente em vencer os adversarios.

Para aplicar a teoria foi criado o “Teste de Bartle”, que consiste em um
guestionario de trinta perguntas, que totalizam 200% em todas as categorias, sem
uma Unica categoria superior a 100%, obtendo assim o Bartle Quociente, que indica
gual o perfil do jogador, ou seja, quais as preferéncias do usuario, e, portanto, que tipo
de atividade/acao é mais propensa a motivar aquele perfil. A aplicacdo do teste em
um determinado grupo, direciona qual a melhor estratégia na elaboragédo do projeto

de Gamificagéo.

4.5 Gamificacao na educacgao

Ambientes gamificados podem contribuir para a criacdo de contextos
motivacionais com base em desafios emocionantes, recompensas pela dedicacao e
eficiéncia e oferecer um espaco para que a lideranca apareca espontaneamente. O
NMC Report 2014 Higher Education Edition aponta que a Gamificacdo aplicada a
educacéo esta ganhando apoio entre educadores que reconhecem que, efetivamente
jogos podem estimular grandes ganhos de produtividade e criatividade entre os
alunos, tornando-se assim, uma tendencia nas praticas digitais atuais, dentro das
tecnologias educacionais (NMC, 2014).

O relatério, que tem suporte em um experiente painel internacional de
especialistas que consideram aspectos amplos e detalhados de tendéncias, desafios
e tecnologias emergentes na educacédo, inclui a Gamificacdo como tematica com

potencial e relevancia na aprendizagem e pesquisa do ensino superior.
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O editorial, bem como autores como Toda et al., (2017) e Klock et al., (2014)
abordam que a estratégia também esta aparecendo mais em ambientes virtuais de
aprendizagem e cita diversos exemplos de ambientes gamificados, como a
Universidade Kaplan, por exemplo, que ao implementar um software de Gamificacao
no curso de Fundamentos de Programacédo, observou que as notas dos alunos
melhoraram em 9%.

Diversos trabalhos discutem os beneficios relacionados ao uso da Gamificacdo
em ambientes educacionais, este segmento sera melhor abordado no tépico seguinte.

Segundo ALVES (2015) ao definir-se a aprendizagem como 0 processo por
meio do qual conhecimento, valores, habilidades e competéncias sdo adquiridos ou
modificados como resultado do estudo, experiéncia ou observagdo, pode-se fazer
uma relacdo direta com a Gamificacdo, a medida que é possivel promover
experiéncias que geram respostas emocionais por meio do uso dos elementos dos
jogos.

A Gamificacdo no que diz respeito a aprendizagem consiste em um estimulo a
motivacdo e ao engajamento. Busarello (2016) afirma que o processo de
aprendizagem é uma tarefa desafiadora, mas possivel. O desenvolvimento apropriado
de um jogo, por exemplo, pode auxiliar os alunos a adquirirem habilidades e
conhecimento em periodos curtos de tempo, efetivando a taxa de retencdo de
conteudo. Por ser uma abordagem séria que trabalha favorecendo o aprendizado, a
mesma esta baseada em teorias psicoldgicas que utilizam modelos motivacionais (De-
Marcos et al., 2014), abrangendo assim as areas cognitiva, emocional e social do

individuo (Figura 8) conforme descrito por Busarello (2016).
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Figura 9: Resumo das areas que abrangem a motivagao do individuo.
Fonte: Busarello (2016).

A motivacao consiste na condicdo do organismo que influéncia a direcdo do
comportamento, a orientacdo para um objetivo, e por isso, esta relacionada a um
impulso que leva a agdo. Por esta razdo, a motivacdo é importantissima para as
solucbes de aprendizagem gamificadas. Ela influencia tanto o processo de
aprendizagem quanto o conhecimento e experiéncias anteriores (ALVES, 2015).
Sendo assim, ambientes que interagem com as emocdes e com 0s desejos dos
usuarios sdo eficazes para elevar os niveis de engajamento (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011).

Os elementos que contribuem para a motivacdo do individuo podem estar
relacionados a motivacao interna ou externa. Sendo assim, destaca-se a motivacao
intrinseca, quando o individuo é motivado pelas suas proprias razdes, independente
de estimulos externos; e a motivacao extrinseca, quando este € motivo por um fator
externo.

Na motivacao intrinseca o individuo se relaciona com as coisas por vontade
prépria, pois elas despertam interesse, desafio, envolvimento e prazer. Motivados
desta maneira, os individuos procuraréo por novidades e entretenimento, satisfazendo
sua curiosidade, além de terem a oportunidade de executar novas habilidades e
aprender sobre algo novo (VIANNA et al., 2013, apud BUSSARELO, 2016).
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Um projeto com base em gamification deve despertar a motivacao intrinseca
dos individuos, sendo a atividade gratificante em si e por si (DE-MARCOS et al., 2014).
Em um contexto educacional, quando os alunos estéo intrinsecamente motivados, 0s
mesmos sdo engajados e acabam por reter o conteido de aprendizagem de forma
efetiva (HANUS; FOX, 2015, apud BUSSARELO, 2016). Em ambientes pode-se
potencializar esta motivacdo utilizando-se mecanismos que envolvam o sujeito e
despertem seu interesse como o desafio, a cooperacao, trabalho em equipe.

Ja a motivacao extrinseca tem como ponto de partida o desejo do sujeito em
obter uma recompensa externa (VIANNA et al., 2013, apud BUSSARELO, 2016).
Essa motivacao ira entdo ocorrer quando uma acao é proposta em detrimento de uma
recompensa seja ela em bens materiais ou reconhecimento social, na Gamificagao
pode ocorrer atraves de pontos, missoes, classificacdo e etc.

Destaca-se, todavia, que em ambientes de aprendizagem as recompensas
podem destruir as motivacdes intrinsecas, afetando o aspecto motivacional do
individuo (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011), e por isso, o feedback é um
elemento importante que provoca oportunidade de crescimento do aluno, mais do que
0 retorno externo propriamente dito dentre eles os mais citados sdo a melhoria no
engajamento, no processo de aprendizagem ou maestria de habilidades e, também,
mudancas positivas de comportamento.

Apesar dos diversos resultados positivos apresentados na literatura, estes so
podem ser alcancados a partir de um bom planejamento (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011).

4.6 Ambientes Virtuais de Aprendizagem

O Ambiente Virtual de Aprendizagem consiste em uma plataforma digital que
organiza um espaco educativo. Na literatura internacional também sdo chamados de
E-learning, especialmente por denotar a unido de tecnologias eletrdnicas (electronic)
com o aprendizado (learning). De forma pratica, esses ambientes se assemelham a
uma instituicdo de ensino, onde ha salas de aula, professores e alunos. Os
professores utilizam o espaco para organizarem seus cursos e suas disciplinas,
postando materiais e atividades, os alunos por sua vez, acessam 0 ambiente e

realizam as tarefas.
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Tal como no ensino regular presencial, o papel do professor é fundamental, ele
€ responsavel por preparar o curso a ser lecionado. O AVA, por si sO, ndo tem
autonomia para prover os contetdos e atividades, 0 mesmo prové 0s recursos e
mecanismos para tal, sendo o professor e o aluno os agentes do ensino e
aprendizagem.

Tendo em vista o cenario atual, surge a necessidade desses ambientes, que
servem como mediadores que auxiliam o desenvolvimento do ensino e aprendizagem,
se aproximarem do meio digital (presente no cotidiano dos nativos digitais), levando
até o aluno um ambiente de aprendizado amigavel que o motive a observar e reforcar
os conteudos teoricos, promovendo também um certo grau de autonomia (FRANCA,
REATEGUI, 2013).

O objetivo destes mediadores nédo € de substituir o professor, mas permitir ao
aluno a construcdo e gestdo de seu proprio conhecimento, habilitando-o a percorrer
0Ss assuntos em suas proprias restricdes de ritmo e tempo, com alto grau de autonomia
(MCKIMM, 2003). Ademais, serve como suporte ao professor, permitindo o
acompanhamento do desenvolvimento de seus estudantes, com maior proximidade
(HAMID, 2001).

4.7 A Educacéo a Distancia e o AVA

A Educacéao a Distancia € uma modalidade de ensino privilegiada por possuir
um contato direto com as tecnologias e ferramentas on-line, e os Ambientes Virtuais
de Aprendizagem séo instrumentos poderosos que fazem uso dessas ferramentas.

O uso do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) pode ocorrer nas mais
diferentes situacdes. Boa parte dos professores iniciam a utilizacdo de um AVA
oferecendo materiais complementares as suas disciplinas presenciais, recebendo
trabalhos dos alunos no formato digital, e estendendo debates iniciados na sala de
aula. Esta € uma boa forma de aprender a utilizar um sistema novo, sem a
responsabilidade de saber opera-lo completamente.

Geralmente, nestes casos, o AVA possui apenas conteudos e tarefas, sem
haver um cuidado de orientar o estudante sobre como manusear o curso no ambiente,
pois frequentemente estas orientacdes sdo fornecidas na propria sala de aula

(presencialmente).
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Mas no contexto da educacao a distancia, se faz necessaria uma orientacéo ao
estudante sobre o que deve fazer e como. Ainda, ha materiais de estudo obrigatérios
e materiais que complementardo a aprendizagem. Neste caso, 0 ambiente ndo deve
ser utilizado apenas como repositorio. Faz-se necessario 0 uso de ferramentas e
dispositivos que possam despertar o interesse dos alunos a frequentar o ambiente,
acessar 0s materiais e cumprir as tarefas.

De acordo com o MEC, Educacao a distancia é a modalidade educacional na
gual alunos e professores estdo separados, fisica ou temporalmente e, por isso, faz-
se necessaria a utilizacdo de meios e tecnologias de informagéo e comunicacao. Essa
modalidade é regulada por uma legislacdo especifica e pode ser implantada na
educacao basica (educagdo de jovens e adultos, educacgdo profissional técnica de
nivel médio) e na educacéo superior (MEC, [s.d.]).

Na Educacdo a Distancia, existem varias abordagens utilizadas, algumas
relacionadas a forma de aplicacdo do curso, outras sobre a estratégia pedagdgica,
enquanto outras se referem a estrutura tecnolégica.

Desta forma, os aspectos metodolégicos tratam, ndo somente da selecdo das
técnicas, procedimentos e dos recursos informaticos a serem utilizados no ambiente,
mas também da relacdo e estruturacao que as combinacdes destes elementos teréo.
Esta vai depender dos objetivos a serem alcancados e da énfase dada aos contetdos
previamente estabelecidos (BEHAR et al, 2009). Sendo assim, a sequéncia didatica
irA estabelecer as caracteristicas diferenciais presentes na pratica educativa. O
modelo ADDIE € um processo de abordagem sistematica de aprendizagem muito
utilizado para criar varios tipos de Design Instrucional, as cinco fases do plano de
desgin sdo: Andlise, Design, Desenvolvimento, Implementacdo e Avaliacdo; que
abrange desde a andlise do publico alvo, desenha a sequéncia didatica, desenvolve
e implementa os cursos, além de acompanhar e avaliar o resultado.

Dentre os aspectos tecnolégicos, deve ser definido o Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) e suas funcionalidades e/ou recursos de comunicagao e
interacéo a serem utilizados e que mais se adapta ao curso/programa que se pretende

ministrar.
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4.8 Moodle

O Moodle € um Sistema de Gerenciamento de Ensino, do inglés, Learning
Management System (LMS), utilizado como Ambiente Virtual de Aprendizagem por
diversas instituicdes. Existem vérias opc¢des de LMS disponiveis para uso, sejam elas
opcdes pagas ou gratuitas, dentre as principais, tem-se o Canvas LMS, o Amadeus,
D2L, Edmodo, Google Classroom, dentre outros.

Os AVA construidos a partir destes sistemas, tém em comum a possibilidade
de oferecer materiais e atividades a estudantes, além de registrar todas as a¢des do
aluno e disponibilizar estas informagbes aos professores. Os AVA devem ser
altamente configuraveis, permitindo a flexibilidade necesséaria a cada instituicdo de
ensino.

Desta forma, grande parte das instituicdes publicas de ensino optam pelo uso

do LMS Moodle, pois este configura-se como:

Projeto open source;

LMS mais usado do mundo;

Grande quantidade de plug-ins;

Possibilidade de customizagéao.

A Universidade Federal de Pelotas, instituicdo desta pesquisa, optou pelo uso
do sistema E-aula Moodle, como plataforma de apoio ao ensino remoto e presencial,
oficialmente a partir do primeiro semestre de 2020, devido a pandemia da COVID-19.
Todavia, os cursos a distancia da universidade ja faziam uso da ferramenta desde
2006. Pelo fato da Universidade ja utilizar a ferramenta, possuindo, portanto,
experiéncia e dominio técnico, optou-se pelo uso do Moodle para configuracdo do
AVA neste projeto.

Sobre a ferramenta, a abordagem utilizada é a pedagdgica sécio construtivista
(MOODLE, [s.d.]). Essa metodologia baseada nas ideias do psicologo Lev Vygotsky
e derivada do Construtivismo, apresenta como ponto central o fato de que a
aprendizagem e desenvolvimento sdo instrumentos da interacdo social. A ideia parte
do principio que o homem ndo nasce inteligente e que através das relacbes
interpessoais 0 conhecimento € adquirido. Ou seja, 0 conhecimento ndo deve ser

passado pronto do professor para o aluno. O sujeito aprende a partir das suas
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experiéncias através de discussofes, interacdo em grupos sociais, formulacdo de
hipdteses e multiplas situacfes o aluno compreende novos pontos de vista e adquire
0S conhecimentos necessérios, além disso os erros sdo o trampolim para o
aprendizado e ndo uma falha.

Do ponto de vista técnico, a ferramenta parte de uma filosofia de software livre,
convidando a comunidade a interagir e modifica-lo constantemente, contribuir para o
crescimento do ambiente que apresenta uma interface amigével, permitindo aos
usuarios customiza-lo de acordo com o0s seus interesses e propoésitos pedagogicos
(ALVES et al., 2009).

O Moodle foi escrito usando-se a linguagem popular e poderosa do PHP’, com
0 objetivo de ser compativel e flexivel e para funcionar em qualquer plataforma de
computador com um minimo de esforco, permitindo que professores montem seus
préprios servidores usando seus notebooks (como adotado neste trabalho). Utiliza
tecnologia simples como bibliotecas compartilhadas e inimeras possibilidades de
interfaces, bem como pode ser integrado a outros sistemas tais como os servidores
postais ou diretérios académicos.

Por se tratar de uma plataforma versatil e de facil personalizacdo, o Moodle
ja possui diversas ferramentas disponiveis, que se encaixam perfeitamente aos mais
variados modelos de educacédo, e além disso, plug-ins® (ferramentas que foram
desenvolvidas objetivando potencializar a mediagdo do ambiente) capazes de
incorporar novas funcdes de acordo com as suas necessidades. Essas ferramentas
sdo chamadas de atividades e recursos, conforme pode ser observado nas Figuras

9 e 10, respectivamente.

7’ O PHP é uma linguagem de script open source de uso geral, muito utilizada, e especialmente
adequada para o desenvolvimento web e que pode ser embutida dentro do HTML

3 Plug-in é todo programa, ferramenta ou extens&o que se encaixa a outro programa principal para
adicionar mais funcdes e recursos a ele. Geralmente sdo leves e ndo comprometem o
funcionamento do software e séo de facil instalacdo e manuseio.


https://www.criativaead.com.br/blog/personalizando-a-plataforma-ead

62

Todos Atividades Recursos
Conteudo Ferramenta
Base de dados Chat interativo Diario Escolha externa
© (1) 1] (1) (1) (1)
o g i §
Laboratério de
Forum GeoGebra Glossario H5P Avaliacao Licao
(i ] (1] i) i) (i} (i}
Pesquisa de
Pacote SCORM Pesquisa avaliacao Questionario Tarefa Wiki
(1 1) i) 1) (1] &

Figura 10: Atividades Moodle - E-aula UFPEL.
Fonte: Elaborado pelo autor (Plataforma Moodle).

As atividades, como licdo, tarefa, questionario e wik® por exemplo, permitem a
criacdo de questdes dos mais variados tipos, a0 mesmo tempo que ajudam os alunos
a manter os estudos em dia, facilitam o acompanhamento e avaliagcdo pelos
professores. Na licdo, além da insercdo da questdo, pode ser configurado que, a
cada resposta escolhida, os alunos sejam direcionados para relembrar determinado
conteudo. Na wiki, ferramenta interativa de construcdo de conteudo didatico, os
alunos criam documentos de forma coletiva, semelhante ao Wikipédia. Todo
participante do curso pode desenvolver o contetdo, sendo uma forma poderosa para
o incentivo do estudo colaborativo.

O chat e o forum séo ferramentas que possibilitam a conversacdo entre 0s
participantes em tempo real. No férum é possivel criar topicos de debate, inserir
arquivos, receber notificacbes por e-mail e até configurar a avaliacdo das

mensagens.

® Wiki significa extremamente rapido, veloz, no idioma havaiano, e é utilizado como diminutivo
de wikipedia, uma enciclopédia on-line.
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Todos Atividades Recursos

- =
e
Contetido do

Arquivo pacote IMS Livro Pasta Pagina Rétulo

0 i o (i o i)

Figura 11: Recursos Moodle - E-aula UFPEL
Fonte: Elaborado pelo autor (Plataforma Moodle).

Os recursos por sua vez possibilitam a criacdo de paginas para insercdo de
conteudo, postagem de arquivos e criacdo de diretérios com pastas direcionadas. O
recurso livro também pode ser utilizado para sequenciar um conteudo, apresentando-
o na forma de capitulos.

O Moodle além de viabilizar o ensino a distancia quanto a sua propria
administracdo de dados e acompanhamento, apresenta diversos recursos de apoio,
como vimos acima. Porém a plataforma permite ainda varias outras integracdes
através de extensdes (plug-ins) que podem melhorar a experiéncia do usuario e
oferecer um apoio didatico-pedagogico.

O blog Brasil Académico traz algumas estratégias de Gamificacdo
implementadas no Moodle, demonstradas pelo autor no Moodle Moot 2019 - S&o
Paulo, alguns destes s&o descritos abaixo (BRASIL ACADEMICO, 2019).

Um dos plug-ins disponiveis no Moodle com a caracteristica de motivar e
envolver os usuarios é o Level Up (Figura 11), que atua para gamificar a experiéncia
completa da aprendizagem, através da aplicacdo de técnicas de jogos no ensino.
Neste caso, os alunos podem subir de nivel de acordo com o cumprimento de
diversos tipos de tarefas, por exemplo. Como resultado, pode ser instituida uma

competicdo saudavel na classe, atribuindo algum tipo de premiacé&o no final.

LEVEL UP!

1147
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Figura 12: Plug-in Level Up Moodle
Fonte: https://Moodle.org/plugins/block_xp

Outro plug-in que utiliza elementos de jogos consiste no Mootrain —Mootivated
(Figura 12), ele permite que vocé recompense seus alunos com moedas virtuais. Os

alunos podem usar essas moedas para personalizar o avatar com itens diferentes.

= Motrain
&
=™ 3525 coin(s)
- E
= (i

Figura 13: Moedas Virtuais no Moodle
Fonte: https://Moodle.org/plugins/local _mootivated

Seguindo a mesma ldgica de recompensa, as Badges (medalhas) sdo uma
funcionalidade padrao presente nas mais recentes versdes do Moodle. O aluno recebe
um badge (Figura 13) apo0s a realizagdo de uma atividade, e o acumulo destas torna

o aluno mais bem preparado perante os outros colegas da turma.

Figura 14: Badges no Moodle
Fonte: https://Moodlebadges.com/?dim_download=gold-cup-badge


https://moodle.org/plugins/block_xp
https://moodle.org/plugins/local_mootivated
https://moodlebadges.com/?dlm_download=gold-cup-badge
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O plug-in game é um dos mais baixados (Figura 14). Permite que vocé crie
jogos interativos usando perguntas, glossarios e questionarios. Inclui 8 jogos que sao:
forca, palavras cruzadas, cryptex, milionério, Sudoku, Cobras e Escadas, imagem

oculta e Livro com perguntas.

Figura 15: Plug-in Game Moodle
Fonte: https://Moodle.org/plugins/mod_game

O plug-in Progress bar (Figura 15) mostra a porcentagem das atividades
concluidas e o andamento do curso. Consiste numa ferramenta de gerenciamento de
tempo para estudantes, mostrando o progresso nas suas atividades, é codificado por
cores para identificar facilmente o que foi concluido ou visualizado. Os professores
selecionam quais atividades/recursos pré-existentes devem ser incluidos na

visualizacéo do progresso.

PROGRESS BAR

NOWW

Mouse over block for info.



https://moodle.org/plugins/mod_game
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Figura 16: Plug-in Progress bar no Moodle
Fonte: https://moodle.org/plugins/block progress

No plug-in Quizventure (Figura 16) as perguntas do curso vém na forma de
naves que os alunos tém que acertar. Mas s0 vale atirar nas respostas corretas ou 0

tiro se voltara contra vocé e a pontuacao decaira.

Score: 1000 The children had dirty clothes. | washed the ... clothes.

Figura 17: Plug-in Quizventure no Moodle
Fonte: https://Moodle.org/plugins/mod_quizgame


https://moodle.org/plugins/block_progress
https://moodle.org/plugins/mod_quizgame

5 Metodologia

7

Neste capitulo é apresentada a metodologia da pesquisa, no qual é
conceituado o tipo de pesquisa desenvolvida, 0s sujeitos pesquisados, 0 contexto em

gue o projeto foi aplicado e a metodologia de coleta e andlise dos dados.

5.1 Tipo de pesquisa

O objetivo da pesquisa consiste em resolver um problema recorrendo a
procedimentos cientificos. Esses procedimentos sdo sistematicos e intensivos e visam
descobrir e interpretar os fatos que estdo inseridos em uma determinada realidade
(LEHFELD, 1991 apud GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

Nesse contexto, por ser um conjunto de procedimentos sistematicos, a
pesquisa cientifica pode ser classificada, segundo Gerhardt e Silveira (2009) de quatro
formas principais: em relacdo a sua abordagem, a natureza da pesquisa, ao seu
objetivo e aos procedimentos técnicos utilizados.

No ambito da Educacdo o método de pesquisa genericamente utilizado € o
qualitativo, porém dentro deste ha diversas modalidades que permitem que o
pesquisador desenhe o seu percurso a medida que aparecem as questdes, indague
e reestruture sua questao inicial. A pesquisa quantitativa embora néo téo utilizada na
Educacéo, € util quando as perguntas exigem uma avaliagdo e uma demonstracéo
numérica dos dados, enquanto a qualitativa é utilizada com um grupo que permite
uma aproximacao com os sujeitos. Desta forma, mediante os objetivos deste estudo,
sera adotada para esta pesquisa uma abordagem mista. O estudo de Souza e
Kerbauy (2017) categoriza a abordagem mista da pesquisa quanti-qualitativa, no qual
os resultados qualitativos devem contribuir para o desenvolvimento dos métodos
guantitativos.

A pesquisa processa-se por meio de aproximagdes sucessivas da realidade,
fornecendo-nos subsidios para uma intervencao no real. No caso deste trabalho, do
ponto de vista dos procedimentos conclui-se que embora com pontos em comum, esta
pesquisa ndo se trata de uma pesquisa-acdo (bastante utilizado no campo
educacional), tampouco um estudo de caso (mesmo trabalhando com um grupo

especifico de sujeitos em um determinado periodo). Apés diversas leituras, optou-se
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por classifica-la como uma intervencao pedagdgica, que segundo Damiani et al (2013)

consiste em:

[...] investigacbes que envolvem o planejamento e a implementacdo de
interferéncias (mudancgas, inovacdes) — destinadas a produzir avancos,
melhorias, nos processos de aprendizagem dos sujeitos que delas participam
— e a posterior avaliacao dos efeitos dessas interferéncias (DAMIANI et al, p.
2,2013)".

Quanto a natureza, classifica-se como uma pesquisa aplicada, que segundo
Gerhardt e Silveira (2009, p. 35) “ [...] objetiva gerar conhecimentos para aplicacao
pratica, dirigidos a solucéo de problemas especificos. Envolve verdades e interesses
locais”. A implementagao da Gamificagdo no Moodle, aplicada com os sujeitos, visa
incentivar novas experiéncias de ensino e aprendizagem, sendo assim, de interesse
para a comunidade académica da UFPEL.

Complementando o descrito acima, Gil (2010) traz que, as pesquisas do tipo
intervencdo pedagogica sdo aplicadas, ou seja, ttm como finalidade contribuir para a
solucéo de problemas praticos. Elas se opdem as pesquisas basicas, que objetivam
ampliar conhecimentos, sem preocupagdo com seus possiveis beneficios praticos.

Por fim, quanto aos objetivos, trata-se de uma pesquisa exploratoria, pois
apresenta um levantamento bibliografico, aplicacdo de questionario com 0s sujeitos
da pesquisa e analises.

Desta forma, a metodologia adotada para o presente estudo que tem como
possibilidade produzir conhecimento com o intuito de promover mudancgas, consiste
em uma Intervencao Pedagdgica, proposta por Damiani et al (2013) com abordagem

guali-quantitativa, de natureza aplicada e objetivos exploratérios.

5.2 Sujeitos da pesquisa

Os sujeitos da pesquisa correspondem aos alunos do quarto semestre do curso
de Licenciatura em Matematica a Distancia (CLMD) da Universidade Federal de
Pelotas, que estdo matriculados na disciplina de Calculo B no segundo semestre de
2022, ofertada pelo curso de Matematica a Distancia (CLMD) e ministrada pela
professora formadora responsavel pela disciplina.

Segundo o PPP (2020) o CLMD é vinculado ao Instituto de Fisica e Matematica
(IFM) e iniciou em 2006 suas atividades académicas com 120 ingressantes. Em 2008,
vinculou-se ao Sistema Universidade Aberta do Brasil (UAB), ofertando inicialmente

400 vagas em oito polos de apoio presencial ingressantes em 2008/1 e mais 350
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vagas em sete polos em 2008/2, atendendo aos editais publicos da UAB. Destas
turmas concluiram o curso em torno de 215 alunos. Em 2011/1 o curso teve uma nova
oferta de 1.100 vagas, com o ingresso de vinte e dois polos. Em 2017/02, novas
turmas passaram a integrar o curso, ofertando 300 vagas, para ingresso em seis polos
do Rio Grande do Sul. No primeiro semestre de 2018, o curso teve mais uma oferta,
com 50 vagas.

Em 2020/2 cinco novas turmas foram formadas, chamada de UAB 7. Os alunos
desta turma que permaneceram no curso sao os matriculados na disciplina de Calculo
B em 2022/02.

Embora o CLMD venha tentando minimizar a evasao e a reprovagao, com
monitorias, projetos de ensino, pesquisa e extensao, constata-se uma alta taxa de
reprovacao e evasao no curso.

Sendo assim, a intervencdo pedagodgica foi aplicada para que os sujeitos
pudessem vivenciar uma pratica pedagoégica inovadora baseada na estratégia de
Gamificacdo no ambiente Moodle e avaliar esta pratica através de variaveis que

pudessem indicar seus possiveis potenciais pedagogicos.

5.3 Contexto da pesquisa

Para que se pudesse mensurar se a aplicacdo da pratica através do modelo
proposto conseguiu verificar o impacto das técnicas de Gamificacdo, foram adotados
os procedimentos indicados a sequir.

Foi preparado o ambiente virtual de aprendizagem para o conteudo trabalhado
durante a intervencéo, esse ambiente trata-se do E-Teste'®. O ambiente simulou um
cenario da disciplina que abordava uma parte do contetdo aplicando as técnicas de
Gamificacdo estudadas. Sendo assim, o aluno teve acesso a uma pagina que
mostrava um Avatar de Boas-Vindas, introduzindo as orientacdes e regras basicas do
curso, o progresso em relagéo as tarefas realizadas, as atividades com pontuacdes

gue o levavam a recompensas, dentre outros recursos intencionalmente aplicados

10 A UFPEL conta com diferentes ambientes virtuais de aprendizagem. O e-Aula para as disciplinas
regulares; o e-Projeto para utilizacdo em projetos de ensino, pesquisa e extenséo; e o E-Teste,
utilizado principalmente pela equipe técnica como plataforma de apoio e treinamento.
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para engajar o aluno e provocar os estimulos desejados, conforme o conteudo for

sendo acessado e experimentado.

5.4Coleta dos dados

A coleta de dados da pesquisa foi realizada como indicado a seguir:

a) Pela aplicacédo de dois formularios: formulario de perfil social e formulario

de perfil de jogador. O de perfil social e econédmico do aluno, via Google
Forms!! (Apéndice A), também utilizado por Gongalves et al. (2021), que
se baseia nas relacdes de aprovacdo do Sistema de Selecdo Unificada
(SISV), utilizado para promover o ingresso nas universidades no Brasil:
género autodeclarado (facultativo), renda familiar bruta per capta em
relacdo (superior ou igual/inferior) a 1,5 salario minimo, ensino médio
cursado integralmente em escolas publicas, etnia autodeclarada
(facultativo) e deficiéncia.
O formulario de perfil de jogador, através do Formulario'? disponibilizado
pelo pesquisador Eduardo Barreré da Universidade Federal de Juiz de Fora
(URJF), que trata de um teste que permite tracar o perfil de um jogador,
chamado Teste de Bartle. Um exemplo de aplicacdo completa da
metodologia pode ser observado no trabalho de APARECIDA (2017).

b) Pela observacdo da pesquisadora, responsavel por mediar a experiéncia
dos estudantes no uso da plataforma, atenta as suas potencialidades e
motivacdo. Estes dados foram coletados com base na interacdo pelo chat
e forum (via Moodle) durante as semanas e pelas impressdes nas aulas
sincronas, de forma qualitativa.

c) Com base nos registros de acesso e postagem dos alunos no ambiente,
suas contribuicbes e cumprimento de tarefas. Neste caso, o tempo de
acesso por cada aluno no ambiente, o tempo para conclusdo das

atividades, os clicks em materiais de apoios, e o rendimento em termos das

11 Link do formulario em https://docs.google.com/forms/d/1aDAqiD7pwAI9AA3I9-
cgiagHcn22XFe55bXfInpHvFA/edit

12 Link do formulario em http://feduardobarrere.com/Bartle/test.php?groupld=12



https://docs.google.com/forms/d/1aDAqjD7pwAl9AA3l9-cqiaqHcn22XFe55bXfJnpHvFA/edit
https://docs.google.com/forms/d/1aDAqjD7pwAl9AA3l9-cqiaqHcn22XFe55bXfJnpHvFA/edit
http://eduardobarrere.com/Bartle/test.php?groupId=12

71

avaliagOes realizadas na plataforma foram coletados e analisados de forma

guantitativa.

d) E por fim, através de uma ficha avaliativa, para coleta de feedback dos
discentes a respeito da vivéncia desta pratica. A ficha avaliativa foi
empregada na forma de questionario de opinido utilizando a escala Likert
com 5 pontos, um tipo de escala de resposta utilizada para especificar o
nivel de concordancia com determinada afirmacao (LIKERT, 1932 apud
MACEDO, 2020). O uso desta metodologia deu-se devido a sua adequacao
para a analise qualitativa de resultados (MACEDO, 2020).

A andlise qualitativa dos dados dos itens C e D serdo realizadas através de
categorias, criadas a partir da Anéalise de Conteudo de Bardin (2011), que € designada

como:

[...] “Um conjunto de técnicas de anlise das comunicagdes visando a obter,
por procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do contetdo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condicdes de producado/recepgdo (variaveis
inferidas) destas mensagens (Bardin, 2011, p. 47).”



6 APLICACAO DA GAMIFICACAO NO AVA MOODLE

Neste capitulo sera apresentado de forma concomitante, desde a construcdo do
modelo Gamificado no Moodle até a aplicacdo da intervencdo. Essa escolha foi feita
para o melhor entendimento do leitor, com relacdo ao passo a passo da aplicacao da
metodologia do trabalho.

O modelo de Gamificagdo implementado no AVA teve como premissa o modelo
ADDIE. Este modelo de design instrucional fornece diretrizes para organizar cenarios
andragégicos?®? apropriados para atingir os objetivos instrucionais, portanto aplicaveis
a este trabalho, que tem por objetivo o desenvolvimento e implementacdo de um
sistema como estratégia de engajamento no contexto da aprendizagem.

O Modelo ADDIE divide o projeto em concepcao e execucdo. Na primeira parte
realiza-se a concepcdo que consiste na analise, o design e o desenvolvimento do
projeto. Em seguida, propde-se a execucdo do mesmo, através da implementacéo e
validacdo da estratégia. A Figura 17, apresenta as principais etapas do modelo

aplicadas neste trabalho.

® avauacio

i + Acompanhamento e Avaliacio da
estratégia

%' DESENVOLVIMENTO

i+ Escolha dos recursos/ferramentas;

? ANALISE

* Identificar o3 problemas;

| IMPLEMENTACAO

+ Aplicagia das ferramentas;
* Realizagio daintervengio

| DESIGN

i+ Descricio das solugdes;
* Elaboragio das estratégias;
+ Programacho da intervenglio

) eLEARNING
SYSTEMS

Figura 18: Metodologia aplicada no projeto, através do modelo ADDIE.
Fonte: Adaptado de OANA (2022)

13 Andragogia é a arte ou ciéncia de orientar adultos a aprender, segundo a definicdo cunhada
na década de 1970 por Malcolm Knowles. O termo remete para o conceito de educacéo
voltada para o adulto, em contraposicéo a pedagogia, que se refere a educacédo de criancas
https://pt.wikipedia.org/wiki/Andragogia



https://www.desenhoinstrucional.com/design-instrucional
https://pt.wikipedia.org/wiki/Andragogia
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6.1 Analise

Na etapa inicial de analise as teorias e objetivos instrucionais sdo definidos,
entéo sdo identificados os problemas a serem trabalhados, neste caso, o desinteresse
dos alunos, a falta de engajamento e as dificuldades com a disciplina. Tais problemas
foram mapeados com base na pesquisa bibliografica realizada, na experiéncia da
pesquisadora como Tutora EAD do curso em questéo, e através dos didlogos com a
Professora Formadora da disciplina. Através desta analise péde-se descrever quais
foram as lacunas e o contexto em que se encontravam.

A disciplina de Calculo B, selecionada para o estudo, conta com 29
matriculados. O ambiente normalmente utilizado pelos alunos consiste no E-aula

UFPEL (Moodle). A Figura 18 representa uma parte visual do ambiente.

¥ Semana1-08.08-14....

Tabela de Derivadase ...

1

Calculo Integral Imedi.

Forum de Dividas

¥ Semana 2 - 15.08 - 21....

Figura 19: Curso de Calculo B, E-aula UFPEL.
Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Como pode-se perceber, os recursos utilizados sdo em sua maioria
documentos em PDF, como apostilas, listas de exercicios e slides de aula. Também
foi observado o uso de videos didéaticos do Youtube e Féruns de duvida.

Antes de pensar no design instrucional para a pratica EAD é necessario a
identificacdo do publico-alvo, sendo estes alunos do curso de Ensino Superior a
distancia, os objetivos pedagogicos tracados giram em torno da dificuldade com a
disciplina de célculo, a estranheza com relacdo ao ensino a distancia e a falta de

autonomia dos estudantes, as dificuldades com o uso das tecnologias e falta de
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motivacdo em relacdo ao uso do ambiente virtual. Apds esse mapeamento pode-se

analisar melhor o ambiente, as ferramentas compativeis e 0s recursos disponiveis.

6.2 Design

O design consiste no desenvolvimento da instru¢do, no caso, a descricao da
solugcdo encontrada para os problemas mencionados. Isso envolve as estratégias
pedagdgicas, sequéncia dos conteudos, programacado das aulas, a delimitacdo do
tempo de duracédo, além das questbes técnicas como, as midias a serem utilizadas,
as metodologias a serem aplicadas, os recursos e ferramentas disponiveis, fatores
motivacionais e avaliacdo do engajamento da aprendizagem.

Portanto é nesta etapa que se constroi o cendrio de aprendizagem e se modula
o conteudo a ser ministrado na disciplina, além da escolha da aplicacdo da técnica de
Gamificacdo, conforme os estudos anteriores e 0s recursos possiveis de serem
implementados no MOODLE.

O Quadro 8 mostra as especificidades relacionadas ao desenvolvimento da

estratégia de design.

Programagdao da Intervencgéo Sequéncia de Metodologia Midias/Recursos
Contetido do utilizada
curso
Reunido de | Via Conceito de | Técnica de | Plataforma E-Teste
alinhamento com | WebConf. Integral, Gamificacdo através | UFPEL (MOODLE);
a Professora | em dos elementos de
Formadora e | 03/09/2022. | Integral jogos: Videos didaticos do
Professora Tutora indefinida; e Avatar, canal Responde Ai
da disciplina. _ e Narrativa, do Youtube (para
£ Vi Propnedades de e Feedback, resolucéo de
ncontro para | Via integrac&o; e Niveis exemplos de
aula introdutéria | WebConf. b as
e Pontuacéo aplicacéo) em
com as | Em .. | Integral de « Progressdo, | anexo;
orientacdes 26/10/22 as | Fyncoes 5 gf. ,

o ) . > . esafio, — —
basmgs_para inicio | 19:00 polinomiais, . Missio e Atividades a
das atividades. horas. trigonométricas e ' disponiveis na

. e Recompensa. P
Encontro de | Via exponencials. pIataforma: H5P
encerramento  do | WebConf. conteddo interativo,
curso e conversa | em 09/11 Forum,
informal para | as  19:00 Ql,Je.StlonaFIO, _
coleta de | horas. Pagina (URL), Livro
feedback. e Pesquisa.
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Cronograma para | Abertura do Plug-ins instalados:
acesso ao curso e | curso no E- level up, progress
concluséo das | Teste em bar, emblemas,
atividades 26/10 e plug-in Game,
propostas. conclusao Mootrain -
das Mootivated.
atividades
em 08/11.

Quadro 8: Desenvolvimento da estratégia de design.
Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

E importante salientar que o nome curso é rotineiramente utilizado para
referenciar as disciplinas ministradas pelos professores e acessadas pelos alunos no
AVA da UFPEL, optando-se assim por continuar com esta nomenclatura.

A estrutura do curso de Calculo B Gamificado com base na sequéncia de
conteudo e nos recursos utilizados, conforme mostrado acima, é detalhada no item a

sequir.

6.3 Desenvolvimento e Implementagcéo do curso

O resultado da fase de design € usado para iniciar o desenvolvimento do curso.
O curso entdo € implementado, disponibilizado aos alunos e seu impacto é

monitorado. A Figura 19 mostra o fluxograma da metodologia desenvolvida.
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( Criacdo da pagina do curso no E-Teste
\ e instalacdo dos plug-ins

Desenvolvimento da  sequéncia
didatica do contetdo do curso

[ Implementagdo das Atividades e \
Recursos utilizados AVA !

Ativagdo e Habilitagdo dos Plug-ins as
atividades

Figura 20: Fluxograma da metodologia utilizada para
o desenvolvimento e implementacéo do curso.
Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

6.3.1 Criando a pagina e Instalando os Plug-ins

O primeiro passo para o desenvolvimento do curso foi realizar a solicitacdo da
criacdo da pagina do curso e a instalacdo dos plug-ins na plataforma. Como dito
anteriormente a plataforma disponibilizada para realizacdo do curso foi o E-Teste da
UFPEL. Esta solicitacéo foi feita através do Canal de atendimento da UFPEL para o
Departamento NUPED (Nucleo de Politicas de Educacéo a Distancia) no qual um
ticket foi criado e encaminhado ao suporte técnico. O NUPED entéo criou a pagina da
disciplina (Figura 20) e instalou os plug-ins solicitados (level up, progress bar,
emblemas, plug-in game), com exce¢do do Mootrain —Mootivated, pois 0 mesmo
havia sido descontinuado e ndo estava mais disponivel para download no site do

MOODLE. O plug-in game embora instalado, n&o foi utilizado em nenhuma atividade.
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&« cC 0 @ e-teste.ufpel.edu.br/my/courses.php

E-TESTE UFPE PAGINA AL PAINEL MEUSCURSOS

Meus cursos

TODOS ~ ORDENAR POR NOME DO CURSO ~ CARTAO ~

Calculo B Gamificado
Ambientes de Prética

Figura 21: Pagina do curso de Célculo B Gamificado no E-Teste.
Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

6.3.2 Desenvolvimento do Contelido

ApOs a criagdo da pagina iniciou-se o desenvolvimento da sequéncia didatica
do conteudo, ou seja, estruturar os tépicos selecionados em forma de narrativa de
aprendizagem, através da insercéo de elementos dos jogos.

A narrativa foi empregada da seguinte forma, o aluno participou de um curso
de Calculo B Gamificado. Durante o curso estudou o contetdo de integrais indefinidas

gue foi dividido em quatro fases, conforme segue:

1. Na primeira fase ele foi apresentado ao resumo do conteudo que foi dividido
em trés capitulos. O discente devia acessar o livro, realizar a leitura dos topicos
e assistir aos videos didaticos que contém os exemplos.
Na segunda fase realizou testes a respeito do contetdo tedrico.
A terceira fase consistiu em exemplos resolvidos para que pudesse praticar e
fixar o conteddo junto a um passo a passo.

4. A quarta fase consistiu na avaliacéo final, no qual o aluno respondeu a um

guestionario, com questdes acerca do conteudo.

A cada tarefa realizada o aluno ganhava pontos de experiéncia, com o
somatorio dos pontos passava de nivel, no qual participava de um ranking com 0s
colegas. Ao finalizar o curso, apés realizar todas as tarefas, ganhava

uma recompensa final. Além disso, podia acompanhar seus pontos de experiéncia ao
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passar de cada fase e seu progresso ao longo do curso, obtendo feedback das
atividades.

Além das fases principais ele tinha a oportunidade de cumprir missdes, no qual era
recompensado simbolicamente através de medalhas, e também desafios que
apareceram ao longo da trilha do curso, que ao completa-los
traziam recompensas reais na disciplina de Calculo B. Essas recompensas
correspondiam a uma porcentagem real na nota da disciplina de Célculo B, recurso
utilizado tanto para promover a motivacdo extrinseca, quanto com o objetivo de
recuperar o rendimento dos discentes.

O quadro 9 representa 0 esquema da sequéncia didatica e os elementos de games

associados, como explicado acima.

Quadro 9: Atividades realizadas ao longo do curso.

Atividade Premiacéo e Pontuacédo

Pesquisadora: Apresentacdo do Avatar da Pesquisadora, das
regras de participacdo, do Férum de Duvidas e do Chat Privado -
para comunicac¢ao direta com a Pesquisadora

Estudante: Envio do Termo de consentimento Livre e -
Esclarecido

Estudante: Misséo 1 50 pontos
Preenchimento do questionario Perfil de Jogador

Estudante: Misséao 2 Medalha de Bronze
Criagdo do Avatar

Estudante: Fase 1

Estudo do capitulo 1 do Livro — 50 pontos
Estudo do capitulo 2 do Livro — 50 pontos 250 pontos
Estudo do capitulo 3 do Livro — 50 pontos
Visualizar video exemplo 1 — 25 pontos
Visualizar video exemplo 2 — 25 pontos
Visualizar video exemplo 3 — 25 pontos
Visualizar video exemplo 4 — 25 pontos

Estudante: Fase 2

Teste 1 — video interativo com feedback — 25 pontos
Teste 2 — video interativo com feedback — 25 pontos 100 pontos
Teste 3 — video interativo com feedback — 25 pontos
Teste 4 — video interativo com feedback — 25 pontos
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60 pontos experiéncia +

Estudante: Desafio 1 medalha prata +
Postagem no Férum 10% na nota final da
disciplina

Estudante: Fase 3

Leitura da resolucao do exercicio 1 — 30 pontos
Leitura da resolucao do exercicio 2 — 30 pontos 90 pontos
Leitura da resolucdo do exercicio 3 — 30 pontos

Estudante: Fase 4 (avaliacdo do contetdo)

Questao Pratica 1 com feedback sem limitar n° tentativas
Questéo Pratica 2 com feedback sem limitar n° tentativas Medalha de ouro + 400
Questao Prética 3 com feedback sem limitar n° tentativas pontos
Considerada a nota mais alta em cada questéo

Estudante: Misséo 3 (avaliagdo do curso gamificado) -
Pesquisa do Moodle (an6nimo)

Desafio 2: Questionario do Moodle 1 ponto na prova da
Uma Unica tentativa em questdo aleatéria escolhidas entre o disciplina Célculo B
conteldo da primeira prova da disciplina

Fonte: dados da pesquisadora, 2023.

6.3.3 Implementacé&o das Atividades e Recursos

Uma vez desenvolvido o curso, a proxima etapa foi a implementagdo do mesmo
na plataforma. Para implementar a sequéncia didatica do curso, foram utilizadas
atividades e recursos disponiveis no AVA, selecionadas por estarem alinhadas com a

proposta de Gamificacdo desenhada anteriormente.

Primeiramente o curso foi apresentado aos alunos, e durante essa apresentacao
foi utilizado um avatar que descreveu as regras do “jogo” e orientou sobre o seu

funcionamento. A Figura 21 mostra a pagina inicial de Boas-vindas do curso.
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Calculo B Gamificado

Curso  Participante Not Emblema: mpeténcia

Olé alunos, sejam bem-vindos!

Sou a Prof. Lauren e serd um prazer estarmos juntos durante o curso de Cdlculo B Gamificado!
Durante nosso curso estudaremos a respeito das Integrais indefinidas, porém de uma maneira um pouco diferente, atente-se as regras:

1 O curso terd a duragao de 2 semanas, iniciando dia 27/10 e sendo concluido até 08/11.

2. O curso terd 4 fases, na primeira fase vocé sera apresentado ao resumo do contedido que est3 dividido em 3 capitulos. Vocé devera acessar o livro, realizar a
leitura dos tépicos e assistir aos videos didaticos.

3. Na segunda fase ird realizar testes a respeito do contetido tedrico.

4 Aterceira fase consiste em exemplos resolvidos para que vocé possa préticar e fixar o conteddo junto a um passo a passo.

5 A quarta fase consiste na avaliagdo final, no qual vocé respondera a um questionério.

& Acada tarefa realizada vocé ganhara pontos de experiéncia, com o somatério dos pontos passara de nivel, no qual estara participando de um ranking com os
colegas. Ao finalizar o curso, apds realizar todas as tarefas, vocé ganhara uma recompensa. Além disso, poders acompanhar seus pontos de experiéncia zo
passar de fase e seu progresso ao longo do curso, obtendo feedback das atividades.

Além das FASES principais vocé tera a oportunidade de cumprir missdes e desafios que aparecerdo ao longo da trilha do curso, preste atengéo, pois ao
complet-las vocé tera RECOMPENSAS reais na disciplina de CALCULO B.

Desejo um 6timo curso a todos!

Figura 22: Pagina inicial de Boas-Vindas do curso de Calculo B Gamificado
Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

Logo apés foi solicitado como tarefa que o aluno preenchesse e enviasse 0
termo de consentimento livre e esclarecido (Apéndice C), confirmando que aceitava
participar da pesquisa. Em seguida foi disponibilizado o recurso de Férum de duvidas,
um dos canais que podem ser utilizados para duvidas durante o exercicio da
intervencdo, o outro consiste no chat privado, de comunicacdo direta com a
pesquisadora.

O inicio do curso propriamente dito comecou com a primeira missao, no qual o
aluno foi convidado a responder o questionéario de Perfil de Jogador, e ao cumprir a
missdo ganhou pontos de experiéncia. O questionario teve um papel importante na
analise e avaliacdo dos resultados no fim da pesquisa.

A segunda missdo corresponde a criacdo do proprio Avatar (criado
gratuitamente utilizando o aplicativo Avatarmaker !4), assim todos os alunos foram
identificados pelas caricaturas no ranking do curso. Ao concluir a segunda missao o
mesmo ganhou sua primeira recompensa que consistiu simbolicamente numa

medalha de bronze. A Figura 22 apresenta as missdes implementadas no ambiente.

1 https://avatarmaker.com/



https://avatarmaker.com/
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@ | MISSAO 1: Que jogador vocé €7
— A primeira tarefa consiste no preenchimento do férmulario abaixo, no qual iremos saber que tipo de jogador vocé é

http://eduardobarrere.com/Bartle/test.php?groupld=12

Cumpra a primeira missio respondendo ao questionario e acumule pontos antes mesmo de iniciar o curso!!

@ | MISSAQ 2: Crie seu Avatar.
— Na segunda tarefa vocé ir4 confeccionar seu perfil de jogador criando seu Avatar, para isso:
1. Acesse o site https:/avatarmaker.com/;
2. Selecione o género com o qual se identifica e espera carregar;
3. Crie seu personagem e faca download da imagem;

4. Acesse seu perfil do E-teste e carregue a imagem do seu Avatar.

Jarealizou a primeira missdo? Complete agora a segunda missao criando seu avatar e ganhe uma FéCOmpensa.

Figura 23: Atividade Misséo do curso de Célculo B Gamificado.
Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

A seguir o cursista iniciou o estudo do conteudo através das quatro fases do

curso, conforme mostra a Figura 23.

FASE 1

Estude o Contetido, ganhe pontos e passe de nivel!

FASE 2

Apés estudar o contetido, Teste seus Conhecimentos Tedricos e ganhe pontos!

FASE 3

Observe os exemplos praticos, fixe o contetido e ganhe pontos!

FASE 4

Faga a avaliagdo final do curso para testar seu conhecimento e ganhe pontos!

Figura 24: Implementacéo das Fases do curso de Calculo B Gamificado..
Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

Na primeira fase o aluno acessou ao livro e pbéde estudar o contetdo

disponibilizado, 0 mesmo possuia trés capitulos e o acesso a cada capitulo somava
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50 pontos de experiéncia. Além disso, foram disponibilizados quatro exemplos® em
formato de video (utilizando o recurso URL), no qual o acesso em cada video somava
25 pontos. Assim, a fase 1 totalizava 250 pontos de experiéncia.

A Figura 24 mostra um exemplo da implementacéo da Fase 1.

Estude o Contedda, ganhe poatos e passe de nivel:

/)"(x) dx=g(x) + ¢

3 exomplo integragio trigonométrica

Figura 25: Exemplificac@o da Fase 1 do curso de Calculo B Gamificado
Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

Na Fase 2 foi possivel realizar os testes de conhecimento a respeito do
conteudo tedrico estudado na Fase 1. Foram implementados quatro testes utilizando
a ferramenta interativa H5P'6, entre questdes de multipla escolha e verdadeiro ou
falso. Na Figura 25, pode-se observar um exemplo do Teste 2. Além da pontuacéo
pelo acerto (cada teste valia 25 pontos), a atividade também fornecia feedback
imediato, orientando o aluno quanto ao seu aprendizado no curso. O mesmo podia

refazer a tarefa infinitas vezes.

15 Link dos videos: https://youtu.be/RogPNGzBIOU, https://youtu.be/9HzpuwV2x8I,
https:/lyoutu.be/cBemh5IVRUQq, https://youtu.be/cdgltLxpeDE, https://youtu.be/Nm-PiP-eCIE,
https://lyoutu.be/hc1SITWygFU.

16 O H5P ¢ uma estrutura de cddigo aberto usada por designers e educadores instrucionais para
criar conteldo interativo que aprimora a experiéncia de aprendizado, como testes, jogos,
videos, atividades de arrastar e soltar e muito mais. Atualmente esta integrada com o
MOODLE e é um recurso disponivel no AVA da UFPEL.


https://youtu.be/RoqPNGzBIOU
https://youtu.be/9HzpuwV2x8I
https://youtu.be/cBemh5IVRUg
https://youtu.be/cdqItLxpeDE
https://youtu.be/Nm-PiP-eClE
https://youtu.be/hc1SITWygFU
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Teste 2

A derivada de uma constante & SEMPRE zero

® True n O False

Parabéns, voceé esta por dentro das regras de derivacao!

m— 7 1/1

Teste 2

A derivada de uma constante € SEMPRE zero.

Vocé ainda esta confuso com relagiao a conceitos muito importantes, retorne ao Resumo do conteudo e realize uma nova leitura

Figura 26: Exemplificac@o da segunda Fase, Teste 2, do curso de Calculo B Gamificado.
Fonte: Elaborado pela autora, 2022

ApOs a segunda Fase foi lancado o primeiro DESAFIO, implementado
utilizando a atividade Forum. Nele o estudante precisava fazer uma postagem para
participar de uma discussao com a turma, no qual somava 60 pontos de experiéncia
e como recompensa, ganhava uma Medalha de Prata. A Figura 26 mostra a pagina

do Férum.

CALCBGAM / DESAFIO 1 / Um Debate sobre o Ensino e Aprendizagem do Clculo no Ensino Superior.

E Um Debate sobre o Ensino e Aprendizagem do Calculo no Ensino Superior.

Férum nfiguragde Avaliagdo avangada Assinatura: Relatéric Mais v

Fazer postagens no férum: 1

Ol estudantes Wy

Neste Forum iremos debater a respeito do ensino do Calculo no curso de Licenciatura em Matematica.

Diversos pesquisadores n solugdes para o problema que envolve a reprovagio e a

530 das disciplinas relacionadas ao Calculo nas instituigdes de Ensino Superior, além

da pouca expectativa de aprovagdo para aqueles que permanecem até o final do semestre.

Gonzales et al (20 n uma pesquisa realizada na UNIPAMPA afirma em relacdo as reprovagdes em célculo que: "Sao muitas as causas e possibilidades que constroem o atual
a0 na UNIPAMPA, tais

rior, falta de pré requisit

cendrio de reprov.

mo: aspectos como relacionamento interp

al, a falta de inovacao ou util

de novas metodologias, maturidad

em nivel st

asicos, bem como a realidade da comunidade universitaria, podem e devem ser citados como possibilidades plausiveis qu
que necessita ser enfrentado.

Dentro desse contexto, comente
(1) Quais suas maiores dificuldades como discente na aprendizagem do célculo integral?

(2) Na sua visdo como futuro docente, quais as maneiras de reduzir ou até mesmo solucionar esse problema?

Utilize o Férum par ectativas quanto ao ensino de caiculo no curso.

Vocé cumprird o DESAFIO 1 ao participar

uma recompensa que consiste em

* UmamedalhadePrata ¥ .
* 10% da nota do Forum da disicplina de Calculo B.

Figura 27: DESAFIO 1 — Férum de Discusséo, do curso de Célculo B Gamificado.
Fonte: Elaborado pela autora, 2022
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E importante salientar que a proposta deste desafio, além do debate critico que
gerou conhecimento, forneceu uma recompensa real na disciplina de Calculo B. Essa
recompensa foi atribuida a nota do Primeiro Férum de Discussdo Avaliado, que
corresponde a 10% da nota final na disciplina. A intencao de fazer essa interacdo com
a disciplina real € a de promover a motivacao extrinseca, desta forma, procura-se
assegurar que a maior parte da turma participara do projeto. O DESAFIO 2, proposto
ao final do curso, também parte desta premissa, contudo com o propdésito mais

especificamente de recuperar parte da nota da primeira prova.

Na Fase 3 o objetivo pedagdgico era que o discente fixasse o contetdo de
forma pratica, assim foram apresentados trés exemplos de exercicios resolvidos,
passo a passo, utilizando o recurso Pagina, no qual o acesso a leitura de cada

exemplo somava 30 pontos. A Figura 27 mostra o Exemplo 2 implementado.

L) Exemplo 2

f:.ws ax

A fager: Ve

Figura 28: Exemplificacdo da Fase 3, Exemplo 2, do curso de Calculo B Gamificado.
Fonte: Elaborado pela autora, 2022

A FASE 4 foi implementada através da atividade Questionario e teve como
objetivo realizar a atividade avaliada final do curso, podendo ser observado o
rendimento dos discentes. O questionario contém trés questdes praticas de multipla
escolha, com feedback ap0s a finalizagdo da primeira tentativa. Como o objetivo ndo
Se resumia a aprovacgao e sim gerar engajamento e promover a motivacao para o

aprendizado, foi permitido ao estudante realizar outras tentativas, e ao encerrar o
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guestionario o mesmo foi recompensado com a Medalha de Ouro. O método final de
avaliacdo foi a nota mais alta, todavia péde-se analisar o nimero de tentativas de
cada usudrio e os respectivos acertos em cada tentativa. Na Figura 28 é apresentado

como exemplo, a Questdo 1 desta avaliacao.

2 Avaliagao Final.

Figura 29: Exemplificac@o da Fase 4, Avalia¢do Final, do curso de Célculo B Gamificado.
Fonte: Elaborado pela autora, 2022

Apos a concluséo das quatro fases o aluno foi apresentado a ultima missdo. A
MISSAO 3 foi implementada com objetivo de coletar as informacées necessarias para
avaliacdo do curso Gamificado, sendo assim, o cursista foi convidado a responder a
Ficha Avaliativa final em forma de Questionario, que foi implementada utilizando o
recurso Pesquisa do MOODLE, de modo anénimo. A Figura 29 mostra a visdo do

aluno ao acessar este recurso.
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Acesse ao Questionirio, responda a Ficha avaliativa do curso de Cilculo B Gamificado e ganhe uma Recompensa!

Figura 30: MISSAO 3, Ficha Avaliativa, do curso de Calculo B Gamificado.
Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

A Ultima atividade proposta do curso foi o DESAFIO 2. Ao chegar nele o aluno
ja concluiu todas as atividades, acumulou pontos, passou de nivel e recebeu todos as
medalhas de recompensa e entédo é emitido o emblema final, simbolizado pelo troféu
de conclusédo de curso. Qual seria entdo o objetivo desta atividade?

A mesma é implementada com o intuito de gerar uma recompensa real para o
estudante. Ao concluir o desafio, o aluno péde somar um ponto na nota da Prova da
disciplina de Calculo B. A atividade foi implementada utilizando o recurso Questionario
do MOODLE, configurada para que o aluno pudesse realizar apenas uma unica
tentativa de uma questao selecionada aleatoriamente de um banco de 5 questbes
implementadas. Essas questdes ndo faziam parte do contetdo do curso de Calculo B
Gamificado, e sim do contetudo da primeira prova da disciplina efetiva. As questbes
foram elaboradas pela autora (e aprovadas pela professora), com base nos materiais
utilizados pela Professora Formadora e disponibilizados no E-aula da disciplina. O
feedback da atividade foi adiado, ou seja, a resolucdo da questao sé podera ser vista
apos o encerramento da atividade. Na Figura 30 é possivel observar a implementagéo

do desafio no ambiente.
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DESAFIO 2

Se vocé chegou até aqui € porque ja concluiu o curso de Calculo B Gamificado, Parabéns pela dedicacao . !
Devido ao seu engajamento te proponho um DESAFIO que te resultara em uma incrivel RECOMPENSA!

Acesse a tarefa e se surpreenda =

50 Questao extra!

CONTINUAR A GLTIMA PREVIA

Figura 31: DESAFIO 2, Questao extra, do curso de Calculo B Gamificado.
Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

6.3.4 Ativacao e Habilitacdo dos plug-ins

Finalizada a etapa de implementacdo do conteldo através dos recursos
disponiveis no MOODLE, os demais elementos de Gamificacdo, anteriormente
instalados através dos plug-ins, necessitavam ser ativados na pagina do curso e
habilitados nas atividades correspondentes. Nesta se¢&o, portanto, apresenta-se um

tutorial resumido de como foram realizadas estas operacoes.

6.3.4.1 Plug-in Progress bar

Para habilitar a barra de progresso, elemento visual responsavel pelo
acompanhamento do progresso do curso, € necessario primeiramente adiciona-la a
pagina do curso, para tal na opc¢édo adicionar um bloco, adicione a opcdo progresso

de concluséo, conforme a Figura 31.
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Calculo B Gamificado - — &

Curso t . . |

Sou a Prof. Lauren e serd um prazer estarmos juntos durante o curso de Calculo B Gamificado!

Figura 32: Habilitag&o do recurso Barra de Progresso no curso de Célculo B Gamificado.
Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

A barra de progresso ird aparecer no canto direito da pagina e entdo pode-se
realizar algumas configuracdes, como o modo de apresentacédo (neste caso escolheu-
se o0 de compressao), icones de verificacdo e porcentagem de conclusdo das
atividades. Contudo, o passo mais importante é relacionar quais atividades ja
implementadas no ambiente fardo parte do progresso do curso. Por padréo, todas as
atividades criadas e configuradas com a conclusdo de atividade, séo incluidas na
barra, mas também é possivel selecionar manualmente. Para realizar esta
configuragdo € necesséario que em cada atividade inserida no ambiente, a opcéo de
conclusao de atividade seja ativada e configurada quanto as condi¢des de progressao,
como por exemplo, se o0 aluno deve apenas acessar a atividade, ou se necessita de
uma nota de aprovacao, se a atividade tem prazo para ser concluida, dentre outras
opcoes.

A Figura 32 mostra o resultado da habilitagéo da barra de progresso de concluséao,
0 qual é possivel observar a quantidade de atividades a serem realizadas, a
verificacdo das atividades com e sem finalizacdo, ao passar 0 mouse em cima do
bloco também é possivel identificar a atividade especifica (no exemplo, Teste 1), a

porcentagem do progresso e o prazo final de concluséo.
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Progresso de Conclusao
+ &~
AGORA N
'CCC::::::CCCC::

resso: 4%

“”I_u_lma'mgu nota de aprovagao)

Prevista: 8 de novembro de 2022

Figura 33: Visualizacdo do recurso Barra de Progresso
no curso de Célculo B Gamificado.
Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

6.3.4.2 Plug-in Level-up

O plug-in level up é utilizado como uma mecéanica de recompensa, no qual os
pontos de experiéncia e o sistema de niveis sdo componentes utilizados para dar
ao jogador a sensacao de hierarquia para as acg0es, progressao no jogo e
motivacdo. Para habilitar o plug-in, o procedimento € o0 mesmo que o anterior.
Adicione um bloco, clique em level up e adicione o recurso. Uma vez adicionado
ele aparecerd no canto direito da pagina, para configura-lo, clique em
configuragodes.

Vérias abas sdo apresentadas e clicando em configuracbes sera possivel
habilitar e configurar diversas op¢Bes como a aparéncia do bloco, critérios do
ranking e protecdo contra fraudes. Neste Ultimo € interessante ativar a opcao e
configurar um tempo minimo requerido entre a¢des idénticas, bem como o nimero
maximo de ac¢des que contardo para o ganho de pontos de experiéncia durante o
intervalo de tempo. Assim evita-se que o aluno receba multiplas pontuacdes ao
executar a mesma tarefa durante um pequeno periodo de tempo.

Na aba Points ira se atribuir o valor dos pontos a cada atividade
correspondente. Para tal € necessario adicionar uma regra, digitar quantos pontos
de experiéncias serdo ganhos ao cumprir a regra e selecionar a condicao de
cumprimento, ou seja, selecionar a atividade ou recurso ja inserido no ambiente,

gue estara atrelado a esta pontuacdo. A depender da atividade ou recurso, 0s
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pontos serdo atribuidos quando o aluno acessar um link, abrir um arquivo,
responder a um teste, anexar um material e etc.

Na Figura 33 é apresentado um exemplo de configuracdo de pontuacgéo para a
atividade da FASE 2, no qual o usuario deve nao so realizar o teste, como obter a

aprovacao (resposta correta).

«} Aatividade ou recurso &

Figura 34: Configuracé@o de pontos de experiéncia através do recurso level up
Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Por fim, na aba niveis é possivel configurar a quantidade de niveis e a definicao
dos pontos para cada nivel (além de nomeé-los). Por padrao o MOODLE ja vem
com um algoritmo para a contagem da pontuacéao, todavia ao selecionar o formato
manual para selecdo de pontos, pode-se determinar como sera a progressao. A
Figura 34 mostra a configuracdo realizada no presente trabalho, no qual o

estudante atingi o nivel maximo com a pontuacdo de 1000 pontos de experiéncia.
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Passou de nivel!

Informagdes Ranking Relatério Niveis Poinis Configuraces

setup Visualizar como Quantidade de niveis Definir pontos
Grade w5 = Manualmente w SALVAR MUDANCAS

a8 A

=
I

Nome MNome Nome

Iniciante em Integrais Comegando 2 entender Sesaindo bem
Pontos requeridos Pontos requeridos Pontos requeridos

= 250 = 450 -

Descrigio Descricio Descrigio
Nome Mome

Dominando tudo Expert em integragdo
Pontos requeridos Pontos requeridos

500 = 1000 -
Descrigio Descric3o

Figura 35: Configuracé@o dos niveis através do recurso level up, no curso de
Célculo B Gamificado.
Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Apoés estas configuracdes basicas ja pode-se visualizar o acompanhamento das
pontuacdes e niveis na pagina inicial do curso (lateral esquerda), conforme mostra a
Figura 35, bem como acompanhar a classificagdo dos participantes através do ranking

da turma.

Iniciante em Integrais

taL 1P

1757 g

22 2?

25 Médulo do curso
visualizado
25 Mddulo do curso

Figura 36: Visualizacdo da pontuacgao através do recurso
level up, no curso de Calculo B Gamificado.
Fonte: Elaborado pela autora, 2023.
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6.3.4.3 Plug-in Emblemas

O emblema é uma estratégia de bonificacdo que pode ser utilizada como forma
de motivar os alunos a realizarem as tarefas para acumular conquistas. Essas
conquistas podem ser acumuladas através da colecdo de itens, que neste trabalho é
representado pelas medalhas de ouro, prata e bronze. No final do curso, o item de
troféu também é utilizado para representar o “certificado” de conclusao do curso.

Os emblemas podem ser adicionados a pagina do MOODLE da mesma
maneira, através da criagcdo de um novo bloco. Acesse adicionar blocos e ultimos
emblemas. Para configura-lo é necessario clicar na op¢do emblemas que fica em

administracao do curso, na parte superior da pagina, conforme mostra a Figura 36.

Calculo B Gamificado

Curso  Configuragdes  Participantes  Notas  Relatdrios | Maisv

Ql4 alunos, sejam bem-vindos! #

Figura 37: Habilitagdo dos Emblemas no curso de Célculo B Gamificado.
Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Clicando em adicionar um novo emblema € possivel crid-lo, escolhendo seu
nome, uma imagem e uma descricdo para a mesma. ApOs a criacdo deve-se
determinar os critérios em que os emblemas serdo emitidos. Pode-se atribuir um
emblema ao critério de “conclusao de curso”, que permitira que o usuario ganhe um
emblema caso termine todas as atividades dentro do curso até uma data especifica;
ao critério “Conclusédo de atividade” onde é possivel atribuir um emblema a uma
atividade especifica ou agrupar quais atividades quer que o participante conclua e até
gual data para ganhar o emblema. Ao finalizar estas configuracbes basicas é
necessario habilitar o acesso ao emblema para que ele figue disponivel aos usuarios.
Normalmente apds esta habilitacdo de acesso, a edi¢do dos critérios fica bloqueada,

para que 0os mesmos nao sejam modificados apds ja terem sido emitidos.
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Neste trabalho foram criados quatro emblemas de acordo com os critérios de

concluséo que podem ser observados na Figura 37. E possivel editar novamente os

emblemas e analisar quais usuérios obtiveram cada um deles.

Curso Configuragdes

Calculo B Gamificado

Participantes

Notas Relatdrios Mais v

VOLTAR

Nome

Medalha de
Oura

o4

Medalha de
bronze

W/
Medalha de

Prata

- Tréfeu

de
ConclusSo

ADICIONAR UM NOVO EMELEMA

Gerenciar emblemas

Status do
emblema *

N3o disponivel

{critérios
bloguezdos)

Dispanivel
{critérios
bloguezdos)

Dispaonivel
{critérios
bloguezdos)

Disponivel
{critérios
blogueados)

Critérios

» Concluir: "Questionario - Avaliacdo Final."

s Concluir TODOS de: "URL - Que jogador vocé é2", "URL - Crie seu Avatar™

= Concluir: "Férum - Um Debate sobre o Ensino e Aprendizagem do Célculo no Ensino Superior™

» Concluir TODOS de: "URL - Que jogador voc 2", "URL - Crie seu Avatar”, "Livro - Conteiido”, "URL -

Exemplos de integragdo de uma constante”, "URL - Exemplo de integragéo de polinémies”, "URL -

Exemplo integraco trigonométrica”. "URL - Exemplo de integracso Exponencial”, "Conteudo interativo -
Teste 17, "Conteiido interative - Teste 2", "Conteudo interativo - Teste 3", "Conteudo interativo - Teste 4",

“Pagina - Exemplo 1%, "Pdgina - Exemplo 2°, "Pégina - Exemplo 3", "Questiondrio - Avaliagdo Final*

Destinatirios

[

Acbes

8
a8

[
R =]

= e

]
[= -

Figura 38: Configuracao dos critérios de concluséo dos Emblemas do curso de
Célculo B Gamificado.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Conforme forem sendo conquistados, os emblemas aparecerdo na lateral direita

da pagina como ultimos emblemas, conforme a Figura 38.
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Tréfeu de Conclus3o
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&
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Figura 39: Visualizacdo dos Emblemas no curso
de Calculo B Gamificado.
Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

6.4 Acompanhamento e Avaliacao da Intervencgéao

Esta etapa envolve o acompanhamento e avaliacdo da estratégia pedagogica
empregada, além da obtencéo de feedback sobre a intervencéo.

O acompanhamento foi realizado durante o periodo de aplicacdo da intervencéo,
através do monitoramento do acesso dos alunos no ambiente, as davidas respondidas
no Férum de davidas e o suporte no chat privado.

A avaliacao foi realizada com base no engajamento do discente no contexto da
aprendizagem através da realizacdo das atividades propostas, bem como, com a
aplicacdo da Ficha Avaliativa.

No capitulo seguinte serdo apresentados e discutidos os resultados desta

avaliacao.



7 RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise dos dados coletados foi organizada em trés etapas: a analise do perfil
dos estudantes, a analise dos dados guantitativos e a analise qualitativa embasada
na Andlise de Conteudo de Bardin (2011).

7.1 O perfil dos sujeitos da pesquisa

Perfil social

Antes de pensar no design instrucional para a pratica EAD foi necessario a
identificacdo do publico-alvo e, portanto, foi analisado o formulario do Teste de peffil
social, no qual algumas informacdes séo relevantes, como: a maioria dos discentes
sdo mulheres (75%), o Ensino Médio foi cursado 100% em escola publica, nenhum
discente possuia algum tipo de deficiéncia e por fim, contudo mais relevante, a idade

dos estudantes, que é representada no Grafico 1 a seguir.

@ Entre 18 e 30 anos (geragio z)
@ Entre 30 e 40 anos (geragéo Y)
Maior de 40 anos (geragdo X)

Gréfico 1: Idade dos discentes com base no Teste de Perfil Social.
Fonte: Dados da Pesquisa, 2022.

A idade dos discentes se torna importante, por duas razdes. A primeira diz
respeito ao tempo em que o discente esta afastado do ambiente académico, tornando-
se mais dificil relembrar os contetudos bésicos aprendidos durante a vida escolar. A

segunda, diz respeito as metodologias e tecnologias utilizadas na aprendizagem.
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Segundo Prensky (2012), sabe-se que “alteracbes mentais” ou “mudancas
cognitivas” foram causadas pelas novas tecnologias e midias digitais, que levaram a
uma grande variedade de novas necessidades e preferéncias por parte da geracao
mais jovem. Desta forma, as metodologias adotadas neste trabalho, se relacionam ou
se afastam dos métodos e ferramentas de ensino e aprendizagem ja conhecidos por
eles e suas afinidades com a tecnologia, de acordo com as suas geracoes.

Enquanto o grupo da geracao z, que cresceu com a tecnologia, esta totalmente
confortavel com ela, ndo conhecendo outra forma de vida, as geracdes x e y passam
por diversas mudancas e com isso podem encontrar dificuldades. A geragao X, que
hoje tem entre 36 e 55 anos de idade, cresceu no periodo de Guerra Fria e foi a
primeira a experimentar 0s avanc¢os tecnolégicos; ja a geragcao Y, presenciou o
desenvolvimento de toda tecnologia de celulares, pois foi nessa época que surgiram
as primeiras mensagens de textos e alta tecnologia de redes de conexao, e a evolucdo
dos computadores.

O resultado é uma descontinuidade enorme. Percebe-se no grafico que quase
90% dos alunos compreendem as geracdes x e y, e apenas pouco mais de 10%, a
geracao z. O primeiro grupo abrange desde os pertencentes a “tecnologia antiga”
(cresceram com materiais impressos) aos que se encontram no “meio termo”, tendo
crescido com cada pé em um mundo tecnolégico diferente. McLuhan e Fiore (1997,
apud Prensky, 2012) analisam que pessoas da atual geragdo que sao mais velhas,
muitas vezes se afastam da confusdo de estimulos adicionais pois se sentem
desorientados, e de vez em quando sentem vontade de voltar a reclusao relativa ao
mundo em que viviam.

Por outro lado, MacGonical (2012) apresenta estatisticas sobre o publico que
joga pelo menos um tipo de jogo on-line e afirma que: 40% dos jogadores sao
mulheres, 1 em cada 4 jogadores tem mais de 50 anos e que a idade média dos
jogadores € de 35 anos e eles tem jogado em média ha 12 anos. Coincidentemente,
ou ndo, esses dados representam o perfil dos participantes do projeto.

Com base nas evidéncias cientificas mais recentes da neurologia, ndo ha
duvidas de que estimulos de varios tipos mudam as estruturas cerebrais e afetam o
modo de pensar das pessoas ao longo da vida, fendbmeno conhecido como
neuroplasticidade (Prensky, 2012), sendo assim como resultado de experiéncias

repetidas, desenvolve-se o cérebro a partir de novas informacoes.
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Dito isso0, sistemas educacionais podem, de fato, treinar o cérebro desenvolvido
por meio de processos computacionais de jogos e de navegacao na internet, incluindo
novas tecnologias e métodos de aprendizagem no ensino superior para qualquer

geracao, através de uma mudanca dos aprendizes.

Perfil de jogador

A MISSAO 1, primeira tarefa do curso, corresponde a participacdo no
Questionario “Que jogador vocé é? “ O qual foi respondido por 21 estudantes e a

posicdo média € mostrada na Figura 39.

Resultado do Teste

Achiever

Tendéncia
100

54,58%
50

53,96% 0 54,79%

Explorer

36,67%

Figura 40: Aplicacdo do Teste de Bartle.
Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

De acordo com a analise do questionario, com excecédo do perfil lutador, as
respostas indicam que os estudantes demonstraram se identificar de forma similar
com todas as personalidades, sendo a diferenca de tendéncia entre elas, muito
pequena.

No perfil explorador (54,79%), o jogador molda seus comportamentos com o
objetivo de ir atrds do desconhecido, de descobrir lugares e atividades secretas. Desta
forma, para engajar usuérios do tipo explorador no ambiente virtual, deve-se sempre
deixar algo em aberto, trabalhar com rumores e oferecer pequenos pedacos de
informacdo, como um quebra-cabecas, que acabam por se juntarem ao longo do

tempo. Como exemplo da aplicacdo desta abordagem, podemos relatar a forma com
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gue cada atividade foi descrita, ndo revelando instantaneamente qual o objetivo da
mesma e instigando o jogador a desbravar o conteudo.

Os conquistadores (54,58%) gostam de acumular riquezas e pontos e reforcam
seu status através da demonstracao daquilo que possuem. Como seu objetivo € ser
admirado e invejado, a conquista de medalhas e pontos extras implementado no curso
€ um recurso interessante.

Os socializadores (53,96%) gostam de se relacionar com outros jogadores,
mesmo fora do papel de seu personagem. Para isso trabalhos em grupo ou debates
funcionam bem. A proposta de debate realizada no Forum de discussédo do curso
(apresentada mais adiante) comprova essa teoria.

Por fim, os lutadores (36,67%) basicamente se preocupam em ser melhores
gue o outro, vencendo disputas e as exibindo publicamente. Desta forma, os desafios,
acumulo de pontos de experiéncia e a visualizagdo do ranking foi bem aplicado para
este grupo.

Infelizmente ndo foi possivel conhecer o perfil da turma antes do
desenvolvimento do curso e assim, planejar acdes motivadoras de acordo com a
personalidade do grupo. Todavia, a aplicacdo do Teste mesmo que tardia nos ajuda
a entender certos resultados obtidos e fazer algumas reflexdes.

Esses sistemas e modelos de perfil sdo excelentes, mas muitas vezes ndo sao
suficientes para definir todos os tipos de comportamento ou ndo sao conclusivos,
como o resultado apresentado pela turma, que mostrou um perfil versatil, sendo
possivel que os alunos se identifiquem com diversos tipos de atividades. Para a Game
design Amy Jo Kim, “deve-se pensar no publico que se deseja engajar e no
comportamento deste publico em uma dada situagdo” (KIM apud ALVES, 2015, p. 85).
Para isto a design propde utilizar o Teste de Bartle como ponto de partida para o
desenvolvimento da solugcéo, pensar no verbo que melhor descreve o tipo de agéo
gue se deseja provocar, e a partir dai sim, decidir o tipo de jogo ou solugcéo que melhor
engajara aquele grupo de pessoas (ALVES, 2015).

O modelo de Kim, a partir do Teste de Bartle pode ser visualizado na Figura
40.
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Acting

Explore Compete
Create Collaborate

Interacting

Figura 41: Modelo de Verbos de Engajamento Social e Acédo, de Amy Jo Kim
Fonte: Amy Jo Kim blog, 2012.%/

7.2 A anédlise quantitativa

O Moodle € uma plataforma e-learning que além de oferecer facil acesso a
contetdo, também disponibiliza relatérios de acompanhamento e progresso dos
usuarios, fundamentais para estudar o desempenho e a relacdo de indicadores
guantitativos para um projeto.

Neste projeto, optou-se por analisar parametros disponibilizados pelo Moodle,
tais como: quantidade de acessos, tempo de permanéncia do aluno no AVA,
cumprimento das tarefas, rendimento nas avalia¢des, conclusdo do curso, dentre
outros, a fim de discutir o comportamento e engajamento dos alunos no AVA durante

a intervencéo pedagogica.

Participacao no curso

17 https://amyjokim.com/blog/2012/09/19/social-engagement-whos-playing-how-do-they-like-to-
engage/



https://amyjokim.com/blog/2012/09/19/social-engagement-whos-playing-how-do-they-like-to-engage/
https://amyjokim.com/blog/2012/09/19/social-engagement-whos-playing-how-do-they-like-to-engage/
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Todos os 29 alunos da turma de Célculo B foram inscritos no curso, todavia 6
destes nunca acessaram 0 ambiente. Dos 23 alunos participantes, apenas 21

acessaram efetivamente as atividades.
Avatar

N&o é possivel falar sobre Gamificacao, sem pensar na experiéncia do usuario.
Poder criar e editar o seu avatar € uma maneira simples de estimular e motivar os
usuarios a realizarem suas atividades no dia a dia, bastante utilizado no mundo virtual
corporativo (Blog Gamific, 2023)*2,

A Missao 2, criacdo do avatar foi acessada por 21 alunos e inserida como
representacdo imageética digital no perfil de 19 deles, conforme pode ser observado
no ranking da Figura 41. Sendo o avatar um personagem que representa o jogador
em um mundo virtual, solicitar que os alunos se identifiquem no AVA através da sua
imagem neste formato tem funcéo didatica, pois atua como um facilitador e como um
mecanismo de identificacdo do interator no contexto digital (SILVA,2010), gerando

identificacdo, pertencimento a narrativa e engajamento para as demais atividades.

Pontuacdes e Ranking

18 https:/iwww.gamefic.me/blog/experiencia-do-
usuario/#:~:text=0%20avatar%20%C3%A9%20um%20personagem,possui%20caracter%oC3%AD
sticas%20e%20adere% C3%A705%20edit% C3%Alveis.



https://www.gamefic.me/blog/experiencia-do-usuario/#:~:text=O%20avatar%20%C3%A9%20um%20personagem,possui%20caracter%C3%ADsticas%20e%20adere%C3%A7os%20edit%C3%A1veis
https://www.gamefic.me/blog/experiencia-do-usuario/#:~:text=O%20avatar%20%C3%A9%20um%20personagem,possui%20caracter%C3%ADsticas%20e%20adere%C3%A7os%20edit%C3%A1veis
https://www.gamefic.me/blog/experiencia-do-usuario/#:~:text=O%20avatar%20%C3%A9%20um%20personagem,possui%20caracter%C3%ADsticas%20e%20adere%C3%A7os%20edit%C3%A1veis
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Figura 42: Ranking dos usuarios representado pelo avatar.
Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

O ranking obtido na Figura 41, é representado pelo acumulo de pontos de cada
aluno ao realizarem as atividades propostas. O nivel maximo era de 1000 pontos
(mostrado na Figura 34 apresentada no item 6.3.4.2 do capitulo 6), todavia o aluno
poderia acessar mais de uma vez cada atividade. Por exemplo, acessar o livro de
contetdo quantas vezes fosse necessario para entender o mesmo, realizar diversas
tentativas nos testes até encontrar a resposta correta, dentre outros recursos.

Desta forma, o valor correspondente a pontuagdo mostra que os discentes
utilizaram mais de uma vez cada recurso e acessaram multiplas vezes as atividades,
obtendo assim uma maior pontuacdo. Como objetivo deste projeto visa a melhora no
engajamento do aluno, este resultado é compreendido como uma acao positiva,
provando que o sistema de pontuacgdo e ranking despertou uma motivagao extrinseca

no usuario retendo a permanéncia dele no AVA, ndo sendo importante neste
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momento, analisar se o aluno buscou a resposta correta apenas para melhorar sua
posicao.

Segundo Bussarello (2016) para a Gamificacdo, a combinagcdo eficaz das
motivagdes intrinseca e extrinseca aumentam o nivel de motivacdo e engajamento do
sujeito.

Sendo a pontuacgdo e niveis também um recurso de feedback, Zichermann e
Cunningham (2011) destacam que quando utilizado da forma correta, promove
oportunidade de crescimento ao aluno, melhoria no engajamento e mudancas de
comportamento.

Além disso Dignan (2011) considera os niveis um importante motivador pois

estabelece a sensacéo de progressao no jogo.

Emblemas
Na tabela 6 sdo apresentadas as recompensas em formato de emblemas

adquiridos pelos estudantes ao completarem atividades especificas.

Tabela 6: Representacédo dos emblemas conquistados pelos usuarios.

Recurso Gamificado Critério/Atividade Usuarios
Medalha de Bronze Missdes 21
Medalha de Prata Participacao no Férum 21
Medalha de Ouro Avaliacao Final 20
Troféu de conclusao Todas as atividades do curso 20

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Os emblemas sdo componentes do jogo, formas especificas de fazer o que a
dindmica e a mecanica de Werbach e Hunter (2012) representam. Neste caso as
medalhas de bronze, prata e ouro foram utilizadas como distintivos de uma colecao,
gue atestaram realizacdes que o estudante alcangcou, como recurso de recompensa
e incentivo ao progresso. Ao adquirir as medalhas o usuario, além de obter um
emblema customizado utilizado como refor¢co positivo, fica motivado a continuar e
alcancar outras recompensas.

O troféu de concluséo € um emblema que simboliza o reconhecimento final pela
dedicacao e conclusédo do curso. Além disso, demonstra vaidade e pode ser mostrado

publicamente.
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Podemos observar através da tabela 6 que a estratégia foi positiva, pois 0s
alunos que efetivamente participaram do curso, ganharam todas as medalhas e

apenas 1 ndo obteve o certificado de concluséo.

Participacao no curso

A tabela 7 mostra os resultados em termos de participacéo no curso, referindo-

se ao acesso de todas as atividades.

Tabela 7: Participac&o dos alunos.

Recurso Atividades Total de Total de Conteldo
Alunos Acessos
Livro Conteudo 21 129 Integrais indefinidas
Teste 1 21 69 Verdadeiro ou falso
Teste 2 21 65 Verdadeiro ou falso
Conteudo interativo )
Teste 3 21 64 Multipla escolha
Teste 4 21 80 Jogo da meméria
Exemplo 1 21 34 Integragdo de uma constante
o Exemplo 2 21 28 Integragdo polinomial
Pagina L o
Exemplo 3 21 26 Integragao trigonométrica
Exemplo 4 21 30 Integracao exponencial
Exemplo 1 21 40 Exercicio Resolvido 1
Pagina Exemplo 2 21 39 Exercicio Resolvido 2
Exemplo 3 21 53 Exercicio Resolvido 3

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

As atividades listadas acima somaram mais de 500 acessos dos 21 alunos
participantes do curso. Pode-se observar que todas as atividades iniciadas por cada
aluno, foram finalizadas, n&o havendo abandono da tarefa. A tabela 7 também mostra
gue o maior acesso foi realizado no recurso livro, o que indica que em média cada
aluno acessou o conteudo mais de seis vezes, ou seja, conforme o andamento do

curso e a realizacao das atividades, o aluno voltou a revisar os conceitos iniciais.

Outro dado interessante que pode ser analisado é a média de acessos do
conteudo interativo (cerca de 70 acessos) com relacdo aos demais (30 acessos nos
exemplos de integracdo e 44 acessos nos exercicios resolvidos), evidenciando o
interesse dos discentes por um conteudo pratico e interativo, dando destaque ao teste

realizado com o jogo da memaria, que obteve 80 acessos.
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As Avaliacdes

Com relacao ao rendimento em termos de avaliagdo, a “Avaliagdo Final” em
forma de “prova” com o total de 3 questdes de multipla escolha, permitindo 3 tentativas
foi respondida pelos 21 alunos, com um total de 37 tentativas. A forma de avaliagcéo
final foi a nota mais alta, no qual 20 alunos obtiveram 100% de acerto e apenas um

obteve 66,6%. A Figura 42 mostra esta relacéo.
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Finalizada 5 novemb 5 novemb 32 minuto 1,00
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Finalizada 29 outubr29 outubri4 minutos 1,00
Finalizada 4 novemb 4 novemb 2 minutos 1,00
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Finalizada 29 outubri29 outubri28 minuto 2,00

Finalizada 1 novemb 1 novemb 11 minuto 3,00

Finalizada 5 novemb 5 novemb 7 minutos 2,00
Finalizada 5 novemb 5 novemb 2 minutos 3,00

Finalizada 8 novemb 8 novemb 6 minutos'3,00
Finalizada 27 outubn 27 outubn 27 minuto'3,00
Finalizada 5 novemb 6 novemb 1 dia 10 hc'3,00

Finalizada 2 novemb 2 novemb 6 minutos'2,00
Finalizada 2 novemb 2 novemb 1 minuto 5'3,00

Finalizada 2 novemb 2 novemb 2 minutos'3,00
Finalizada 5 novemb 8 novemb 3 dias 10 I"3,00

Finalizada 7 novemb 7 novemb 20 minuto'1,00
Finalizada 7 novemb 7 novemb 6 minutos'S,DD

Finalizada 7 novemb 7 novemb 8 minutos'2,00
Finalizada 7 novemb 7 novemb 1 minuto 5'3,00
Média 2,51

Q.1/1,00 Q.2/1,00 Q.3/1,00

1,00 1,00 1,00
1,00 1,00 1,00
1,00 1,00 1,00
1,00 1,00 1,00
1,00 0,00 1,00
1,00 1,00 1,00
1,00 1,00 1,00
1,00 0,00 0,00
1,00 0,00 1,00
1,00 1,00 1,00
1,00 0,00 0,00
0,00 1,00 0,00
1,00 0,00 1,00
1,00 1,00 1,00
1,00 1,00 1,00
1,00 0,00 1,00
1,00 1,00 1,00
1,00 0,00 0,00
1,00 0,00 1,00
1,00 1,00 1,00
1,00 0,00 1,00
1,00 1,00 1,00
7,00 1,00 1,00
r r

1,00 1,00 1,00
7,00 1,00 1,00
r r

1,00 0,00 1,00
1,00 "1,00 1,00
r r

1,00 1,00 1,00
1,00 "1,00 1,00
r r

0,00 0,00 1,00
1,00 "1,00 1,00
r r

1,00 0,00 1,00
7,00 1,00 1,00
0,95 0,68 0,89
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Figura 43: Notas da Avaliacédo final e nimeros de tentativas por aluno.
Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Questao extra

Ja o envio da solucdo da questéo extra, acessada por 19 alunos obteve uma
média final de 96% de acerto. No qual apenas 15 alunos finalizaram a tentativa e
apresentaram a solucéo da questédo, 3 nao finalizaram a tentativa e 1 finalizou, porém
ndo anexou a questdo. A demonstracao dos envios da atividade é mostrada na Figura
43.

Estad: Avali R tal

[~} Finalizada 1,00 Anexos: {$ a
158

s Finalizada 1,00 Anexos:{$a
<

(] Finalizada 1.00 Anexos:{$a
>

P Finalizada 080 B Anexos:($a
GL Finalizada 100 Anexos:{$a

C Finalizada 1.00 Anexos:($a
/
‘. f! Finalizada 100 Anexos:{$ a)

VG Finalizada 0,80 Anexos:{$a
= Em progresso
<.
™ Finalizada 0,00 % Anexos:{$a
-
ﬂ Finalizada 100 Anexos:{$a
” Finalizada 100 An )
e
- Finalizada
g
) Finalizada 100 v Anexos:{$a
o
[~ Finalizada 080 Anexos: {$ a
<&
D Finalizada 0.00 x -
Q Finalizada 1.00 v _ Anexos:{$a
o Em progresso
<~
(] Em progresso
e

e Em progresso

Figura 44: Envio da atividade “Questao extra”.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2023

Com base nestes dados analisamos que apenas 71% dos alunos que
realizaram o curso finalizaram a tarefa. E importante lembrar que esta foi a Ultima
atividade do curso, e ndo era requisito necessario para a conclusdo do mesmo, a
recompensa para esta atividade consistia em uma pontuacdo extra na prova da
disciplina efetiva de Célculo B, que nao fazia parte da pesquisa. Poder-se-ia inferir
entdo, que a reducdo da porcentagem de alunos que concluiu a atividade esta
relacionada ao néao interesse dos mesmos na pontuacao extra, optando entdo em néo
executar a tarefa. Todavia, ao analisar as notas finais da disciplina de Célculo B
observa-se que 0s mesmos alunos que optaram por nao realizar a tarefa, ndo haviam
sido aprovados na referida prova e, portanto, teoricamente necessitariam desta
recuperacdo. Dos 29% dos alunos que néo responderam a tarefa, 50% foi reprovado
na disciplina.

Conclui-se entdo que os alunos que ndo responderam a questao extra, seja por
acreditar que a pontuacao extra ndo iria ajuda-lo ou simplesmente por desinteresse
na disciplina, sentiram-se engajados a finalizar o curso, mesmo sem a recompensa

real.

7.3 A Andlise Qualitativa

Através da observacao da pesquisadora com base na interagdo tanto nas aulas
sincronas, como no chat, férum de discussao e analise da Ficha Avaliativa ao final do
curso, apoiado também nos dados quantitativos do item anterior foi realizada uma
andlise qualitativa da intervencéao.

Desta andlise emergiram duas categorias: A percepcédo dos alunos em relacéo

a utilizacdo da Gamificacdo e a Participacdo nos Foéruns.

7.3.1 A percepcdo dos alunos em relacdo a utilizagdo da Gamificagao

Esta andlise envolve principalmente as percep¢des da aula sincrona e a Ficha
Avaliativa, e traz informacdes quanto a experiéncia do aluno utilizando o ambiente
gamificado, bem como a sua percep¢do em relacdo ao curso e as metodologias

adotadas.

Ficha Avaliativa
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Como mencionado anteriormente foi utilizada a abordagem tanto qualitativa

como

a quantitativa, pois ambas se complementam, desta forma, os dados

quantitativos anteriores sé@o utilizados juntamente com a andlise qualitativa para

embasar os resultados. Sendo assim, ao final do curso foi aplicado um questionario sobre

a avaliacdo da ferramenta. A ficha avaliativa foi composta de 7 perguntas, sendo que para

as questbes de 1 a 6 foi utilizada a escala Likert, com 5 pontos. A Ultima pergunta foi

dissertativa.

A Figura 44 apresenta as perguntas referentes a ficha avaliativa implementada no

AVA.

Cor

negat

Ficha Avaliativa

Modo:
Considera que a experiéncia de realizar atividades avaliativas em um ambiente gamificado (peguenas tarefas que evoluem gradativamente), comparada com o ambiente tradicional
ista de exercicios e prova) é melhor?
Concordo Totalmente Concordo Indiferente O Discordo Parcialmente Discordo Totalmente
Considera que a presenca dos elementos de gamificacdo, como medalhas, pontuacdo, niveis, missdes, desafios, recompensa, dentre outros, contribuiu com o processo de
aprendizagem?

D Concordo Totalmente O Concordo Parcialmente O Indiferente O Discorde Parciaimente O Discordo Totalmente

Considera que o modelo gamificado contribuiu para o seu engajamento durante o curso? Por exemplo, vocé teve maior interesse em permanecer no ambiente virtual por mais tempo?

Quanto ao seu rendimento na disciplina, acredita que as ferramentas utilizadas no curso contribuiram de alguma forma?

Concordo Totalmente Concordo Parcialmente O Indiferente Discordo Parcialmente Discordo Totalmente
Durante a realizacdo do curso, vocé se sentiu mais motivado para realizar as atividades?
7 Concordo Totalmente (O Concordo Parcialmente O Indiferente O Discorde Parcialmente (O Discordo Totalmente

Considera que a experiéncia com a ferramenta foi divertida?
Concordo Totalmente Concordo Parcialmente O Indiferente Discordo Parcialmente Discordo Totalmente

Utilize este espaco para fazer comentérios a respeito da sua experi€ncia ao utilizar a plataforma gamificada. Quais aspectos considera positivo? Houveram aspectos aspectos

CONTINUAR

Anénime

ncorde Totalmente Concordo Parcialmente Indiferente Discordo Parcialmente Discordo Totalmente

vos resultantes desta experiéncia?

Figura 45: Perguntas da Ficha Avaliativa.
Fonte: Elaborado pela autora, 2023

escala.

O grafico 2 mostra a relacdo das respostas segundo os niveis de concordancia da
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Respostas da Ficha Avaliativa

Considera que a experiénciacom a ferramenta foi divertida?

Durante arealizagdo do curse, vocd sesentiu mais motvado para redlizar as
atividades?

]
Quanto a0 seu rend mento na discipling, acred ita que as ferramentas utilizadas
ne curso contribuiram de agumaforma? _

.

Considera que o model gamificado contr buiu para o seu engajamento
durarte o curse? Por exemplo, voce teve maior inter esse em permanecer no
ambientevirtual por maistempo?

Consdera que a presenga dos elementos de gamifica; 30, como medalhas
pontuagdo, niveis, missdes, desafios, recompensa, dentre outros, contribuiu
com o proceso de aprendizagem?

Considera que a experiéncia de realizar atividades avalistives em um ambiente
gamificado (pequenas tarefas gue evoluem gradativamente), comparada com
o ambientetradicional | Ista de ex ercicios e prova) & melhor?

[=]
[X]

4 &

]
[
=]
=
=]
=

-
[
o
=
o

m Discordo Totaimente  m Discordo Parci@mente ndiferente  mConcordo  m Concordo Totalmente

Gréfico 2: Resposta da Ficha Avaliativa segundo a escala Likert de 5 pontos.
Fonte: Elaborado pela autora, 2023

Avaliando as respostas percebemos que todas as perguntas obtiveram mais de 85
pontos, ou seja, a maioria das respostas ficou entre os niveis 4 e 5 (concordo e concordo
totalmente), e uma média de 88 pontos. Dentre as maiores pontuacfes, temos as
perguntas 1, 3 e 4, somando 98 e 95 pontos, respectivamente, mais de 90% dos
entrevistados. Elas se referem a diversédo envolvida no ambiente, a contribuicdo para o
rendimento académico e o engajamento com relacdo a permanéncia no ambiente virtual
de aprendizagem.

Nenhum entrevistado discordou totalmente de nenhuma afirmagédo e a
discordancia parcial foi pontuada trés vezes, nas perguntas 1,5 e 6. O que contraria a
maioria das respostas.

Trés alunos pontuaram que foram indiferentes quanto ao uso da Gamificagdo na
promocao do engajamento, referente a pergunta 4. Ainda que se possa considerar uma
concordancia no geral, esse ponto merece atencao caso ocorra a aplicacao de estudos
semelhantes no futuro.

A Ultima pergunta era facultativa e consistia em um campo de texto para 0s
estudantes relatarem aspectos positivos ou negativos a respeito da experiéncia com a
ferramenta. Foram inseridas 16 respostas no qual podemos elencar 2 principais
aspectos positivos:

¢ No que diz respeito a estrutura do curso: a organizacao do contetudo

com explicacdo direta, resumida e clara; utilizacdo de videos para os
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exemplos e a apresentacdo de passo a passo para solucdo dos

exercicios.

Abaixo sédo apresentados relatos que comprovam estes aspectos.

Participante 1: “Lauren, gostei da atividade pelos videos e a explicagdo na
plataforma de forma mais resumida. Confesso que ler o material que postam
(independente da disciplina que for aplicada exceto essas de textos) no ambiente
antes da explicacdo eu néo entendo.”

Participante 2: “O aprendizado com os videos passo a passo a explicagao. ”
Participante 3: “Gostei muito, pelo ambiente ser muito direto e especifico, com muita

clareza.”

e No que diz respeito aos elementos da Gamificacdo: facil
entendimento/participacdo do usudario; as recompensas geraram
motivacdo, o que torna o estudo mais leve e divertido, além de estimular

a permanéncia no ambiente e participagdo nas atividades.

Abaixo sdo apresentados relatos dos estudantes que comprovam estes

aspectos.

Participante 4: “Particularmente achei inovador, me identifico com esse tipo de tarefa,
me senti mais segura e confiante para os estudos, embora ainda assim seja um
conteudo dificil para mim. Gostei bastante da dinamica desta avaliagao. ”

Participante 5: “Aspectos positivos: gosto muito de videos para estudar, o curso esta
muito bem organizado, as recompensas por concluir cada missao tornam a

experiéncia divertida, anima e motivadora. ”

Participante 6: “Confesso que no inicio me senti um pouco perdida, acho que por nao
estar acostumada. Quando continuei gostei muito, porque o ambiente gamificado
desperta o interesse e prende a atengéo, as recompensas estimulam e despertam o

interesse em continuar. ”
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Participante 7: “Avalio como muito satisfatéria esta experiéncia em um ambiente
gameficado, sou adepto de jogos, e me senti muito motivado em realizar esta atividade

e até achei que acabou muito rapido, tamanho o envolvimento. ”

De forma geral a experiéncia é relatada como muito positiva. N&ao foi relatado
nenhum aspecto negativo, todavia um aluno demonstra ainda nao ter opiniao formada
a respeito.

Em termos de melhoria, é citado por um aluno que os emblemas poderiam ser
mais personalizados. Além disso, aconselhou a utilizagdo de “easter eggs”, algo
similar a caca ao tesouro, que consiste na aquisicdo de bens virtuais, ou seja,
recompensas que podem ser “descobertas” ao longo do jogo gerando uma maior

imersao.
Observacdes de aula

Finalizando as avaliacdes, tem-se as impressdes da pesquisadora durante as
aulas sincronas com os discentes.

A primeira aula contou com a presenca de 12 alunos e durou em torno de 1
hora e 15 minutos, onde foi apresentado o contexto do projeto e alguns conceitos
sobre Gamificacdo e apds, o ambiente do curso.

Inicialmente foi questionado se os alunos conheciam o termo Gamificagdo, a
maioria ndo conhecia ou associava erroneamente ao termo game. Apos a explicagdo
a pesquisadora solicitou alguns exemplos de aplicacdo e a ideia de cashback, o
aplicativo Duolingo e cursos on-line que utilizavam avatares como incentivadores
foram lembrados. Os alunos ficaram interessados pelo assunto e ansiosos para ter

acesso ao curso (Figura 45).
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Figura 46: llustracdo da primeira aula, conceituando a Gamificacao.
Fonte: Elaborado pela autora, 2023

Num segundo momento foi apresentado o AVA na plataforma E-teste do
Moodle e solicitado que os alunos acessassem o ambiente. Apds a disponibilidade do
link, realizaram o primeiro acesso e o envio do termo de consentimento livre e
esclarecido. A primeira impressdo € que ficaram curiosos quanto ao conteudo e
estrutura apresentada, alguns relataram nunca ter experimentado nenhuma atividade
parecida e demonstraram certa preocupacdo. O encerramento da aula pode ser

visualizado na Figura 46.

Webconf - 2022/2 - 11270075 - T1 O 7455
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Figura 47: llustracdo da primeira aula, finalizando a apresentacao.
Fonte: Elaborado pela autora, 2023
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Na segunda aula foi realizada uma conversa de encerramento do curso com a
presenca de 7 alunos que totalizou 30 minutos. Nesta oportunidade foi solicitado que
os alunos respondessem instantaneamente a uma nova Ficha Avaliativa em forma de
guestionario via Google Forms (Apéndice B) a fim de identificar melhor algumas

caracteristicas do ambiente. Além disto, foram reladas por eles as experiéncias com

0 uso do AVA e realizado um debate sobre o uso das tecnologias digitais.

A Tabela 8 mostra as respostas da Ficha Avaliativa 2.

Tabela 8: Segunda Ficha Avaliativa respondida no encerramento do curso

Perguntas

Respostas

Quanto ao elemento barra de progresso, te
auxiliou no acompanhamento das atividades?

sim com certeza pude verificar meu progresso.

Sim

Sim muito, ajudou

Auxiliou no acompanhamento do desempenho

Oi, sim, me perdi muito nos comandos, mas no
geral foi boa

Sim

Quanto ao elemento de pontuagao e
ranking, te despertou emocgoes
positivas e maior engajamento ?

sim com certeza me motivou a estudar mais!
parabéns pela iniciativa

Sim

sim, eu ia la olhar ver qual era a minha
colocagao

Sim despertou e motivou

Ser incentivado é muito bom, trds um animo
muito bom, as vezes estamos muito
estressados.

Sim, um pouco

Quanto aos emblemas, te despertou
emocgoes positivas e maior
engajamento ?

sim com certeza

Sim

sim, até ndo entendi minha nota final!!

Sim

Sim, pois é motivador, e nos impulsiona.

Nao

Quanto as recompensas por desafios e
missdes, te motivou a entregar as
tarefas?

Com certeza

Sim, Com certeza

Com certeza

Sim

Sim

Sim, pois nos da um gas a mais

Utilize este espaco para fazer
comentdrios a respeito da sua
experiéncia ao utilizar a plataforma
gamificada.

Old gostei muito de participar dessa
atividade foi muito positiva, pois pude
estudar e aprender mais! Parabéns pela
iniciatival

Parabéns!

Gostei muito, sé acho que faltou a explicacao
de como foi dada aquela nota para
classificacao
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Ferramenta que agrega ao conhecimento e
desperta interesse para novos assuntos

Foi dificil, pois me perdia, mas quando me
achei foi muito legal.

Gostei da atividade. Os emblemas podiam
ser melhor trabalhados.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023

O questionario foi respondido pelos 6 alunos presentes na sala virtual e as
respostas puderam nortear melhor os resultados em termos de engajamento para
cada elemento empregado. Os resultados mostram unanimidade em relacdo a
utilizacdo da barra de progresso e a pontuagao/ranking, sendo estes, recursos que
motivam o acompanhamento do desempenho no curso. A utilizacdo de missdes e
desafios para o formato das atividades também foi bem aceito, sendo uma motivacao
a mais para entregar as tarefas. Nem todos os alunos foram adeptos aos emblemas
e alguns ficaram confusos quanto a nota final.

Essa confusdo pode ter sido causada pelo fato da pontuagcéo do ranking nao
ter sido delimitada, assim mesmo finalizando todas as tarefas, uns ficaram em
melhores colocacbes que outros devido ao nimero de acessos nas atividades.
Todavia, esse inquietamento quanto a classificacdo demonstra um aspecto positivo
do uso deste elemento, pois verifica-se o impacto da Gamificacdo nos estudantes.

Os comentéarios demonstram que o0s alunos gostaram de participar do curso,
se sentiram motivados pelo uso da Gamificagéo, gerando mais interesse na execugao
das atividades. Foi relatado uma dificuldade inicial com relacdo a dindmica do curso
implementado no AVA, o que pode estar relacionado a visualizagdo dos recursos
midiaticos utilizados, diferente do ambiente em que estavam acostumados, referente
a disciplina de Célculo B que nao fazia parte da pesquisa. Todavia apds entender o
funcionamento, a experiéncia foi divertida.

Como resultado final das observacbes da pesquisadora, percebeu-se que 0s
alunos se sentem mais motivados a estudar através de recursos digitais e a realizarem
as tarefas quando as mesmas utilizam ferramentas inovadoras, como a Gamificacao
aplicada no curso.

Analisa-se que os emblemas podem ser melhores trabalhados e os requisitos
para pontuacdo no ranking melhor estruturados, impedindo uma pontuacéo infinita e

obtendo uma classificagao final mais apropriada.
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7.3.2 A participacéo nos Féruns
Chat e Forum de Duvidas

A interacdo nos canais de comunicacao disponibilizados aos alunos foi através
do chat e férum de duvidas do proprio ambiente, além do e-mail da pesquisadora.
Todavia ndo houveram interacdes significativas, ndo tendo sido um recurso utilizado
pelos alunos de forma dinamica. Podemos relacionar este resultado com a facilidade
gue outras ferramentas de comunicacdo trazem no dia a dia, como por exemplo o
whats app, tornando o acesso ao ambiente, para o caso de duavidas, algo mais
trabalhoso. Assim, analisa-se que mesmo tendo esse recurso disponivel no AVA, a
criagao de um grupo no whats app poderia ter tido resultados melhores em termos de

interacdo entre os discentes e a pesquisadora.
Forum de Discusséo

Um dos principais recursos utilizados no CLMD da UFPEL, como parte inclusive
da avaliacdo online € o Forum. Nele, professores apresentam tarefas e os alunos
postam suas atividades de forma publica, gerando uma discussao e interacdo entre
os discentes. De forma geral, funciona melhor quando a tematica gera uma motivacao
interna, no qual o aluno sente-se interessado a participar e colaborar. No entanto, é
relatado pela professora da disciplina, bem como acompanhado pela pesquisadora
em outras disciplinas do curso, que a maior parte dos alunos nao se sente engajado

a participar, mesmo sendo uma atividade avaliada.

No curso de Calculo B Gamificado, aproveitando a discussdo em relacdo a
participacdo dos mesmos nas atividades, a dificuldade nas disciplinas de calculo e a
evasao do curso, foi proposta a atividade de discussao ja descrita no item 6.3.3 e
representada na Figura 26, com a seguinte tematica: “Um Debate sobre o Ensino e

Aprendizagem do Calculo no Ensino Superior”.
Os questionamentos foram:

(1) Quais suas maiores dificuldades como discente na aprendizagem do
calculo integral?

(2) Na sua visdo como futuro docente, quais as maneiras de reduzir ou até
mesmo solucionar esse problema?
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Contrariando as expectativas, a adesao ao Forum foi excelente, com a participacao
de 18 alunos (mais de 85% da turma) e um total de 70 postagens, quase 500
visualizagdes e interagbes que iniciaram em 27 de outubro e finalizaram em 8 de

novembro.

Os aspectos quantitativos da utilizacdo deste Forum foram muito positivos,
todavia o maior valor esta na analise da esséncia dos comentéarios dos alunos, que
gerou uma grande interacdo, identificacéo, incentivo mutuo e colaboracao entre a

classe.

A discussédo sobre o tema foi intensa e o debate se estendeu para diversos
assuntos. Optou-se entdo por analisar por questionamento (pergunta 1 e 2), dando
énfase aos assuntos que mais foram abordados. Esta analise foi feita através da
criagdo de categorias pela Andlise de Conteudo de Bardin. Vale ressaltar que a
analise do Férum foi realizada de maneira simplificada, ndo tendo sido aplicada

nenhuma técnica de analise textual especifica.

Pergunta 1

Com base nos didlogos podemos observar que as maiores dificuldades dos
alunos na aprendizagem do calculo integral estdo relacionadas a duas categorias

possiveis: dificuldade na base matemaética e falta de tempo para se dedicar.

Participante 1: “Primeiramente, confesso que a falta de tempo de estudo ainda tem
sido um grande desafio a ser superado, pois tenho a consciéncia que € necessaria
uma dedicacdo profunda aos estudos, a fim de entender o conteudo para melhor

desenvolver os exercicios apresentados pela professora. ”

Participante 2: “Ola, umas das minhas maiores dificuldades € como ja citado: a falta
de pré-requisitos basicos. Fiz magistério e ndo tive matematica basica, apenas
didatica da matematica. Por mais que hoje seja professora do 4° ano, sinto inUmeras
dificuldades. J4 até pensei em desistir, mas tive ajuda dos colegas e do pessoal do

polo.”

Participante 3: “Minha maior dificuldade € a gestdo de tempo para os estudos, pois

os conteudos sdo bem imersivos e € preciso praticar. ”
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Participante 4: “Destaco a falta de tempo para conciliar estudos, trabalho e vida

pessoal.”

E relatado que o contetido é denso e complexo e dessa forma os materiais

disponibilizados, principalmente em pdf, ndo séo facilitadores.

Participante 1: “Acredito que os videos me ajudam muito mais a entender os
conteudos, do que os materiais em pdf, percebo isso em todas as disciplinas. Estudar

as questdes com os colegas e a professora também, também me ajuda muito. ”

Participante 2: “ O conteudo é bem pesado, no inicio tentei estudar pelo material
tedrico e tive dificuldades, os videos de aula sdo essenciais para 0 meu

desenvolvimento. ”

Ha a preferéncia por materiais praticos, diretos e interativos, como os videos
de resolucdo de exercicios. Essas caracteristicas ja haviam sido identificadas nos

feedbacks dos estudantes durante a avaliacdo do curso.

Pergunta 2

A respeito das possiveis solu¢des propostas pelos alunos, o0s mesmos citam
gue o uso de tecnologias os motivam e sentem falta do uso de outras midias no ensino
da matemaética. E mencionado que o uso do ambiente Gamificado, como na aplicac¢io
deste curso, torna o aprendizado mais prazeroso, tendo em vista a forma como o

conteudo é explorado e atrativo.

Participante 1: “Acredito que atividades como as quais estamos realizando contribui
para motivar os alunos, entdo vejo a necessidade de implementar e rever os meios
didaticos e seus valores no ensino da matematica, buscando alternativas adequadas
e dindmicas, que é o que este curso online nos proporcionou, uma maneira diferente

de reforcar o que vinhamos estudando.”

Participante 2: “Acredito que esta atividade que estamos realizando serve como mais
uma ferramenta aliada aos estudos, para como profissionais desenvolvermos nossas
habilidades. Além disso, como professores conseguimos chamar mais a atencdo dos

alunos, através de varias dinamicas. ”
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Participante 3: “Acredito que a utilizacdo de um ambiente assim é uma otima
alternativa, pois 0s conceitos sdo aplicados de um modo muito prazeroso e

satisfatorio. ”

Participante 4. Gostei muito dessa atividade em um ambiente Gamificado, pois nunca
tive a oportunidade de participar e certamente posso dizer que faz toda a diferenca.
Para um melhor aprendizado, de forma mais dinAmica e atrativa. Parabéns aos

envolvidos.

Esses resultados mostram que com relagdo a idade dos alunos, o perfil da
geracao Y e X nao sentiu dificuldades com relacdo a tecnologia empregada e possuli
interesse na utilizacdo de ferramentas digitais. Todavia, a distancia no tempo de
formacdo no ensino basico e a rotina de trabalho do dia a dia interferem no seu

aprendizado.

Destaca-se ainda que muitos relatam a desmotivacdo com os estudos e a
soliddo do ensino a distancia, sendo assim o auxilio e apoio dos colegas é
fundamental para a perseveranca no curso. Diante dos principais pontos destacados

e apoiados no referencial tedrico podemos concluir que:

e O relato das dificuldades gera identificacdo e colaboracdo na
aprendizagem.

e O uso de ferramentas de comunicacao e compartilhamento é essencial
para a manutencéo dos estudos.

e Ferramentas e materiais interativos geram maior engajamento e

motivacgao.

Diante do exposto pelos discentes e em conformidade com o préprio PPP do

CLMD, que diz que:

Com os crescentes avancos tecnoldgicos, novas formas e possibilidades de
se desenvolver o processo de ensino-aprendizagem tornaram-se viaveis.
Estes avancos, principalmente nas formas de comunicacdo e
armazenamento da informacdo, auxiliam, sobremaneira, a promoc¢ao da
educacdo a distancia. As mais variadas midias podem ser colocadas a
disposicéo para promover uma interacdo, um tanto quanto natural, entre os
usuarios de sistemas que buscam o processo de ensino aprendizagem.
(PPP, 2020, P. 203).
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Sugere-se que o material didatico utilizado e o corpo docente devem oferecer
ao discente, orientacdes que o motivem e o possibilitem a construir, por si mesmo, em
atividades individuais e em grupo, os conhecimentos necessérios para sua formacao.
Desta forma a utilizacdo da Gamificacdo em sua estratégia de ensino, como a
apresentada nesta pesquisa, corrobora para um maior engajamento e motivacao dos
estudantes, podendo ser utilizado como uma potencial ferramenta contra a evaséo e

reprovacao, principalmente nas disciplinas mais complexas.



8 CONCLUSOES

Elencar os elementos dos jogos ndo € uma tarefa facil, pois ndo ha um
consenso a este respeito. Alguns possiveis tdpicos envolvem a interatividade,
dindmicas visuais, competitividade, recompensa, regras, metas e desafios,
estratégias e multiplos outros caminhos.

Hanus e Fox (2015, apud Busarello, 2016) afirmam que, dentre outros
elementos de destague nos jogos esta a possibilidade do individuo de se recuperar
ao cometer erros. Esse elemento, quando incorporado na estratégia de Gamificacéao
através da repeticdo varias vezes da mesma tarefa, da ao aluno a liberdade de
fracassar, permitindo assim aumentar seu envolvimento atraves de experimentacdes
sem medo.

Desta forma, conclui-se que no contexto desta intervencdo pedagogica,
aspectos dos jogos como multiplas tentativas nas tarefas, exercicios com ciclos
rapidos de resposta, niveis crescentes de dificuldade, reconhecimento e recompensa,
sao extremamente significantes para a aprendizagem.

Outro elemento importante consistiu na utilizacdo do Avatar. De acordo com o
feedback dos alunos e a adesdo na missdo 1, podemos concluir que permitir a
personalizacdo do avatar impacta positivamente na motivacdo dos usuarios. Além de
estimular que mais atividades e desafios sejam realizados, a experiéncia do usuario
tende a ser proveitosa e agradavel, ajudando ao aluno ser mais engajado.

Outros elementos dos jogos que podem favorecer a motivacdo do individuo
citado por Li et al (2012), apud, Busarello (2016) e utilizados neste trabalho sdo: o
crescimento continuo de habilidades, que define como o ambiente deve favorecer o
aumento progressivo de conhecimento do usuario; a recompensa, que sado formas de
medir o desempenho do jogador através da atribuicdo de pontuacdo, apos a
concluséo de niveis no jogo; e os estimulos, que séo alteracées no ambiente interno
e externo que podem garantir altos niveis de engajamento.

Para verificar os niveis de engajamento sdo utilizados métricas inter-
relacionadas como frequéncia, duracgao, viralidade e classificacdo (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011). Nesta aplicacdo, por exemplo, essas meétricas foram
constituidas pela relacdo de visualizacdo por visitantes nas atividades, tempo gasto
no envio de tarefas, participagdo no Forum de discusséo e nas aulas sincronas, como

mostraram os resultados, inferindo que os alunos se sentiram altamente engajados.
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Os questionarios também mostram que atividades Gamificadas podem ser
capazes de engajar diferentes publicos e geracdes. Este engajamento esta
diretamente relacionado a relevancia que o conteddo tem para as pessoas para quem
se constroi a solucdo e a forma como sao utilizadas para promover a aprendizagem
(ALVES, 2015). Sendo assim, considera-se que o design instrucional e o contetdo
trabalhado foram bem aplicados e respondem positivamente a pergunta investigativa
inicial, de que a Gamificacao aplicada no AVA Moodle contribuiu para o engajamento
no contexto da aprendizagem de calculo B com os sujeitos da pesquisa.

Contudo, sao observados alguns aspectos considerados como limitagdes nesta
pesquisa e, portanto, recomenda-se que sejam avaliados em uma possivel utilizacao
da mesma: Aplicagéao do Teste de Bartle anterior a elaboracdo do Design Instrucional,
para que assim se possa elencar os melhores elementos de Jogos conforme o perfil
de jogador do aluno; realizar uma Analise Textual mais detalhada acerca dos
comentarios do Férum de Discussao, para se obter melhores critérios de avaliacao; e
por fim, considera-se importante a inclusdo de trabalhos internacionais no
Mapeamento do Estado do conhecimento, recomendando-se assim, a procura por
trabalhos em repositérios cientificos internacionais como a base de dados Scopus,
por exemplo.

A educacao a distancia vem cada dia mais se expandindo como modalidade
de ensino no Brasil, com intenso crescimento no ensino superior. E por meio dos AVA
gue acontece todo o processo da EAD. Esses ambientes tém como principal finalidade
disponibilizar os contetdos para os alunos e oferecer ferramentas de interacdo e
comunicacao entre os agentes envolvidos nas atividades dos cursos.

O uso de tecnologias e metodologias ativas no EAD, como a Gamificagao, tem
como um de seus principais objetivos a aproximacéo desses agentes envolvidos no
processo educacional, mesmo que distantes geograficamente. Dessa forma, tem
como grande desafio facilitar a comunicacdo e interacdo entre esses personagens,
auxiliando no engajamento e motivagédo dos alunos e consequentemente na retengéo
dos mesmos, diminuindo gradativamente a evasao.

Desta forma, novas metodologias favorecem o desenvolvimento de estratégias
inovadoras nesse processo educacional. A aprendizagem torna-se entdo algo mais
significativo e motivador. As abordagens passam a provocar novas descobertas,
instigando a curiosidade dos alunos e cooperando para a construcdo de novas

habilidades e competéncias.
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Essa utilizagdo, por sua vez, requer uma nova forma de pensar, agir e
aprender, inclusive na formacédo de educadores e profissionais da EAD. O simples
fato de utilizar um recurso tecnolégico ndo garante sucesso no ensino. Assim, é
possivel notar que a adocdo desses recursos € fundamental, mas para isso a
gualificacdo desses profissionais quanto a essas metodologias é imprescindivel.

Demo (2008, p. 13) cita que [..] “Nao se resolve o problema do aluno sem
resolver o do professor. Aprimorar o desempenho discente implica, sempre, aprimorar
o desempenho docente. O protagonista das novas habilidades do século XXI ndo é
propriamente o avanco tecnolégico, por mais que isto seja decisivo. E o professor. A
melhor tecnologia na escola ainda € o professor. ”

Nesta perspectiva, como sugestdo para trabalhos futuros tem-se a elaboracéo
de um curso de formacdo continuada, a respeito da utilizacdo dos recursos de
Gamificagdo no E-aula Moodle aplicados aos cursos a distancia da UFPEL, com o
objetivo de disseminar o conhecimento adquirido neste trabalho e incentivar a
formacéo digital tanto de professores como os demais envolvidos no ambiente
educacional da instituicao.

Além disto, pretende-se registrar a Sequéncia Pedagdgica desenvolvida neste
trabalho e disponibiliza-la como produto educacional no ProEdu, um repositério online
de conteldos didaticos digitais, e hospedado no sistema da Rede Nacional de Ensino
e Pesquisa (RNP), para que assim, outros docentes possam utilizd-lo nas suas

aulas/cursos.
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Apéndice A: Questionario de Perfil do Aluno.

Perfil do aluno

Responda as questdes abaixo:

Género autodeclarado

(O Masculino

O Femino

(O Prefiro nao dizer

O Outro:

Renda familiar bruta per capta

(O superior a 1,5 salario minimo

O Inferior a 1,5 salario minimo

Ensino médio cursado integralmente em escolas publicas?

O Sim
O Nao

Etnia autodeclarada

O Preto
(O Branco
(O Pardo

(O Indigena
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Portador de alguma deficiéncia?

O sim
O Nao

Enviar
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Apéndice B: Ficha avaliativa 2

Ficha Avaliativa 2

Responda as questdes a seguir com base na sua avaliagao com relagao ao uso do
ambiente gamificado.

Quanto ao elemento barra de progresso, te auxiliou no acompanhamento das *
atividades?

Sua resposta

Quanto ao elemento de pontuagao e ranking, te despertou emogdes positivase *
maior engajamento ?

Sua resposta

Quanto aos emblemas, te despertou emogdes positivas e maior engajamento ? *

Sua resposta

Quanto as recompensas por desafios e missoes, te motivou a entregar as *
tarefas?

Sua resposta

Utilize este espacgo para fazer comentarios a respeito da sua experiéncia ao utilizar
a plataforma gamificada.

Sua resposta
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Apéndice C: Termo de consentimento livre e esclarecido

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Pesquisador responsavel: LAUREN FRANCINE IRIGOITE FARIAS

Instituicdo: Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo Matematica
Universidade Federal de Pelotas — UFPEL, Pelotas, RS

Telefone: (53) 981479992 e-mail: lauren.if@gmail.com

Concordo em participar da pesquisa A Gamificacdo aplicada em Ambientes Virtuais de
Aprendizagem: uma proposta para a aprendizagem de Calculo. Estou ciente de que estou sendo
convidado(a) a participar voluntariamente da mesma.

PROCEDIMENTOS: Fui informado(a) de que o objetivo geral da pesquisa sera: investigar e
implementar a Gamificagdo como estratégia de engajamento no Ambiente Virtual de Aprendizagem
Moodle, com vistas ao ensino e a aprendizagem da disciplina de célculo B, cujos resultados somente
serdo usados para fins de pesquisa. Estou ciente de que a minha participacdo envolvera responder
questionario da pesquisa, participar das atividades no ambiente do e-teste da UFPel, realizar as tarefas
solicitadas, e narrar em texto ou video os resultados da utilizacdo do ambiente gamificado.

RISCOS E POSSIVEIS REACOES: N&o ha riscos envolvidos. A identidade dos sujeitos da pesquisa
sera preservada.

BENEFICIOS: Como meta da pesquisa, a partir dos resultados obtidos, pretende-se construir uma
proposta de metodologia a ser usada na instituicdo por outros professores. Serdo beneficiados os
alunos, professores, a instituicdo como um todo, todos eles buscando sempre uma solucdo para
minimizar as dificuldades no aprendizado de Matematica.

PARTICIPACAO VOLUNTARIA: Como ja me foi dito, minha participac&o neste estudo seré voluntaria
e poderei interrompé-la a qualquer momento.

DESPESAS: Eu ndo terei que pagar por nenhum dos procedimentos, hem receberei compensagfes
financeiras.

CONFIDENCIALIDADE: Estou ciente que a minha identidade sera preservada e no texto da pesquisa
as minhas falas estaréo relacionadas com o apelido escolhido por mim.

CONSENTIMENTO: Recebi claras explicagbes sobre o estudo, todas registradas neste formulario de
consentimento. Os investigadores do estudo responderam e responderdo, em qualquer etapa do
estudo, a todas as minhas perguntas, até a minha completa satisfacdo. Portanto, estou de acordo em
participar do estudo. Este Formulario de Consentimento esta sendo enviado por meio da minha conta
no ambiente e-teste, a qual acesso com a minha senha individual.

Nome do participante:

CPF do patrticipante: DATA: / /
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DECLARACAO DE RESPONSABILIDADE DO INVESTIGADOR: Expliquei a natureza, objetivos,
riscos e beneficios deste estudo. Coloquei-me a disposi¢cdo para perguntas e as respondi em sua
totalidade. O participante compreendeu minha explicacdo e aceitou, sem imposicfes, assinar este
consentimento. Tenho como compromisso utilizar os dados e o material coletado para a publicacdo de
relatorios e artigos cientificos referentes a essa pesquisa. Se o participante tiver alguma duivida ou
preocupagédo sobre o estudo pode entrar em contato através do meu enderego acima.

ASSINATURA DO PESQUISADOR RESPONSAVEL
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