UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM DESIGN
MESTRADO EM DESIGN

SILVESTRE MATOS DE CARVALHO

CONTRIBUIGOES DO DESIGN EDUCACIONAL PARA PROCESSOS DE
GAMIFICAGAO

Sao Luis
2021



SILVESTRE MATOS DE CARVALHO

CONTRIBUIGCOES DO DESIGN EDUCACIONAL PARA PROCESSOS DE
GAMIFICAGAO

Dissertacdo apresentada ao Programa de Pos-
Graduacdo em Design da Universidade Federal
do Maranh&o, como requisito para obtencdo do
titulo de Mestre em Design.

Orientadora: Prof2. Dra. Rosane de Fatima
Antunes Obregon

Sao Luis
2021



Ficha gerada por meio do SIGAA/Biblioteca com dados fornecidos pelo(a) autor(a).
Diretoria Integrada de Bibliotecas/lUFMA

Carvalho, Silvestre Matos de.

Contribuicdes do design educacional para processos de gamificacéo /
Silvestre Matos de Carvalho. - 2021.

112 f.

Orientador(a): Prof. Dr2.Rosane de Fatima Antunes Obregon.
Dissertacao (Mestrado) - Programa de Pos-graduacao em Design/CCET,
Universidade Federal do Maranh&o, S&o Luis, 2021.

1. Atividade gamificada. 2. Design educacional instrucional. 3.
Estratégias de aprendizagem. 4. Tecnologias educacionais. |. Obregon,
Rosane de Fatima Antunes. Il. Titulo.




SILVESTRE MATOS DE CARVALHO

CONTRIBUIGOES DO DESIGN EDUCACIONAL PARA PROCESSOS DE
GAMIFICAGAO

Dissertacao apresentada ao Programa de Pos-
Graduacao em Design da Universidade Federal
do Maranhao, como requisito para obtencao do
titulo de Mestre em Design.

Aprovada em: / /

BANCA EXAMINADORA

Profa. Dra. Marcia Melo Bortolato (UDESC)
AVALIADORA EXTERNA

Prof. Dr. Wener Miranda Teixeira dos Santos (UFMA)
AVALIADOR DO PROGRAMA

Prof2, Dra. Ana Lucia O. A. Zandomeneghi (UFMA)
AVALIADORA DO PROGRAMA

Profa. Dra. Rosane de F. A. Obregon (UFMA)
ORIENTADORA



Dedico este trabalho aos meus pais
Silvestre Pereira e Altina Matos (in
memoriam), forca motivacional e de

inspiracédo em toda jornada académica.



AGRADECIMENTOS

Agradeco a Deus, primeiramente pelo dom da vida e pelas glérias impostas

em minha vida.

A professora Dra. Raquel, pelos ensinamentos transmitidos em minha
passagem no mestrado, como também todo apoio/suporte dado no momento tao

delicado que passei em minha vida. O meu muito obrigado!

A professora Dra. e orientadora Rosane de F. A. Obregon, pelo aceite do
desafio de orientar em um espaco de tempo curto, mas muito produtivo, 0 meu muito

obrigado.

Aos membros da banca examinadora, a Prof?. Dra. Marcia Melo Bortolato,
Profé. Dra. Ana Lucia O. A. Zandomeneghi e ao professor Dr. Wener Miranda

Teixeira dos Santos, pelas contribuicbes na confecgao deste estudo.

A minha esposa Luciana Gaspar, pelo apoio e incentivo em todos os
momentos que pensei em fraquejar, suas palavras de incentivo e carinho foram e
ainda sao de suma importancia para meu crescimento como pessoa, pai, marido,

companheiro e profissional.

Ao meu filho Arthur Kaleb maior fonte de inspiragdo, o seu carinho me faz

sempre seguir em frente, com objetivo de conquistar meus objetivos.

A minha madrinha Tereza Bérredo, que na auséncia da minha mae, assumiu

esse papel e contribuiu na minha formacdo como pessoa perante a sociedade.

Ao meu tio Pedro Bérredo, por todo apoio no momento mais dificil que ja
passei na minha vida, as suas palavras de incentivo me colocou no lugar de um

vencendor.

Ao amigo/irmao Radamés Suathé Bérredo, por todo seu apoio e incentivo,

meu muito obrigado meu maninho.

Aos meus irmaos, Regina Matos, Anténio Carvalho e Antdnia Rita, pelo amor

e companheirismo.



Ao colega de turma e lider no colegiado, André, pela ajuda fornecida no

processo de qualificagdo e conclusao desta pesquisa.

Aos demais colegas de turma, Alexandra, Jo&o, Lais, Mayane, Mayara,
Melissa, Pedro, Thisci, expresso minha gratiddo por toda ajuda fornecida no
mestrado.

E, a todos que direta ou indiretamente contribuiram de alguma forma para o

alcance desta conquista, o0 meu muito obrigado!



“‘Sédo os jogos que nos ddo algo para nos
ocuparmos quando ndo ha nada a ser feito. Por
isso, costumamos chama-los de ‘passatempo’ e
0os consideramos um frivolo tapa-buracos em
nossas vidas. Mas eles sdo muito mais que isSo.
Séo sinais do futuro. E cultiva-los com seriedade

agora sera, talvez, nossa unica salvagdo”.

Bernard Suits (Filésofo)



RESUMO

A cultura da aprendizagem que define a Sociedade em Rede faz convergir para a
construcdo de um novo modelo educativo, caracterizado pela diversidade e
pluralidade dos individuos. Faz-se necessario novas abordagens pedagdgicas a fim
de atender a um publico cada vez mais avido por atividades inovadoras instigantes e
desafiadoras. Nesse enfoque, emerge o conceito de Gamificagdo como proposta
pedagdgica, a fim de ressignificar as formas tradicionais de relagdes educativas.
Entretanto, os docentes encontram desafios de como estruturar tais atividades.
Nesse contexto, surge a base conceitual do Design Educacional para orientar o
planejamento e estruturacdo de atividades gamificadas, a fim de potencializar os
processos de aprendizagem, e estimular o envolvimento mais efetivo dos alunos.
Assim, a presente pesquisa objetivou analisar como o design educacional podera
auxiliar na estruturacdo de processos de gamificagdo. Para tanto, a metodologia
pautou-se na pesquisa aplicada, com objetivo exploratério/descritivo, de carater
qualitativo, tendo os procedimentos técnicos como base bibliografica. O escopo da
pesquisa envolveu alunos do Curso Técnico em Enfermagem de instituicdo de
ensino profissionalizante da cidade de Sao Luis-MA, tendo como campo de
aplicacado a disciplina de Iniciagdo ao Estudo e Pesquisa. Foram selecionadas as
plataformas gamificadas “Kahoot, Quizizz e Socrative” as quais foram aplicadas e
permitiram realizar, a luz do aporte tedrico, a analise e sintese dos resultados
obtidos. Como contribuicdo final da pesquisa, foram criados oito niveis de
recomendagdes para estruturacao de atividade gamificada na perspectiva do Design

Educacional.

Palavras-chave: Design educacional-instrucional. Atividade gamificada. Estratégias
de aprendizagem. Tecnologias educacionais.



ABSTRACT

The learning culture what define the network society makes it converge towards the
construction of a new educational model, characterized for the diversity and plurality
of individuals. New pedagogical approaches are needed in order to serve an
increasingly eager audience for innovative and challenging activities. In that focus,
the concept of Gamification emerge as a pedagogical proposal, in order to reframe
the traditional forms of educational relationships. However, teachers face challenges
in how to structure such activities. Thus, the conceptual basis of Educational Design
emerges to guide the planning and structuring of gamified activities, in order to
enhance the learning processes, and encourage more effective student involvement.
Thus, this research aims to analyze how educational design can help to structure
gamification processes. Therefore, the methodology was based on applied research,
with an exploratory/descriptive objective, of qualitative character, having the technical
procedures as a bibliographic base. The scope of the research involved students
from the Technical Course in Nursing of a vocational education institution of the city
of Sao Luis-MA, having as field of application the discipline of Initiation to Study and
Research. The gamified platforms were selected “Kahoot, Quizizz and Socrative”
which were applied and allowed to perform, in light of the theoretical contribution, the
analysis and synthesis of the results obtained. Like final research contribution, were
created eight levels recommendations for structuring of gamified activity in

perspective of Educational Design.

Keywords: Educational-instructional design. Gamified activity. Learning strategies.

Educational technologies
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1 INTRODUCAO

O processo de ensino-aprendizagem no Brasil mostra um cenario, no qual o
docente é considerado o centro das atengdes e o aluno um simples receptor de
informacao e conteudo, este tipo de ensino além de nao ser atrativo para o aluno,
pode ser ainda prejudicial no seu envolvimento e engajamento na disciplina. Neste
ambiente de aprendizagem, somente o professor € capaz de transforma-lo, seja por
meio da inclusdo de metodologias ativas ou de outros artefatos, o certo que seu
repertério apenas de transmissor de conhecimento e informagdo deve ser
descartado, com objetivo de melhorar o processo de ensino e aprendizagem.

Valente (2018, p. 74) caracteriza metodologia ativa como “praticas
pedagdgicas alternativas ao ensino tradicional”. Neste tipo de ensino o aluno é
convidado a ser protagonista no processo de ensino e aprendizagem, onde tera a
oportunidade de resolver problemas, ter participacdo no desenvolvimento de
projetos, e assim, incitando-o ao desenvolvimento de conhecimento.

Neste aspecto de mudancas na educacgdo, Leite, Nascimento e Passos
(2019), comentam que a utilizagcdo de métodos tradicionais no ensino ndo tem
alcangado resultados muito eficientes, quando imposta para uma nova geragao ou
Geragao Alpha, por entenderem que essa metodologia de ensino € ultrapassada, e
que nao condiz com os avangos tecnolégicos benéficos a educagédo. Os autores
pontuam ainda que a acao do professor em buscar novos métodos e recurso que
beneficiem a aprendizagem, beneficia o aluno em sua capacidade critica, reflexiva e
resolutiva, citando como exemplo de metodologia ativa a “gamificagdo”, por
entenderem que ela promove motivagao e engajamento dos alunos em sala de aula.

Furtado (2019, p. 423) citando McCrindle (2011) conceitua Geragao Alpha
como sendo “[...] a primeira geragcido nascida no conjunto da tecnologia digital, o que,
em termos cronolégicos, esbarra em meados dos anos 2010°. Uma das
caracteristicas dessa geragao € a insergéo do individuo no mundo tecnolégico desde
0os primeiros anos de vida, seja em busca de diversdo em ambientes de jogos
digitais, assistir videos em plataformas digitais, manter interagdo com outras
pessoas através de chats e féruns, e, em alguns casos aprender sem a necessidade
da figura do professor.

Para Ribeiro et al. (2020) o processo de ensino-aprendizado tradicional

apresenta problemas, que vai da retengdo e atengdo do aluno, a execucado de
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atividades extraclasse, prejudicando assim, o desenvolvimento de novas habilidades
e aquisicdo de novas informacdes. Sabe-se que o perfil do aluno nos dias atuais,
remete a presencga de tecnologia e internet em seu cotidiano, por ser a forma mais
rapida de acesso a informagao e conteudo visto em sala de aula.

Assim, a cultura da aprendizagem que define a Sociedade em Rede faz
convergir para a construgdo de um novo modelo educativo, caracterizado pela
diversidade e pluralidade dos individuos. Nesse enfoque, faz-se necessario novas
abordagens pedagdgicas a fim de atender a um publico cada vez mais avido por
atividades inovadoras instigantes e desafiadoras.

Com o advento das Tecnologias da Informacdo e da Comunicacao (TIC), os
instrumentos e os diferentes artefatos foram ressignificados, alterando as formas de
viver e conviver em sociedade (OBREGON; VANZIN; ULBRICHT, 2015),
impactando diretamente nos processo de ensino-aprendizagem.

Nesse contexto, emerge 0 conceito de gamificacio como proposta
pedagogica, a fim de gerir formas inovadoras de relacGes educativas. Entretanto,
surgem desafios no sentido de analisar a contribuicdo do design educacional no
processo de gamificacdo em sala de aula que estimulem motivacdo e engajamento
dos alunos.

O termo gamificacdo na vertente educacional refere-se a uma estratégia
pedagogica, que faz uso de ferramentas de jogos em atividades fora do cenario dos
jogos. Este tipo de acdo permite ao mediador educacional a criacdo de espacos de
aprendizagem propicios a solucdo de problemas, engajamento, motivacdo e
entretenimento.

De acordo com Alves (2018) a gamificacdo se apropria de ferramentas de
games para motivar e engajar as pessoas ao desenvolvimento de atividades,
incentiva a acao, resolucdo de problemas, além de promover uma melhor
aprendizagem e fixacdo do conteudo. Esses s&@o alguns beneficios que a
gamificacdo pode proporcionar ao ensino, quando esté é inclusa nas salas de aulas
de nossa Educacéo, a fim de melhorar o processo de ensino e aprendizagem. Vale
lembrar que esta metodologia ndo € a Unica a ser utilizada, mas com base em
algumas pesquisas, como por exemplo, Leite, Nascimento e Passos (2019), Ribeiro
et al. (2020) e Fadel et al. (2014), tal metodologia ativa é mais benéfica que
prejudicial a educacgéao, desde que seja mediada da forma correta e ndo apenas usar

por usar, por ser uma maneira divertida de aplicar uma atividade com o aluno.
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Ainda nas palavras de Alves (2018), ele diz que a gamificagao pode ser usada
tanto na forma digital como na forma analdgica, em ambas vertentes o objetivo € o
mesmo, engajamento e motivacdo sao pontos cruciais, mas, se a execugao junto
aos individuos nao for desenvolvida de forma correta o resultado sera adverso, ou
seja, sera alcangado o tédio e desmotivagdo em participar de uma nova atividade
gamificada. Nesta pesquisa serdo analisadas atividades gamificadas digitais,
mostrando interfaces de plataformas gamificadas que visem estimular a motivagao e
engajamento dos discentes.

Alves (2018) mencionando Burke (2015), fala que o engajamento e motivacao
das pessoas com a execuc¢do de gamificacdo digital, sé pode ser alcancada com a
interacdo dos alunos com a internet, computadores, dispositivos moveis
(smartphones e outros) e interfaces das plataformas gamificadas. Se o principal
propoésito da gamificacdo é motivar e engajar, o professor deve ter conhecimento de
todos os requisitos supracitados, para poder apresentar e executar tais atividades
com o seu aluno.

Para Leite, Nascimento e Passos (2019), o professor que deseja incluir
gamificacdo como método de ensino em sala de aula, deve primeiramente conhecer
o0 conceito deste termo, posteriormente saber como executar uma atividade
gamificada, além de conhecer o usuario que ira participar de tal metodologia. Neste
processo de gamificar os procedimentos de ensino, o aluno torna-se a peca
principal, fazendo que o docente busque elementos que venham atender o coletivo e
nao apenas uma parte da turma.

Fadel et al. (2014) expbe que os elementos como feedback e premiagao por
pontuacdo, usados na gamificagdo ja sao utilizados no ensino por professores e
designers instrucionais, antes da criacdo desta terminologia, a diferenca, € que a
gamificacdo foca nas ferramentas digitais dos games, visando propor um ensino
mais agradavel no olhar do aluno. Porém, nem sempre essa sensagao de prazer,
com objetivo de engajar e motivar, sera alcangado no ensino e aprendizagem ao
incluir a gamificagdo como metodologia de aprendizagem. Nesse ponto, Mattar
(2014) faz um alerta ao questionar, o seu uso em sala de aula apenas como forma
de premiar o aluno, visando potencializar seu nivel de motivacdo na disciplina e/ou
conteudo. Entretanto, se for pensando utiliza-la para modificar o processo de
avaliacdo, e, a premiacao for usada apenas no final, as chances de alcance dos

objetivos serdo bem maiores.
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E neste contexto de saber fazer uso da gamificacéo que o design educacional
tem sua relevancia, colocando seu conhecimento, de projetar ou criar propostas
educativas que superem a simples ac¢ao de realizagao de atividades, e colocando
em foco maior flexibilidade no processo de ensino aprendizagem que motivem e
engajem os alunos, proposta principal das atividades gamificadas que serdo
apresentadas ao decorrer deste estudo (SA; SILVA, 2017).

Neste critério de remodelar o processo de ensino e aprendizagem com uso de
atividades gamificadas, sob o ponto de vista de designers educacionais ndao pode
faltar na execucdo do projeto pedagodgico os seguintes estagios: preparacgao,
execugao e reflexdo, ou seja, o mediador do ensino deve ter em seu leque de
conhecimento essas trés engrenagens para o bom funcionamento do seu projeto
educacional em sala de aula, caso contrario ndo havera mudancga significativa na
visao dos alunos, assim, conhecer os usuarios, os ambientes e quais ferramentas a
serem utilizadas, sdo essenciais para colocar o aluno como sujeito ativo, motivado e
engajado no processo.

A proposta desta pesquisa detém a finalidade de mostrar o papel do design
educacional no processo de gamificagdo do ensino aprendizagem, logo faz-se
necessario dar resposta a uma problematica a respeito do tema, como também fazer

sua delimitacdo conforme exposto na proxima subsecao.
1.1 Delimitagdo do Problema de Pesquisa

Alves (2018) defende o uso da gamificacdo no ensino por ser uma proposta
educacional que visa motivar e engajar os alunos, deste modo apresenta como
analise desta metodologia a inser¢cdo da atividade Khan Academy e Duolingo. A
primeira atividade é uma plataforma que aborda varios assuntos e tém como
proposta trazer conteudos por meios de videos, explicando conceitos de maneira
simplificada e objetiva. Ja a plataforma do Duolingo visa o ensino de outros idiomas,
com objetividade e de maneira bem simples, e, algumas instituicbes de ensino
fazem uso de sua interface no aprendizado de seus alunos.

Leite, Nascimento e Passos (2019), apresentam em sua pesquisa uma
proposta de estimulagdo de professores quanto ao uso de metodologias ativas
(gamificagdo), apresentando cenarios educacionais que o aluno tenha mais

participagdo e motivagdo na agcdo de aprender o conteudo, através de ambiente
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gamificado. Mas, para isso ser viavel os professores interessados devem participar
de cursos, minicursos, debates, eventos, dentre outros meios que trate do assunto, a
fim de quebrar certos mitos e/ou preconceito do uso de games ou atividades
gamificadas em sala de aula. A proposta dos autores € um curso para professores
que queiram aprofundar seu conhecimento sobre gamificagdo, ferramentas
essenciais para execugao deste processo, além de exemplos de atividades e sua
aplicagao propriamente dita.

Vale salientar que, no processo de implantacdo e escolha de atividades
gamificadas a atuacdo do designer instrucional, visa promover a utilizacdo de
estratégias de aprendizagem j& aprovadas, promovendo engajamento, motivacdo
habilidades e conhecimento dos alunos. Neste caso, Alves e Maciel (2014)
corroboram com os autores supracitados, citando que em primeiro lugar deve-se
dividir o processo por fases: conhecer os usuarios, definir atividade para essa
demanda e selecionar ferramentas apropriadas. Em ambos os casos verifica-se que
nado basta apenas aplicar por aplicar uma atividade gamificada, mas sim ter
conhecimento de como fazer e saber escolher, para alcancar os principais objetivos
do ensino e aprendizagem.

Nesse alinhamento, € possivel inferir que o planejamento de atividade
gamificada precisa utilizar estratégias e instrumentos que possam nao soé
acompanhar a dindmica e evolucdo dos conceitos pedagdgicos, bem como,
desenvolver meios e dispositivos baseados em um aporte tedrico que potencialize o
processo de aquisicdo e atualizacdo da propria aprendizagem. Diante deste

contexto, propde-se a seguinte questdo de pesquisa, exposta na proxima subsecéo.

1.2 Questao de Pesquisa

Como o design educacional podera auxiliar na estruturagdo de processos de

gamificagéo?

1.3 Objetivos

1.3.1 Geral

Propor recomendagdes para estruturagdo de atividade gamificada na

perspectiva do Design Educacional.
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1.3.2 Especificos

a) Mapear os processos para estruturagao de atividade gamificada;

b) Identificar os elementos do design educacional para auxiliar na
estruturagao de atividade gamificada;

c) Analisar como o design educacional podera auxiliar na estruturagao de

processos de gamificagéo.

Assim como os obijetivos, a justificativa da escolha do tema € assunto a ser

tratado na subsecéo 1.4.

1.4 Justificativa

De acordo com Mattar (2014) a gamificagdo na educagdo com objetivo
apenas de premiar os alunos € uma forma incorreta de ser utilizada no processo de
ensino e aprendizagem, uma vez que a proposta desta metodologia € melhorar o
engajamento e motivagao. Assim, discutir seu uso e forma de utiliza-la em sala de
aula gerou discussdes de autores como Alves (2018), Burke (2015), McGonial
(2012) dentre outros autores que associagdo a gamificagdo como potencializadora
do ensino.

Neste ambiente de questionamentos sobre a eficacia da gamificagdo na
educacao, atribuir a experiéncia do designer educacional no processo de
gamificacdo do ensino aprendizagem, tende a quebrar certos mitos e desinformagao
quanto a eficiéncia dessa metodologia no envolvimento dos alunos no conteudo
apresentado pelo professor em sala de aula. Portanto, o referido estudo apresenta
informacdes extraidas de documentos que dao suporte tedrico e embasamentos aos
fatos aqui apresentados, respondendo a questdo de pesquisa.

Os fatos aqui apresentados pretendem contemplar os resultados pretendidos
deste estudo, objetivando descrever a importancia dos conceitos do design
educacional no processo de gamificagdo do ensino aprendizagem, e como esta
metodologia ativa contempla melhorias na aprendizagem dos alunos. Assim,
justificar a importancia deste estudo para ciéncia, sociedade académica e populagéo
em geral, esta em propor recomendagdes do design educacional no processo de
estruturacdo de atividade gamificada.
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O contexto tedrico de toda pesquisa fundamenta-se em autores que abordam
o0 assunto em questdo, assim, a subsecao 1.5 faz referéncias a autores que sao

essenciais para construgcido desta pesquisa.
1.5 Fundamentagao Teorica

Para fundamentar a teoria do referido estudo, buscou-se por autores que
atendam a solucao do problema de pesquisa, com informacdes que contribuam na
confecgdo dos dados a serem apresentados na revisao de literatura e nos resultados
da pesquisa propriamente dito, tendo como destaque: Mattar (2014), Silva e Spanhol
(2018), Kenski (2019), Filatro (2008), Totti (2019), Alves (2018), Burke (2015),
McGonial (2012), Toéneis (2017), Fadel et al. (2014), Obregon, Vanzin e Ulbricht
(2015).

Para qualquer composigao cientifica a escolha do método de pesquisa é de
suma importancia, e para este estudo a visdo do método empregado esta descrito
na subsecio 1.6.

1.6 Visao Geral do Método

A Figura 1 descreve as etapas percorridas para estruturagdo do presente
estudo.

Figura 1 - Etapas da pesquisa

r
1 2 3
- Escolha do Tema - Levantamento de Dados - Escolha da Atividade
- Problema de Pesquisa (Referencial Tedrico) (gamificada) na disciplina
- Escolha do Método ~ Escrita inicial - Aplicagdo da atividade

(mbm - Coleta de dados

- Revisdo ortogréfica
-Escrita final
- Consideragdes finais

Finish

Fonte: Elaboracao do autor.
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1.7 Estrutura do Documento

O presente documento encontra-se estruturado em sec¢des. Na primeira
secgao, apresenta-se a introdugdo, contextualizagdo, delimitagdo do problema de
pesquisa, questao de pesquisa, objetivos, justificativa, fundamentagao tedrica, visdo
geral do método.

O tema gamificagao foi assunto abordado na segunda secéo, tendo destaque
para as seguintes subsec¢des: game e gamificacdo; gamificacdo na educacéo;
abordagens interacionistas e gamificagéo; e teoria do Flow na gamificagao.

Na terceira se¢ao traz o design instrucional/educacional, e como este atua na
gamificacao.

Na quarta se¢ao descreve-se os procedimentos metodologicos adotados.

Por conseguinte, na quinta se¢do, séo tecidos os resultados e descritas as
recomendagdes para estruturacédo de atividade gamificada na perspectiva do Design
Educacional.

Finalizando, na sexta secdo apresenta-se a conclusdo da presente

dissertacao.
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2 GAMIFICAGAO

A palavra gamificacdo tem origem inglesa “gamification”, e foi ressaltada pelo
programador e inventor britanico Nick Pelling, no ano de 2002, com a convicgao de
que usando a mecanica dos jogos, no contexto da realidade das pessoas, poderia
auxiliar na solugdo de problemas (FADEL et al., 2014). Essa expressao passou
ganhar destaque no mundo apenas em 2010, quando empresas passaram a utilizar
sistemas de conquistas e recompensas através de softwares, com objetivo de
motivar seu quadro de funcionarios, visando conseguir melhores resultados na
producao e satisfacao da classe operaria.

Cardinale, Menezes e De Bortoli (2018) relatam ainda que a gamificagao
surgiu dentro dos setores comerciais e de marketing, e uma de suas finalidades
neste setor € a criagcdo de premiagcdo com cartdes de acumulo de ponto e/ou
bonificagbes, como forma de educar e qualificar o quadro de funcionarios e
crescimento da produtividade, por meio das ferramentas de games.

Na atualidade, observa-se que a gamificagdo contribuiu ndo somente com
empresas, mas também com a educagao, e como pode observar alguns educadores
ja fazem uso deste recurso em sala de aula, como por exemplo: Leite, Nascimento e
Passos (2019), Téneis (2017), Mattar (2020), Alves (2018), dentre outros.

O conceito de gamificagao na visao de Kapp (2012 apud ALVES, 2018, p. 6)
vem ser: “a utilizagdo de uma mecanica, estética e pensamento baseados em
games para engajar pessoas, motivar a acdo, promover o aprendizado e resolver
problemas”. Motivar a agdo dos alunos em sala de aula talvez seja um dos maiores
desafios impostos aos professores nos dias atuais, mas ndo é uma missao
impossivel quando se olha a variedade de recursos tecnologicos educacionais que
estao disponiveis, e, que podem contribuir com o aprendizado dos alunos quando
usado corretamente, como é o caso da gamificagao.

Burke (2015, p.16), ao fazer destaque do conceito de Gartner sobre
gamificacdo em sua obra, diz que é “0 uso de design de experiéncias digitais e
mecanicas de jogos para motivar e engajar as pessoas para que elas atinjam seus
objetivos”, esse engajamento e motivagdo fazem com que as pessoas realizem suas
atividades com maior grau de felicidade, isto &, atingindo seu Estado de Flow,

assunto que sera abordado na subsegao 2.4.
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O autor supracitado, na intencédo de aprofundar ainda mais seu conhecimento
sobre gamificagdo, apresenta 5 (cinco) definigbes sobre essa expresséo, conforme

pontuado no Quadro 1.

Quadro 1 - Definicdes de gamificagdo no olhar de Burke

Mecanica de jogos Descreve os elementos-chaves que sdo comuns em muitos jogos,
tais como pontos, distintivos ou placares.

Design de experiéncia digital | Apresenta a jornada que os jogadores terdo de percorrer
utilizando-se de elementos como: a sequéncia dos passos do
jogo, o reconhecimento do ambiente e a decodificagao do roteiro.

Gamificagao Método para engajar individuos digitalmente em vez de
pessoalmente, o que significa que os jogadores irdo interagir com
computadores, smartphones, monitores portateis e outros
dispositivos digitais.

Objetivo da gamificagao Motivar as pessoas para que elas alterem seus comportamentos,
desenvolvam habilidades ou estimulem a inovacao.

Concentragao de Possibilitar aos jogadores atingir seus objetivos, e como

gamificagao consequéncia, a organizagdo também atingira os dela.

Fonte: Alves (2018, p. 45).

Os elementos descritos no Quadro 1, indicam que uma atividade gamificada
pode contribuir na motivacéo e engajamento do aluno em sala de aula, capacitando-
0 a superacao de desafios impostos e solucido de problemas.

Por sua vez, Alves, Minho e Diniz (2014, p. 77) descrevem gamificagdo como
sendo “a construcdo de modelos, sistemas ou modo de produgdo com foco nas
pessoas, tendo como premissa a logica dos games.” A criagdo dos modelos tem
como base a motivagao e sentimento que as pessoas, terdo ao realizar as atividades
gamificadas.

Como se observa, os tedricos citados mostram que a gamificacdo pode ser
benéfica a educagdo, mas sera que essa metodologia ativa pode ser aplicada em
qualquer area do conhecimento? Foi pensando neste questionamento que
Cardinale, Menzes e De Bortoli (2018), se emprenharam em mapear as areas com
maior concentragao na aplicacdo de gamificacdo por meio de representacao grafica,
com base nos dados obtidos nas bases cientificas - Scopus e Elsevier no ano de
2016 (Gréfico 1).
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Grafico 1 - Demonstrativo das areas que fazem uso da gamificagcéo
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Fonte: Adaptacao do autor de Cardinale, Menzes e De Bortoli (2018, p. 279).

A compilacao expressa no Grafico 1 demonstrou que as areas da Ciéncia da
Computagao e da Educacgao, apresentaram maior destaque, por se tratar de locais
mais propicios para sua implantacédo. Isso nao significa que as demais areas nao
possam ter um bom aproveitamento na aplicagdo de atividades gamificadas, pelo
contrario, qualquer cenario pode fazer uso dessa metodologia ativa, desde que
inicialmente faga uma anadlise do ambiente, publico-alvo, recursos disponiveis, e
outros fatores que podem contribuir para o sucesso da atividade.

De acordo com Toéneis (2017, p.39), o termo gamificacdo representa a
utilizacdo de artificios dos jogos, em busca de “solucionar problemas praticos ou
ainda, despertar engajamento entre um publico especifico podendo utilizar
elementos dos games.” Este método além de ajudar na solugédo de problemas, ainda
pode contribuir no engajamento e motivagdo dos alunos em uma disciplina e/ou
curso.

Toneis (2017) ao desenvolver sua pesquisa sobre “‘games na sala de aula”,
coletou informacgao relevante a respeito da gamificacdo e como essa metodologia
melhorou o aprendizado de seus alunos na disciplina de Matematica. Com base
nestes dados Toéneis, afirma que a inclusdo da gamificagdo por ele em sala de aula
foi um acerto, e que seus alunos gostaram muito da forma de resolver os problemas

matematicos.
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E com base nessas afirmagdes que se percebe que a gamificagdo vem
ganhando cada vez mais espago na educagéo, e a tendéncia € ganhar mais ainda
devido o cenario cadtico que a educagao vive, desde o inicio da pandemia de
COVID-19, no qual a realidade de sala de aula passou do presencial para o remoto,

obrigando uma mudanga massiva no modo de transmitir conhecimento.
2.1 Game e Gamificagao

A palavra game e gamificagdo sdo palavras totalmente distintas, e mesmo

cada termo apresentando seu conceito, ainda ha uma confusdo se um jogo € a

mesma coisa que gamificagdo e vice-versa. Assim, apresentar a definigdo de cada

palavra torna-se relevante para uma melhor compreensao, sobre o que cada um
aborda no seu contexto. Para Alves (2018, p. 33), a palavra game remete a:

Uma atividade Iudica composta por uma série de agdes e decisodes,

limitando por regras e pelo universo do game, que resultam em uma

condicao final. As regras e o universo do game sao apresentados por meios

eletrénicos e controlados por um programa digital. As regras e o universo do

game existem para proporcionar uma estrutura e um contexto para as ac¢oes

de um jogador. As regras também existem para criar situagdes interessantes

com o objetivo de desafiar e se contrapor ao jogador. As agdes do jogador,

suas decisdes, escolhas e oportunidades, na verdade, sua jornada, tudo

isso compde a ‘alma do game’. A riqueza do contexto, o desafio, a emogao

e a diversdo da jornada de um jogador, e ndo simplesmente a obtencéo de
condicao final, € que determinam o sucesso de um game.

Vale lembrar que, ndo € todo game que possui caracteristica ludica, isso
depende muito como o jogo foi elaborado, e, qual sua finalidade dentro do cenario
de comercializagdo, a dosagem correta € o meio termo “diversdo” versus
“‘educacao”.

O autor fala ainda que a expressao game pode ser considerada como um
sistema, em que os jogadores ficam engajados em busca de superar um desafio
abstrato, levando em consideragdao regras, interatividade e feedback. Essas
particularidades além de ocasionar um resultado quantitativo, na maioria das vezes
promove uma reagao emocional na pessoa que esta jogando (ALVES, 2018).

Em se tratando de gamificagao, Costa (2017, p. 13) define essa palavra como
sendo “a utilizagado de elementos de design de jogos eletrdbnicos em contextos nao
relacionados a jogos eletronicos”. E importante lembrar que a gamificagédo ndo é um
jogo propriamente dito, mas, se apropria de algumas ferramentas usadas nos games



27

com a finalidade de proporcionar melhores resultados na maneira de transmitir o
conhecimento e proporcionar o aprendizado dos alunos em sala de aula. O Quadro

2, apresenta em seu conteudo a distingdo que ha entre game e gamificagao.

Quadro 2 - Diferenga entre game vs gamificagéo

Os games possuem regras e objetivos|Pode ser apenas um conjunto de tarefas com

ja estabelecidos pontuacgao e algum tipo de recompensa

Existe a possibilidade de perder Perder pode ou ndo ser uma possibilidade, ja
que o objetivo € motivar as pessoas a entrar
em acgao e fazer algo

Geralmente sao dificeis e caros delSua aplicacdo geralmente é facil e barata,

criar por exemplo: PowerPoint

O conteudo e geralmente]Normalmente recursos com aparéncia de]
transformado para caber na historia ejlgame sao adicionados, sem realizar muitas
nas cenas do game alteragbes no conteudo

Fonte: Adaptado pelo autor de Costa (2017, p.18).

Outra diferenca que chama atencao entre esses dois termos, é o valor a ser
gasto pelo usuario para ter acesso ao conteudo. No caso dos games os altos valores
gastos para sua confecgao, reflete em sua comercializagdo perante o usuario. Na
gamificacdo ela pode ser desenvolvida de forma analégica ou digital, € o usuario
(docente) que decide se vai precisar gastar com assinaturas de plataformas ou
utensilios para aplicagdo da atividade com os alunos (COSTA, 2017).

Outro ponto a ser destacado sao os recursos utilizados, no caso dos games
utiliza-se uma variedade de recursos na construcédo de seus cenarios, € uma
infinidade de quantidade de cores e imagens que cada vez mais fica proximo da
realidade. Na gamificagdo, os recursos vao de plataformas digitais aos recursos
manuais, como por exemplo, existe a possibilidade de gamificar uma atividade
apenas com papel e caneta, tudo depende da criatividade do mediador do desafio, e

€ importante sempre ter em mente, quais os objetivos que deseja alcancar.

2.2 Gamificagao na Educagao

As tecnologias como, smartphone, tablet, notebook, video games, e outras,
estdo cada vez mais presentes no dia a dia das pessoas. Esse crescimento no uso
de recursos tecnolégicos, tem causado certa influéncia cada vez mais precoce na

vida das pessoas, como por exemplo, € comum ver criangas com 3 anos de idade
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que ja sabem navegar na internet, acessar “videos no Youtube ou jogos” através de
um smartphone ou tablet, e os grandes influenciadores desse acesso precoce sao
os proéprios pais ou familiares.
De acordo com McGonigal (2012, p. 29):
Hoje em dia, quase todos tém uma viséo tendenciosa em relagéo os jogos —
até mesmo os jogadores. E impossivel evitar. Esse comportamento é parte

de nossa cultura, parte de nossa linguagem, e esta até mesmo embutido na
forma como usamos as palavras ‘jogo’ e ‘jogador’ nas conversas cotidianas.

Na fala de McGonigal, observa-se que os games fazem parte da cultura
desde sempre, e é cada vez mais comum ver pessoas que destinam diversas horas
do seu dia para superar os desafios e conquistar seus objetivos nos games. Sobre
esse crescimento constante de usuarios de games, McGonigal (2012) menciona
que, as pessoas tém buscado refugios nos jogos para fugirem da realidade, porque
o mundo real ndo proporciona prazeres iguais encontrados nos jogos. A autora,
afirma que o objetivo principal dos jogos é de satisfazer o individuo, por meio de
estratégias que acarretam emogao ao conseguir novas conquistas ou superar os
desafios. Os games na atualidade s&o responsaveis pelo crescimento do convivio
virtual ao invés do social, isso se deve a evolugcdo dos cenarios que promove uma
aproximacdo das pessoas através dos chats ou féorum, onde pode haver uma
comunicagao, amizade, troca de itens, batalhas, marcar encontros, paqueras, e
outras possibilidades que poderiam ser feita no mundo real, e que agora pode ser
também conquista no virtual.

Alves (2018) complementa a linha de raciocinio ao dizer que o uso de games
pelas pessoas, esta ligado de forma direta ao entretenimento, por proporcionar uma
distragcdo na hora de sua execugao, e, que em alguns casos o jogador em alguns
instantes vive como se estivesse dentro daquele mundo virtual, gerando emocgdes e
sentimentos por novas conquistas e derrotas. A comunicagao presente entre os
jogadores, faz surgir cada vez mais novas comunidades virtuais, com pessoas de
varias localidades do mundo que compartiiham da mesma filosofia de jogar um
determinado game. Hoje, ja ha campeonatos de alguns games, como € o caso do
jogo “League of Legends” que conta com a participacao de equipes personalizadas
de varias partes do mundo, assim, a tendéncia é que os games estejam cada vez na

vida das pessoas.
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McGonigal (2012, p. 30), divide os games em quatro particularidades: “metas,
regras, sistema de feedback e participagcao voluntaria.” Outra curiosidade presentes
nos games é sua jogabilidade single-player e multiplayer, modo on-line ou off-line e
suporte que antes era apenas em consoles ou computadores, e nos dias atuais além
dos habituais, alguns jogos funcionam em dispositivos méveis.

E notavel que o individuo que joga qualquer jogo, fica motivado a conseguir
conquistar o objetivo, e foi com base neste poder de motivar que alguns jogos foram
desenvolvidos com objetivo de contribuir com a educagdo. Um exemplo basico de
jogo educacional € o Math Blaster, desenvolvido em meados dos anos 70, criado
com a finalidade de facilitar a aprendizagem da Matematica (NOVAK, 2010).

Segundo Alves (2018), um game criado apenas com a intengcdo de educar,
torna-se improdutivo, e por outro lado, um game voltado apenas para divertir perde a
esséncia de educar. Portanto, um bom game para educagao € aquele que tem um
equilibrio entre os objetivos educacionais e ludicidade, elementos fundamentais que
caracterizam a gamificacdo. Nesse aspecto, o equilibrio correto entre diversao e
educacao acaba sendo um desafio para os designers de games, quando o assunto é
encontrar a medida correta para que a proposta do game educativo seja alcangado,
e que este seja aproveitado como objeto de aprendizagem em sala de aula.

E importante lembrar que, o uso de game ou gamificagdo na educacdo, ndo é
apenas colocar como atividade em sala de aula e pronto, mas é necessario ter
discernimento sobre o assunto para alcancgar o ponto desejado (ALVES, 2018). Além
do conhecimento sobre o assunto, no atual cenario da educagao em decorréncia da
pandemia de COVID-19, o uso de tecnologia na educagdo nao € mais apenas
especulagdes, e sim, uma necessidade comprovada e que mudou a rotina de muitos
professores.

Alves (2018, p. 28) salienta ainda que: “A preocupagao dos docentes se
apropriarem das tecnologias disponiveis e buscar novas metodologias, ainda ha o
fator acerca de qualquer tipo de ensino que seja empregado, a motivagdo do
aprendiz”.

Gomes (2019) destaca a importancia dos jogos na educagdao na matéria
publicada no Jornal O estado de Sao Paulo, quando faz citagao da opinido da norte-
americana e especialista em Educacéo Jennifer Groff, quando ela diz que os games
podem ser mais eficazes que as avaliagdes tradicionais ao medir o grau de

aprendizado de competéncia dos alunos, como resolucdo de problemas,
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colaboracao e pensamento sistémico. Em adi¢do, outro ponto destacado por Gomes

(2019, nado paginado) ressalta que:
Os jogos podem ser poderosos ambientes de aprendizado para alunos de
todas as idades, inclusive alunos-professores. Eu mesmo conhego varios
projetos relacionados a essa formagdo de docentes por meio de jogos,
como o simSchool e o Laboratério de Sistemas de Ensino do MIT
(Massachusetts Institute of Technology). Eles criam ambientes baseados em
jogos para ajudar os professores a desenvolver suas habilidades em varias
areas relacionadas a pratica em sala de aula.

Levando em consideragao o que foi mencionado por Gomes (2019) observa-
se que os games transformam o ambiente de aprendizagem, e que ja existe
formacgao de docentes através de jogos. Essa discusséo sobre a presencga de jogos
e gamificagdo em ambientes educacionais, caminha em direcdo do aprimoramento
de professores ao uso de recursos tecnolégicos e metodologias ativas, como objeto
de aprendizagem a ser utilizados por eles em sala de aula.

Vale destacar que, na atualidade, torna-se cada vez mais comum encontrar
alunos desmotivados em sala de aula, e nem sempre ¢é feito algo para reverter essa
situacdo. Mas, esse mesmo aluno que se sente desmotivado a prestar a atencédo no
conteudo, e que fica feliz ou motivado quando esta de posse de um dispositivo
movel (smartphone, tablet, e outros), no horario de intervalo € uma realidade que
chama atencédo de educadores. Partindo deste pressuposto, Silva e Dubiela (2014,
p. 144), questionam: “Por que os alunos se sentem desmotivados pelas aulas, mas
se engajam fortemente a games e em utilizar seus smartphones e tablets?”. Este
questionamento apresenta uma questao na educacio, sera se esta sendo usado um
planejamento educacional adequado, ou se € necessario mudar algo para engajar e
motivar os alunos em sala de aula?

Neste aspecto de mudancga, Fadel et al. (2014, p. 45), colocam em questao
que “um dos grandes desafios é como fazer com que os games e 0 uso de
tecnologia potencializem o aprendizado e néo fiquem restritos ao seu aspecto de
entretenimento”, ou seja, o saber utilizar esses artefatos em beneficio da educagéo,
e nao o divertimento, € apice a ser alcancado ao fazer uso de tais recursos no
ensino e aprendizagem no Brasil. Os autores, enfatizam ainda que, o uso de
ferramentas presentes nos games no contexto da educag&o, pode contribuir na

motivagédo e engajamento dos alunos nos processos de ensino-aprendizagem.
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Na fala de McGonigal (2012), os games podem transformar o mundo, se
estes possuem tal poder, logo a gamificagdo por ser um dos pilares para transformar
a educagao engessada que as instituigdes de ensino no Brasil se encontram ha
décadas e nada de grandioso é feito para mudar esse quadro. Mesmo com as
vantagens que a gamificacdo apresenta para a educagao, ainda € comum encontrar
instituicbes de ensino que possui certa resisténcia em aceitar uso dessa metodologia
em favor de uma educacgéo de qualidade, mesmo com a presenga das tecnologias
da informacédo e da comunicacido (TICs), cada vez mais presente na vida das
pessoas.

Fadel et al. (2014), mencionam que a gamificacdo surge como uma forma de
realizar uma conexao entre escola versus universos dos jovens, com foco na
aprendizagem por meio de sistema de recompensas, broches, rankeamento, e
outros. Nessa linha de raciocinio, a utilizagdo das mecéanicas de games, permitira
ressignificar os processos de ensino e aprendizagem através de abordagens
interacionistas que potencializem o trabalho coletivo e a troca de experiéncias
através de desafios e obstaculos a vencer, viabilizando melhores resultados na
assimilagdo de conteudos. Por conseguinte, permitird novas formas de verificar os
resultados nos processos de aprendizagem, através de desafios e etapas a vencer.
Como destaca Fardo (2013, p. 63):

A gamificagdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus
elementos sdo baseados em técnicas que os designers instrucionais e
professores vém usando ha muito tempo. Caracteristicas como distribuir
pontuagdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboragéo
em projetos sdo as metas de muitos planos pedagdgicos. A diferenga é que
a gamificagdo prové uma camada mais explicita de interesse e um método
para costurar esses elementos de forma a alcancgar a similaridade com os
games, 0 que resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos na
cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado, conseguem
alcancgar essas metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel.

Nesse enfoque, Busarello, Ulbricht e Fadel (2014) dizem que as mecanicas
de jogos utilizados pela gamificagdo, pode manter o aluno mais motivado, feliz e
engajado em aprender. Os autores, fazem referéncia de algumas mecéanicas dos
jogos que podem ser usadas pela gamificagdo, como o sistema de pontos, niveis,

placares, divisas, integragao, desafios e missdes, loops de engajamento, reforco e

feedback, descritas a seguir.
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a) Pontos: pode ser utilizado para os mais diversificados interesses,
possibilitando o acompanhamento do jogador no decorrer da interagdo com
o sistema adotado. O acompanhamento pode ser util para observar o
estimulo do jogador, como também para acompanhar o resultado
desenvolvido por ele;

b) Niveis: mostra a evolu¢gdo do jogador ao participar do jogo, podendo ser
usado como controle da forma do desenvolvimento dos niveis de
habilidade e conhecimento da pessoa dentro do jogo;

c) Placares: finalidade de mostrar a comparagéo entre os jogadores, através
de uma lista ordenada de informagdes, como nomes e pontuacdes de cada
jogador ao vencer um obstaculo;

d) Divisas: sao artificios que representam simbolos (distintivos), com a
finalidade de marcar os objetivos alcangados e evolugdo no jogo. Este
elemento dentro do jogo aumenta o grau de engajamento do jogador;

e) Integracédo: possibilita que um jogador que ndo possua nenhuma
experiéncia seja colocado dentro do jogo, perfazendo um engajamento de
jogadores experientes com inexperientes, e ainda facilita a permanéncia do
inexperiente no ambiente do jogo até entdo desconhecido a ele;

f) Desafios e missdes: sao informagdes que surgem para os jogadores
mostrando as dire¢des do que deve ser realizado dentro do ambiente da
experiéncia. Neste caso, os variados perfis de jogadores torna-se
fundamental, a criagdo de uma estratégia para superagao dos desafios e
missoes a serem realizadas pela equipe;

g) Loops de engajamento: o surgimento e permanéncia de emocodes
proporcionam motivagdes aos jogadores, e sao de grande valia para
continuagao do processo de engajamento com 0 jogo;

h) Refor¢o e feedback: fornecem informacdes relevantes para os jogadores,
mostrando no jogo o que deve ser feito, para aquisicao de bons resultados
perante suas agoes.

Essas mecanicas existentes nos jogos sado consideradas importantes na
criacdo de uma atividade gamificada, nao pela familiaridade com um game, mas por
apresentar pontos relevantes para manter os alunos motivados e engajados na

atividade proposta em sala de aula.
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Para Sena (2017), a vantagem de usar as mecanicas de jogos na
gamificacdo, tem apenas um unico objetivo que € motivar e engajar o aluno em sala
de aula, mesmo ndo sendo uma tarefa tdo facil, mas, quando o educador tem
conhecimento sobre o assunto, e sabe implantar a atividade conforme seu publico-
alvo, o sucesso e melhoria no ensino tém maiores chances de ser alcangado, em

relagdo ao método tradicional de ensinar ainda presente no territério nacional.

2.3 Abordagens Interacionistas e Gamificagao

Na aprendizagem tem-se, por um lado, o conhecimento no sentido de
conhecimento socialmente aceito e, por outro lado, a criagdo deste conhecimento
através de processos individuais e coletivos. Assim, para o estabelecimento de um
processo de aprendizagem colaborativo e compartilhado, conforme preconiza o
conceito de gamificacéo, € preciso definir como principio, que a aprendizagem € um
processo que depende de modo fundamental das agbes do sujeito, ou seja, O
envolvimento na atividade proposta. De forma similar, o aprendizado necessita do
campo fértil propiciado pelas relacbes estabelecidas entre sujeito e objeto. Nessa
direcdo, abordagens interacionistas de aprendizagem baseada em atividades
desafiadoras, que propiciem o questionamento, a investigacdo e a busca de
solugbes em um cendario de engajamento coordenado de esforcos pessoais no
alcance dos objetivos propostos, assume papel relevante ao tratar-se de Educacao
inovadora e potencializadora de habilidades individuais e coletivas (OBREGON,
VANZIN, ULBRICHT, 2015).

De acordo com Lave (1988) a cognicdo € definida como um verdadeiro
fendbmeno social e concebe o processo de aprendizagem como elaboracdo do
ambiente sdcio-cultural interativo. Corroborando Wenger (1998) considera que a
guestdo essencial para o aprendiz € sentir-se participante e exercer essa
participacéo.

Segundo Furlanetto (1997), os contetudos vivenciados em processos de
aprendizagem formal, devem ser estruturados de forma a permitir o
compartilhamento por aqueles que fazem parte desse espaco de articulagédo
individual e social. Através do envolvimento individual na atividade coletiva, outras

relacbes sdo estabelecidas e o conectam com manifestacbes mais amplas
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realizadas pela cultura, retratando vivéncias e experiéncias subjetivas e objetivas,
gue acontecem num determinado espago e tempo, com 0S quais 0 ser se encontra.

Nessa linha, a implantacdo da gamificacdo na educacdo, expressa a
perspectiva pedagogica em que os alunos deixam de ser apenas meros
espectadores, tendo contribuigdo significativa na criagdo de conhecimento,
interagindo e compartilhando informagdes. Assim, a gamificagdo proporciona ao
aluno o incentivo e motivagao do ato de estudar, deixando-o engajado no programa
disciplinar desenvolvido pelo docente em sala de aula (SENA, 2017).

McGonigal (2012), menciona outro ponto positivo para implantacdo da
gamificacdo na educacao, destacando que o medo de errar do aluno diminui com a
pratica da atividade gamificada em sala, fazendo aumentar o sucesso do processo
utilizado pelo professor na construgéo de conhecimento.

Para Sena (2017), se faz necessario rever a maneira de ensinar, utilizando
artificios que sejam mais apreciados pelos alunos (nativos digitais), proporcionando
uma interagao entre aluno, professor e escola, para que a partir desta interagao seja
elaborado um plano de acdo para implantacdo da gamificacdo no sistema
educacional brasileiro. Como exemplo, de implantagdo da gamificagao, destaca-se a
escola publica do Estado de Nova York, a Quest to Learn, que tem como base todo
seu funcionamento em um game. Nesse ambiente os alunos sdo envolvidos em
atividades ludicas que proporcionam uma aquisi¢do de conhecimento de maneira
mais atraente e motivadora, do inicio ao fim da atividade (SENA, 2017).

Na referida escola, a proposta pedagdgica elaborada com base na
gamificacéo, envolve a estrutura curricular completa, de forma a oferecer atividades
em que os alunos recebem missdes secretas e sdo direcionados a procurar pistas
que sao escondidas em locais variados, como por exemplo, na biblioteca da escola,
em suas apostilas, e outros locais da escola. O ponto alto da proposta é que essa
metodologia de ensino conseguiu envolver os alunos, por apresentar sistema de
pontuacdo em que a medida que o aluno vai superando os desafios, seu nivel vai
crescendo até chegar ao grau de mestre (SENA, 2017).

Corroborando com a perspectiva interacionista de aprendizagem, Lunevich
(2021), destaca a pedagogia critica digital, a qual preconiza o desenvolvimento de
inovagdes na educacdo e pedagogia, fazendo-se necessarias novas abordagens
para o ensino e a aprendizagem. Nesse aspecto, a autora sinaliza o poder total de

abordagens pedagdgicas para o fomento de inovagdes educativas.



35

Com base no aporte teodrico, verifica-se que o uso da gamificacdo na
educacédo podera aperfeigoar e incrementar os processos de ensino e aprendizagem
por apresentar mecéanicas de jogos que poderdao manter os alunos motivados,
envolvidos e engajados no ato de aprender. Nessa linha é possivel inferir que
atividades gamificadas possibilitam relagcdes educativas em que as pessoas
interagem, aprendem conjuntamente, constroem lagos e desenvolvem um sentido de
engajamento através dos desafios propostos no percurso do jogo. Assim, a
aprendizagem facilitada pelo envolvimento contextualizado da gamificacéo,
possibilita que o aprendizado seja mais bem sucedido do que nas situacdes
tradicionais de atividades de ensino. O fato é que sem um sentido motivador, nao
sera possivel o engajamento de todos os envolvidos no processo de aprendizagem.

Assim, assume destaque 0s conceitos da gamificacdo como estratégia
pedagdgica para viabilizar relacbes socioeducativas inovadoras, caracterizando
assim, uma proposta pautada em relacionamentos, enraizando o conhecimento na
interdisciplinaridade. E exatamente nesse contexto de abordagens interacionistas

para aprendizagem, que adquire forca os principios da teoria de Flow.
2.4 Teoria do Flow na Gamificagao

O Estado de Flow refere-se ao engajamento do aluno em realizar certa
atividade, ele passa a vivenciar um sentimento de que tudo a sua volta ndo possui
mais importancia, ja o que ele esta realizando Ihe proporciona prazer e sensacao
agradavel de felicidade. Este estado de felicidade & conhecido como Estado de
Flow, que de acordo com Diana et al. (2014), foi Mihaly Csiksentmihalyi o
responsavel em criar a Teoria de Flow ou Teoria de Fluxo, no ano de 1991, ao avaliar
0 que leva as pessoas se sentirem felizes no dia a dia. Essa teoria na atualidade é
aplicada em ambientes educacionais que usam a gamificagdo como objeto de
aprendizagem.

De acordo com Zanchetti, Buseti e Giacomin (2017), o ser humano atinge o
Estado de Flow, quando o corpo e mente trabalham em verdadeira harmonia, tendo
alguns fatores como boas combinagdes, como €& caso: concentragdo profunda,
motivagao intrinseca, emocgdes positivas e elevado desempenho.

Corroborando com os autores acima, Kamei (2014) retrata que o Estado de

Flow acontece quando uma pessoa executa algo que ela ama, compreendendo seu
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proposito, e estando totalmente focado no que esta realizando, e € capaz de
alcancar um grau de conex&do com a atividade, onde nada mais tem importancia e se
vivesse em uma realidade paralela.

Diana et al. (2014) faz mengdo de setes particularidades presente nas

pessoas, quando é alcangado o Estado de Flow:

a) Foco e concentragao: quando a pessoa se encontra em uma atividade e
seu envolvimento é total, fazendo até mesmo esquecer-se de seus
problemas;

b) Extase: quando o individuo se sente fora da realidade de seu cotidiano;

c) Clareza/Feedback: faz com que acontega um maior envolvimento no
desenvolvimento da atividade, por se conseguir o retorno de maneira
imediata do que esta sendo realizado, dando maior prazer e satisfacdo na
desenvoltura da atividade;

d) Habilidades: toda e qualquer atividade que a pessoa ira desenvolver requer
superacao de desafios, para que isso venha acontecer se faz necessario
possuir habilidades adequadas para que haja um bom desempenho, neste
caso, o individuo ao entrar em estado de competicdo encontra o equilibrio
entre o desafio e a habilidade, encontrando desta forma o prazer;

e) Crescimento: um sentimento de serenidade, sem que haja sensacgao e
preocupacgao de desenvolver limites além do ego;

f) Perda da sensacao do tempo: ao desenvolver a atividade, o individuo
sente o tempo ser diferente do que realmente é;

g) Motivagéo: nesta caracteristica a maior recompensa imposta ao individuo &
sua participagao na atividade, e ndo o que ela podera Ilhe proporcionar
(premiagédo), ou seja, atingir o prazer sem beneficio algum, e, sua

realizacao é apenas para se sentir bem.

Segundo Filatro et al. (2019) aplicar atividade gamificadas nao € dificil na
educacgao, mas deve-se atentar para pontos relevantes na elaboracédo ou escolha da
atividade gamificada, isto €, o desafio proposto deve estar de acordo com a
habilidade dos alunos. A representacao grafica da Figura 2, mostra que o Estado de
Flow de Mihaly encontra-se entre ansiedade e tédio, ou seja, uma atividade deve

desafiar o aluno a usar sua habilidade para resolvé-la.
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Figura 2 - Representacéo das sensagdes para Estado de Flow
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Fonte: Adaptagéo de Filatro et al. (2019).

Filatro et al. (2019) dizem que se uma atividade proposta em sala de aula,
tiver um desafio abaixo da capacidade do aluno, este ficara no tédio rapidamente. E,
caso o desafio proposto for superior a sua capacidade, o aluno caira em ansiedade,
ou seja, uma atividade produtiva deve despertar no aluno o Estado de Flow, e assim,
0 que antes era visto como dificil de ser resolvido torna-se facil e prazeroso, pelo
fato dos desafios estarem de acordo com a habilidade dos alunos.

A autora enfatiza ainda que a gamificacdo € uma das maneiras mais
evidentes e comuns na atualidade, de proporcionar a retengdo dos alunos em sala
de aula, além de proporcionar motivagédo e engajamento fatores essenciais para o
processo de ensino-aprendizagem (FILATRO et al., 2019).

A felicidade descrita por Mihaly quando um individuo executa uma tarefa,
proporciona o envolvimento total do aluno com a atividade, ou seja, o seu
engajamento e motivagdo ajudam na superacdo do desafio. E pensando na
superacgao de desafios e problemas que propor o uso de atividades gamificadas na
educacgao, visa contribuir com a qualidade do ensino no Brasil.

Neste contexto de melhoria na qualidade do ensino, abordar a base
conceitual do Design Instrucional/Educacional torna-se relevante para o alcance do

resultado da presente pesquisa.
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3 DESIGN INSTRUCIONAL/EDUCACIONAL

Na atualidade, a forma de transmitir conhecimento em sala de aula vem
sofrendo mudangas no decorrer da historia, isto € fato continuo e que vai continuar
evoluindo. E, neste cenario de evolugao da educacgao surge o design educacional ou
instrucional, com a proposta de inclusdo de tecnologias na educagdo, com objetivo
de aperfeigoar alguns paradigmas adotados nos processos educativos. E, talvez
mostrar a importancia da inclusao da tecnologia na educacgao brasileira, seja um dos
principais desafios do DE, pela falta de estrutura que as instituicbes de ensino
apresentam aos seus professores, € algo que dificulta o avango da qualidade do
ensino em nosso territorio. Mesmo, tendo o conhecimento que o aluno ndo se limita
apenas em aprender ou buscar informagdo em sala de aula, mas a qualquer
momento e localidade, nada se faz de grandioso em prol de nossa educacao
(TOTTI, 2019).

E visando mudancas na realidade da educac&o do Brasil, que este estudo faz
um resgate histérico do surgimento do design educacional, mostrando sua primeira
aparicdo no mundo e o que aconteceu apos disso e o que contribui para melhoria da
qualidade na educacdo. Sabe-se que o termo design educacional surgiu durante a
Segunda Guerra Mundial, em um cenario de conflito por poder e acarretou muitas
mortes. Em se tratando de inclusdo do DE no Brasil ndo ha relato com data certa,
mas sabe-se que sua contribuigdo para a educacao é inquestionavel (FILATRO,
2008).

Vale destacar que este estudo nao visa entrar no mérito da discussao sobre o
uso das expressodes “Design Instrucional” e “Design Educacional’, por entender que
ambos tém propdsitos idénticos e visam melhoria do processo de ensino. Mas, a
autora Filatro (2008) principal autora brasileira que aborda a tematica, prefere usar
em seus estudos Design Instrucional, assim, nesta pesquisa este termo sera
empregado.

As mudancgas que o design educacional sofreu no decorrer dos anos, mostra

contribui¢cdes de pesquisadores no pés-guerra (Figura 3).
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Figura 3 - Evolugéo do design instrucional

Principais fases Contexto historico e tedricos importantes

o Segunda Guerra Mundial (1939-1945)
Formagdo '™

1950 A ciéncia da aprendizagem e a arte de educar (Skinner, 1954)

Segunda Guerra Mundial (1939-1945)

1960

Modernizagdo As condigbes de aprendizagem (Gagné, 1965)
Psicologia educacional (Ausubel, 1968)

Modelos de design instrucional (Gagne e Briggs; Dick e Carey)

©  Teorias do design instrucional —v. | (Reigeluth, 1980)
1980  Andragogia (Knowles, 1980)

Linguagem Logo (Papert, 1985)
A formatacao social da mente (Vygotsky, 1387)
Cognigao situada (Suchman, 1987)

Consolidacéo

Reestrutt Teorias do design instrucional —v. Il {Reigeluth, 1999)

e inovagdo

. E-learning (Rosenberg, 2000)
““"" Objetos de aprendizagem (Wiley, 2002)
Projetos de aprendizagem (Koper e Tattersall, 2004)

Fonte: Adaptacéo de Totti (2019) da obra de Filatro (2008).

As informagdes contidas na Figura 3, mostram o surgimento do design
instrucional ao meio da Segunda Guerra Mundial, cuja missdo era realizar
treinamento de forma célere de militares recrutas, quanto ao uso correto e seguro de
armamento sofisticado e de calibre pesado da época, a fim que estes soldados
tivessem melhor aproveitamento ao manusea-las. Por ser uma area do
conhecimento nova e que ainda ndo tinha profissionais habilitados, coube a
psicélogos educadores dos Estados Unidos, a missao de realizar tal treinamento. Na
época esses profissionais eram as pessoas mais qualificadas para executar a
missdo de treinar os militares no meio de uma guerra, e o método de ensino
escolhido pelos psicologos foi o uso dos recursos de videos (FILATRO, 2008).

Filatro (2008) ao destacar estudo desenvolvido por Campbell e Schwier
(2015), reafirma que o primeiro exemplo de design instrucional (Dl), foi criado pela
forca militar norte americana em contexto de guerra, e na ocasido recorrer a
recursos de videos, levando em consideragdo o pensamento do psicologo

americano Edward Lee Thorndike:



40

A aprendizagem ocorre quando um tema é cuidadosamente controlado e
sequenciado e quando alunos recebem reforgo apropriado — e abastecidos
com a experiéncia de criar métodos padronizados de entrega instrucional
usando maquinas de ensino, os pesquisadores desenvolveram uma leva de
filmes para o treinamento militar, tendo por inspiragdo o sucesso de
audiovisuais como o cinema (FILATRO, 2008, p. 7-8).

ApOs a vitoria dos Estados Unidos, o DI passou a ser conhecido como gestao
de projetos educacionais, com objetivo de encontrar solu¢gdes para os mais diversos
problemas educacionais. A evolucado do DI esta atribuida a participacdo de tedricos
como Skinner, Bloom, Gagné, Ausubel, dentre outros que contribuiram com o
desenvolvimento deste campo em prol de uma aprendizagem de qualidade
(FILATRO, 2008).

Neste contexto histérico, Silva (2017) destaca o pos-guerra (1950) com as
primeiras contribuicbes ao DI vindas do psicélogo behaviorista Burrhus Frederic
Skinner, com sua teoria sobre as praticas de ensino direcionadas ao controle do
comportamento, através de resposta a uma estimulagdo. Em 1956, Benjamin
Samuel Bloom, apresenta ao campo do DI a teoria dos objetos educacionais, e esta
se mostra eficiente na avaliagdo da aprendizagem, ao relacionar a concepgao de
distintos niveis, onde cada nivel possui sua complexidade e especificidade distinta
do anterior.

Robert Gagné, no periodo de 1962-1965, contribui com o DI ao expor uma
concepgao mais humanista acerca da aprendizagem, com base na cogni¢do do ser
humano ao ato de aprender em seus diferentes niveis e condigdes impostas a ele.
Sobre a teoria cognitivista, &€ importante salientar que a mente da pessoa é similar a
uma maquina, ela absorve a informacéao e transforma em conhecimento, por meio do
processo de selegdo de dados e organizagao da informacéao (SILVA, 2017).

Na década de 1960 e 1970, David Paul Ausubel apresenta os “insights”, e,
mostra como a informagao é adquirida, organizada, processada e armazenada pelo
individuo. Na concepcgao deste tedrico, o aprendizado das pessoas s é possivel
quando novos conhecimentos séo relacionados com os ja existentes na arquitetura
cognitiva, o que caracteriza o0 modo de aprendizagem significativa (TOTTI, 2019).

Foi em 1980 que acontece a consolidacdo do DI, e contou com a contribuicdo
de varios estudiosos para o avango desta area no processo de aprendizagem,
dentre os destaque cita-se Reigeluth com sua teoria do design instrucional; Knowles

com a andragogia; Papert com a linguagem Logo; Vygotsky e a formatagéo social da
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mente; e, Suchaman com a cogni¢do situada (SILVA, 2017). Na década de 80, foi
importante para o contexto da abordagem construtivista, onde o aluno passa de
mero receptor de informacado e conteudo, para um agente ativo na construgao
cognitiva, neste periodo destaca-se o tedrico Piaget como um dos precursores do
construtivismo (SILVA, 2017).

Silva (2017) retratando em sua pesquisa a fala de Silva e Spanhol (2014)
comenta que a década de 1990, foi o marco inicial para o uso das tecnologias na
educacdo, e, a internet de certo modo teve sua contribuigdo na abordagem
construtivista da aprendizagem, destacando a interagdo do individuo com o meio
externo como é defendida na teoria de Vygotsky.

De acordo com Kenski (2019) a década de 1990 foi marcante para o DI, por
ser o periodo que as tecnologias digitais e o ensino a distancia tem a maior
popularizagdo. E neste momento que a palavra design instrucional, inicia sua
aparicdo na literatura fazendo referéncia especialmente para profissionais que
desenvolvem educacao a disténcia (EAD) e e-learning.

Em 2000, com maior comercializagdo da internet surge a era digital, ou seja,
novas vertentes educacionais sao idealizadas visando melhoria no processo de
aprendizagem, tendo como exemplo, um modelo de educagdo baseada em e-
learning. A partir deste contexto, um novo processo de aprendizagem surge no
mundo com o conceito de conectivismo, sendo elaborado a partir da exploragao de
principios que fazem uso da teoria do caos, rede, complexidade e auto-organizagao,
e tem como seu maior idealizador o tedrico Siemens. Neste novo olhar da educacéo,
novos conceitos emergem no sistema educacional, como aprendizagem em rede,
cibercultura, sociedade do conhecimento, educomunicagéo, dentre outros (TOTTI,
2019).

Apods o contexto historico do design educacional, necessario se faz conhecer
alguns conceitos que gira em torno desta expressao no Brasil, e 0 que muda na
educacdo com seu uso no processo de projetar formas de potencializar o ensino.
Segundo Filatro et al. (2019, p. 27) DI é: “processo (conjunto de atividades) de
identificar um problema (uma necessidade) de aprendizagem e desenhar,
implementar e avaliar uma solugdo para esse problema”. A autora de forma mais
pratica, apresenta outra definicdo acerca do DI, quando fala que:

O DI consiste em uma sequéncia de etapas que permitem construir
solugdes variadas — seja um curso, um programa de estudos, uma trilha de
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aprendizagem, um video educativo, um tutorial multimidia, um livro didatico
impresso ou digital — para necessidades educacionais especificas
(FILATRO et al., 2019, p. 27).

Kenski (2019, p. 15) ao referenciar Randy Rezabeck (2019) pontua que o DI

e:
O processo sistematico de planejamento prévio e organizagdo de todos os
recursos, as atividades de aprendizagem, os mecanismos de comunicagao
e atividades de feedback e avaliagdo necessarios para resultar em
aprendizagem do aluno ativo.
Em mais uma obra destinada ao DI, Filatro (2008, p. 3) apresenta o seguinte
conceito:

Como a agédo intencional e sistematica de ensino que envolve o
planejamento, o desenvolvimento e aplicacdo de métodos, técnicas,
atividades, materiais, eventos e produtos educacionais em situagdes
didaticas especificas, a fim de promover, a partir dos principios de
aprendizagem e instrugdo conhecidos, a aprendizagem humana.

No entendimento de Silva e Spanhol (2018, p. 107) design educacional “se
aproxima de um olhar completo do processo que se preocupa com O ensinar e
aprender, indo da concepgao a reutilizagao do recurso educacional desenvolvido”.

Por ser uma expressdo de origem inglesa “instrucional design” e com
tradugdo para nosso idioma apresenta como design instrucional, algumas
discussdes foram criadas em seu entorno, no qual autores como Filatro e Kenski
supracitado preferem utilizar o termo DI, mas ja para outros autores como Silva e
Spanhol (2018) e Mattar (2014) utilizam de design educacional. Mas, a esséncia do
conteudo apresentado nos conceitos reporta-se na solugado dos diversos entraves
que a educacao brasileira apresenta em todas as suas vertentes, seja ela, da
educacéao basica ao ensino superior, na maioria das vezes os problemas sao iguais,
e, apenas um olhar unificado das varias areas do conhecimento, direcionado para
melhoria 0 processo de aprendizagem, pode proporcionar tais mudangas na
educagcdo. Assim, como ja mencionado anteriormente tal discussdo das
terminologias ndo se adentra nesta pesquisa, por entender que em ambas
definigdes, o objetivo € o mesmo de proporcionar um processo de aprendizagem
melhor e de qualidade.

E importante salientar que o Ministério do Trabalho e Emprego (MTE),

reconhece a definicio de design educacional (DE) como melhor forma de
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representar o profissional “designer educacional” especialista da area. Ainda
segundo o TEM, este profissional encontra-se ligado a coordenagédo pedagogica,
orientagdo educacional, pedagogia, professores que usam de técnicas e recursos
audiovisuais, psicopedagogo e supervisor de ensino, em todas as areas o objetivo é
o0 mesmo de implantar um processo de aprendizagem que almeje melhor qualidade
no ensino (SILVA; SPANHOL, 2018). Explicado o conceito e a discuss&do que gira em
torno de seu emprego no Brasil, fica claro que o objetivo deste estudo é pontuar as
contribuicdes que o DE pode proporcionar a educagao no Pais.

De acordo com Silva e Spanhol (2018) uma das atribuicdes do design
educacional é buscar solucdo para problemas direcionados ao processo de
aprendizagem, e saber trabalhar com metodologias e técnicas diversificadas faz
toda diferenga, como por exemplo: flexibilizagao, construtivismo, interagdo, games,
gamificacao, criatividade, feedback, e outros.

Filatro (2008), comenta que a elaboragdo de um planejamento educacional
que venha atender as necessidades no ensino, € necessario responder a trés

indagacgdes:

a) Para qual diregao deve-se ir?
b) Como pode ser alcangado resultados desejados?
c) Como saber se os objetivos foram alcangados, levando em consideragéo o

modelo proposto?

Assim, a resposta para essas perguntas esta ligada ao alcance dos objetivos
de aprendizagem desejados; teorias da aprendizagem a ser utilizada tendo como
base, estratégias, recursos, comunicacao e feedback; e, os critérios de avaliacao
utilizados para identificar o nivel de conhecimento dos alunos (FILATRO, 2008). O
conjunto de atividades atribuidas ao DE, pode ser um diferencial e deve ser levado
em consideragao, quando a arquitetura do processo de ensino e aprendizagem visar

o ensino de qualidade no Brasil (Figura 4).
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Figura 4 - Conjunto de atividades do DE

Planejamento

Solucao de

Desenvolvimento
Problemas
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Fonte: Elaboragao do autor.

Essas ramificagbes do DE representadas na Figura 4, mostra apenas um dos
varios caminhos que pode ser colocado em pratica em beneficio de uma educacéao
de qualidade no Brasil, mas para isso acontecer nao basta apenas desenhar é
preciso agir, para as ideias ndo se perderem com o tempo. Essa centralizagdo do
DE no planejamento educacional é relevante, pela sua experiéncia em observar,
analisar e buscar solucbes eficazes para os problemas existentes no ensino
contemporaneo, como também apresentar metodologias e midias que visem
potencializagao da educacéao (FILATRO, 2008).

Silva e Spanhol (2018) ao referenciar Campbell e Schwier (2015), comentam
que o papel do DE n&o é apenas de indicar uma simples metodologia ao docente,
sua atribuigao vai além e tem participagao direta no planejamento, desenvolvimento
e analise do processo educacional que vise potencializacdo da educagdao em
primeiro lugar, e ndo apenas construir documentos para se perder com o passar do
tempo. Essa contribuicdo do DE melhora os niveis de engajamento e motivacéo do
aluno em sala de aula e até mesmo fora desse ambiente. O DE também é
responsavel pela indicagdo de varios recursos educacionais e midias, como pode
ser citado como exemplo, o recurso objeto desta pesquisa “gamificagdo”. Esse
conjunto de indicagdo caminha apenas para uma dire¢ao, estimular a construgéao do
conhecimento do aluno, através de métodos de aprendizagem que fuja da
normalidade, e que apresente inovagéo a eles talvez seja um ponto a ser levado em
consideragao, ndao s6 pensando em mudar a forma de transmitir conhecimento, mas
pelo momento que a educacao se encontra, e que requer mudancas e adaptacao

imediatas frente ao caos instalado pela pandemia de COVID-19.
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Nessa linha, o DE tem papel importante na construgdo de um bom projeto
educacional, por pautar orientacdes sobre o método de ensinar e aprender, pela
natureza multidisciplinar e interdisciplinar. Os conceitos do DE, ndo se limitam
apenas a gestdo educacional, comunicagao, tecnologias, visdes pedagogicas, e
outras, mas sim, potencializar o aprendizado do individuo (SILVA; SPANHOL, 2018).
Portanto, fica mais que evidente que uma das principais fungdes do DE é contribuir
com solugcao dos problemas educacionais, seja no contexto da educagao basica,
superior ou profissional, os desafios e objetivos caminham na mesma direcéo, e
alcancar o padrao de qualidade do ensino € uma meta a ser alcangada no Pais.

De acordo com Machado et al. (2020), a qualidade no ensino é alcancada,
quando o contexto do projeto educacional € construido com elementos que
realmente contribuam com o aprendizado do aluno, somente assim, pode-se
alcangar padrées melhores em nossa educacgdo. Assim, coletar informagdes sobre
as reais necessidades do estudante, faz toda diferenga no momento de escolher as
midias, recursos e métodos a serem implantado pelo DE na confecgédo de projetos
de aprendizagem que gere bons resultados ao ensino.

Machado et al. (2020) ao citarem o pensamento de Bannel et al. (2016)
colocam que as estratégias de aprendizagem corretas a serem impostas no projeto
educacional, sdo aquelas direcionadas a autonomia do aluno com a intencdo de
criar processos de transformagdo de informagcao em conhecimento, e, nos dias
atuais a evolugdo das tecnologias e midias possibilitam este acontecimento a
qualquer momento e de qualquer lugar, desde que tenha acesso a internet. Assim,
os processos de aprendizagem impostos em 2020 sofreram modificacéo
rapidamente devido a pandemia de COVID-19, e foi justamente os recursos
tecnologicos educacionais existentes na atualidade que socorreu a educacédo no
Brasil e no mundo, sem a existéncia de tais recursos o ensino teria parado por
completo.

Assim, como a educacao pode sofrer transformagdes a qualquer momento, os
modelos de DE foram evoluindo em consonancia com as tecnologias, sempre com o
propésito de melhorar o ensino e aprendizagem do individuo. Nesta percepgao, Silva
e Spanhol (2018), citam o modelo Analysis Design Development Implementation and
Evaluation (ADDIE), por ser um exemplo que leva em consideragao a construcao do
projeto de aprendizagem, com base nas reais necessidades que a formagédo do

estudante necessita, quando este frequenta uma instituicido de ensino.
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Figura 5 - Modelo ADDIE
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Fonte: Elaboragao do autor.

As cinco caracteristicas apresentada neste modelo DE — Analise, Desenho,
Desenvolvimento, Implementagcdo e Avaliagdo, conseguem extrair informacoes
relevantes da necessidade do publico-alvo a serem introduzidas no projeto
educacional, para que os problemas existentes venham ser sanados com a
execucgao desse projeto (SILVA; SPANHOL, 2018). Ressalta-se que a maioria dos
modelos de DE apresentam caracteristicas do modelo ADDIE, por ser um processo
que visa atender as reais necessidades da formacao do aluno.

Assim, o sucesso de um processo de aprendizagem depende da implantagao
do modelo de DE que melhor atender a necessidade da instituicdo de ensino, e para
isso acontecer deve-se primeiramente ter conhecimento do real problema
educacional, para somente depois tracar um caminho a ser percorrido com objetivo
de sanar tal situacdo. Por essa razao, decidiu-se pontuar neste estudo o modelo
ADDIE, por entender que cada etapa que compde esse modelo, ser relevante na
coleta de informagdes sobre instituicdo, publico-alvo, materiais e recursos
disponiveis, com esses dados, projetar um plano que atenda a demanda do ensino,
se torna mais viavel de ser executado com qualidade, e com certeza € o que se
espera que acontega em nossa educagao a partir de agora (MACHADO et al., 2020)

Neste panorama de inovagao na elaboracado de propostas educacionais mais
eficazes no ensino, relacionar o design educacional com a gamificacdo é proposta

da préxima subsecéo.
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3.1 Design Educacional vs Gamificagao

Como ja mencionado anteriormente, os games podem contribuir no processo
educacional por prender atencdo das pessoas e com base em alguns relatos pode
gerar conhecimento, como € o0 caso dos jogos educacionais. Mas, 0 objetivo do
design educacional ndo é a criacdo de jogos, e, sim fazer uso das ferramentas que
séo inseridas nos games em beneficio da educacédo, como forma de atrair a atencéo
motivando e engajando os alunos em sala de aula (MATTAR, 2014).

Mattar (2014) enfatiza ainda que os designers de games utilizam todos os
recursos disponiveis na elaboragdo de um jogo. Ja o papel do designer educacional
€ saber qual artefato, presente nos games que auxiliam na retengédo da atencéo dos
alunos no processo educacional. Fica claro que primeiramente o DE, deve coletar
informacdes sobre o publico a ser trabalhado, e posteriormente projetar quais
metodologias e recursos, a serem utilizados no processo de ensino-aprendizagem.

E importante lembrar que na educac&o ndo basta apenas engajar o aluno por
determinado momento, o principal desafio € saber como manter ele continuamente
engajado, essa € uma das principais metas a serem alcangadas no ensino no Brasil,
e que Mattar (2014) referenciando Prensky (2012) cita uma sugestao feita por ele,
ao referenciar a utilizacdo de materiais no ensino em forma de glameplay, e, a
insercdo de maior quantidade de jogabilidade possivel, ao invés de selecionar
apenas materiais instrucionais. Em outras palavras, deve-se aproveitar o que ha de
melhor nos games em beneficio da educagao, neste caso, fazer a relagdo do design
educacional com a gamificagdo, proporciona ao educador fazer utilizagdo das
ferramentas usadas na construcdo dos jogos em favor do aprendizado, tendo
exemplo dessas ferramentas, o feedback, sistema de pontuacdo, premiacao, e
outras.

Segundo Oberprieler e Leonard (2015) a gamificagdo encontra-se cada vez
mais presente no leque de opgédo do design educacional, mas, gamificar o ensino
nao quer dizer apenas colocar um sistema de ponto, premiacdo e/ou atividade
digital, e, sim saber contextualizar o projeto educacional e que este esteja voltado
para desenvolvimento da motivacdo extrinseca, intrinseca e estado de fluxo dos
alunos, caso isso ndao aconteca, sera apenas mais uma atividade desenvolvida em
sala de aula. E nesta vertente de n3o desenvolver apenas mais uma atividade que a

experiéncia do designer educacional, contribui na selegédo elementos, conteudo e
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forma de aplicagao da atividade gamificada a ser inserida no processo educacional,
com o objetivo de promover aprendizagem e conhecimento dos alunos.

Os autores supracitados fazem um alerta quanto ao uso excessivo de
motivacdo extrinseca em atividades gamificadas, citando como exemplo: pontos,
premiagdo, e outras. Nos projetos educacionais que fazem uso de gamificacéo,
deve-se apresentar aos alunos um conjunto de beneficios e ndo apenas proposta de
bbnus, medalhas e pontos. Nado se motiva apenas pela recompensa, mas sim pelo
desafio a ser proposto ao aluno que deve estar de acordo com sua habilidade, e
somente com essa dosagem correta que se alcanga a motivagdo e engajamento tao
almejado do aluno (OBERPRIELER; LEONARD, 2015).

Alves e Maciel (2014) destacam em sua pesquisa que o design educacional
utiliza-se de estratégias de aprendizagem que possibilita a elaboracédo de atividades
que visem aquisicdo de habilidades e conhecimento. Assim, ressalta-se que o
designer educacional em seu processo de construcdo de atividades didaticas visa
atender principalmente as necessidades dos alunos, incluindo a gamificagdo, como
critério de satisfagcao desse publico que sempre quer inovagao nas metodologias de
ensino.

Segundo pesquisa feita por Mattar (2014), o design educacional pode
encontrar certa resisténcia na adaptacao do estilo de aprendizagem tradicional, com
a inclusdo de ferramentas de games ou gamificagdo no processo de ensino no
Brasil, mas esse entrave pode ser amenizado devido a situagao que a educacgao, se
encontra no momento em tempos de pandemia, e que toda inovagao e recursos
estdo sendo bem aceitos, neste novo formato de ensinar através do ensino remoto.

Vale destacar que a gamificacdo no ambito educacional no Brasil, ganhou
destaque através de uma proposta de Projeto de Lei — PL n°® 1324/2021 que tramita
na Camara dos Deputados, cujo objetivo é estabelecer a utilizagdo de jogos
eletrbnicos como método pedagogico em sala de aula, aprimorando assim o
processo de aprendizagem dos alunos da rede de ensino basica. Mesmo, sendo
apenas para a educacado basica este PL, pode ser um ponto de partida para
mudanc¢a do sistema educacional nacional em todas vertentes, e ndo apenas na
educacgao basica, e enquanto nao sai uma aprovacgao favoravel ao PL, fazer uso da
gamificacdo depende apenas do conhecimento do professor em aplicar
corretamente tal metodologia.
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O texto deste estudo apresenta a importancia e beneficios que a gamificagao
propicia a educagdo, mas € importante frisar que esta metodologia ndo é a unica
forma de potencializar o ensino-aprendizagem, mas sua indicacdo advém das
ferramentas presentes nos games que torna na maioria das vezes mais atrativa aos
alunos pela semelhanga aos jogos digitais ou analdgicos. E, a experiéncia do
docente na elaboragdo de projetos educacionais que atenda as necessidades dos
alunos, passa ser de grande relevancia na indicagdo da gamificagdo como objeto de

aprendizagem. Nesse interim assume importancia a figura do Designer Educacional.
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4 METODOLOGIA

A palavra metodologia refere-se ao ato de realizar estudos, compreenséo e
avaliagao dos distintos tipos de métodos disponiveis para elaboragao de um trabalho
cientifico. E neste procedimento que se faz a coleta de informagdes pertinentes a
pesquisa, com o objetivo de solucionar determinado problema de investigagéo
(PRODANOQV; FREITAS, 2013). Os autores complementam a linha de raciocinio,
relatando que o ato de execugdo dos procedimentos e técnicas que fundamentam o
desenvolvimento do conhecimento, visa validar e mostrar quais beneficios serao
extraidos com a execucao da pesquisa para ciéncia, academia e sociedade.

Sobre pesquisa Gil (2008, p. 17) conceitua como sendo: “procedimento
racional e sistematico que tem como objetivo proporcionar respostas aos problemas
que sao propostos”. Neste sentido, a execugcdo de uma pesquisa deve-se ao fato de
uma busca racional de informacdes plausiveis sobre determinado assunto.

Uma pesquisa cientifica s6 pode ser iniciada com um questionamento
(problema de pesquisa), e que sua execucao alcance reposta para tal pergunta, em
outras palavras, fazer pesquisa € procurar dar respostas para algum argumento. O
sucesso da pesquisa nao basta apenas o querer do pesquisador em realiza-la, mas
buscar conhecimento sobre 0 assunto, a ser pesquisado e analisado, como também
planejar e organizar cada etapa a ser desenvolvida (PRODANOV; FREITAS, 2013).
Uma dica util no ato de pesquisar, é escolher um tema que o pesquisador tenha
afinidade e tenha certo conhecimento acerca do assunto, pode vir a ser um
diferencial no desenvolvimento de cada etapa da pesquisa cientifica.

A afinidade do tema foi critério para escolha do tema deste estudo pelo
pesquisador. Na préoxima subsecdo sera apresentada a qualificacdo da pesquisa,
seguidamente do percurso percorrido pela pesquisa; e modelo de design

educacional ADDIE escolhido e usado na coleta de informagéo.
4.1 Qualificagao da Pesquisa

Os procedimentos metodoldgicos utilizados neste estudo estdo divididos
segundo a natureza da pesquisa, em relagdo aos objetivos, aos procedimentos
técnicos, e, do ponto de vista da abordagem do problema. Dentro das

particularidades apresentada na pesquisa, em relacédo a caracteristica de natureza a
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mesma € aplicada, com objetivo exploratério/descritivo. Sobre os procedimentos
técnicos a especificidade refere-se a pesquisa bibliografica, com teor informacional
inquestionavel sobre o assunto-tema. Quanto a abordagem trata-se de pesquisa
qualitativa, com o objetivo de descrever a complexidade do problema proposto. A

Figura 6 demonstra cada etapa da qualificagdo do presente estudo dissertativo.

Figura 6 - Caracterizacado da pesquisa

Natureza Aplicada

Abordagem Qualificagao do "
do Problema Estudo jetivos
Procedimento Instrumento
Técnico de coleta de
Questionario
Bibliografica

Fonte: Elaboragao do autor.

Sobre pesquisa aplicada, Prodanov e Freitas (2013, p. 51) diz que: “Obijetiva
gerar conhecimentos para aplicagdo pratica, dirigidos a solucdo de problemas
especificos. Envolve verdades e interesses locais”, ou seja, a referida pesquisa €
aplicada por apresentar método de aprendizagem que contribui na solugdo de
problemas, com objetivo de proporcionar maior engajamento e motivagao dos alunos
em sala de aula.

Segundo Gerhardt e Silveira (2009), a pesquisa exploratéria propde maior
semelhanga com o problema da pesquisa, e facilita a construgao de hipéteses. Uma
das caracteristicas dessa pesquisa é fazer uso de levantamento bibliografico;
entrevistas com pessoas, e, analise que proporcione a compreensao do resultado
encontrado. No entendimento de Prodanov e Freitas (2013), este tipo de pesquisa
apresenta caracteristicas bibliograficas e de estudo de caso.

Para Gil (2008) a pesquisa descritiva tem como principal finalidade descrever
particularidades de fatos e/ou fenébmenos de determinada realidade. De acordo com
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Prodanov e Freitas (2013), a pesquisa descritiva usa de técnicas padrao para coletar
dados, como por exemplo: questionario e observagao sistematica.

Gerhardt e Silveira (2009), falam que pesquisa bibliografica é aquela que faz
um levantamento de referéncias de teorias ja analisadas, aprovadas e publicadas,
através de midias escritas ou digitais, dentre essas midias cita como exemplo: livros,
revistas cientificas, dissertagdes, e outras fontes. Segundo Gil (2008) toda pesquisa
€ assinalada como bibliografica, por recorrer a informagdes ja publicadas visando
dar sustentagao ao estudo.

Segundo Prodanov e Freitas (2013), pesquisa qualitativa refere-se a forma de
interpretar fendmenos e atribuir significados, sem fazer uso de métodos e técnicas
estatisticas. Esta abordagem é propicia para entendimento da natureza de
determinado fenémeno social, arrisca a compreensao dos significados, e nao é de
cunho objetiva e oferta um entendimento funcionalista da ciéncia. Esse tipo de
pesquisa trabalha também com casos complexos e/ou particulares.

Vale ressaltar que, a teoria e resultados aqui apresentados nesta dissertagao,
visa esclarecer o papel do design educacional no processo de gamificacdo em sala
de aula, e como essa metodologia ativa pode contribuir na melhoria da qualidade do
ensino no Brasil. Mas, é importante destacar que a gamificacdo ndo € a solugéo dos
problemas da educacdo, e muito menos a unica forma de inovar a forma de
transmitir o conhecimento e melhoria da qualidade do ensino, e, sim € um ponto
relevante que merece destaque quando o assunto € motivagcdo e engajamento de

alunos.

4.2 Caminho Metodolégico

Para o desenvolvimento do texto dissertativo, fez-se primeiramente uma
divisdo de cada etapa a ser cumprida dentro dos prazos estabelecidos pelo

Programa de Pd6s-Graduagao em Design (PPGDG), sendo elas:

a) Etapa 1: escolha do tema; problema de pesquisa; e, escolha do método;

b) Etapa 2: levantamento de documentos para o referencial tedrico; escrita
inicial do texto da dissertacao; e, observagao do publico-alvo;

c) Etapa 3: escolha da plataforma gamificada; aplicagdo da atividade junto

aos alunos; e, coleta de dados;
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d) Etapa 4: organizagao das informagbes coletadas; analise dos dados; e,
construcdo dos resultados e recomendacgoes.

e) Etapa 5: escrita final do texto da dissertagao; e, revisao ortografica.

Com base nas informagdes supracitadas, convém destacar em formato de
subsecgdes o fator publico-alvo e atividades gamificadas usadas no inicio da coleta
de dados.

4.2.1 Observacao do Publico-Alvo

O publico-alvo escolhido para participar da coleta de dados foram alunos do
Curso Técnico em Enfermagem que cursaram a disciplina Iniciagdo ao Estudo e
Pesquisa | (IEP I), de uma instituicdo de ensino profissionalizante da cidade de S&o
Luis-MA. Neste primeiro momento de aquisicdo de informacdes, as atividades foram
desenvolvidas no periodo matutino, vespertino e noturno com os respectivos alunos.

A observacao feita pelo pesquisador em relacao ao perfil do aluno, recursos
disponivel e ambiente da instituicdo, contribuiram na tomada de deciséo final de
como seriam aplicadas as atividades e quais seriam selecionadas para etapa final
da coleta de dados.

De acordo com Marconi e Lakatos (2011) a observagéo é um método utilizado
para colher dados, e possui objetivo de adquirir informagdes que levam o
pesquisador a conhecer a realidade do publico-alvo, através de seu olhar, ouvir e
examinar o contexto melhorando, assim, o alcance de seu objetivo.

Conhecido o publico participante da pesquisa, conhecer a disciplina que os
alunos cursaram também é critério a ser levado em conta, pelo grau de dificuldade
apresentando pelos alunos na parte da observagdo, em assimilar ou até mesmo

entender o conteudo proposto pela disciplina.
a) Adisciplina

A disciplina foi ministrada pelo pesquisador desta pesquisa. O conteudo da
disciplina Iniciagdo ao Estudo e Pesquisa (IEP 1), objetiva qualificar o aluno na
elaboragdo do Projeto de Pesquisa dentro dos padrbes das normas da Associagao
Brasileira de Normas Técnicas (ABNT). Sabe-se que s&o muitas as Normas

Brasileiras (NBR’s) que tem a finalidade de contribuir o aluno na construgado de
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trabalhos académicos, mas para esta disciplina sao utilizadas apenas a seguintes:
NBR 14724:2011 - Trabalhos académicos; NBR 15287:2011 - Projetos de Pesquisa;
NBR 10520:2002 — Citacdes; e, NBR 6023:2018: Referéncias — Elaboracdo. Faco
uma ressalva que a NBR 14724:2011 nao € obrigatoria pela instituicdo, mas sim,
uma sugestdo de outros professores que ministram essa disciplina, mas para o
momento de observacao ela fez parte do conteudo ministrado pelo pesquisador, mas
na coleta final a referida norma foi excluida do conteudo da disciplina.

A disciplina vai além do ensino do conteudo propriamente dito, e faz-se
necessario explicar como se realiza pesquisas em banco de dados confiaveis, como
por exemplo, Google Académico, BDTD, Scielo, e outros. A escrita académica é
outra dificuldade observada entre os alunos, e que também é trabalhada no periodo
da elaboracéao do projeto.

Devido a pandemia de COVID-19, o conteudo da disciplina € ministrado na
esfera presencial e remota simultaneamente. Neste caso, a turma é dividida em 2
grupos “A” e “B”, com capacidade maxima de 20 alunos por grupo, assim, acontece
um revezamento para assistir aula presencial na instituicdo, por exemplo, no dia que
o grupo “A” assiste aula presencial o grupo “B” assiste a aula remotamente, e vice-
versa. Mas, na apresentagdo do Projeto de Pesquisa no 9° dia de aula, os alunos
apresentam seus trabalhos em sala de aula para o professor e colegas. Na Figura 7,

mostra aula sendo ministrada na forma presencial e remota.

Figura 7 — Pesquisador em sala de aula

Sala de aula

Compartilhamento de tela no Goo

le Meet

NORMA ABNT NBR
BRASILEIRA 6023

e
Elaboracao

Fonte: Acervo do autor.

O conteudo que os alunos presentes em classe estdo acompanhando no

quadro branco, € o mesmo compartilhado para quem se encontra em casa. Piffero et
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al. (2020) ao fazer referéncia de Garcia et al. (2020), relatam que o ensino remoto
permite que o docente utilize plataformas educacionais ja existentes, e que estas
podem ser usadas com base na sua necessidade, e ainda podem introduzir
ferramentas auxiliares e metodologias ativas, como € o caso da gamificagdo usado
pelo pesquisador.

Apo6s uma breve apresentagdo do conteudo e a maneira que a disciplina é
ministrada, descrever o tempo “10 dias” destinado pela instituicdo de ensino para
ministrar todo conteudo, é outro ponto que detém a atencao desta pesquisa, por ser
o fator “tempo” o principal problema citados pelos alunos, e, que segundo eles
prejudica a obtengdo de melhor aproveitamento da disciplina. A divisdo das
aulas/dias, acontece da seguinte forma: os seis (6) primeiros dias sao destinados a
explicacdo sobre o ato de pesquisar, entendimento das NBR’s e escrita do projeto
em si; no 7° dia os alunos vao para o laboratério de informatica, realizar a
normalizagdo do projeto de pesquisa sob orientagdo do professor; no 8° dia a aula
também é realizada no laboratério de informatica, a confecgado da apresentacédo do
Projeto no PowerPoint, além de algumas dicas de como apresentar corretamente
seu trabalho; o 9° dia é dia “X”, ou seja, dia que os alunos devem apresentar seus
projetos usando os recursos disponiveis em sala de aula; e, 10° dia é destinado para
os alunos que nado alcangam a média (7,0), estes sdo submetidos a uma avaliagéo
no Google Formulario com questdes relacionadas ao conteudo visto em sala de

aula. O processo da disciplina fica explicito na Figura 8.

Figura 8 — Etapas da disciplina IEP |
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Académica

Fonte: Elaboragao do autor.
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Como ja mencionado, o tempo para executar essa disciplina, perante o
conteudo exposto na Figura 8, é alvo das principais criticas dos alunos, o que fez o
pesquisador que ministra a disciplina excluir a NBR 14724:2011 sobre “Trabalhos
Académicos”, marcada com um “X” na imagem. Essa exclusao se deu ao fato da
norma em questdo ndo contribuir na construgdo do projeto, mas sim confundir a
cabeca dos alunos, por ser uma norma que apresenta particularidades de
monografia. Cabe mencionar também que a propria ABNT indica uma norma
exclusiva para elaborac¢ao do Projeto que € a NBR 15287:2011.

Ressalto que, mesmo apds a exclusdo da norma do conteudo da disciplina,
os alunos continuam questionando a necessidade da existéncia de tanta norma e
tantos detalhes para elaborag¢ao do trabalho de concluséo de disciplina. A explicagao
€ Obvia e sempre a mesma para trabalho académico: organizacédo e padronizagao.
Quando se fala de organizagdo ndo € apenas da informacdo do conteudo para
elaborar o projeto, mas sim do tempo destinado ao estudo que cada aluno deve se
comprometer, e que a maioria dos alunos segue esse conselho e se dedica o
maximo, e o fruto desse esforgo sao projetos bem elaborados, em se falando do
tempo habil que eles tém para executa-lo.

Com base na observacdo das dificuldades enfrentadas pelos alunos que
cursam essa disciplina, decidiu-se aplicar atividades gamificadas com esse publico-
alvo por ser um desafio enfrentado pelo pesquisador, em lecionar um conteudo
considerado complexo por muitos alunos, em um curto espacgo de tempo. Se fizer
uma comparagao o tempo que a disciplina leva para ser ministrada em Faculdade e
Universidade (semestre), verifica-se que esses alunos se multiplicam em sala de
aula, e se doam ao maximo para aprender o conteudo. Na préxima subsecao serao
apresentadas as atividades gamificadas utilizadas neste primeiro momento de coleta

de informacgdes.

4.2.2 Atividades Gamificadas Preliminares

As atividades gamificadas aqui descritas faz parte da observagdao quanto a
sua execugao junto aos alunos matriculados na disciplina IEP | nos turnos matutino,
vespertino e noturno. As plataformas gamificadas escolhidas nesta etapa foram:
Kahoot, Quizizz e Socrative. O Kahoot e Quizizz foram aplicadas em classe

individualmente, e o cenario apresentado por elas apresentam semelhangas com um
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ambiente de game, com som, efeitos, tempo, classificacdo, e outras. Neste
ambiente, os alunos sdo desafiados a responder questionarios sobre o assunto da
aula, e o ar de competicao € inevitavel ndo acontecer, mas compete ao mediador da
atividade (pesquisador/docente), lembrar aos participantes que nesta atividade nao
existem perdedores e sim vencedores, pela explicacdo de cada acerto e erro no
decorrer da atividade, e o final todos saem ganhando seja quem marcou mais ponto
ou o que errou tudo.

Em se tratando da plataforma Socrative, ela foi usada pelo pesquisador para
avaliar o trabalho em equipe desenvolvido pelos alunos. O nome das equipes foi
definido pelos alunos. E uma atividade que permite elaborar questdes bem
trabalhadas, como se fosse uma prova a ser aplicada na recuperagao, mas com
aspectos de game. E, foi neste aspecto de game que os alunos participaram de uma
corrida espacial, representada por imagens figurativas como, por exemplo, nave,
abelha, bicicleta, urso, foguete, unicornio e sazonal. Quando a primeira equipe
finaliza o questionario, era convidada a esperar em siléncio as demais equipes
terminarem, ou ao término do tempo de 10 minutos, caso contrario poderia sofrer
penalizagao.

Vale destacar que o conteudo utilizado para confeccionar as questbes nas
plataformas Kahoot e Socrative, foi extraido do material anexado no Google
Classroom (slides referentes as normas da ABNT), seguindo fielmente o roteiro dos
seis primeiros dias de aula fixado no Planejamento Pedagdgico (Apéndice D). Essa
divisdo de aplicagédo de atividades gamificadas apenas nos seis primeiros dias de
aula, visa facilitar o aprendizado e fixagao do conteudo da disciplina, além de ajudar
na conclusdo do Projeto de Pesquisa no decorrer dos dias destinados para concluir
a disciplina. E importante ressaltar que o contetido visto em sala de aula, vai servir
para os “alunos” durante sua jornada académica seja no ensino profissionalizante ou
superior, 0 conteudo para elabora projeto de pesquisa € o0 mesmo conforme as
diretrizes da ABNT.

O padrao de elaboracao dos questionarios seguido pelo pesquisador, foi criar
perguntas relacionadas ao assunto a ser visto no dia da aula, por exemplo: Na “Aula
1” criou-se perguntas sobre o conteudo sobre “Ciéncia vs Conhecimento”, esse
critério foi aplicado nos demais testes do Kahoot e Socrative, como pode ser
observado no Apéndice E. Outro ponto fundamental usado na elaboragcdo das

atividades nas plataformas digitais gamificadas, foi saber dosar o grau de dificuldade
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does testes em consonéncia com a habilidade da turma, ja que o objetivo principal
da gamificacdo em sala de aula é motivar e engajar os alunos no processo de
ensino e aprendizagem, e na disciplina IEP | ndo poderia ser diferente.

Em ambas vertentes de aplicacdo das atividades, as plataformas fornecem
relatorios expondo os resultados de acerto e erros, seja no formato individual ou por
equipe, este documento fica salvo no perfil do pesquisador. E com base nestes
relatorios que se confecciona as tabelas representativas no Microsoft Excel. Essas
tabelas sao alimentadas com as informagdes extraidas do relatério, por exemplo, a
equipe ou aluno que acerta 100% das questbes ganha medalha de ouro que vale
0,083 (pontos), acerto de 80% ganha medalha de prata e alcanga a pontuagao
0,081, e quem fica com 70% ou menos que esse percentual € medalha de bronze
(0,079) (Apéndices F e G).

Essa somatdria de pontuagao nas tabelas tem a finalidade de premiar o aluno
no término da disciplina com 0,5 (meio ponto) no critério individual e 0,5 (meio ponto)
por equipe. Para ser merecedor dessa bonificacdo o aluno deve seguir regras, tais
como, prestar atencado na aula, ler o conteudo da disciplina, fazer siléncio na aula e
usar o dispositivo movel apenas na hora da atividade.

A seguir sera explicado o processo usado em cada plataforma, com a

finalidade de demonstrar o processo inicial da coleta de informacéo deste estudo.
a) Quizizz

A plataforma digital Quizizz pode ser acessada pelos alunos pelo site ou
aplicativo. No site o aluno acessa do endereco eletrénico “https://quizizz.com/”, e
clica na opgao inserir o codigo de acesso na pagina “https://quizizz.com/join”, e na
préxima pagina ele é convidado a colocar seu nome.

O acesso do pesquisador € no mesmo site, mas de forma distinta dos alunos,
por ser ele o responsavel em conduzir a atividade. A interface inicial ao dar as
felicitacbes de boas-vindas ao pesquisador, libera o painel e controle responsavel
por criacdo da atividade no menu “create”, biblioteca de atividades “my library’,

P

‘reports” “resultados e/ou feedback’, aulas/classe “criacao de classe”, configuragao
“settings”, e outros menus que podem ser explorados de acordo com a necessidade

de cada usuario (Figura 9).
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Figura 9 - Print da tela inicial do Quizizz, acesso do pesquisador
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Fonte: Quizizz (2021).

As marcagdes em vermelho na Figura 9, s&o os principais menus usados pelo
pesquisador, na agcao de desenvolver uma atividade, organizar e/ou analisar o
resultado das respostas dos participantes. A plataforma encontra-se no idioma
Inglés, mas ndo é motivo de ndo ser utilizada pelo pesquisador, mas quando se
refere aos alunos, eles reclamaram do idioma, e como muitos ndo sabem traduzir a
pagina pelo Google Chrome, foi um fator decisivo de sua exclusao para coleta final
dos dados.

A aplicagao dessa atividade pode ser tanto no modo sincrono ou assincrono,
o resultado sera o mesmo e o feedback fornecido pelos relatérios da plataforma nao
perde a qualidade. A animagao continua a mesma, seja no formato “ao vivo” “ou
atividade atribuida”, mas o nome do participante s6 pode ser digitado quando a
atividade é na forma assincrona ou “atribuida”, por ser a versao gratis utilizada pelo
pesquisador. Assim, quando executado modo “ao vivo”, essa atividade desfavorece
a alocagao dos resultados na tabela do Excel, por néo fornecer o nome verdadeiro
dos alunos, o que torna impossivel qualificar o aluno de acordo com sua pontuagao
(Figura 10). Esse foi outro ponto que pesou na hora de manter a exclusdo dessa

plataforma da coleta final das informacgdes.
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Figura 10 - Print da interface de aplicagdo da atividade
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Fonte: Quizizz (2021).

Na imagem da Figura 10 é a representatividade do modo “ao vivo” ou
“atribuido” que pode ser utilizada pelo pesquisador, mas para este caso foi utilizado
a aplicagao assincrona, por ser a op¢ao que os alunos podem inserir seus nomes.
Nesta tela também aparece uma propaganda para o usuario fazer o upgrade to
super, caso tenha interesse em adquirir mais recursos, € que nao foi o caso nesta
aquisicao de informacéao através da pagina do Quizizz.

O relatério com o resultado de cada atividade, fica disponivel no layout inicial
do Quizizz no menu “reports”, clicando nele o usuario tem acesso a todos resultados

aplicados por data de aplicagao e percentual de acertos, como ilustra a Figura 11.

Figura 11 - Print da tela de resultados das atividades
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Fonte: Quizizz (2021).

Um fato interessante dessa plataforma gamificada € o armazenamento dos

resultados, estes ficam a disposi¢cao do usuario até a tomada de decisao de exclui-
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los, caso contrario esses dados ficaram armazenados e organizados por data de sua
aplicacdo, os relatérios no perfil do pesquisador fica guardado no periodo de 6

meses, apos esse periodo sdo excluidos de sua conta.
b) Kahoot

A plataforma gamificada denominada “Kahoot” foi outra interface escolhida
pelo pesquisador para confeccionar questionarios sobre o assunto da disciplina. O
critério dessa pagina foi os cenarios divertidos que o Kahoot proporciona aos seus
participantes, o som inicial ja instiga a curiosidade dos participantes em iniciar logo a
atividade. O acesso dos alunos na plataforma ocorreu através do site
“https://kahoot.it/”, e um detalhe diferente do Quizizz o site permite que o aluno
realize a tradugao para o idioma Portugués na referida pagina de acesso, conforme
detalhe da Figura 12.

Figura 12 — Interface de acesso dos alunos
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Fonte: Kahoot (2021).

Ja o acesso do pesquisador € através do enderegco eletrbnico
“https://kahoot.com/”, onde ele é convidado a realizar seu login fornecendo seus

dados “e-mail e senha” (Figura 13).
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Figura 13 - Print da tela de acesso do pesquisador
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Fonte: Kahoot (2021).

Assim, como no acesso dos alunos a interface inicial apresenta idioma
“Inglés”, mas em ambos os enderegos a tradugao é possivel de ser realizada. Esse
critério da traducgao feita pela plataforma, pode ser favoravel ao crescimento de
acesso no Brasil de alunos e professores.

O pesquisador ao realizar seu acesso € direcionado para a tela inicial do
Kahoot. E na parte superior dessa pagina que fica alojado o “menu principal”, com
as principais ag¢des para criar ou aplicar uma atividade. Na parte inicial ainda
apresenta informacgbes ao usuario, sobre as atividades que foram atribuidas para
casa (lateral esquerda) e os “Meus Kahoot” que fazem parte da colegéo da biblioteca

(lateral direita) (Figura 14).
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~

As informacdes sobre “atribuicoes” e “meus Kahoots” possibilita que o usuario

acesse o resultado das atividades que foram atribuidas aos alunos, quando o tempo

de execucgao terminar, como pode aplicar ou alterar o Kahoot clicando em cima da

atividade que desejar, sem a necessidade de acessar o menu “Biblioteca” e

“Relatérios”.

As seis primeiras aulas referentes a teoria da disciplina, apés a explicagao do

conteudo os alunos participavam de atividades no Kahoot desenvolvidas pelo

pesquisador, como o exemplo da Figura 15.

Figura 15 — Biblioteca de atividades aplicada aos alunos
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Fonte: Kahoot (2021).
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A aplicagcao das atividades era no modo “ao vivo” em sala de aula, mas tinha
casos que o aluno conseguia desenvolver a atividade, assim a mesma atividade era
atribuida ao aluno até o final do dia. No modo “ao vivo”, o pesquisador ficava
aguardando os alunos acessarem a tela do desafio. Essa tela para iniciar a atividade
€ composta pelo “PIN do jogo”, “numero de jogadores”, “home dos participantes”, e,
“botao iniciar” (Figura 16). A atividade tem seu inicio quando todos os alunos que
possui recursos para desenvolver a atividade ao vivo, ja os demais acompanham o
desenvolver do teste. Neste caso, apenas 2 ou 3 alunos nao desenvolvia a atividade
ao vivo, e o motivo relatado por eles era que o sinal de internet de suas casas era

muito ruim, o que impossibilitava de abrir a plataforma no modo “ao vivo”.

Figura 16 - Print da tela do inicio da atividade
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Fonte: Kahoot (2021).

Apos a conclusao do teste a plataforma cria um pddio simbdlico para premiar
os alunos, neste momento os alunos ficam curiosos e euféricos para saber quem
ficou com a 32 posigao, 22 posicao e 12 posi¢ao. Lembrando que essa classificagao
nao qualifica o numero apenas de acerto, mas quem €& mais rapido na escolha da
resposta correta.

Com base nos relatérios fornecidos pelas plataformas Quizizz e Kahoot, o
pesquisador elaborou uma tabela classificando os alunos (individualmente) levando
em consideragao a quantidade de acertos, e a premiagao simbdlica foi caracterizada
com imagens de medalhas de ouro, prata e bronze ja descritas anteriormente
(Quadro 3).
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Quadro 3 - Ranking individual “Quizizz” e “Kahoot”

RANKING INDIVIDUAL ENFERMAGEM "OS EXTRAORDINARIOS"

—

)

Medalhas oy oy W

Elataformas Gamificadas
Avatar Nome Quizizz | Kahoot | Quizizz | Kahoot | Quizizz | Kahoot Il el L Rl
aR AR A RAE | N
¢ Maria 0,083 0,08 0,083 0,08 0,08 0,081 - 0,487
: F n P AR A Ar AR

Avatar e Nome do

aluno Premiagéo (ponto e Pontuacéo final

medalhas) de acordo com
cada atividade aplicada em
sala de aula

Fonte: Elaboragao do autor.

Os valores (pontuagéo) pela participagcado na atividade e avatar apresentados
no Quadro 3, sofreram modificacdo na versdo final do quadro de classificagao
conforme Apéndice F. A proxima atividade que foi utilizada na observagao e coleta

de dados foi elaborada na plataforma digital Socrative.
c) Socrative

O Socrative foi outra plataforma gamificada utilizada nesta pesquisa. Assim,
como as demais paginas gamificadas mencionada anteriormente, o objetivo do
Socrative também ¢é estimular o aprendizado dos alunos através de aplicagdao de
questionarios divertidos. O acesso do usuario pode ser realizado pelo site ou
aplicativo, no caso da coleta de informacdo deste estudo, a aplicacdo dos
questionarios ocorreu através do site “https://www.socrative.com/” (Figura 17). A
versao utilizada foi a gratis, nesta vertente o pesquisador elaborou quizes com
qualidade, tomando posse de recursos, tais como: imagens, videos, férmulas

matematicas, e outros.



66

Figura 17 - Print da tela de acesso
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Fonte: Socrative (2021).

A caixa de didlogo aberta na pagina inicial do Socrative, apos clicar no botao
“Login” possibilita o acesso tanto de alunos como de professores. O destaque na
imagem mostra que o pesquisador acessa a ferramenta através do menu “Teacher
Login”. Apds 0 seu acesso o pesquisador é direcionado para um novo layout dentro
do site, neste ambiente ele consegue criar, aplicar e abrir resultados das atividades

(relatérios).

Figura 18 - Print da tela inicial do perfil do pesquisador

Senha da
atividade

atividade /

~——

" il N "'"\\\
Formasiaplicar Q@\\\- Q}{?) B )

e R Exit Ticket

v Painel de resultados Método de aplicagao
Elaboragéo de dos quizes escolhido para este
atividades e revisdo ou estudo (corrida
edi¢ado de outros ja @ espacial)
elaborados

Fonte: Socrative (2021).

O formato do quiz aplicado com os alunos foi no formato de “Space Race” ou
corrida espacial. A configuragdo do questionario levou em consideragdo a
quantidade de equipes e o icone que iria representa-la na corrida, por exemplo, um

foguete (Figura 19).
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Figura 19 - Print da tela da corrida espacial

b - Teste Final (TENF5N 01.10.21)

Numero de equipes

6 Painel de
Shuffle Questions Configuragéo
shuffle Answers (mostrar

feon . 9 nome,

) Show Question Feedback
#= Rocket feedbaCk e

Countdown showFinatscore pontuagao
final)

icone representativo
Senha de
acesso

Auto-assign student Choice

Space Race

Blue p——

Magenta

Representagéo das equipes por

cores e imagem (nave espacial na
ocasiao)

Lime

Peach

Violet

Fonte: Socrative (2021).

Feita as configuragdes do questionario, estipulou-se o tempo para
desenvolvimento da atividade (10 minutos). O avango do icone da corrida mostra o
desempenho das equipes, mas nem sempre quem esta na frente da corrida espacial
sera a equipe vencedora, esse avango € apenas o quantitativo de respostas
executada por cada equipe. Apds a conclusdo da atividade o Socrative fornece
relatério com as seguintes informagdes: nome de cada equipe, respostas certas ou

errada e percentual alcangado conforme o numero de acertos (Figura 20).
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Figura 20 - Print da tela de resultados

Reports
m Menu que exibe os
by CARVALHOS5406 (78)
resultados
Al NAME DATE ROOM TYPE
=== Atividade aplicada oS08 qui
Show Names Show Responses Show Results I
NAME » SCORE % % 1 2 3 I 4 5 6 7 8 9
Nome da Equipe Resultado ~
quip (resposta certa ou Resultado geral (ndo
""""" erraza) mostra resposta certa
------- ou errada)
( N
Show Names Show Responses Show Results
NAME ~ SCORE % 2 1 2 3 4 5 6 7 B8 9
Blues 56% ~ A ~ False ~ False ~ A x A X False ~ C x A x ¢
Cactus 100% v A ~ False ~ False ~ A ~ C ~ True ~ C ~ B ~ )
Enfermagem.com 89% v A + False + False ~ A v C ~ True ~ C x C o
Juntossomosmaisfortes 100% ~ A ~ False ~ False ~ A ~ C ~ True ~ C ~ B ~

Fonte: Socrative (2021).

As marcacdes destacadas em vermelhos sao referentes aos “erros” e a cor
verde “acertos”, e o percentual refere-se a representacdo numérica de
aproveitamento de cada equipe. Além desse relatério fornecido pelo Socrative o
pesquisador qualificou as equipes em um ranking de pontuagdo e medalhas (Quadro
4).

Quadro 4 - Resultados por equipes

RANKING EQUIPES ENFERMAGEM
MEDALHAS
Quadro de medalhas
Prata

~n

W o W
| Card

Socrative

EQUIPE FENIX

0,083 | 0,08 | 0,083 | 0,083 | 0,08 | 0,083 0,492

33030308

Fonte: Elaboragao do autor.
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No exemplo do Quadro 4, o avatar e pontuacao sao distintos da tabela final
de classificacdo das equipes conforme exemplo do Apéndice E. Com as informacdes
obtidas nessa fase observacional, conseguiu-se encontrar o modelo de aplicagao
das atividades gamificadas que atendesse os interesses dos alunos, e ainda
contribuisse com a melhoria do aprendizado na disciplina IEP I.

Vale ressaltar que o processo de gamificacdo da disciplina IEP |, ndo contou
com a participagado ou apoio de uma equipe multidisciplinar, ficando desta forma, de
total competéncia em desenvolver todo processo gamificado ao pesquisador deste
estudo. Neste sentido, fica evidente que gamificar o ambiente de sala de aula com
as plataformas aqui apresentadas ou de outro cunho, dispensa a inclusdo de outros
profissionais, e, pode ser realizado apenas com a experiéncia do docente no
assunto. Assim, apresentar as técnicas e instrumento usados na coleta de dados
final na subsecdo 4.3, contribui com o levantamento de dados e alcance dos

resultados.

4.3 Técnicas e Instrumento

A coleta de dados aconteceu primeiramente através de observacdo durante
dois meses (agosto e setembro), neste periodo os alunos do Curso Técnico em
Enfermagem desenvolveram atividades individuais nas plataformas Quizizz e Kahoot
(individualmente) e no Socrative (grupos).

Passado o periodo de observacdo somente as plataformas Kahoot e
Socrative continuaram como ferramentas gamificadas, e foram critério para
aplicagao do questionario da pesquisa em sala de aula.

Levando em consideragao os aspectos éticos, a pesquisa teve como proposta
primeiramente a igualdade de todos os participantes, e sem a exposi¢ao de qualquer
risco que comprometesse a sua integridade fisica ou mental. Outro ponto de
seguranga apresentado pelo referido estudo, foi o consentimento destes apds a
leitura e assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice C),
este termo visa a preservacao dos dados, confidencialidade e anonimato de todos
os participantes.
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4.4 Modelo de Design Educacional ADDIE

Como ja mencionado anteriormente, o design educacional tem contribuido, de
forma significativa, na melhoria da qualidade da educacao, e sua constante evolugao
com o passar dos anos tende a melhorar cada vez mais o ensino, apresentando
novas metodologias benéficas ao processo de construgdo do conhecimento. E com
base nesse suporte educacional que o design oferta na atualidade que se decidiu
apresentar nesta pesquisa, dentre os mais de 60 modelos de design educacional,
um que ajudasse a tracar estratégias de melhoria na qualidade do ensino. Dentre
essa variedade de modelos de DE o ADDIE, se destaca por apresentar o seguinte
processo: A — Analysis (andlise); D — Design (projeto); D — Development
(desenvolvimento); | — Implementation (implementagdo); e, Evaluation (avaliagao)
(SILVA; SPANHOL, 2018). A Figura 21 apresenta o modelo ADDIE que foca na

avaliagdo dos participantes de atividades gamificadas.

Figura 21 — Modelo design educacional ADDIE

o a\'\a@o Analise

Deﬁgn

Implementacdo

— Projeto

Educacional

Desenvolvimento

Fonte: Elaboragao do autor.

Avaliar o processo educacional sob o olhar do design educacional, traz muita
riqueza na construgdo de um projeto educacional de qualidade sdlido, e ndo apenas
um projeto para ministrar um curso ou disciplina. Assim, conhecer a competéncia de
etapa do modelo ADDIE, ajuda a conceber melhoria no ensino, como pontua

Figueiredo e Matta (2012) que descreve as fases da seguinte forma:
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a) A — Analise: faz-se a checagem de quais melhorias devem ser realizadas
na aprendizagem, com a finalidade de satisfazer o publico-alvo. E nessa
fase que se faz o levantamento do problema de aprendizagem, recursos
disponiveis, filosofia da instituicdo de ensino, dentre outras
particularidades. Em relagdo a problema de aprendizagem apresentado
pelo publico-alvo desta pesquisa, foi detectado os aspectos relatados na

Figura 22;

Figura 22 — Diagnéstico dos problemas educacionais da disciplina IEP |

10 dias é Muito Atividade N&o conhece Insistem em Desconhecem

quantitativa banco'de buscar o mais Plagio

contelido atrapalha diidos facil Académico

Tempo da Ato de
disciplina Pesquisar

PROBLEMA

EDUCACIONAL

Dominio de Habito de
informatica : leitura

Na&o sabe Maioria ndo Digitar no Pouco Leitura de Preferem
informatica possui Word é letramento pouco copiar que
basica computador novidade material entender

Fonte: Elaboragao do autor.

b) D - Design ou Projeto: etapa que se faz o planejamento do conteudo a ser
trabalhado em sala de aula, como também a confeccdo de atividades,
escolha das midias e recursos a serem utilizados e que visem
potencializar o processo de ensino-aprendizagem. Destaco nesta fase, o
planejamento do conteudo realizado para ministra a disciplina IEP | que é
organizado e alimentado na Plataforma Galileu “Portal do Professor”,
descrevendo as estratégias e recursos a ser utilizado em sala de aula
(Apéndice D). A Figura 23 mostra o conteudo apresentando no

Planejamento Pedagogico da disciplina IEP |;
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Figura 23 — Planejamento pedagdgico

m Tipos de conhecimento

B NBR 15287:2011 -
Projeto de Pesquisa
NBR 1(_)520:2002 -

Citacao
NBR 6023:2018 -
RECEIEREES

Fonte: Elaboragao do autor.

c) D — Desenvolvimento: nesta etapa fica a competéncia de construir e
separar os materiais e recursos educacionais a ser utilizado em sala de
aula, conforme determinado na fase do “Design”;

d) | — Implementagao: Fase de aplicagdo de todo o material e atividades
desenvolvidas pelo DE. Na execucdo das atividades cabe ao docente
fornecer orientagdo sobre como executar cada atividade proposta no
planejamento educacional,

e) A - Avaliagao: etapa competente em avaliar o processo desenvolvido pelo
design educacional, possibilitando a revisdo de estratégias, materiais,
atividades e recursos utilizados em sala de aula, e caso for necessario

estes podem sofrer modificagdes ou substituicdes.

Cada etapa descrita do modelo ADDIE, permite ao design educacional criar
um olhar diferenciado frente aos problemas educacionais existentes na realidade do
Brasil. Neste caminho de melhoria da educagao trabalhar com gamificagdo na
educagao, ajuda a entender como essa atividade pode ser fundamental na execugao
de tarefas pelos alunos. Ressalta-se ainda que cada etapa do modelo DE ADDIE
mantém relagdo com o processo de gamificagdo, conforme descricao contida no
Quadro 5.



Quadro 5 — Atividades gamificadas Kahoot e Socrative - execugéo das etapas do ADDIE
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Analise Design Desenvolvimento | Implementagao Avaliagao
- Anadlise do | - Elaboragcdo de | - Material reutilizavel - Execugao - Relatorio de
desempenho questionario com | que permite sincrona ou atividades executas
individual. imagens, videos e | acréscimo de assincrona; ao vivo ou desafio;
caracteres; conteudo e efeitos; - Publicacdo em - Percentual de
- Permite escolha | - Biblioteca de sala virtual, fisica acerto;
de atividade ja | atividades; ou no lar; Acesso a qualquer
elaboradas pela | - Permite revisdo do | - Execugdo ao vivo momento ao
plataforma. conteudo. com aspecto de relatério por nome e
game; data de execugao.
- Criagao de
material digital.
O c c
Analise Design Desenvolvimento | Implementacao Avaliagéao
- Analise do - Elaboracao de Material reutilizavel - Execucgao - Mostra nome das
desempenho questionario com que permite sincrona; equipes
por equipes. imagens, videos e | acréscimo de - Publicagéo em - Pontuacéo das
caracteres; conteudo e efeitos; sala virtual ou equipes;
- Cenarios como - Biblioteca de fisica; - Respostas das
corrida espacial. atividades; - Aplicagao: Teste; questdes;
- Permite revisdo do Corrida Espacial ou | - Acesso a relatério
conteudo. Bilhete de Saida a qualquer momento
- Criagao de por nome e data de
material digital. execucao.

Fonte: Elaboragao do autor.

E importante salientar que as informacbes fornecidas pelas plataformas

gamificadas, permite ao usuario desenvolvedor da atividade, o continuo
planejamento de melhoria e forma de aplicar com os alunos em sala aula seja modo
“ao vivo” ou “remoto”.

Sobre os modelos de DE, Silva e Spanhol (2018) comentam que discutir 0s
modelos de DE ndo é tarefa das mais simples, e, ainda pode ser considerada
complexa, ndo pela falta de compreensao de cada modelo, e sim pelas dificuldades
de colocar em pratica o que é planejado em prol de melhoria do processo de ensino
e aprendizagem, e outros fatores apresentado pelo falido sistema educacional
brasileiro, e, que a cada ano que passa as chances de impor uma educacdo
igualitaria e de qualidade a todo cidaddo se torna cada vez mais impossivel de ser
conquistado. Neste cenario de dificuldade em torno da educacdo, o modelo de DE
ideal é aquele que atende a necessidade do aluno, mesmo com as dificuldades e

barreiras impostas na educacdo em nosso Pais.
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5 RESULTADOS E CRIAGAO DE RECOMENDAGOES

Inicialmente nesta secdo, sdo tecidos os resultados obtidos através da
aplicagao dos instrumentos previamente selecionados pelo pesquisador e aplicados

no escopo desta pesquisa - turma de alunos matriculados na disciplina IEP |.
5.1 Resultados

Como procedimento metodologico pretendido para alcance do objetivo que
norteia este estudo, os alunos realizaram atividades gamificadas apoiadas nas
plataformas “Kahoot e Socrative”. As referidas atividades gamificadas foram usadas
durante os primeiros seis dias de aula, e eram aplicadas apds a explicacao do
conteudo na forma individual (Kahoot) e grupal (Socrative).

A aplicacao das atividades foi diferente da aplicada na fase de observagao.
No momento da observagao, os alunos foram os responsaveis de escolher o nome
de suas equipes e o simbolo para representa-los. Neste momento de aplicagao da
atividade o pesquisador langou uma proposta de ser utilizado como nome das
equipes e seu respectivo avatar, as civilizagbes do jogo de computador Age of
Mythology: Expansao Titans. A ideia foi aceita e assim, eles escolheram as seguintes
civilizagdes: Poseidon, Thor, Isis e Gaia. A Figura 24 apresenta os cards definidos
como brasdo de cada equipe. Esse critério de representatividade usado para as
equipes, foi adotado para o modo individual, no qual cada componente de uma
civilizacdo teve como seu avatar o Deus que a representa, por exemplo, os
membros da Equipe Poseidon usam sua imagem, como pode ser observado na

tabela de classificacdo (Apéndice F).

Figura 24 — Deuses das civilizagbes

Poseidon Thor

Fonte: Fandom (2021).

As civilizagdes representadas acima sao Deuses da civilizagdo Grega
(Poseidon); Nérdica (Thor); Atlanticos (Gaia); e, Egipcios (isis), e sdo a imagem que
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representa cada aluno na forma individual. Na tabela que classifica as equipes
(Apéndice E), os cards trazem ao lado da figura uma breve apresentacdo da

civilizagao (Figura 25).

Figura 25 — Cards das equipes

TOR

Nérdica. O deus
do trovéo, Tor era o filho de
Odin e brandia um martelo
poderoso chamado Mjolnir.

- - Grega. irméo de Zeus
o deus dos mares, cavalos e
rremotos.

Os nérdicos sdo

Poder divino bem agressivos: eles podem

hamariz — uma pedra que atrai
animais selvagens.

- Ganha-se com

Idedes rezando no templo. Ganham

protecio em combate.

ISIS

Civilizagdo: Egipcia. A esposa de
Osiris e mée de Hérus é uma
deusa protetora que ajuda

em idad

P

Curiosidade: Os egipcios tem
uma civilizagdo mais defensiva,
com poderosas construgoes,
muros e torres.

Protegdo Divina: Construindo
monumentos que geram a
protegéo.

Fonte: Elaboragao do autor.

Quando chegava o momento da aplicagdo das atividades os alunos se
reuniam em sala de aula como um cla, onde apenas o lider era o responsavel em
entrar na plataforma Socrative, e compartiihava as questdes com seus
companheiros promovendo envolvimento de todos da equipe. Na aplicagao
individual, cada aluno tinha sua responsabilidade de responder o questionario no
Kahoot. Apds o término da atividade em grupo e individual, o pesquisador mostrava
o relatério contendo o percentual de acerto, feedback em tempo real e que motiva os
alunos a continuar melhorando sua posigéo individual ou em grupo na tabela de
classificagao, pelo ar de competicao e vitéria que o ser humano possui dentro de si,
e que faz buscar sempre o primeiro lugar. De forma continua, as equipes eram
lembradas de que a gamificagdo € uma competicdo, onde ndo ha perdedores, e sim
vencedores de conhecimento através de uma forma divertida de aprender o
conteudo da disciplina.

Foi possivel observar que o ambiente da sala de aula quando gamificado se

torna diferente no olhar do aluno, ndao somente por uso da tecnologia, mas por ser
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uma forma diferente de transmitir informagao e aquisicdo de conhecimento que os
alunos tém ao seu alcance. Durante o processo, as equipes emitiam feedbacks orais
que sinalizavam o envolvimento e entusiasmo, que antes achavam o conteudo de
dificil assimilagdo, mas que na atividade gamificada ajudava na fixagdo das
informagdes sobre normas utilizadas para elaborar Projeto de Pesquisa.

Sob esse olhar dos alunos para a gamificagao, estes foram submetidos a dois
momentos de avaliagdo do uso desse método de ensino em sala de aula. No
primeiro momento eles receberam um checklist contendo questdes sobre as
ferramentas de games presentes nas atividades do Kahoot e Socrative. Na segunda
parte de coleta de informagdes junto aos alunos, eles receberam um questionario
com perguntas também relacionadas ao uso da gamificagdo usada pelo
pesquisador. Assim, neste primeiro serdo apresentadas as respostas referentes ao

checklist.
a) Checklist

Neste critério de avaliacdo foram selecionados 13 elementos de games
presentes na plataforma Kahoot e Socrative, tendo como destaque para “resolugao
de problemas”; “trabalho em equipe”; “inovagao”; “engajamento” e “motivagdo”. O
engajamento e motivagcdo na educagédo € o objetivo a ser alcangado por qualquer
profissional de educagdo e ndo apenas o designer educacional, quando este
arquiteta um plano educacional para sanar os problemas existentes em sala de aula
de determinado publico-alvo.

E valido ressaltar que na busca por solugdes de problemas educacionais, os
avangos dos modelos de DE, os quais sofreram desde a Segunda Guerra Mundial, e
que se encaixam a cada situacdo quando se conhece o publico-alvo, instituicdo e
recursos disponiveis, no caso deste estudo o modelo utilizado foi o ADDIE. Assim, a
fase de avaliagdo deste modelo foi a responsavel em validar a coleta dos dados, e
gue sao necessarios para o alcance do objetivo principal da pesquisa.

Ao responderem as questdes contidas no checklist, os alunos informaram que
a solucdo de problemas na plataforma Kahoot acontece em 83,33% na opiniao
deles. Essa mesma caracteristica no Socrative, acontece apenas em 77,78% das
situacdes. Quando indagados sobre o trabalho em equipe, os alunos relataram que
o Kahoot possui essa finalidade para 72,22% das respostas, e na plataforma
Socrative os alunos foram unanimes (100%) em dizer que sim. Essa diferenca nao
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quer dizer que o Kahoot é inferior quando o assunto € trabalho em equipe, em
ambas vertentes a execugdo em grupo pode acontecer com qualidade.

Sobre a questdo inovacao e engajamento, objetivo proposto pela imposicao
da gamificacdo junto aos alunos, o Kahoot teve melhor avaliacdo dos participantes
da pesquisa em ambas as caracteristicas, um total de 88,89% disseram que a
plataforma atende as particularidades para promover o engajamento e, 94,44%
relataram que também atende a motivacdo dos alunos sobre o conteudo da
disciplina. Essa mesma questdo quando se refere ao Socrative, os alunos
informaram que o engajamento e motivagcdo atende nesta plataforma apenas para
83,33% dos alunos. Assim, percebe-se que em ambas, o resultado foi positivo sobre
inovacdo, engajamento e motivacido. E importante ressaltar que outras metodologias
ativas podem proporcionar o engajamento e motivacdo em sala de aula, desde que
se tenha conhecimento sobre elas, e que realize uma coleta de informacdes antes
de sua aplicacao.

O resultado do checklist (Tabela 1) apresenta o ponto de vista dos alunos
sobre os elementos presentes nas plataformas gamificadas, e o que estes podem

proporcionar de melhoria no aprendizado.

Tabela 1 — Resultado da amostra: ferramentas de games presentes no Kahoot e Socrative

Kahoot Socrative
Componentes

A AP NA A AP NA
Aspecto de competicao 100% - - 72,22% |27,78% -
Acessibilidade (idioma) 77,78% |22,22% - 77,78% |16,67% | 5,56%
Emogao 88,89% - 11,11% |77,78% |16,67% | 5,56%
Progressé&o (avango no jogo) 88,89% | 11,11% - 83,33% [16,67% -
Interagdo 83,33% | 16,67% - 72,22% |27,78% -
Resolucao de problemas 83,33% | 5,56% |11,11% |77,78% |11,11% |[11,11%
Cooperagao (trabalho em equipe) |72,22% (16,67% | 11,11% | 100% - -
Feedback 88,89% | 11,11% - 77,78% |22,22% -
Inovagao 83,33% (16,67% - 88,89% |11,11% -
Conquista (objetivos/desafios) 100% - - 94,44% | 5,56% -
Premiacao (medalhas, pontos...) 88,89% | 11,11% - 83,33% |11,11% | 5,56%
Engajamento 88,89% | 11,11% - 83,33% |16,67% -
Motivacao 94,44% | 5,56% - 83,33% |16,67% -

Fonte: Elaboragao do autor.
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Quando se fala em melhoria do ensino e aprendizagem, realizar avaliagao do
processo de uso de ferramentas gamificadas como método de aprendizagem, é
ponto que sempre deve ser levado em consideragdo por quem aplica a atividade,
por ser essa etapa do ADDIE que auxilia na colocagdo de mudangas no
planejamento educacional.

As informagdes que vai ser apresentada na préxima alinea, traz a concepgao

dos alunos sobre uso deste método de aprendizagem usado na disciplina IEP I.
b) Questionario aplicado aos alunos

A coleta de informagdes com base nos questionario aconteceu em dois
momentos, a saber: Na primeira parte colocou-se em questao a faixa etaria, género,
internet, o ato de jogar e uma pergunta sobre gamificagao. Em relagao a faixa-etaria
55,56% das respostas sdo para alunos entre 17-25 anos; 27,78% estao entre a
idade de 26-33 anos; 11,11% encontram-se entre 34-41 anos; e, 5,56% sao para
alunos de 41-48 anos. Com base nos percentuais observa-se que, a supremacia dos
alunos participantes da pesquisa encontra-se na faixa-etaria entre 17-25 anos.

Sobre o género dos alunos participantes, o género feminino possui maior
representatividade (83,33%) em relagdo ao publico masculino (16,67%). Esse
percentual mostra que o género feminino é mais predominante no Curso Técnico em
Enfermagem na instituicdo de ensino profissionalizante, escopo desta pesquisa.

Quando perguntado aos alunos, como eles se consideram quanto ao uso da
internet, pontuaram o seguinte: se consideram iniciante (22,22%); médio (33,33%);
avancado (33,33%); e, experiente (11,11%). O mesmo percentual de 33,33% sé&o
para alunos que estdo entre o iniciante e experiente (médio), e para os que se
acham avancados quanto a navegacao na internet. E, quais os dispositivos que os
alunos mais acessam a internet, o computador ficou com 27,78% das respostas
validas; e os que acessam a internet via tablet apresentaram o percentual de 5,56%;
e, 0 acesso a internet por meio do smartphone é a maior representagdo segundo
respostas dos alunos (94,44%).

Quando indagados sobre qual seria a finalidade da internet quando realizam o
acesso através dos dispositivos citados anteriormente, chegou-se aos seguintes
percentuais: pesquisar (77,78%); estudar (83,33%); bater papo (72,22%); jogar

(50%); outra finalidade (22,22%). Quando a resposta foi positiva para a agéo de
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jogar, e, se eles se consideravam jogadores, a minoria (38,89%) apenas informou
que sao denominados como jogadores.

Sobre a participagao de qualquer atividade gamificada antes da aplicacédo em
sala de aula, os alunos foram unanimes (100%) em informar que nunca tinham

participado de qualquer de tipo de atividade de gamificagao.

Grafico 2 — Amostra: faixa-etaria, género, uso, finalidade, conhecimento

DISPOSITIVOS
Smartphone
(94,44%)

GENERO
Feminino
(83,33%)

FAIXA ETARIA USO E FINALIDADE CONHECIA:
17-25 anos DA INTERNET GAMIFICACAO
(55,56%) Médio ou Avancado Estudar (100%)
(33,33%) (83,33%)

Fonte: Elaboragao do autor.

Na segunda parte do questionario, nas quatro primeiras questdes, usou-se
escala de 0 a 5 para qualificar a gamificagdo usada em sala de aula. Na primeira
questao indagou-se sobre qual o entendimento deles sobre o termo gamificagcao,
66,66% dos alunos responderam positivamente. Vale ressaltar que o conhecimento
em relagéo ao termo gamificagao foi adquirido pelos alunos apds a participagao das
atividades e explicagao por parte do pesquisador.

Ao serem questionados como eles classificam a gamificacdo na educacao,
pontuaram que a atividade é excelente (94,44%). Ao observar esses valores,
percebe-se que a maioria da turma coloca a gamificagdo como relevante para
educacao.

Conforme ja mencionado nos resultados preliminares apresentado na segao
anterior, as atividades gamificadas foram propostas aos alunos de forma individual
(Kahoot) e em grupos (Socrative). Neste caso, saber qual o grau de satisfagdo do
aluno em cada forma de aplicagdo, €& fator relevante na hora do designer
educacional fazer a recomendagao do uso da gamificagdo em sala de aula. Quanto
a aplicacdo na esfera individual 83,33% dos alunos informaram que consideram

excelente a proposta. Em relagdo a aplicacdo da atividade gamificada em grupos,
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94,45% consideram como excelente. Em ambos casos, a aplicagdo da gamificagao

teve aprovagao positiva dos alunos.

Grafico 3 — Amostra: entendimento, classificacao e tipo de atividade

Classificagdo da
Gamificagdo

Excelente

Entendimento Excelente

Gamificagdo

94,45%

83,33%

94,44%

Atividade em
Grupos

66,66%

Atividade
Individual

Excelente

Especialista

Fonte: Elaboragao do autor.

Mesmo sendo positivas as duas maneiras que foram aplicadas as atividades
em sala de aula, os alunos ao serem questionados como deve ser aplicada a
gamificacdo em sala de aula, enfatizaram que a atividade deve ser feita apenas em
grupos (22,22%), e o percentual de 77,78% relataram que a aplicagdo da
gamificacdo em sala de aula deve ser feita nas duas formas sempre que possivel.

Como a gamificagdo pode ajudar no aprendizado, foi outra indagacéao
levantada aos alunos, e cujo resultado foi: leitura (83,33%); aprendizado (88,33%);
motivacdo (83,33%); engajamento (77,78%); interacdo (83,33%); feedback
(55,56%); conquista (55,56%); trabalho em equipe (88,89%); solu¢ao de problemas
(55,56); e outros (11,11%). Dentre os aspectos que a gamificagdo contribui no
aprendizado dos alunos, destaca-se a motivacdo e engajamento como fator
relevante para o alcance da proposta de melhoria da qualidade do ensino, através
do uso de metodologias ativas seja ela gamificacdo ou outro método que pode ser
utilizado pelo designer educacional, no momento de coleta de informagdes sobre
uma disciplina ou curso.

Sobre a aplicagdo da gamificagcdo na educagdo sempre que possivel, 0s
alunos foram unanimes em dizer que sim (100%), ou seja, essa metodologia deveria
constar como método de ensino ndo apenas na disciplina IEP | na referida instituicao

de ensino, mas em outras disciplinas do curso.
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Grafico 4 — Amostra em relagdo a forma de aplicar, contribuicao da gamificagdo na educagéo

FORMA DE APLICAR

Duas formas
(77,78%)

CONTRIBUICAO

Trabalho em Equipe
(88,89%)

CONTRIBUICAO

@ Engajamento e Motivagdo

Y= (77,78%) (83,33%)

APLICAGCAO
Sim
(100%)

Fonte: Elaboracao do autor.

Com a somatodria do resultado encontrado com aplicacdo do checklist e
questionario, verifica-se que a gamificagao proporcionou aos alunos participantes da
pesquisa motivagdo e engajamento no conteudo da disciplina, a assimilagdo da
informacgéao foi satisfatoria para desenvolver o Projeto de Pesquisa. Outro ponto de
destaque é a afirmacéo que eles fazem sobre a gamificagao “ela deve ser aplicada
sempre que possivel na educagao”, por ela proporcionar pratica de leitura,
engajamento, motivagao, trabalho em equipe, solugdo de problemas, dentre outros
beneficios educacionais.

E importante salientar que aplicacdo da gamificacdo nessa instituicdo de
ensino, contou com o incentivo da coordenacdo pedagogica, que ao tomar
conhecimento do método apoiou integralmente o processo de sua aplicagdo. Por
essa razao, o tempo de 2 meses de observagao foi importante para realizar as
adequacgOes necessarias nas atividades, com foco em atender o problema presente
no aprendizado deste publico-alvo. Apesar da necessidade de maiores avangos nos
processo pedagogicos, é possivel inferir que a operacionalizagdo desta pesquisa,
permitiu constatar resultados positivos no incremento do ensino e aprendizagem
para elaboracdo de trabalhos atendendo os padrées determinados pela ABNT,
conteudo este, definido na ementa curricular do objeto de aplicagdo deste estudo.
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5.2 Criagao das Recomendacgoes

A presente pesquisa propde em seu objetivo geral recomendagdes para
estruturagao de atividade gamificada na perspectiva do Design Educacional, a fim de
responder a questdo de pesquisa norteadora deste estudo: Como o design
educacional podera auxiliar na estruturagdo de processos de gamificacdo? Nessa
linha, e com base na fundamentagdo tedrica que apoia os procedimentos
metodologicos desenvolvidos, e, principalmente, com os resultados obtidos na
aplicacao dos instrumentos de pesquisa, foi possivel inferir nucleos de analise e
sintese que permitiram ao pesquisador criar oito (8) niveis de recomendagdes que
estdo interrelacionadas para auxiliar na estruturagdo de atividades gamificadas:
do da

Desenvolvimento; Aplicacao; Interacédo; Feedback; Avaliacao (Quadro 6).

Equipe pedagdgica; Identificacdo usuario; Design gamificacao;

Quadro 6 — Recomendagdes para estruturacdo de atividade gamificada na perspectiva do Design

Educacional

NIVEIS DE

RECOMENDAGOES DESCRICAO

EQUIPE PEDAGOGICA

Base teodrica: (FILATRO,
2008; ALVES; MACIEL,
2014; OBREGON,
VANZIN, ULBRICHT, 2015;
LAVE; WENGER, 1991;
KENSKI, 2019)

E necessario que todos os responsaveis pela melhoria do ensino

aprendizagem em sala de aula, estejam envolvidos e participem

ativamente do processo de gamificagdo em sala de aula, levando em

consideracgao os seguintes aspectos:

—Compreender as contribuicdes da gamificagdo no aprendizado do
usuario/aluno;

—Sanar duvidas sobre a forma de conduzir as atividades
gamificadas em sala de aula;

—Pontuar os recursos necessarios para aplicar a gamificagao;

—Reconhecer a relevancia do Designer Educacional para compor a
equipe no processo de gamificacao;

— Definir mecanismos de comunicagao entre a equipe.

IDENTIFICAGAO DO
USUARIO/ALUNO

Base teodrica: (FILATRO et
al., 2019; MACHADO et al.
2020; MATTAR, 2014;
FADEL et al., 2014)

Realizar levantamento de informacgdes, tais como:
—ldentificar o perfil do usuario/aluno;

—Mapear as necessidades do usuario/aluno;
—Analisar o comportamento do usuario/aluno em ambiente
gamificado;

—Verificar a experiéncia do usuario/aluno no uso de tecnologias.
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DESIGN DA
GAMIFICAGAO

Base teodrica: (FADEL et
al., 2014; McGONIGAL,
2012; SILVA; SPANHOL,
2018; PRENSKY, 2012;
BUSARELLO; ULBRICHT;
FADEL, 2014)

Propor a personalizagdo do ambiente educacional e o perfil do aluno

com base em temas de games, além de ser uma forma positiva e

agradavel de expor o conteudo, ainda proporciona um aprendizado

de forma divertida e descontraida.

— Criar cards personalizados para identificar as equipes;

— Criar avatar personalizado para usuario/aluno;

— Incluir elementos gréficos, imagens ou videos sobre o conteddo na
atividade gamificada;

— Elaborar tabelas de classificagdo por equipes e individuais,

pontuando o avang¢o do usuario/aluno na disciplina.-

DESENVOLVIMENTO

Base teodrica: (FILATRO,
2008; FILATRO et al. 2019;
KENSKI, 2019; PRENSKY,
2012; SILVA; SPANHOL,
2018; MATTAR, 2014;
BUSARELLO; ULBRICHT;
FADEL, 2014)

A escolha da plataforma de aplicagdo da gamificagdo € outro ponto
que merece destaque na condugdo da atividade, a fim de alcangar
de forma concisa e coerente os objetivos da aprendizagem.

— Planejar a atividade gamificada com a equipe educacional, para
que sejam definidos quais os recursos que serdo utilizados, de
acordo com a realidade da instituicao e do usuario/aluno;

— Selecionar os elementos da gamificagdo com base na necessidade
de aprendizado do usuario/aluno;

— Definir conteudo e forma de aplicacdo da atividade gamificada a
ser inserida no processo educacional;

— Definir desafios e missdes na atividade gamificada;

— Selecionar sistema de pontuagéao, premiacgao, niveis e/ou placares.

APLICAGAO

Base tedrica: (FADEL et
al., 2014; FILATRO, 2008;
MACHADO et al., 2020)

Manter um design padrao do /ayout da atividade possibilita dominio
do usuario/aluno no ambiente gamificado. Essa familiarizacdo do
usuario/aluno favorece o aperfeicoamento de suas habilidades e seu
aprendizado.

- Definir o periodo de desenvolvimento da atividade com base nos
objetivos pedagdgicos atendendo as necessidades do usuario/aluno;
- Escolher a(s) plataforma(s) gamificada que sera utilizada e que
melhor atenda o perfil do publico-alvo;

- Estruturar os processos de organizacdo de todos os recursos
propostos nas atividades gamificadas para aprendizagem;

- Proporcionar elementos graficos para maior engajamento com o

conteudo.

INTERAGAO

Base teodrica: (DIANA et
al., 2014; KAMEI, 2014;
ZANCHETTI; BUSETI;
GIACOMIN, 2017; LAVE;
WENGER, 1991;
BUSARELLO; ULBRICHT;
FADEL, 2014)

Os elementos de games presentes na gamificagdo devem:
—Estimular o aluno/usuario no engajamento com o conteudo através
dos desafios e missdes propostas na atividade gamificada;
educativas entre  usuarios/alunos

— Fomentar as relagbes

experientes com inexperientes;
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— Desenvolver a concentragdo e conexdo com os demais integrantes
do jogo, desenvolvendo a visao sistémica;

— Manter o estado de Flow para o elevado desempenho do
usuario/aluno;

—Visar o bom relacionamento entre professor/aluno/usuario,

garantindo Loops de engajamento.

FEEDBACK

Base teorica:

7 | (McGONIGAL, 2012;
BUSARELLO; ULBRICHT;
FADEL, 2014; SILVA;
SPANHOL, 2018)

Manter uma boa comunicagdto e o didlogo entre
professor/aluno/usuario, para que os objetivos da aprendizagem
sejam alcancgados.

- Fornecer a representagcédo grafica (relatério) do desempenho do
aluno ao término de cada atividade;

- Pontuar os erros e acertos para que seja melhorado o engajamento
e motivagao do usuario/aluno;

- Conduzir o aspecto de competicdo em favor da educacgéo,
pontuando que nao ha perdedores e sim vencedores com solugao do
problema proposto pela atividade;

- Incentivar o alcance de melhores colocagdes no ranking de

classificagéo, com fornecimento de pistas sobre a proxima atividade.

AVALIAGAO

Base teodrica: (FILATRO,
2008; SILVA; SPANHOL,
2018; MATTAR, 2014;)

Ao final do periodo de aplicagcdo da atividade, coletar informacgdes

junto aos alunos sobre a forma de aplicagao e recursos utilizados:

- Realizar uma leitura completa de todo processo da atividade

gamificada com os usuarios/alunos e apds, com a equipe

pedagégica;

— Permitir que novas estratégias sejam tracadas para melhorar a
aplicagéo da gamificacao;

— Possibilitar a substituicdo de uma plataforma que ndo atendeu ao
objetivo da proposta de aprendizagem;

— Elaborar relatérios de dados sobre a aplicagao individual e em
grupos, mostrando os pontos positivos e negativos das plataformas

gamificadas.

Fonte: Elaboragao do autor.

Levando em consideracéao tais recomendacdes, vale ressaltar que a situagao

pandémica de COVID-19 que casou a interrupcdo das aulas presenciais, serviu de

reflexdo sobre a importdncia dos recursos tecnoldgicos educacionais para

continuidade do ensino no Pais e no mundo, se ndo fosse por essas tecnologias

presentes em nosso cotidiano, os prejuizos no ensino e aprendizagem teria sido de

grande proporgao. Assim, essa resposta positiva da educagéao frente a pandemia s6

foi possivel por conta de tais avancgos, e é fato consumado que as metodologias
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ativas “gamificacdo” ajudaram e ainda vao contribuir ainda mais com melhoria em
nossa educacado, seja em qualquer esfera educacional o objetivo € o mesmo, de

proporcionar melhores indices de engajamento e motivacdo em sala de aula.
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6 CONCLUSAO

Ao finalizarmos essa pesquisa em nivel de mestrado, e considerando a
questdo de pesquisa proposta neste estudo: Como o design educacional podera
auxiliar na estruturagcdo de processos de gamificagao? Foi possivel alcangar ao
objetivo geral pretendido: Propor recomendagdes para estruturacdo de atividade
gamificada na perspectiva do Design Educacional.

Nessa linha, e apoiado nos nucleos tedricos interpretativos desenvolvidos em
todo o processo de construgdo metodoldgica, € possivel inferir que a gamificagao,
tema central deste estudo, usada na vertente educacional, possui importante
contribuicdo no engajamento e motivagdo dos alunos. Por conseguinte, e com base
nesse aspecto de contribuicéo, relacionar o design educacional (DE) no processo de
gamificacao, tende a potencializar ainda mais as estratégias de ensino no Brasil.

E nesse sentido que entra a experiéncia do designer educacional, e sua
expertise na coleta de informagdes necessarias para projetar um plano educacional
que viabilize processos inovadores de aprendizagem. Nesse caso, insere-se que o
modelo de DE escolhido faz toda diferenca na estratégia pedagdgica para apoiar o
ensino. Na construgcao deste estudo, o modelo de DE usado foi Analysis Design
Development Implementation and Evaluation (ADDIE), por auxiliar na estruturagao
de atividade gamificada na perspectiva do Design Educacional. Desta forma permitiu
a criagao de oito (8) niveis de recomendacbes para estruturacdo de atividade
gamificada na perspectiva do Design Educacional.

E notério que a motivacdo e engajamento dos alunos fica melhor com
aplicacédo da gamificagcdo em sala de aula, como foi pontuado no corpo deste
documento. Por ser uma metodologia, que quando usada corretamente traz
beneficios para o ensino. Mas, a aplicacdo da gamificagcdo nao é tao facil como se
parece, ainda existe um grande desconhecimento sobre o assunto, e até mesmo
quem duvide de sua contribuicdo no ensino. Entretanto, € possivel inferir, que se
aplicada com conhecimento € muito dificil o resultado n&o ser positivo.

Com o contexto da pandemia de COVID-19, muitos educadores se arriscaram
a utilizar o Kahoot, por ser uma plataforma facil de elaborar atividade, e nenhuma
pessoa tem dificuldade de aplicar um Kahoot. Mas, explorar essa ferramenta sem
expertise podera ser no primeiro momento motivador ao aluno, mas quando este

superar o desafio com suas habilidades caira no tédio, e em seguida n&o tera mais
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motivacdo em participar de tal atividade, por essa razdo manter a pessoa no “Estado
de Fluxo”, faz toda diferengca para manter o engajamento e motivacdo durante o
processo de ensino e aprendizagem.

Assim, as informagdes coletadas na fase observacional do estudo, possibilitou
a construgdo de um planejamento educacional para suprir o problema apresentado
no primeiro momento pelos alunos. Com base nessa analise chegou-se a escolha
definitiva das plataformas gamificadas Kahoot e Socrative, como ferramentas de
aplicagao de questionarios sobre o conteudo da disciplina IEP I.

Com as informagdes obtidas com a aplicacdo da pesquisa, ficou claro que o
fator tempo de condugao da disciplina e quantidade de conteudo ministrado, quando
mal estruturado gera um aproveitamento abaixo do esperado dos alunos.
Adicionalmente, foi levando em consideracao tais dificuldades que se decidiu aplicar
atividades gamificadas individuais e em grupo, com objetivo de contribuir na
construcéo do Projeto de Pesquisa, fator de aprovagao na disciplina.

Com aplicagdo das atividades gamificadas o aproveitamento na disciplina
melhorou consideravelmente, e a escrita académica dos alunos apds aplicacéo
dessa metodologia teve avango satisfatorio.

Convém destacar que o processo gamificado apresentado neste estudo, foi
projetado e executado apenas pela experiéncia do pesquisador, sem a participagao
de uma equipe multidisciplinar ou de outro profissional da instituicido de ensino.
Deste modo, fica explicito que a gamificacdo na educacao, pode ser introduzida no
contexto educacional apenas com o conhecimento do docente, dispensando
qualquer participagao de terceiros.

Conclui-se, portanto que as contribuicbes da gamificacao sdo evidentes para
0 processo educacional, propiciando beneficios tais como: engajamento, motivagao,
gosto pela leitura, superagcdo de desafios, solugdo de problemas, trabalho em
equipe, dentre outros beneficios para o ensino-aprendizagem.

Deste modo, espera-se que o resultado desta dissertacdo — recomendagdes
para estruturacao de atividade gamificada na perspectiva do Design Educacional,
contribua para o incremento das estratégias pedagdgicas, potencializando assim, os
processos de ensino aprendizagem. Ressalta-se ainda que as recomendagdes nao
€ direcionada apenas para equipe multidisciplinar e/ou Designer Educacional, mas
para o docente que deseja trabalhar com gamificacdo em sala de aula, sem a

necessidade da participacado desses profissionais para sua implementacgao.
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6.1 Estudos Futuros

Como sequéncia deste estudo, vislumbra-se, a aplicagao das recomendacgdes
ora propostas, em um espectro maior de disciplinas. Ressalta-se como importante,
compilar um quantitativo maior de elementos de analise de docentes e discentes
quanto aos processos de aprendizagem alcangados através de atividades
gamificadas.

Adicionalmente, torna-se relevante a aplicagdo de atividade gamificada em
uma amostragem envolvendo diferentes cursos e publicos diversos, como por
exemplo, pessoas com deficiéncia visual e/ou auditiva, publico idoso.

Ha ainda a perspectiva da realizacao deste estudo em outros escopos de

pesquisa, como em espacos de comunidades periféricas.
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APENDICE A — Checklist

Kahoot Socrative
A AP NA A | AP  NA

Componentes

Aspecto de competigao

Acessibilidade (idioma)

Emocéao

Progresséo (avango no jogo)

Interacéo

Resolugao de problemas

Cooperacéo (trabalho em equipe)
Feedback

Inovagao

Conquista (objetivos/desafios)

Premiagao (medalhas, pontos...)

Engajamento

Motivagao

A — Atende
AP - Atende parcialmente

NA - Nao atendem
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APENDICE B — Questionario/alunos

OF Mg _UNIVERSIDADE FEDERAL DO ,MARANHAO B
; PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM DESIGN
MESTRADO EM DESIGN

Caros alunos, este questionario apresentado a vocés faz parte do projeto
final do mestrado em Design, e que tem como tematica: “Contribui¢gdes do design
educacional para processos de gamificacdo”, a fim de analisar a contribuicdo
dessa metodologia no engajamento, motivacdo, trabalho em equipe, e outros
beneficios proporcionados aos alunos, e que pode beneficiar na confec¢cao novos
de projetos educacionais.

Sua contribuicdo ao responder este questionario sera de suma importancia
na coleta de dados e apresentacdo dos mesmos, assim, caso de duvida em
alguma questdo estarei a disposigcdo para melhor esclarecimento de como
proceder em cada pergunta.

As respostas serdo de acordo com o entendimento de cada um, e nao ha
resposta certa ou errada, mas sim entender o que cada um pensa a respeito das
atividades. Deste modo, pegco que responsam com precisao e atencao cada item
deste questionario. Ressalto ainda que o seu anonimato sera assegurado na

apresentacao dos dados coletados.
Muito obrigado pela sua colaboragéo

Silvestre Matos de Carvalho

PARTE |

1. Faixa etaria “marque a opg¢ao que corresponde a vocé”.

18-25 o 26-33 o 34-41 o 41-48 o Mais de 48 o

2. Género “marque a opgao que corresponde a vocé”

Masculino o Feminino o
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3. Vocé ao utilizar a internet se considera, em qual categoria de usuéario?

Iniciante o Médio o Avangado o Experiente o

4. Qual dispositivo que vocé acessa a internet?

Computadoro  Tablet o Smartphone o Outros
O

5. Vocé usa o0 aceso a internet para qual finalidade?

Pesquisar o Estudar o Bater papoo  Jogar o Outros o

6. Caso sua resposta anterior seja “Jogar”, vocé se considera um jogador?

Sim o Nao o

7. Em algum momento vocé ja tinha participado de qualquer tipo de atividade

gamificada? Caso sua resposta seja positiva, descreva qual foi.

Sim o N&o o

Descricao:

PARTE Il

8. Na escala de 0 a5, qual seu entendimento sobre gamificagdo?

Escala

Nenhum |0Oo 10 20 30 40 5o Especialista

9. Na escalade 0 a5, como vocé classifica a gamificacdo na educacao?

Escala

Ruim 0o 1o 20 30 4 50 Excelente
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10. Na escala de 0 a 5, qual seu nivel de satisfacdo na realizacao de atividades

gamificadas individuais?

Escala

Ruim Oo 10 20 30 4 o 50 Excelente

11. Na escala de 0 a 5, qual seu nivel de satisfagédo na realizacao de atividades

gamificadas em grupo?

Escala

Ruim Oo 10 20 30 4 o 50 Excelente

12. Na sua opinidao, como deve ser aplicado a gamificacdo em sala de aula?

Individual o Grupo o As duas formas o Nenhuma o

13. A gamificagdo aplicada em sala de aula pode contribuir em seu aprendizado, em
quais aspectos (Marque mais de uma resposta se necessario)?

Leitura o

Aprendizado o

Motivacao o

Engajamento o

Interacdo o

Feedback professor/aluno o
Conquista o

Trabalho Equipe o

Solugao de problemast
Outros o

14.Para vocé a gamificacdo deveria ser aplicada na educacédo sempre que possivel?

Sim o Nao o
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APENDICE C — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM DESIGN
MESTRADO EM DESIGN

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, Silvestre Matos de Carvalho, responsavel pela pesquisa “Contribuicbes do
design educacional para processos de gamificagdo”, sob orientagdo da professora doutora
Rosane de Fatima Antunes Obregon, fago o convite para participar de forma voluntaria deste
estudo.

Com a realizacao deste estudo pretende-se realizar uma analise da contribuicido do
design educacional no processo de gamificagdo na educagdo. Assim, sera utilizado método
exploratério com a aplicacdo de questionario estruturado para coleta de dados. Os
participantes da pesquisa serdo os alunos do Curso Técnico em Enfermagem na cidade de
Sao Luis-MA, e que estdo matriculados na disciplina Iniciagdo ao Estudo e Pesquisa | (IEP
). A aceitagdo dos alunos consiste na exploracdo de informacgbes sobre gamificacdo em
ambiente educacional, e que sera utilizado exclusivamente para confecgcao deste estudo.

Os participantes que se dispuserem a participar na coleta de dados nao serao
submetidos a riscos nem emocional e fisico. No preenchimento do questionario e checklist
sera explicado pelo pesquisador cada passo a ser seguido pelo aluno, assim, qualquer risco
emocional € descartado. O anonimato € outra seguranca do aluno que aceitar participar da
pesquisa de exploragdo de dados sobre gamificagao.

Os beneficios com sua participacdo contribuirdo tanto para aquisicdo de
conhecimento sobre o assunto da disciplina, como também nas recomendagdes do uso de
gamificacdo na educacéo.

Toda informacao coletada com este estudo sera apenas para uso cientifico, e como
ja mencionado sua participacdo sera mantida em total confidencialidade, assim, sua
identidade n&o sera revelada na publicagao do texto desta dissertacdo. Sua participacado na
pesquisa é voluntaria, e sua decisdo de nao participar ndo Ihe causara nenhum dano ou
penalidade.

A apresentacao feita pelo pesquisador sobre a intengdo da pesquisa esclarecera as
duvidas do aluno, deixando consciente e livre para aceitar ou ndo a participar da coleta de
dados. Sua retirada ou interrupgao podera ser feita a qualquer momento. Em caso de outras
davidas sobre a pesquisa pode ser feito através, do Comité de Etica em Pesquisa, na
Avenida dos Portugueses S/N, Campus Universitario do Bacanga, Prédio do CEB Velho,
Bloco C Sala 07. E-mail: cepufma@ufma.br. Tel: 3272-8708.

Declaro que concordo em participar desse estudo e me foi dada a oportunidade de
ler e esclarecer as minhas duvidas.

Sao Luis, de de 2021.

Assinatura da(o) voluntaria(o) Pesquisador responsavel



APENDICE D — Planejamento Pedagdgico

Apresentagéo da

Apresentacao da
disciplina. Ciéncia vs
Tipos de
Conhecimento vs
Informacéo. Leitura e

Horario: 08h as 09:40h - Aula remota por videoconferéncia.
Apresentagao da disciplina, divisdo de grupos para trabalhos em sala
de aula e descrigdo das metodologias ativas (gamificagéo) a ser
utilizados no processo de ensino-aprendizagem por de atividades
qualitativas. Explicagdo sobre: Conhecimento x Informagao, com

Notebook, Data Show,

Aproximadamente
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aula remota (contetido da tematica em questdo). Horario: 11:15h as

o1 ssggng%:m; Técnicas de Leitura exposigao de técnicas de leitura (NBR 6028:2003, fichamento e mapa Ir;:genleet’ TZZ?;'S:’::C?OVG'S’ 03h:40min 01/11/2021
(Resumo - NBR mental). Horario: 10h as 11:10h - Continuagao da aula remota. P q :
6028/2003, Horario: 11:15h as 11:40. Trabalho em equipe (atividades: Google
fichamento e mapa Formularios ou Plataformas Gamificadas), posteriormente retirada de
mental). duvidas.
Horario: 8h as 9:40h - Aula remota por videoconferéncia - Atividade
Projeto de Pesquisa qualitativa gamificada individual (Kahoot). Explicacdo da NBR
NBR 15287:2011 - | Elementos do Projeto | 12287:2011. Projeto de Pesquisa, com apontamentos sobre sua Notebook, Data Show, .
; ) importancia para sociedade académica e ato de fazer Ciéncia. . i o Aproximadamente
02 Projeto de de Pesquisa. Banco Horario: 10h as 11:10h - Conti 30 d | t tetdo d Internet, Dispositivos méveis, 03h:40mi 03/11/2021
Pesquisa de Dados (Scielo orario: as 11:1un - Lontinuacdo da au'a remota .(con eudo da pincel e quadro branco. ~omin
P tematica em questdo). Horario: 11:15h as 11:40 ? Atividade qualitativa
Google Académico...). - f . . -
gamificada em equipe (Socrative), e, posteriormente retirada de
duvidas.
Horario: 8h as 9:40h - Aula remota por videoconferéncia - Atividade
qualitativa gamificada individual (Kahoot). Explicacdo da NBR
10520/2002 - Citagao, pontuando os tipos de citagéo e regras a serem
seguidas na confeccéo do Projeto de Pesquisa, evitando ocorréncia Notebook. Data Show
03 NBR 10520/2002 - | Citagdo NBR de plagio. Teste de fixagdo de contelido com aplicagdo de atividade Internet D’is 0sitivos r,néveis Aproximadamente 04/11/2021
Citagao 10520/2002. gamificada (Socrative, Kahoot ou Quizizz). Horario: 10h as 11:20h - ) » JIsp ’ 03h:40min
) e P i pincel e quadro branco.
Aula remota por videoconferéncia - Laboratério de Informatica -
Elaboragao dos objetivos e justificativa do projeto de pesquisa e
retirada de duvidas. Horario: 11:20 as 11:40h - Atividade qualitativa
gamificada em equipe (Socrative).
Horario: 8h as 9:40h - Aula remota por videoconferéncia - Atividade
qualitativa gamificada individual (Kahoot). Explicagdo da NBR
6023/2018 - Referéncias, demonstrando critérios utilizados para
) . elaborar as referéncias do Projeto de Pesquisa, tendo como principais | Notebook, Data Show, )
04 NBR ?02.3/2018 Referéncia NBR documentos utilizados (livros, revistas cientificas, anais...). Horario: Internet, Dispositivos méveis, Apr(?X|mgdamente 05/11/2021
Referéncias 6023/2018. N A . P L . 03h:40min
10h as 11:20h - Aula remota por videoconferéncia - Laboratério de pincel e quadro branco.
Informatica - Elaboragéo da metodologia do projeto de pesquisa e
retirada de duvidas. Horario: 11:20h as 11:40h - Atividade qualitativa
gamificada em equipe (Socrative).
. Horario: 08h as 09:40h. Aula remota por videoconferéncia. Aplicagdo
Qualificagédo da MetOd.o.IOQI? de atividade gamificada individual (Kahoot). Explicagao sobre Notebook, .Data.S.how, o Aproximadamente
05 . (classificacao da e . P . . . = Internet, Dispositivos moveis, . . 08/11/2021
Pesquisa ) classificagédo da pesquisa. Horario: 10h as 11:10h - Continuagéo da . 03h:40min
pesquisa). pincel e quadro branco.
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11:40 -? Atividade Qualitativa Em equipes (Plataforma Socrative), e
posteriormente retirada de duvidas.
Horario: 8h as 9:40h - Aula remota por videoconferéncia - Atividade
qualitativa gamificada individual (Kahoot). Laboratério de Informatica -
. o . Explicagdo e acompanhamento da elaboragéo do projeto de pesquisa. | Notebook, Data Show, .
06 PrOJetc_> de Rewsa_o (Projeto de Horario: 10h as 11:25h - Explicagdo e acompanhamento da Internet, Dispositivos moveis, Apr(?X|mgdamente 09/11/2021
Pesquisa Pesquisa). = ; ) : L . b 03h:40min
elaboracao do projeto de pesquisa e retirada de duvidas. Horario: pincel e quadro branco.
11:25h as 11:40h - Atividade qualitativa gamificada em equipe
(Socrative).
o Projeto de Pesquisa: Horario: 8h_as 9:40h_- Aula remo_ta por wdepqonferenua - Labo_ratozlo
Normalizagédo do normalizacio de Informatica - Explicagao e retirada de duvidas sobre normalizagédo Notebook, Data Show, Aproximadamente
07 Projeto de Digitacio %e ’ do projeto de pesquisa. Horario: 10h as 11:40h - Explicacao e retirada Internet, pincel e quadro Oé)h'40min 10/11/2021
Pesquisa gitag - de duvidas sobre normalizagao do projeto de pesquisa, além de branco. ’
elementos finais. N L ~
digitacdo de elementos finais para conclusdo do documento.
Horario: 8h as 9:40h - Aula remota por videoconferéncia - Laboratério
de Informatica - Apresentacédo do programa PowerPoint especifico
Elaboracio de Elaboragao de Slides. para criagao de slide, como etapas a serem seguidas para confecgdo Notebook, Data Show, Aoroximadamente
08 . ¢ Planejamento e das apresentagdes do Projeto de Pesquisa. Horario: 10h as 11:40h - Internet, pincel e quadro p . . 11/11/2021
Slides A h . L " . 03h:40min
organizacao. Aula remota por videoconferéncia - Laboratério de Informatica - Inicio branco.
da confecgéo das apresentagdes do Projeto de Pesquisa e retirada de
duvidas.
Apresentagéo do Apresentagao do . N . ) . = . .
09 Projeto de Projeto de Pesquisa: Horarlg. 8h as 11:40h Agla prgsenmal Apresentagdo do Projeto de Notebook, Data Show, Internet Aprgxmgdamente 12/11/2021
- Pesquisa com os respectivos slides 03h:40min
Pesquisa GrupoAe B
10 Avaliacéao d~e Prova: Recuperago Horario: 8h as 10:00h - Reallzqg:go de prova de recuperagao aos Notebook e Internet Aprgxmgdamente 16/11/2021
Recuperacéo alunos que ndo alcancaram média. 03h:40min

Fonte: Adaptagéo do pesquisador da Plataforma Galileu.
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APENDICE E — Atividades gamificadas nas plataformas Kahoot e Socrative

Os prints a seguir mostra a tela da “Biblioteca” de atividades da plataforma

Kahoot, elaboradas pelo pesquisador e que foram implementadas em sala de aula.

Kahoot

Biblioteca de Atividades

Kahoot' Inicio Descobrir Biblioteca Relatérios AccessPass o Fazer upgrade m jat

uuuuuu

W Aula 1 - Ciéncia vs Conhecimento ﬂr
4 @ silver_79 +

Aula 2 - Projeto de Pesquisa 1:?

© ¥

silver_79 & Atualizado: er

sivver.79 Atwalizados em minutos - 6jogos Dl B
Aula 3 - Citagdo T,\.T
|\:_f)|
Aula 4 - Qualificagdo da Pesquisa ‘)ﬁ?
a silver_79 2 Atualizado: em 4 minutos « 10 jogos m m
l a .
Aula 5 - Referéncias {J
silver_.79 2

Atualizado: em 4 minutos « 4 jogos m m

)| Aula 6- Teste Final 527

Fonte: Print da Plataforma Kahoot (2021).

silver.79 &

Perguntas do conteudo da aula 1 “Ciéncia vs Conhecimento”

Todos (5)

Pergunta v Tipo v

1  Existe ciéncia sem uso de método cientifico? Verdadeiro ou falso
2 Quais sao os tipos de conhecimento? Quiz

3 O método cientifico é o caminho da ciéncia para alcancar um objetivo? Verdadeiro ou falso
4 Metodologia é apresentacgio correta do método cientifico? Verdadeiro ou falso
5 De acordo com a NBR 6028:2003, os tipos de Resumo sido: Quiz

Fonte: Print da Plataforma Kahoot (2021).
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Detalhes das perguntas do contetido da aula 1 “Ciéncia vs Conhecimento”

1-Verdadeiro ou falso Existe ciéncia sem uso de método cientifico?

n True
B False

Nenhuma resposta

@ Limite de 30s
2-Quiz Quais sdo os tipos de conhecimento?

n Empirico, Religioso, Filosofico e Cientifico
n Empirico, Antigo, Filosofico e Cientifico
D Empirico, Girias, Filoséfico e Cientifico
D Todas opgdes estdo errradas

@ Limite de 30s

3 -Verdadeiro ou falso O método cientifico é o caminho da ciéncia para alcangar um objetivo?

g e
n False

@ Limite de 30s

™M dol.

4 iro ou falso

gia é apresentacao correta do método cientifico?

Qe
0 e

@ Limite de 20s
5-Quiz De acordo com a NBR 6028:2003, os tipos de Resumo sao:

Indicativo, Resenha e Critico

Indicativo, Informativo e Critico

n Indicativo, Fichamento e Critico

Nenhuma das opgdes

Nenhuma resposta

@ Limite de 30s

Fonte: Print da Plataforma Kahoot (2021).
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Perguntas referentes a revisao do conteudo — Aula 6 “Teste Final”

1 Existe ciéncia sem uso de método cientifico? Verdadeiro ou falso
2 Qual a opgao correta sobre divisdo de trabalho académico? Quiz

3  Quais sdo os tipos de citagéo? Quiz

4 Plagio é apropriacgdo indevida, ou seja, ndo dar crédito ao original consultado? Verdadeiro ou falso
5 Assunto é a mesma coisa que tema? Verdadeiro ou falso
6 A REFERENCIA faz parte do elemento pés-textual? Verdadeiro ou falso
7 A expressao et al. em uma citagdo expressa? Quiz

8 E correto afirmar que o termo APUD ¢ usado quando nédo se tem acesso ao documento or... Verdadeiro ou falso
9 Citagdo direta o nimero de pagina é opcional? Verdadeiro ou falso
10 Citar o autor na citagdo é forma de dar crédito ao seu trabalho? Verdadeiro ou falso

Fonte: Print da Plataforma Kahoot (2021).

Aula 6 — Teste Final

1-Verdadeiro ou falso EXiste ciéncia sem uso de método cientifico?

Nenhuma resposta

@ Limite de 30s

2-Quiz Qual a opgao correta sobre divisdo de trabalho académico?

E Textual, Ndo textual e pés-textual
n Pré-textual, textual e referéncias
D Pré-textual, textual e pos-textual
D Nenhuma opgao correta

Nenhuma resposta

@ Limite de 30s
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3-Quiz Quais sdo os tipos de citagdo?

EU 50U DA GERAGRO " VL NAO FAZ NADA DIREITO

CURTO MISICA NAVEGO NO FACE.  E NAO CONCLUT NADA! u Citagdo direta, indireta e citagdo de citagao
VEJO TELEVISAO E

oleirce n Citagao direta, longa e curta

D Citagao direta, indireta e longa
u Nenhuma opcao correta

Nenhuma resposta

(@ Limite de 20s

4 -Verdadeiro ou falso  Plagio é apropriagdo indevida, ou seja, ndo dar crédito ao original consultado?

o True
B False

Nenhuma resposta

@ Limite de 30s

5 -Verdadeiro ou falso Assunto é a mesma coisa que tema?

Nenhuma resposta

@ Limite de 30s

6 -Verdadeiro ou falso A REFERENCIA faz parte do elemento pés-textual?

n True
a False

Nenhuma resposta

@ Limite de 30s



7-Quiz A expressdo et al. em uma citagdo expressa?

= WELIPKOBLENAES
0 D%Mpggm k' COMOJENCONTRAR{UM] B Representa citacédo de citacio
P PROBUEMAIDEIPESQUISAT

n Citagdo com 2 autores
D Citagdo com 3 autores
D Citacdo com acima de 3 autores

Nenhuma resposta

@ Limite de 30s
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8 -Verdadeiro ou falso  E correto afirmar que o termo APUD é usado quando nio se tem acesso ao documento original?

MULLITO IRADAS, TA LIGADO? g e

Nenhuma resposta

@ Limite de 30s

9 -Verdadeiro ou falso  Citagdo direta o nimero de pagina é opcional?

Nenhuma resposta

@ Limite de 30s

10 -Verdadeiro ou falso ~ Citar o autor na citagdo é forma de dar crédito ao seu trabalho?

n True
u False

Nenhuma resposta

@ Limite de 30s

Fonte: Print da Plataforma Kahoot (2021).
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Os prints a seguir mostra a tela da “Biblioteca” de atividades da plataforma
Socrative, elaboradas pelo pesquisador e que foram implementadas em sala de

aula.
Socrative

Biblioteca de atividades — Socrative

Biblioteca  Eliminado Q

21/26 testes gratis Atualize agora

O TiTULO MODIFICADO ¥
(Y Aula 6 - Teste Final 19/12/2021

Aula 5 - Referéncias 13/12/2021
[3 Aula 4 - Qualificagdo da pesquisa 13/12/2021
[3 Aula 3 - Citacdo (NBR 10520) 07/12/2021
[3 Aula 2 - Projeto de Pesquisa 07/12/2021
[3 Aula 1 - Ciéncias vs Conhecimento 03/12/2021

Fonte: Print da Plataforma Socrative (2021).
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Aula 1 - Ciéncias vs Conhecimento

0. H Nome
=® socrative =y

Aula 1 - Ciéncias vs
Conhecimento

Nota

1. Quais os tipos de conhecimento visto em sala de
aula?

@ Conhecimento Cientifico, Empirico, Filosofico e Antigo
Conhecimento Cientifico, Empirico, Filosofico

@ Conhecimento Cientifico, Empirico, Filosdfico e
Teoldgico

@ Nenhuma das opgdes

2. Metodologia é igual a método?
@ Verdadeiro

@ Falso

3. Quais os tipos de resumo?

@ Indicativo, Formativo e Analise
Indicativo, Informativo e Texto
@ Indicativo, Sintese, e Informativo
@ Indicativo, Informativo e Critico

@ Nenhuma opc¢éo correta

4. No Resumo o texto deve ser dividido em paragrafos e alinhado a esquerda?
@ Verdadeiro

@ Falso

5. Avoz ativa é utilizada no resumo?
@ Verdadeiro

@ Falso

Fonte: Print da Plataforma Socrative (2021).
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Aula 6 — Teste Final

:3 socrative N;;rt\z
Aula 6 - Teste Final Nota

1. Quais os tipos de conhecimento visto em sala de
aula?

@ Conhecimento
Cientifico, Empirico, Filosofico e Teoldgico

Nenhuma das opgbes

Conhecimento Cientifico, Empirico, Filosofico e
Antigo

© Conhecimento Cientifico, Empirico, Filoséfico, Giria

@ Nenhuma das opgdes

2. Metodologia é igual a método?
@ Verdadeiro

@ Falso

3. Aexpressdo etal. é utilizada para citar até 3
autores?

@ Verdadeiro

® Falso
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4. Quais sio os tipos de citagdo?

@ Citagdo direta, indireta e citagao de citagao
Citagdo, plagio e comentario

@ Citac3o direta, plagio e indireta

@ Tudo errado

5. Quais elementos sdo pré-textuais no projeto de
pesquisa?

@ Capa, folha de rosto e sumario

Capa, lombada, folha de rosto e sumario

@ Folha de rosto e sumario

@ Nenhuma opgao esta correta

6. Capa é elemento externo?
@ Verdadeiro

@ Falso

7. O que é referéncias?
@ Lista de livros que cria ficha catalografica

Conjunto de muitos elementos retirados de
qualquer
documento

@ Conjunto de elementos descritivos, retirados de um
documento

@ Nenhuma das opgdes

8. Qual opgéo correta:

@ CARVALHO; S.M.; GASPAR; L.C. Estética.
CARVALHO, S.M.; GASPAR, L.C. Estética.
@ CARVALHO; S.M. & GASPAR; L.C. Estética.

@ Nenhuma opgéo

9. Qual referéncia empregou a NBR 6023:2018
corretamente?
(®) CARVALHO, S. M. et al. Estética
e beleza.
CARVALHO, S. M.; CARVALHO, L. G.; CARVALHO, A.
K.G.;
PEREIRA, S. Estética e beleza.
(©) CARVALHO, S. M., CARVALHO, L. G., CARVALHO, A.
K.G.
& PEREIRA, S. Estética e beleza.

@ Nenhuma opgéo

Fonte: Print da Plataforma Socrative (2021).
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APENDICE F — Ranking final das equipes

RANKING EQUIPES ENFERMAGEM - MITOLOGIA GREGA

o~
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Card Socrative Quadro de medalhas
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APENDICE G — Ranking individual

RANKING INDIVIDUAL ENFERMAGEM - MITOLOGIA GREGA

Medalhas pn » ‘Wi

Plataformas Gamificadas Quadro de Medalhas
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