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Resumo

Atualmente, as escolas estao passando por um momento de dificuldade para conquistar
a atencao dos estudantes nas atividades educacionais, principalmente por conta da dis-
tragao com uso de dispositivos tecnolégicos, sem permissao da escola. Infelizmente, a
desmotivacao por parte dos estudantes é evidente em todos os niveis de ensino, faixa
etaria e classe social, e isso acaba interferindo na qualidade do processo educacional. A
cultura digital estd presente no dia a dia desses estudantes, os quais ha todo momento
buscam entretenimento em jogos online e redes sociais. Uma maneira da escola reverter
essa situacao é incluindo a tecnologia em seu processo de ensino e aprendizagem. Usar
os elementos da gamificacao em atividades do cotidiano dos estudantes pode potencia-
lizar o engajamento e a motivacao desses alunos nas tarefas escolares. Logo, o objetivo
principal deste trabalho é desenvolver um objeto de aprendizagem gamificado para que
possa auxiliar no aprendizado dos estudantes do terceiro ano do ensino fundamental de
uma escola federal. A pesquisa possui caracteristica qualitativa e exploratoria; nela foram
extraidos dados em um estudo de caso, utilizando o objeto de aprendizagem gamificado
desenvolvido. Os resultados obtidos mostraram que os estudantes apresentaram estar en-
gajados na execucao das atividades e motivados em realizar uma atividade em um objeto

de aprendizagem gamificado.

Palavras-chave: Gamificacao, TIC e Objetos de Aprendizagem.



Abstract

In recent years, teachers in Brazil have experienced a difficult time engage the students’
attention in educational activities due to the distraction of these with technological devi-
ces, often banned from school. Unfortunately, demotivation on the part of the students is
evident in all levels of education, age group and social class, and this ends up interfering
in the quality of the educational process. The digital culture is present in the students’
life, who are always looking for entertainment in online games and social networks, when
they surf in the net. One way for the school to reverse this situation is including techno-
logy in its teaching and learning process. Using the elements of gamification in students’
daily activities can enhance these students’ engagement and motivation in school tasks.
Therefore, the main objective of this work is to develop a learning object that can be used
to help students in the third grade of elementary school in a public school. The study
has a qualitative and exploratory character, in which informations were extracted from
a case study, using the developed learning object. The results of the research showed
that the students who participated in the case study were engaged in the execution of the

activities and motivated to perform an activity in a learning object.

Keywords: Gamification, ICT, Learning Objects.
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1 Introducao

No momento atual, muitas escolas possuem um modelo de ensino e aprendizagem estatico,
na qual os alunos constumam ser o sujeitos passivos e os professores, os detentores tinicos
do conhecimento, o que pode tornar o processo de ensino e aprendizagem desmotivante
para os estudantes. Porém, observa-se que passou-se o tempo em que as escolas eram
vistas pelos alunos como obrigacao e, inicia-se uma era em que alunos, professores e
gestores educacionais fazem parte de uma escola mais acolhedora, flexivel e moderna,
principalmente quando sao incluidas inovagoes tecnoldgicas nos processos educacionais.
Atualmente, existem tecnologias que podem contribuir para este processo, em que a escola
possui a oportunidade de entrelacar o convivio entre escola-professor-estudante através
de recursos computacionais. Para isso acontecer, é necessario que a escola possa se trans-
formar, nao somente adquirindo Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TIC) como
também, aperfeicoando seus educadores para serem capazes de desenvolver metodologias
diversificadas utilizando tais ferramentas.

As ferramentas tecnoldgicas, destacando aqui, a Internet e toda gama de recursos
digitais educacionais tais como, os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), games,
simuladores, softwares educacionais, objetos de aprendizagem e ainda mais recentemente,
a gamificacao, sao opgoes que podem auxiliar na aproximacgao entre escola e alunos e na
melhora significativa do processo de ensino e aprendizagem.

A utilizacao de objetos de aprendizagem no processo educacional, expande as
possibilidades de atuacao do professor que, além da aula presencial, pode utilizar-se de
um espaco virtual para implementar outras metodologias e atividades com o objetivo
de estimular ainda mais o interesse do aluno pelo contetido trabalhado em sala de aula,
construindo assim um espaco tecnolégico e social, onde todos possam interagir dentro e
fora do espaco fisico da escola.

Porém, a escola enfrenta dificuldades quando busca utilizar tecnologias para estes
espagcos, pois competir com as redes sociais e os chamados ”joguinhos” ou games, os quais

os alunos estao acostumados, nao ¢ uma tarefa facil.
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Um dos grandes desafios da escola no momento atual, é adquirir a total con-
centracao dos alunos nas atividades educacionais com a concorréncia de outros assuntos
supérfluos mas que chamam a atencao desses estudantes. A tecnologia da mesma maneira
que ajuda no processo educacional, usada de forma equivocada, pode atrapalhar. Infeliz-
mente esse problema é percebido em todos os niveis de educacao e faixa etaria. Dentre
as dificuldades presentes na educacao no Brasil, seja financeira ou estrutural, o desinte-
resse por parte de muitos alunos por qualquer atividade escolar tem afetado a qualidade
do ensino. Muitos frequentam as aulas por obrigacao. Ficam apaticos diante de qual-
quer iniciativa dos professores, o que gera uma frustragao por nao conseguirem atingir
totalmente seus objetivos (PEZZIN; SZYMANSK, 2015).

E necessério a escola se adaptar com as insercoes das Tecnologias da Informacao
e Comunicagao em sua estrutura. Contudo, muitos professores ainda nao se adequaram
com a ideia de informatizar suas aulas; E essa resisténcia, muita das vezes, é resultado
da falta de dominio com a tecnologia. A utilizagdo das TICs no processo de ensino
e aprendizagem sera primordial, porque, com o auxilio dessas tecnologias, o conteido
pedagdgico se tornara mais atrativo para o aluno, que convivera com uma experiéncia de
ensino diferenciada.

As TICs no ensino presencial visa enriquecer ainda mais a interatividade entre
aluno e professor. Uma maneira de contribuir para uma postura mais participativa é o
uso da gamificacao, nos objetos de aprendizagem. A gamificacao, além de melhorar o
desempenho escolar dos alunos, auxilia no dinamismo com o contetido didético, fazendo
que sintam mais motivados pelo ensinamento, comprometidos com as atividades.

Atualmente, muitos alunos possuem dispositivos méveis com conexao a internet,
porém, esse recurso nao € aproveitado pela escola para desenvolver as habilidades que se
espera. As vezes, o manuseio desses dispositivos dentro de sala de aula é o causador de
diversos desentendimentos, sem falar da proibi¢ao dos mesmos.

Para amenizar esse problema de motivagao dos alunos, é apresentado uma pro-
posta de utilizacao da gamificagdo para desenvolver nos alunos maior interesse quanto
aos conteudos didéticos. Conforme (TANAKA et al., 2013), uma proposta em que é

possivel transformar as tarefas das escolas, introduzindo a dimensao educacional, a partir
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de conceitos de jogos que despertam motivacao, engajamento e satisfacao pessoal.

A gamificacao é a maneira de se propor uma solucao para uma determinada
situagao como em um jogo, usando mecanismos e elementos de jogos em um contexto fora
de jogo. A gamificacao nao é necessariamente a participagao em um jogo, mas a utilizacao
dos elementos para apresentar os beneficios alcangados com o ato de jogar (SILVA et al.,
2014).

Assim, esee trabalho busca apresentar a Gamificacao em um Objeto de Aprendi-
zagem, com o intuito de auxiliar as escolas no processo de ensino e aprendizagem, incluindo
ferramentas tecnoldgicas que possam estimular o aluno no seu processo de construcao do
conhecimento.

A gamificacao é um processo do qual se aplica a mecanica de jogos em atividades
as tornando mais atrativas. Ela possui muitos beneficios que afetam o comportamento
dos alunos, principalmente na questao da motivacao e engajamento.

Desta forma, tem-se como objetivo, nesse trabalho, desenvolver um objeto de
aprendizagem com os elementos da gamificacao e analisar a forma como estes podem

contribuir para a melhora do processo de ensino e aprendizagem.

1.1 Justificativa

Hoje em dia, existem diversos mecanismos tecnolégicos direcionados a educagao, princi-
palmente, os que visam a melhoria na educacao presencial. Essas tecnologias diminuiram a
diferenga que muitos professores e alunos percebiam entre o ensino da educagao presencial
e a distancia. Esses mecanismos tecnolégicos, como, por exemplo, o Objeto de Aprendi-
zagem, estao disponiveis em repositorios publicos que podem ser acessados e usados nas
escolas.

Contudo, mesmo as escolas, simplesmente, adotando recursos tecnolégicos muitos
estudantes nao apresentam interesses em aprender o conteudo didatico. Por outro lado,
os alunos nao perdem o interesse em seus dispositivos eletronicos e outras formas de
entretenimento virtual. E preciso que a escola possa adaptar-se a um conceito mais
moderno sem perder seu foco principal, que é o ensino.

Diante ao fato de muitos estudantes conviverem diretamente com uma cultura
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digital, em que muitos passam muitas horas se divertindo com jogos ou redes sociais, uma
forma atraente da escola voltar a ser um ambiente de interesse por esses alunos é adaptar
o conteudo pedagdgico com os anseios dos alunos.

A gamificagdo é um mecanismo que estd sendo muito usado em diversas empre-
sas e de maneiras diferentes, com o principio de motivar e engajar seus participantes no
cumprimento de suas metas e tarefas. Ela usa conceitos de jogos em seu desenvolvimento,
mas nao necessariamente, gamificacao é adotar jogos nesses locais. Como exemplo, cita-
mos o case de sucesso da companhia aérea brasileira Gol Linhas Aéreas Inteligentes. A
GOL! utilizou um jogo para treinar seus colaboradores nos atendimentos aos seus clien-
tes. Tal jogo simulava diversos casos de atendimento, e o funcionario executava todos os
principios de atendimento exigidos pela empresa durante o jogo. Em cada etapa concluida
com sucesso, o funcionario recebia uma compensacao.

No ambiente educacional, a gamificacao pode ser responsavel pela volta do inte-
resse por parte dos alunos ao ensino! Conforme (POFFO, 2016) que realizou um estudo
de caso de um ambiente educacional gamificado e registrou que 76,84% dos alunos apre-
sentaram resultados positivos por parte da motivacao e 79,53% no quesito aprendizagem.

Desta forma, este trabalho se justifica, pois busca desenvolver um objeto de apren-
dizagem com elementos de gamificacao para analisar a forma como esses podem contri-
buir para a melhora do processo de ensino e aprendizagem, despertando o interesse pelos

contetudos e aumentando o engajamento dos alunos.

1.2 Objetivos

Esta pesquisa tem como objetivo principal desenvolver um Objeto de Aprendizagem com
elementos da gamificacao e analisar as formas como esses objetivos podem contribuir para

o processo de ensino e aprendizagem.

e Observar se de fato os alunos participantes do estudo de caso estavam engajados

em realizar a atividade que foi proposta.

1http://ri.voego}.com.br/downloadarquivos.asp?idarquivo =55ADFFB0—F4D1—-4DA4— AA9F —
0FDE44B2B76F.UltimoAcesso : 20/06/2018
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e Analisar se os alunos participantes do estudo de caso se sentiram mais motivados

com a gamificagao.
e Estudar o convivio dos estudantes com a tecnologia.

e Averiguar se os elementos da gamificagao usados no OA tiveram resultados positivos.

1.3 Metodologia

Para alcangar os objetivos mencionados na secao 1.2, nesse trabalho, uma pesquisa qualita-
tiva, serao extraidos dados em um estudo de caso e entrevista com a professora responsavel
pelos alunos participantes do estudo de caso. A pesquisa tem um perfil exploratério so-
bre os temas Objetos de Aprendizagem, Gamificagao e Gamificacao na Educacao. E se

estrutura a partir:

e Do levantamentos de trabalhos sobre o tema, como monografia, dissertagoes, teses,

artigos, livros e periédicos;
e Do desenvolvimento do Objeto de Aprendizagem gamificado;
e Do estudo de caso com o Objeto de Aprendizagem gamificado criado;

e Da entrevista com a professora responsavel pelos alunos participantes do estudo de

caso.

Com o levantamento dos trabalhos relacionados sera possivel identificar as carac-
teristicas principais de um OA e os principais elementos da gamificacao, e isso dara base

para o desenvolvimento do OA gamificado que sera usado no estudo de caso.

1.4 Estrutura do Trabalho

O trabalho se inicia com uma introducao sobre o tema da pesquisa, em que sao apre-
sentados ao leitor os assuntos que serao tratados no decorrer do trabalho. Para tanto,

segue-se uma breve contextualizacao sobre o problema e de que maneira sera resolvido, a
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justificativa para a realizagao da pesquisa, os objetivos gerais e especificos, a metodologia
usada e a estruturacao do trabalho.

O segundo capitulo é a fundamentagao tedrica do trabalho, com um detalhamento
dos principais conceitos usados na pesquisa. Este capitulo é importante para orientar o
rumo da pesquisa, em que auxilia no desenvolvimento e na coleta dos resultados. O
capitulo contém quatro secoes, com énfase nos conceitos: Tecnologias na Educagao; Ob-
jetos de Aprendizagem; Gamificacao; e Gamificacao na Educacao.

O terceiro capitulo é uma revisao da literatura, no qual foi selecionado cinco
trabalhos cujo tema é semelhante com o que estamos propondo. Esses trabalhos foram
selecionados de acordo com a técnica de mapeamento sistematico usado para mapear os
trabalhos nas bases de dados do Google Académico, Periédicos da Capes, Repositorio de
Monografias do Instituto de Ciéncias Exatas e Science Direct. O capitulo possui quatro
secoes: Introducao; Planejamento; Execucao do Mapeamento Sistemaético; e Descricao
dos Trabalhos Relacionados. Na secao de Planejamento, é subdividido em trés outras
subsecoes: Objetivo e string de Busca; Critério de inclusao; e exclusao e Bases de Dados.

No quarto capitulo é descrito o desenvolvimento do objeto de aprendizagem, assim
como sao relatados os requisitos funcionais e nao funcionais do objeto de aprendizagem.
Também é descrito a estrutura do banco de dados, as ferramentas computacionais e o
design no sistema. Na secao de design é apresentado as interfaces que compoem o objeto
de aprendizagem e a criagao do persona para atingir o perfil exato do publico alvo. O
capitulo possui o diagrama de atividade, no qual apresenta os caminhos que os estudantes
percorreram para realizar a atividade. Por fim, sao expostos os elementos de gamificagao
utilizados no objeto de aprendizagem.

O quinto capitulo é uma apresentacao do conteido pedagdgico do objeto de apren-
dizagem, junto com a analise dos dados abstraida durante o estudo de caso. O capitulo
apresenta também, as duas pesquisas de avaliacao realizadas no trabalho, uma para os
estudantes e outra para a professora responsavel. Sao apresentados também relatos do
autor da pesquisa, fatos que pode presenciar durante o estudo de caso.

Por fim, o sexto capitulo é a conclusao do trabalho, na qual sao mencionados os

resultados alcancados com estudo de caso, as consideragoes finais sobre os temas abordados
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na pesquisa e algumas propostas para trabalhos futuros. A bibliografia é apresentada

posteriormente a este capitulo.
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2 Fundamentacao Teodrica

Neste capitulo serao apresentados e discutidos os principais conceitos relacionados com
a proposta deste trabalho, formando um embasamento sobre tecnologias na educacao,

objetos de aprendizagem, gamificagao e gamificacao da educagao.

2.1 Tecnologias na Educacao

Do que se refere a tecnologia, deve ser levado em consideracao dois aspectos relevantes:
expor a objetividade da tecnologia que esta entrelacada na busca por um dominio proprio
e mencionar a subjetividade de ter a compreensao de dominar o seu objetivo. Esses
dois fatores sao compreendidos quando é levado para o cotidiano de determinada area de
atuacao das novas tecnologias disponibilizadas no mercado.

No ambiente educacional, os profissionais precisam se familiarizar com as Tecnolo-
gias da Informagao e Comunicagao (TIC) para aspirar uma educac¢ao mais contemporanea.
A informética no contexto da educacgao no Brasil surge com o interesse de diversos educa-
dores em universidades brasileiras, entusiasmados pelo que estava acontecendo em paises
que ja trabalhavam a informética na educacao, como por exemplos, Estados Unidos da
América e Franga (VALENTE; ALMEIDA, 1997).

Com diversas ferramentas disponiveis para ser utilizadas, é preciso que o profes-
sor possa adquirir conhecimento para se sentir apto a manusea-las, por isso que alguns
professores ainda encontram dificuldades para insercao das tecnologias no trabalho do-
cente (ROSA, 2013). O professor precisa permear em uma nova cultura em que o mesmo
volte a ser o estudante por um momento, entender como é importante se apropriar das
tecnologias entre sua realidade e remodelar sua proposta de ensino.

Infelizmente, a nao apropriacao das tecnologias nao acontece somente com os
professores, algumas escolas ainda nao promovem as TICs em seu cotidiano. As escolas
precisam gerenciar melhor esse conflito da utilizacao da informética na educacao, para

tanto é necessario que essas passem a entender melhor a proposta das tecnologias no
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processo de ensino e aprendizagem e nao a negligéncia da sua utilizacao. E preciso que
todos os envolvidos sejam persistentes num primeiro momento, mesmo que nao tenha
estrutura tecnolégica adequada para desenvolver suas praticas pedagogicas.

Como a tendéncia ¢ a inclusao das tecnologias nas praticas pedagbgicas, é previsto
que possa ocorrer uma transformacao aos modelos tradicionais da educacao brasileira.
Essa inclusao é bastante benéfica para a sociedade, pois os alunos que tém acesso ao
uso de tecnologias na sala de aula transmitem esse conhecimento para seus familiares,
desenvolvendo, além do conhecimento da propria tecnologia, outros nas mais diversas
areas de conhecimento.

A escola, quando usufrui de tecnologias se torna democratica e acessiveis as
politicas de inclusao. A inclusao digital é uma tentativa de aumentar e democratizar
o acesso as tecnologias de informagao. A utilizagdo adequada das TICs por essas pes-
soas dentro das escolas possibilita que as mesmas possam obter habilidades de resolver
problemas, de realizar pesquisas, transformar o modo de pensar e fomentar o intelecto.

Portanto, utilizar as TICs como equipamentos interativos dentro do aspecto pe-
dagogico, tem oferecido diversas alternativas de interacao entre estudantes e professores,

o que faz aumentar a capacidade de construcao da aprendizagem no ambiente escolar.

2.2 Objetos de Aprendizagem

Para transformar as tecnologias existentes e utilizd-las no ambiente educacional, é es-
sencial possuir nao s6 um conhecimento em informética, mas em como transformé-las
em ferramentas didaticas para potencializar o processo de ensino e aprendizagem. Den-
tre as tecnologias possiveis de ser utilizadas e transformadas em ferramenta didaticas,
destacamos os recursos educacionais, também denominados de objetos de aprendizagem.

A ideia fundamental introduzida ao conceito de objeto de aprendizagem é o de-
senvolvimento de componentes de instrugcao que podem ser caracterizados como maédulos
menores, para que possam ser reutilizados em diversos contextos de aprendizagem (SAB-
BATINI, 2012). Isso acontece de fato, porque os objetos de aprendizagem sao elementos de
um inicio de tipagao baseada em computador fundamentada no paradigma da ciéncia da

computacao orientada a objetos. Orientagao a objetos valoriza a criagao de componentes,
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qualificados como objetos, que possam ser reutilizados (WILEY, 2000).

O objetivo dos objetos de aprendizagem é apoiar, de maneira incisiva, o processo
de ensino e aprendizagem (TAROUCO et al., 2004). O comité IEEE Learning Technology
Standards Committee (LTSC) % estuda os conceitos na area de educagao tecnolégica e defi-
niu OA como qualquer entidade digital ou nao digital, que possa ser utilizada, reutilizada
ou referenciada durante o processo de aprendizagem através da tecnologia, ou seja, pode
ser considerados qualquer materiais em videos, softwares, jogos, simulagoes, animagoes e
qualquer atividade que tenha o objetivo da estruturacao pedagdgica do uso e mensuracao
de resultado (ARRAIS, 2018).

A primeira referéncia sobre um objeto de aprendizagem foi exposta em 1969,
quando Ralph Gerard apresentou uma concepcao revoluciondria: as ideias de objetos de
aprendizagem. Gerard, ao descrever os materiais de ensino usados na aprendizagem in-
tercedida por computador, mostrava a possibilidade de serem desenvolvidos conteidos de
ensino em unidades menores, podendo ser ambientadas para transformar em materiais
de diferentes cursos. Em 1992, H. Wayne Hodgins vulgarizou o conceito de objeto de
aprendizagem utilizando-se o termo ”objetos de aprendizagem”por intermédio de uma
comparacao ao brinquedo infantil LEGO?. Apareceram as primeiras pesquisas sobre ob-
jetos de aprendizagem em 1994, pelos grupo Learning Architectures, API’s, and Learning
Objects, gerenciados por W. Hodgins. Uma parceria entre Brasil-Estados Unidos, em
1997, projetou ao Brasil desenvolver tecnologia para uso pedagdgico (SCORTEGAGNA,
2016).

Os objetos de aprendizagem possuem diversas vantagens para o processo de ensino
e aprendizagem, como: apresentam um tratamento diferenciado de ensino por utilizaram
de recursos tecnoldgicos; testam diferentes trajetorias para o ensino e a aprendizagem,
maneiras diferentes de comprovar hipoteses, relacionar conceitos, estimulam novas ideias e
curiosidades e de resolver problemas; proporciona a simulacao e a animagcao de fenomenos;
possibilitam desenvolver habilidades nos estudantes, aumentando seu interesse aos estudos
de maneira prazerosa; e estimulam os estudantes a se tornarem mais criticos, aumentando

o interesse pela pesquisa e ao trabalho em equipe (SCORTEGAGNA, 2016).

2https:/ /ieee-sa.imeetcentral.com/ltsc/. Ultimo Acesso: 20/06/2018.
3Um brinquedo infantil que possui diversas partes que se encaixam permitindo diversas combinacdes
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Para o desenvolvimento do objeto de aprendizagem, existem caracteristicas que
ajudam ao desenvolvedor no momento da construgao, como a reducao de custo e de
tempo e a facilidade de distribuicao e adaptacao. Para o usudrio que ira utilizar o objeto
de aprendizagem, possui caracteristicas para encorajar o mesmo a usa-los, como o facilita-
mento do gerenciamento do conteido e da aprendizagem e a flexibilidade no planejamento
de cursos (SCORTEGAGNA, 2016).

Os objetos de aprendizagem possuem duas caracteristicas predominantes que os
identificam entre os recursos educacionais: as caracteristicas pedagogicas e tecnolégicas.
As caracteristicas pedagdgicas estao associadas a concepcao de objetos que colaborem
com o trabalho de professores e estudantes. KEssas caracteristicas sao: interatividade,
cooperacao, cognicao e afeto. As caracteristicas tecnoldgicas sao relacionadas as di-
mensoes de padronizacao, classificacao, recuperacao, armazenamento, transmissao, escala-
bilidade, acessibilidade, durabilidade, adaptacao, reutilizacao, metadados e granularidade
(conteddo dividido em reparticoes, facilitando a reutilizacao) (SCORTEGAGNA, 2016).

Scortegagna (2016) descreve quatro tipos de classificagdes na qual um objeto de
aprendizagem possa ser: instrucao, colaboracao, pratica e avaliacdo. A classificacao de
instrugao sao os objetos de aprendizagem com objetivos ao apoio da aprendizagem. Esse
tipo de classificacao possui seis subtipos diferentes: objetos de licao, de workshop, de
seminarios, de artigos, de white papers e de estudo de caso. A classificacao de colaboracao
¢ destinada para os objetos para a comunicacao em ambientes de aprendizagem cola-
borativa, e possuem quatro subtipos: objetos monitores de exercicios, chats, férum e de
reunioes online. Quanto a classificagao de pratica, estao objetos focados para a autoapren-
dizagem e possuem uma alta interacao com os usuarios. Existem sete subtipos para essa
caracteristicas: simulacao com jogos, de software, de hardware, de cédigos, de conceitos,
de modelos de negécios e laboratérios online. E a classificagao de avaliacao sao objetos
com objetivos de conhecer o nivel de conhecimento do seu usuario. Essa classificacao
possui quatro subtipos: pré-avaliacao, avaliacao de proficiéncia, testes de rendimentos e
pré-teste de certificacao.

Os repositorios de objetos de aprendizagem sao bibliotecas online que armazenam

objetos de aprendizagem de diferentes tipos e caracteristicas. Os repositorios sao, em sua
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maioria, publicos e gratuitos. Um repositério esta disponivel através da internet com
um conjunto de dados armazenados e organizados (SABBATINI, 2012). A vantagem dos
repositorios é o auxilio as escolas e professores no desenvolvimento de abordagens coerentes
e coordenadas para a identificacao, armazenamento, captura e recuperagao dos objetos
de aprendizagem. Os repositérios é um meio que pode transformar o individualismo do
contetdo digital em um ambiente disponivel para qualquer pessoa, garantindo a melhoria
e qualidade da experiéncia na aprendizagem e atender a diferentes estilos (DRUZIANT et
al., 2014).

Como exemplos de repositérios, podemos citar o RIVED 4, Rede Internacional
Virtual de Educagao, que funciona como um recurso de armazenamento para objetos de
aprendizagem. Os objetos do repositéorio da RIVED possuem um mecanismo de busca
facilitando a procura de um objeto especifico para determinada area ou grau escolar in-
dicado, um guia do professor com sugestoes de uso e fungoes para adicionar ou adquirir
qualquer objeto disponivel no repositério. Outro exemplo de repositorio é o Banco In-
ternacional de Objetos Educacionais ®, desenvolvido pelo Ministério da Educagao (MEC)
em parceria com o Ministério da Ciéncia e Tecnologia junto a Rede Latino-Americana
de Portais Educativos (RELPE) e a Organizagao dos Estados Ibero-Americanos (OEI),
em 2008. Mais um exemplo de repositério é o Laboratério Didético Virtual 6, criado
pela Universidade de Sao Paulo (USP), coordenado pela Faculdade de Educagao da insti-
tuicao com parceria da Escola do Futuro. Neste repositério é possivel encontrar diversos

contetudos digitais especificamente nas disciplinas de fisica e quimica.

2.3 Gamificacao

De acordo com (TANAKA et al., 2013), o termo gamificagao foi usado pela primeira vez
por Nick Peling, desenvolvedor e pesquisador britanico, no ano de 2002, mas sé adquiriu
popularidade oito anos depois, quando Jane McGonigal, game designer estadunidense,

realizou uma apresentacao de TED?. O termo ganhou a atencao em escala global quando

http:/ /rived.mec.gov.br. Ultimo Acesso: 20/06/2018.

Shttp:/ /objetoseducacionais2.mec.gov.br/. Ultimo Acesso: 20/06,/2018.

Shttp://www.labvirt.fe.usp.br/. Ultimo Acesso: 20/06/2018.

A TED é uma organizacdo dedicada & divulgacio de ideias, geralmente sob a forma de apresentacdes
curtas
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McGonigal disse que somadas todas as horas dos usudrios para resolver os problemas do
game World of Warcraft® teriam sido gastos 5,93 bilhoes de anos.

Gamificacao é um processo potente e flexivel para ser aplicado em situacoes de
conflitos que possam ser resolvidos diante do comportamento humano. Este termo uti-
liza a estrutura de um jogo para envolver os usudarios a resolver os problemas existentes
(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011). O contexto apropriado para desenvolver a ga-
mificagao é baseado em fatores de como os jogadores possam buscar solugoes para resolver
os desafios, de acordo com as regras propostas para chegar no resultado esperado. A inte-
ratividade, feedback, pensamento abstrato e reacao emocional sao condigoes necessarias
na estrutura da gamificagao (KAPP, 2012).

Um exemplo bem simples de gamificagao é quando uma crianga se desloca de
sua casa para a escola usando algum automovel dirigido pelo responsavel e essa crianca
passa a imaginar que se encontra em uma corrida automobilistica com outros automéveis
tornando o trajeto mais divertido. Ou seja, a gamificagao é encontrar uma forma divertida
e motivante de fazer o que tem que ser feito, sem a necessidade de criar um novo jogo
(BISSOLOTTT et al., 2016).

O processo da gamificacao de transformar algo existente em um modelo de in-
tegracao com a mecanica de um jogo gera uma motivacao maior entre os participantes,
0 que acarreta na maior participagao e interesse pela aplicacao. Gamificacao abstrai os
conceitos que os profissionais atuante no mercado de criagao de jogos utilizam para pro-
mover a experiéncia dos usudrios, de maneira que agrega valor em todo o processo de uso
da gamificagao, como no planejamento, desenvolvimento, aplicagao e resultados.

As diversas plataformas sociais, como o Facebook, Twitter, Whatsapp e entre
outros permitem a troca de informagoes entre as pessoas, porém, isso nao ¢é suficiente
para atingir a estruturacao de um trabalho. Na utilizagao de jogos, essas plataformas
sociais se amplificam, sendo possivel pelo contexto do uso. E viavel transformar tarefas
das empresas e das escolas com a inclusao de uma dimensao social através de jogos, que
despertam a curiosidade e o engajamento do individuo (TANAKA et al., 2013).

Para a gamificagao obter sucesso naquilo que esta sendo utilizado, depende da

8 World of Warcraft é um jogo online da produtora Blizzard lancado em 2004.
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maneira de como foi modelado para ser usado. Nao é vélido desenvolver uma modelagem
para usar a gamificagao, se o sistema enxerga seus participantes como robos, sem explorar
o sentimento humano para realizar tarefas. E preciso explorar o lado sentimental, seja ele
positivo ou negativo.

Existem diversas técnicas para engajar os usuarios no objetivo especifico no qual
a gamificacao serd empregada. Por exemplo, para despertar em seus participantes o
sentimento de realizagao é aconselhdvel usar um sistema de pontuacao com rankeamento,
em que a realizacdo de uma determinada tarefa sera transformada em pontuagao. Se
o objetivo foi despertar o sentimento de curiosidade e imprevisibilidade nos usuarios, a
utilizacao de suspense em suas atividades é essencial. A gamificacao busca infiltrar no
comportamento pessoal e fazer com que os usuarios possam aprender com divertimento.
A iniciativa dessa pejorativa modifica o0 modo de viver, ensinar ou trabalhar do mundo.

A imagem 2.1 relata algumas caracteristicas que a gamificacao possui, especifica-

mente na motivacao e recompensa.

Gamificacao

Motivacgao Recompensa
Conexoes
Escolhas

Criatividades

Conquistas
Reacodes

Signiﬁca,dos

Pontos
Troféus
Conquistas
Presentes
Prémios

Mudanc¢as de Comportamento
Observacgao
Compromisso
Diversao

Figura 2.1: Adaptacao (MARCZEWSKI, 2013)

Os elementos da gamificacao possuem trés caracteristicas: dinamicas, mecanicas

e componentes. As dinamicas de jogos sao os termos da maneira de como o jogo se
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desenvolve. As mecanicas de jogos sao os elementos mais especificos, orientando as acoes
dos usuérios em uma dire¢ao almejada. Os componentes sao as aplicacoes que podem ser
visualizadas e usadas na interface do jogo (COSTA, 2014).

Costa (2014) exemplifica os elementos da gamificagdo para as trés caracteristicas

citadas acima:

e Dinamicas:

— Emocoes: Pode criar varios tipos de emocoes no jogador.

— Narrativa: Torna o jogo interessante e coeso.

— Progressao: Sao avancos que os jogadores realizam durante o jogo.

— Relacionamento: Relagoes entre os jogadores.

— Restrigoes: Limitagao do jogador dentro do jogo.

e Mecanicas:

— Aquisicao de Recursos: Recursos do jogo que ajudam o jogador a chegar na
conquista.

— Feedback: Resposta para todas as agoes do jogador durante o jogo.

— Chance: Em caso de insucesso, o jogador pode tentar jogar novamente.

— Desafios: Sao obstaculos que o jogo proporciona ao jogador.

— Premiacao: A conquista do jogador quando obtém sucesso em um objetivo do
jogo.

— Vitoria ou Derrota: Estados do jogo.

— Regras: Normas a serem cumpridas para todos os jogadores.

— Objetivos: Metas em que todos os jogadores devem alcangar.

— Pontuagao: Soma de pontos durante o jogo.
e Componentes:

— Personificacao: Criagao de um personagem para cada jogador.
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— Placar: Resultado parcial ou final do jogo.

— Ranking: Listagem dos jogadores através de um critério.
— Colegoes: Conjunto de itens dentro do jogo.

— Conquistas: Recompensa as vitérias do jogador.

— Conteudos Desbloqueaveis: Acesso restrito ao jogador. Liberado somente de

uma conquista.
— Medalhas: Representacao visual por uma conquista.

— Times ou Grupo: Jogadores estao unidos através de um tnico objetivo.

Portanto, a gamificacao pode estar presente em diversas areas da atuacao humana
que utiliza a metodologia de jogos. Este modelo de transformar uma tarefa conceitual em
uma tarefa dinamica, faz com que a gamificacao se torna um fenomeno em ascensao, visto
que pode aproveitar a popularidade dos jogos entre as pessoas e facilitar na compreensao
em resolver os problemas. Outro ponto positivo é que, na cultura global, os jogos estao
presentes no entretenimento de muitos individuos, o que proporciona o fortalecimento do

laco social entre geragoes.

2.4 Gamificacao na Educacao

A utilizagdo da gamificacdo em ambientes educacionais tem do objetivo de fazer o en-
sino mais dinamico e atrativo para os estudantes. Porém, é preciso conhecimento aos
educadores para implementar a gamificacao na sala de aula. Aplicar essa técnica sem
conhecimento pode gerar uma frustracao e bloqueio para uso futuro, capaz de impactar
negativamente no ensino aos alunos.

Para ser usada a gamificacao na educacao, é importante levar em consideracao
dois tipos de gamificacao, a estrutural e a de conteido. A gamificacao estrutural possui
um apreco pela estrutura do conteido, sem alteracao, sendo usado diretamente pelos
estudantes para ganhar ainda mais conhecimento e utilizacao de diversos recursos. Ja a
gamificacao de contetudo realiza modicacoes na maneira de como o conteido é visto pelos

estudantes, sendo encarado como um jogo (PAULA, 2016).
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A gamificacao se manifesta como uma possibilidade de conectar a escola ao am-
biente dos jovens com o foco no processo de ensino e aprendizagem, por meio de praticas
como sistemas de pontuacao, rankeamento e fornecimento de recompensas. A escola
invés de enfatizar os efeitos ja conhecidos e usados como o sistema de notas, por exemplo,
utiliza-se os elementos de jogos para promover experiéncias que envolvem emocionalmente
e cognitivamente os estudantes (SILVA et al., 2014).

Para a gamificacao se tornar uma experiéncia de sucesso dentro do ambiente
educacional, seja virtual ou presencial, é preciso introduzir diversas maneiras de experi-
mentos, ou seja, nao pode existir somente um caminho para que o estudante possa chegar
no objetivo final, assim como os games, varios modos de alcangar a solucao de uma de-
terminada tarefa torna diferente o aprendizado pessoal do aluno. Possuir feedback assim
que uma tarefa é finalizada faz com que os ciclos de atividades ficam com a impressao de
tempo real, em que muitas vezes é o inverso do que acontece na maioria das instituicoes
de ensino, onde costumam entregar o resultado ao aluno apenas em certo tempo. Quando
o feedback ¢é acelerado estimula ao estudante a procurar outros caminhos para atingir o
objetivo final.

Colocar obstaculos nas atividades proporciona aos usuarios buscar conhecimentos
e habilidades para resolver os desafios, o que auxilia no avango pessoal e no aprendizado
dos estudantes. E recomendével utilizar o conceito de divisdo e conquista nos exercicios,
isto é, dividir atividades dificeis em atividades menores, isso facilita o aprendizado do
aluno, em que seu conhecimento vai sendo adquirido de forma gradual, assim como, a
interacao entre as tarefas. Outro ponto relevante ¢ a inclusao do erro no processo de
ensino. No ensino convencional, o erro do aluno ¢ punido, ao contrario do jogo, em que
o erro do jogador faz parte da interacao com o game. Estimular a reflexao do porqué do
erro ¢ fundamental no crescimento do aluno (FARDO, 2014).

Possuir um cenario para a gamificacao é importante, pois todos os games tém
em seu cenario uma narrativa no contexto dos seus objetivos, isso ajuda a esclarecer os
motivos no qual os praticantes jogam aquilo. E uns dos mais importantes aspectos € levar
a diversao dos games para o ambiente escolar, o que torna o aprendizado divertido. Tornar

divertido nao é tirar a seriedade do contetido escolar, mas sim transformar a maneira que
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os alunos aprendam. KEsses aspectos citados faz com que os estudantes adquirem uma
experiéncia de ensino melhor e agradavel.

Os usuarios ganham confianca com a gamificacao: No decorrer do aprendizado,
adquirem mentalidade vencedora e competitiva, que gera nos alunos um entendimento
de eficiéncia (ESPINDOLA, 2016). O estudante, quando alcanga seu objetivo dentro
do cenario proposto, excita um sentimento de conquista, de vitéria, que o estimula em
conquistar outros objetivos com cendrios diferentes. Quanto mais complicados sao as
atividades de progressao das etapas, mais fomentadora se torna a gamificacao.

O sucesso da gamificacao depende da capacidade de interacao com os partici-
pantes, para isso, o cendrio escolhido precisa fazer sentido na proposta educacional. E
importante possuir uma linguagem clara com seu publico-alvo, se possivel, mapear o com-
portamento desse publico no decorrer das atividades. Uma maneira que ajuda a engajar
os participantes ainda mais na gamificacao, em longo prazo, é expor aos participantes
desafios reais, desafios esses que precisam de tomadas de decisoes para resolver os proble-
mas. Capacitar profissionais e estudantes quanto a gamificacao pode ser mais eficientes
do que cursos, treinamentos e manuais tradicionais (ESPINDOLA, 2016), o que aumenta
as possibilidades de acesso ao conhecimento, com um ensino pratico e divertido.

A gamificacao é adequada para ser aplicada em um ambiente edicacional, quando
se pretende aumentar a motivacao dos estudantes, principalemnte no envolvimento do
conteudo pedagdgico, em influenciar na postura dos alunos em sala de aula ou laboratorios,
estimular a criatividade e a inovacao, engajar os estudantes em buscar conhecimento e
desenvolver competéncias (ARAUJO, 2016).

Portanto, para um professor implantar a gamificacao em suas aulas é preciso
entender e identificar quais sao os problemas que o contetido da disciplina vai abordar, e
se esse conteudo dado de maneira habitual nao consegue manter a atengao do estudante
de maneira integral. A gamificacao é uma oportunidade de levar motivacao ao estudante,
aumentando o nivel de interesse na participacao e na colaboracao nas atividades escolares
(FRANCO; FERREIRA; BATISTA, 2015). Outro fator importante é planejar de que
maneira a gamificacao sera desenvolvida, como ela pode fazer com que os objetivos se

tornam mais tranquilos (MARINS, 2013). O professor tem que analisar também quais
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problemas precisam ser solucionados, se os estudantes precisam de mais convivio social
ou se é somente uma questao de ensinamento do conteddo. E significativo analisar se
o projeto de gamificacao que serd implementado na instituigao de ensino ¢é alinhado as
ideias da propria instituigao, isso evitara desconfianca por parte dos gestores da escola.
Desta forma, esee capitulo demonstrou os principais conceitos fundamentais que
serao utilizados no decorrer do desenvolvimento do trabalho, na qual o tema se refere
ao desenvolvimento de um objeto de aprendizagem gamificado para a educacao infantil.
Entender como a tecnologia pode ser usada para o fomento da educagao é importante

para aproveitar o melhor dos recursos tecnolégicos disponiveis.
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3 Revisao da Literatura

3.1 Introducao

Para realizar a revisao da literatura, foi usado o mapeamento sistematico, que é uma
maneira de avaliar e identificar diversas pesquisas disponiveis que sao relevantes para um
determinado assunto especifico de pesquisa. O principal motivo para realizar uma revisao
sistemética é centralizar as questoes encontradas ao problema proposto (KITCHENHAM,
2004).

O mapeamento sistemético possui um protocolo que auxilia na estruturacao na
busca pela pesquisa, de modo a formalizar uma sequéncia para expressar as buscas sobre
o tema estudado. Esse protocolo determina os métodos usados para desenvolver o ma-
peamento sistematico especifico do qual o pesquisador necessita, minimizando possiveis
erros. Os métodos desse protocolo sao definidos no decorrer do capitulo, descrevendo o
planejamento, objetivo, string de busca e critérios de aceitacao e reprovagao dos trabalhos

encontrados.

3.2 Planejamento

Como mencionado na secao anterior na especificacdo do protocolo, foi definido o seu
objetivo, duas palavras-chaves para realizar a busca nas bases de dados de diferentes

bibliotecas especificas para este fim, assim como os critérios de inclusao e exclusao.

3.2.1 Objetivo e String de Busca

O objetivo de realizar o mapeamento sistematico foi encontrar contetiidos cientificos rela-
cionados com o tema deste trabalho, observar como ¢é planejado e desenvolvido os objetos
de aprendizagem que utiliza elementos de gamificacao, assim como estudos de casos e
exemplos de sistemas gamificacao na area educacional. Foram analisadas, também, as

metodologias usadas para essa questao e, se possivel, de que maneira foi implementada a
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gamificagao.
Para obter um resultado satisfatério das buscas feitas nas bases de dados, foi

preciso definir uma string de busca para usar nos filtros das pesquisas.

e ((Objetos de Aprendizagem) AND (Gamificagdo na Educagao)).

3.2.2 Critério de inclusao e exclusao

Kitchenham (2004) defende a elaboracao de critérios de inclusdo e exclusao para julgar
nos resultados de buscas nas bases de dados. Esses critérios sao necessarios na tomada
de decisao sobre quais trabalhos buscados serao tuteis para ser usados no mapeamento
sistematico.

Antes de julgar cada trabalho encontrado pela busca nas bases de dados, é preciso
entender como foi realizada a busca. Primeiramente, foi feita a busca usando o termo
”Objetos de Aprendizagem Gamificado”. A partir dos resultados, foi preciso executar um
refinamento na pesquisa, e portanto, o termo ”gamificacao na educagao”foi usado para o
segundo filtro. O objetivo na busca foi encontrar essas palavras-chaves nas informacoes
no titulo, subtitulo e no abstract.

Os critérios de inclusao sao:

e CIO1: Trabalhos que apresentam estudos de casos ou implantacao do uso de gami-

ficacao em Objetos de Aprendizagem.

e CI02: Trabalhos que apresentam resultados relevantes ao uso da gamificacao no

processo de aprendizagem.

e (CI03: Trabalhos que apresentam estudos de casos ou resultados relevantes ao uso
da gamificacao em outro processo de aprendizagem que possa enriquecer o estudo

deste trabalho.

Os critérios de exclusao sao:

e CEO1: Trabalhos que nao corresponderam a nenhum critério de inclusao.

e CEO02: Trabalhos em que o idioma seja diferente do portugués ou inglés.
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e CEO03: Trabalhos que nao estejam em dominio publico, amplamente disponivel.

e CE04: Trabalhos com datas anteriores ao ano de 2005.

3.2.3 Bases de dados

As bases de dados utilizadas para realizar as pesquisas pela string de busca possuem
como caracteristica comum entre si o fato de disponibilizarem os conteidos via internet

de maneira livre. As bases de dados utilizadas sao:

e Periédicos da Capes *?
e Monografias ICE 1Y
e Science Direct !

e Google Académico '?

3.3 Execucao do Mapeamento Sistematico

Para a execugao do mapeamento sistematico foi utilizada a string de busca respeitando
os critérios de inclusao e exclusdao. As bases de dados usadas apresentaram uma quanti-
dade de trabalhos significativas para realizar o mapeamento sistematico. Ambas as bases
disponibilizam seus contetidos de forma livre, nao havendo nenhuma restricao.

Os resultados de cada pesquisa relacionada a base de dados podem ser vistos
nas tabelas 3.1 e 3.2. A primeira tabela traz os resultados da busca sendo utilizado o
termo ”Objetos de Aprendizagem”como primeiro filtro. Este termo mostrou uma grande
variedade de artigos e trabalhos cientificos.

Ressalta-se que a base de dados Google Académico apresentou um ntimero muito
grande de resultados comparado com as outras bases de dados utilizadas no trabalho. No

3

Brasil, a Google é o buscador mais utilizado pelos brasilerios e isso explica porqué da

9http://www.periodicos.capes.gov.br/. Ultimo Acesso: 20/06/2018.

Ohttp:/ /www.monografias.ice.ufjf.br. Ultimo Acesso: 20/06,/2018.

Uhttp:/ /www.sciencedirect.com/. Ultimo Acesso: 20/06/2018.

2https: / /scholar.google.com.br/. Ultimo Acesso: 20/06,/2018.

Bhttp://gl. globo.com/tecnologia/noticia/2013/07/com-85-de-participacao-google-e-o-buscador-mais-
usado-no-brasil.html. Ultimo Acesso: 20/06/2018.
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grande diferenca de resultados encontrados nele comparado com as outras bases de dados.
A base de dados de Monografia do Instituto de Ciéncias Exatas apresentou somente um
resultado para a primeira pesquisa, bem diferente do Google Académico que apresentou

530 mil resultados.

Base de Dados Quantidade
Google Académico ~ 530.000

Periédicos da Capes 3.755
Science Direct 404
Monografias ICE 1

Tabela 3.1: Numeros de trabalhos encontrados usando o primeiro filtro.

Na segunda tabela, constam os resultados para o segundo filtro da pesquisa. Este
filtro é importante porque evidencia os trabalhos que tratam do tema, foco do traba-
lho para a andlise do mapeamento sistematico. O termo utilizado foi ”gamificacao na

educacao”.

Base de Dados Quantidade
Google Académico 1.260
Peridédicos da Capes 8
Science Direct 2
Monografias ICE 1

Tabela 3.2: Numeros de trabalhos encontrados usando o segundo filtro.

Com base nos resultados, foram selecionados uma quantidade de trabalhos para
serem avaliados. O autor desta pesquisa examinou os trabalhos pelo titulo, resumo,
introducao e conclusao, para ter a certeza se os trabalhos escolhidos serveriam como
material de estudo desta pesquisa. A partir disso, foram selecionados cinco trabalhos
pertinentes e relacionados com o tema desta pesquisa para serem lidos e analisados. Foi
preciso uma atencao maior para nao selecionar trabalhos duplicados, o que, muitas vezes,
pode acontecer nas diferencas de titulos, subtitulo e abstract para cada base de dados
diferente.

A tabela 3.3 faz uma comparacao entre os trabalhos relacionados que foram uti-
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lizados como material de estudo. Nesta tabela indica o tipo de trabalho, se foi usada
alguma ferramenta e se foi elaborado estudo de caso para obtencao de resultados. As
ferramentas usadas pelos autores podem ter sido desenvolvidas pelos proprios autores dos

trabalhos ou podem ser ferramentas comerciais.

Trabalhos Tipo Utiliza Ferramenta | Estudo de Caso
Fardo (2014) Dissertagao Nao Nao
Silva Junior (2017) Dissertagao Sim Sim
Poffo (2016) Dissertagao Sim Sim
Massi (2017) Artigo Nao Nao
Lima (2015) Trabalho de Conclusao de Curso Sim Sim

Tabela 3.3: Tabela de relacao entre os trabalhos relacionados.

As execugoes das buscas nas bases de dados utilizado a string de busca foi reali-

zada em margo de 2018.

3.4 Descricao dos Trabalhos Relacionados

O trabalho realizado por Fardo (2014) tinha como objetivo investigar quais as poten-
cialidades que a gamificacao pode estimular quando aplicada em processos de ensino e
aprendizagem. Para isso, ele executou uma pesquisa bibliogréafica para servir como base
nas investigacoes futuras sobre a gamificacao. Essa pesquisa possui uma analise critica
apoiada no pressuposto epistemolégico da perspectiva sécio-histérica de Vygotsky'* e das
premissas da cultura digital.

Sua pesquisa foi planejada em etapas metodoldgicas, indo além de uma simples
revisao bibliografica. A primeira etapa foi a investigacao da questao, em que compreendia
o levantamento da bibliografia e a consequente identificacao dos dados apresentados. A
segunda etapa se deu pela andlise explicativa da questao, sendo feita uma analise dos
argumentos do pesquisador. Terceira e iltima etapa foi a sintese integradora, que define o
produto final do processo de investigacao dos resultados da andlise sobre o tema proposto

do pesquisador.

1Lev Semenovich Vygotsky, psicélogo e proponente da psicologia cultural-histérica. Pioneiro no con-
ceito de que o desenvolvimento intelectual das criangas ocorre em funcao das interagoes sociais e condigoes
de vida
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Fardo (2014) apresenta a definicdo de jogos para chegar na definigdo da gami-
ficacao e sua aplicacao no ensino e aprendizagem. Segundo ele, preciso entender a gami-
ficacado como uma caixa de ferramenta que estao disponiveis os elementos de jogos, onde a
cada situagao pode-se utilizar diversos elementos. A figura 3.1 mostra uma representagao
visual da responsabilidade de cada tipo de elemento no cenario que um jogo permite, o

que faz o entendimento no contexto de uma aplicacao da gamificagao.

Dinamicas
compreendem os
aspectos principais

a serem considerados e
administrados em uma
aplicagao da gamificagéo.

Mecanicas
séo os processos basicos que promovem
a agdo e a participagéo dos jogadores.

Componentes
sdo as instancias especificas das dinamicas e mecanicas.

Figura 3.1: Piramide dos elementos dos jogos (FARDO, 2014).

Por fim, o trabalho apresenta algumas potencialidades da gamificacao e uma
andlise de um estudo de caso usando a gamificagao em um ambiente de ensino e apren-
dizagem. O estudo de caso é do livro The Multiplayer Classroom: Designing Coursework
as a Game, do autor estadunidense Lee Sheldon. Essas potencialidades sao explicativas
de como desenvolver uma estratégia de gamificagao para ser aplicada. Antes de tudo, é
preciso pensar e projetar todo o jogo, incluir, de forma agil, ciclos feedback. As tarefas
precisam ser adaptaveis ao nivel de habilidade do usuario. As vezes é necessario dividir
para conquistar as tarefas complexas, pensar em um mecanismo efetivo de recompensas e
nao esquecer da diversao e do lazer. No livro citado, o autor documenta suas experiéncias
obtidas durante as atividades dos estudos de casos. Para cada iteracao com seus alunos,
o autor se preocupou em melhorar os aspectos que nao foram muito bem aproveitados
durante as iteragoes anteriores. Isso demonstra a preocupacao em desenvolver tanto o

conhecimento de seus alunos, quanto definir as estratégias de ensino.
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O trabalho realizado por Silva Junior (2017) apresenta a caracterizacao da gami-
ficacdo como ferramenta de auxilio para ambientes educacionais. Esse processo usou os
mecanismos e estratégias de jogos, de modo a incentivar os alunos a realizarem atividades
durante as aulas, enriquecendo o contetido adquirido. O autor desenvolveu um modulo
para realizar um estudo de caso com a gamificacao, integrado a um ambiente educacional
ubiquo. Essa aplicacao deu origem a uma arquitetura genérica, que pode ser ligada e
utilizada em sintonia com os recursos e extensoes de contetidos educacionais.

Diante da necessidade do autor de ter conhecimento das caracteristicas dos me-
canismos e estruturas que a gamificacao necessita para ser aproveitada em ambientes
educacionais, foi realizada uma pesquisa de outros trabalhos relacionados e posterior-
mente desenvolvido um protétipo de gamificagao. (SILVA J UNIOR, 2017) destaca alguns
elementos da gamificacao que achou pertinente: feedbacks e recompensas imediatas ao
executar atividades de aprendizado pelo usuario, recompensas essas de maneira visual,
como emblemas, pontos e troféus; reconhecimento da conquista do estudante; agrupar
os estudantes em grupos para formular equipes para realizar as atividades; e permitir a
comunicagao entre os usuarios.

Esse médulo serviu como auxilio no processo de ensino e aprendizagem e foi
testado durante trés semestres para poder ser validado e, consequentemente, aceito.

A estratégia usada para analisar o desempenho da aplicacao foi inserir a fer-
ramenta somente na metade de cada semestre letivo para, posteriormente, analisar o
desempenho dos alunos nas duas situagdes (com e sem gamificagdo). Um dos resultados
positivos se deu pelo aumento significativo de acesso ao ambiente educacional utilizado
pela instituicao apds a implementacao do mdédulo de gamificacao.

Um outro trabalho, desenvolvido por Poffo (2016) proporciona um reconheci-
mento amplificado do estudo da gamificagao no contexto aplicado a educagao. Seus obje-
tivos foram estudar os elementos mais utilizados da gamificagao em ambientes de ensino
e aprendizagem, ver se de fato houve um aumento na motivacao intrinseca por parte
dos estudantes, aplicando a gamificacao para um estudo de caso para o ensino de uma
disciplina especifica, perceber se realmente a gamificacao pode melhorar a percepcao de

aprendizagem dos alunos e realizar uma avaliacao de todos os experimentos feitos, para
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pretender se os argumentos usados na pesquisa foram suficientes para gerar a motivacao
dos alunos na assimilacao da aprendizagem do contetdo.

No decorrer do trabalho, Poffo (2016) apresentou as caracteristicas da geragao da
motivacao no decorrer do ensino, abordadas nos trabalhos cientificos que foram usados na
revisao bibliogréfica em seu trabalho. Também é identificado as plataformas e sistemas
gamificados encontrados na sua revisao sistematica realizada, sendo eles o Airbo, Sweetrsh,
Expertoffice, Mind Tickle, Challenge Beta, Treehouse, Bankerslab e Kaplan University.
A proposta para a solucao em questao foi o desenvolvimento de um médulo integrado ao
ambiente de ensino e aprendizagem usado no trabalho. Este moédulo gamificado possui
diversas atividades para os alunos, como, por exemplo, o jogo de perguntas e respostas,
gincana, bingo e solucao de problemas.

Por tltimo, é realizado a analise da interatividade dos alunos no ambiente de
ensino gamificado, sendo demonstrado o planejamento da avaliacao dos experimentos, a
execucao e a interpretagao dos dados adquiridos durante o estudo de casos. O resultado
desse experimento foi positivo, 76,84% dos alunos que utilizaram o médulo gamificado,
concordaram que se sentiram mais motivados a aprender e 79,06% desses alunos concor-
daram que o ambiente é divertido e estimula ao usuério permanecer no sistema.

O artigo produzido pela autora Massi (2017) tem caracteristicas de pesquisa bibli-
ografica, no qual demonstra os passos para o desenvolvimento de objetos de aprendizagem
gamificados. A énfase da pesquisa foi centrada para as dreas de treinamento pessoal, em
que busca elevar a atencao dos aprendizes com os conteidos repassados nas aulas de
treinamento.

Para alcancar o objetivo do trabalho, a primeira agdao da autora foi criar uma
tabela referencial sobre o conceito de gamificagao, principalmente na area educacional,
na qual selecionou dois tipos de gamificagao: estrutural e de conteido. (MASSI, 2017)
descreveu gamificacao estrutural sendo um tipo mecanismo de conteido distribuido em
diferentes fontes e os elementos de jogos sendo utilizados para conduzir o aprendiz no
processo de aprendizagem. Ja na gamificacdo de contetido, o conteido é moldado ao
mecanismo de funcionamento do jogo. Como o foco era em treinamento pessoal, foram

realizadas pesquisas sobre tipos de treinamentos executados em empresas para entender
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como poderiam ser feitas as etapas de criacao de objetos de aprendizagem gamificados.

O trabalho dedica um tépico voltado as analises dos resultados encontrados du-
rante a pesquisa mencionada no paragrafo anterior, sendo destaque a mesma percepgao
de andlise sobre os ambientes gamificados para o processo de ensino.

A partir de suas buscas, a autora conclui que o estudo de gamificacao na area
educacional é ainda novo, reflexo de poucos relatos empiricos com caracteristicas de ga-
mificagao educacional. Como resultado das suas pesquisas, é apresentado um roteiro de
como pode ser desenvolvido um objeto de aprendizagem gamificado. E necessério realizar
uma analise para compreender a necessidade e o problema a ser solucionado. Diante disso,
é realizado o objetivo do objeto assim como a narrativa do jogo, definicao das atividades
a serem executadas pelo usuario, o sistema de pontuagao e recompensa.

Conforme a autora, o uso de objeto de aprendizagem gamificado consegue al-
cancar seus objetivos se for planejado e executado de forma realista com as necessidades
do treinamento ou conteddo didético. E preciso ainda, alinhar os objetivos instrucional,
geral e especificos para atingir a satisfacao da atividade realizada.

O 1ltimo trabalho analisado foi desenvolvido por Lima (2015), que apresenta um
estudo de caso envolvendo o uso de gamificagao em sala de aula com aplicagao de um ob-
jeto de aprendizagem para a consolidacao do contetido didatico aplicado. O objetivo do
trabalho foi investigar se um objeto de aprendizagem gamificado pode se tornar uma al-
ternativa viavel de estudo, trabalhando paralelamente com lista de exercicios tradicionais.
Sao abordados, também, as diversas dificuldades com relagao aos recursos tecnolégicos
que a escola possui (ou nao possui).

Lima (2015) dividiu o estudo de caso em duas partes: a primeira foi uma pesquisa
realizada por meio de questionarios para os professores, tanto da rede publica como pri-
vada, sobre a utilizacao da gamificacao em sala de aula. A segunda parte foi a aplicacao
de um objeto de aprendizagem gamificado na fixacao do conteido para os estudantes.

A pesquisa realizada possuia um total de 23 perguntas, abertas e fechadas. A
intencao dessas perguntas era conhecer um pouco sobre o educador que estava respon-
dendo essa pesquisa, sobre familiaridade dele com o uso de tecnologia em sala de aula,

se é adepto aos games em geral no seu cotidiano, entender a estrutura de seu ambiente
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de trabalho, principalmente os laboratorios de informatica, e saber sobre sua percepcao
quanto ao uso de games por partes de seus alunos. Diante dos resultados, 94,1% dos
professores afirmaram que gostaria de usar jogos para fixar os exercicios em sua didatica
e 66,7% usaria um jogo como sistema de avaliacao.

No decorrer do trabalho, o autor demonstra como foi executado o estudo de caso
com os alunos no laboratério de informatica e os resultados da pesquisa. E relatado as
opinioes dos professores e alunos sobre a experiéncia de estudar diante de um objeto de
aprendizagem gamificado. Tanto os educadores quanto os educandos tiveram a mesma
linha de opinioes e argumentos ao que diz respeito ao objeto de aprendizagem gamificado.
Ambos evidenciaram que a utilizacao da gamificagao é um caminho certeiro para buscar
novas formas de conhecimento.

A maioria dos trabalhos analisados neste capitulo tiveram como foco estudar o
comportamento da gamificacdo em objetos de aprendizagem e ambientes educacionais
virtuais. Muitos utilizaram o pretexto do comportamento do aluno para justificar a pes-
quisa, percebendo que a gamificagdo motiva e engaja nao s6 os estudantes, como também
os professores. A realizacao de estudos de casos também apresentou destaque entre os
trabalhos estudados. Ficou perceptivel que um objeto de aprendizagem desenvolvido e

testado com um grupo de alunos obtém resultados positivos na pratica.
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4 Desenvolvimento do Objeto de

Aprendizagem

O objeto de aprendizagem proposto neste trabalho foi desenvolvido para ser usado nas
aulas de portugueés, em duas turmas do 3° ano do ensino fundamental do Colégio de
Aplicacao Joao XXIII. Com o objetivo de proporcionar aos estudantes mais motivagao e
engajamento na disciplina, o OA é um quiz literario em que os estudantes respondem sobre
perguntas da literatura infantil, subdividido em trés partes: histérias cldssicas infantis,

folclore brasileiro e fabulas.

4.1 Objeto de Aprendiagem

O objeto de aprendizagem denominado GAMEQUIZ propoe uma competicao entre os
estudantes de duas turmas. O objetivo é avaliar se os estudantes ficaram mais motivados
com o uso de tecnologia durante todo o processo da atividade, isto é, desde o cadastro até
o término do jogo. Outro ponto que foi analisado foi observar se os estudantes se sentiram
mais engajados com a inser¢ao de elementos de gamificagao na utilizagao do OA.

A primeira parte do OA foi definir os principais requisitos do GAMEQUIZ, tanto
funcional e nao funcional, para isso, foram feitas diversas entrevistas com a professora res-
ponsavel pelas turmas. Requisitos funcionais sao fungoes que o sistema realiza, quando
pronto, ou fungoes que o sistema realizara, sistema ainda em desenvolvimento (RE-
ZENDE; ABREU, 2000). Ja os requisitos nao funcionais nao expressam atividades a
ser realizada pelo sistema, e sim comportamento que o sistema deve satisfazer (CYSNEI-
ROS; LEITE, 1997). Para o desenvolvimento do objeto de aprendizagem foi realizado o
Scrum, uma metodologia agil para desenvolvimento de software. O Scrum nao especifica
uma técnica exclusiva, ele se concentra em produzir um sistema flexivel entre os membros
da equipe em um ambiente de constantes mudancas (FADEL; SILVEIRA, 2010). Foi

utilizado a linguagem de programagao PHP com apoio do framework Codelgniter e banco
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de dados MySql.

Os requisitos funcionais sao:

e RF001 — Tela de cadastro para os usuarios do objeto de aprendizagem.
e RF002 — Tela de login.

e RF003 — Tela de cadastro das perguntas, com descrigao, valor, fase e as alternativas

das respostas.
e RF004 — Tela principal com um mapa do quiz, esclarecendo cada momento do quiz.
e RF005 — Subdividir o quiz em trés fases, tendo cada fase com um peso diferente.
e RF006 — O estudante sé passa para outra fase se obter a pontuacao necessaria.

e RF007 — O feedback nos finais de cada fase é realizado com uma mensagem de
sucesso, para os estudantes com pontuagao necessaria, ou uma mensagem de incen-
tivo, para os estudantes que nao conseguiram a pontuacao necessaria para avancar

de fase.

e RF008 - E preciso deixar evidente a pontuacgao do estudante em cada etapa do quiz

junto com sua somatoria.
e RF009 — O placar do quiz deve ser mostrado na tela principal.

e RF010 — E preciso mostrar as respostas certas ou erradas de cada fase do quiz.
Os requisitos nao funcionais sao:

e RNF001 — Interface WEB: Os usudrios utilizarao o objeto de aprendizagem através

de um web browser.

e RNF002 — Usabilidade: O objeto de aprendizagem deve ser de facil usabilidade, ou
seja, ser agradavel para a satisfagdo do usudario, ser facil de manejar e memorizar as

principais funcionalidades que o usuario possui.

e RNF003 — Disponibilidade: O objeto de aprendizagem ficard disponivel para os

alunos dentro do prazo estipulado para a realizacao do estudo de caso.
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e RNF004 — Seguranca: A cada acesso realizado pelo usudrio, a autenticagao devera

ser realizada.

e RNF005 — Seguranca: Cada usudrio sé podera acessar sua area do objeto de apren-

dizagem.

e RNF006 — Desempenho: O objeto de aprendizagem deve processar todas as respos-

tas realizadas pelos estudantes nas trés fases do quiz.

e RNF007 — Usabilidade: O objeto de aprendizagem deve possuir um design respon-

sivo.

e RNF008 — Compatibilidade: O objeto de aprendizagem deve suportar os principais

navegadores de internet (Chrome, Firefox, Opera, Explorer e Safari).

e RNF009 — Confiabilidade: O objeto de aprendizagem nao deve permitir ao mesmo

usuario responder a mesma fase do quiz quando a mesmo for concluida.

Conforme representado no diagrama 4.1, o banco de dados foi estruturado em qua-
tro tabelas, sendo: usuario, questionario, pergunta e gamificagao. A tabela ”usuario”salva
todos os dados necessarios que o usudrio ira precisar para registrar no objeto de apren-
dizagem. A tabela ”questionario”salva as resposta da pesquisa de avaliacao feita depois
que o estudante termina as trés fases do quiz. A tabela ”"pergunta’salva as perguntas
que serao usadas nas fases do quiz. E a tabela ”gamificacao”salva as respostas de cada
pergunta, contendo a pontuacao adquirida pela resposta.

Foi elaborado um diagrama de atividade UML, conforme imagem 4.2, para es-
pecificar o caminho que o usuério devera prosseguir na realizacao do GAMEQUIZ, desde
o primeiro contato até o fim da tarefa. O diagrama de atividade UML demonstra as
atividades sequenciais e paralelas em um processo. Este tipo de diagrama é usado para
modelagem de processos de negocios, workflows, fluxos de dados e algoritmos complexos
(LARMAN, 2002).

O GAMEQUIZ foi projetado em estrutura MVC (Model-View-Controller), um
padrao de software que realizada a separacao das camadas de interacdo com o usuario.

Este padrao de software possibilita a reutilizagao de cédigo e mantém as informagoes dos
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Pergunta Gamificacdo

PK id PK id
descricao FK  id_usuario
valor FK  id_pergunta
alternatival » pontuacao
alternativa2 resposta
alternativa3 nivel
alternativa_certa
nivel
ativo?

Usudrio Tonan

PK id Ques |(I:|nar|o

PK id
nome ) .
FK id_usuario

username
email respostal
telefone | > resposta2
senha resposta3
data_nascimento respostad
tipo_usuario respostad
sex0 respostaé
nome_responsavel
ano_escolar

Figura 4.1: Diagrama do banco de dados

usuarios mais seguras. O modelo, model, é a representacao das aplicacoes das fungoes,
principalmente nos acessos ao banco de dados. A visao, view, sao as interfaces, que geram
as representacoes dos dados. O controlador, controller, faz a ligacao entre a entrada e
saida dos dados, interagindo com os arquivos no model e na view.

Para a criacdo do OA foi usado o framework Codelgniter'>, desenvolvido em
PHP. Este framework contém diversas bibliotecas que podem ser usadas para a criacao
das fungoes necessarias do OA. Uma das vantagens do Codelgniter é a reducao de tempo
no processo de desenvolvimento, porque o mesmo possui uma estrutura légica de facil
compreensao que diminui a quantidade de linhas de cédigo na construcao de uma deter-
minada fungao. Outra vantagem do Codelgniter é na geracao de URL's, o framework gera
URL's limpas e amigaveis para sites de buscas, ja que usa uma abordagem baseada em
segmentos (TEIXEIRA, 2013).

O Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados (SGDB) usado no OA é o
MySql, um SGBD gratuito e de facil manuseio para o desenvolvimento. Esse SGBD
foi desenvolvido pela empresa Oracle Corporation, com sua versao mais recente 5.7.15 e
disponivel em todos os sistemas operacionais.

A hospedagem do GAMEQUIZ foi realizada na empresa 000WebHost, um site de-

Bhttps:/ /codeigniter.com/. Ultimo Acesso: 20/06/2018
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Atividade: Acessar o OA e jogar
Usuério

X Realizar
Efetuar Login

Ver as respostas
do quiz

Ver as respostas
do quiz

Responder
Questionario de
Avaliagdo

Ver as respostas
do quiz

Figura 4.2: Diagrama de Atividade

dicado em hospedagem de sites. A 000WebHost!® ¢ uma ramificacao da emprega Hosting
Media, que também controla o site de hospedagem Hostinger. O objetivo da 000WebHost é
de abstrair os clientes com planos gratuitos para a hospedagem paga da Hostinger. O GA-
MEQUIZ esta disponivel atravez da URL: https://small-scale-taxes.000webhostapp.com/.

A classificacao do GAMEQUIZ é do tipo de instrucao, em que auxilia e apoia
no processo de ensino e aprendizagem. As caracteristicas pedagdgicas estao presentes no
OA, principalmente, pela interatividade e afeto entre usudrio x OA, como, por exemplo,
o feedback sobre a pontuacgao de cada fase do quiz. As caracteristicas tecnoldgicas mais
presentes no OA sao a granularidade, em que é permitido adicionar contetido em pedacos,
como, por exemplo, cada conteido para cada fase. O OA pode ser usado em qualquer
local que tenha um dispositivo com acesso a Internet, da mesma maneira em que pode ser

acessado em qualquer navegador. O OA pode ser reutilizado em outras situagoes, porém,

6http:/ /www.000webhost.com/. Ultimo Acesso: 20/06/2018
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é necessario algumas alteragdes no OA.
Os metadados do GAMEQUIZ podem ser vistos na tabela 4.1, em que foi utilizado
a estrutura do padrao LOM - Learning Object Metadata. Esse padrao descreve e relaciona

os OAs para que possam ser localizados nos repositérios e usados em diversos contextos

(SCORTEGAGNA, 2016).

Gerais

O OA é denominado GAMEQUIZ. Idioma: Portugués. Palavra-chave: quiz
literario. Desenvolvido em PHP e pode ser acessado em qualquer dispositvo
conectado a Internet.

Cilco de vida

Esta na primeira versao. Desenvolvido para ser usado como ferramenta de
estudo.

Meta-metadados

Portugueés. Brasil. 2018. Quiz literario. Educacao Infantil.

Técnicas
Desenvolvido em PHP. O OA estd disponivel para ser acessado pela Internet
em qualquer navegador. Possui caracteristicas responsivas.

Educacionais
Um quiz literario com trés fases de trés tipos de temas diferentes. Desen-
volvido para o ensino fundamental I. Possui interatividade com o usuario.

Direitos
Pode ser usado em qualquer situagao para cunho educacional sem fins
lucrativos.

Relacoes com outros recursos
Nao possui nenhuma relacao com outro OA.

Obsevacgoes
Para fazer uso do OA, é preciso entrar em contato com o administrador.

Classificagao
OA do tipo de instrugao.

Tabela 4.1: Metadados do GAMEQUIZ.

4.2 Design

O design do objeto de aprendizagem foi projetado para ser leve e objetivo, utilizando de
algumas imagens para deixar o design mais interessante para os usuarios de acordo com
a faixa etaria. No planejamento do design, foi projetado em desenvolver interfaces que

pudessem ser menos complexas na usabilidade, para conseguir obter sucesso na aceitagao
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dos usuarios, minimizando as chances de erros que os proprios poderiam realizar durante
a interatividade entre objeto de aprendizagem x usudrio.

O principal objetivo foi criar interfaces que gerassem um alto grau de satisfacao
aos usuarios, logo, foi preciso selecionar, criteriosamente, os melhores signos a serem
usados. Um signo é tudo aquilo que pode ser representado para alguém, e no caso de
interfaces, sao os botoes, as imagens, as escritas, os links e tudo aquilo que foi inserido
no objeto de aprendizagem. E importante que as interfaces do objeto de aprendizagem
sejam de facil interpretacao, para que o usuario possa se sentir independente no momento

do uso, sem precisar, a todo instante, de ajuda de terceiros para a navegacao.

4.2.1 Interface

Todas as interfaces do objeto de aprendizagem foram projetadas pensando na melhor
usabilidade do usudrio. O publico alvo para este objeto de aprendizagem sao estudantes
do ensino fundamental I, mais precisamente estudantes do terceiro ano. Para que esses
estudantes pudessem obter uma maior taxa de sucesso de realizacao das tarefas das inter-
faces, as principais views de acesso foram desenvolvidas, objetivando em usar o maximo
de recursos graficos, como, por exemplos, imagens ilustrativas que possam caracterizar o
presente momento que o usudario se encontra dentro do GAMEQUIZ. Se o usuario realiza
uma conquista é mostrado imagens referente a essa vitoria, como um troféu, medalhas e
mensagens de parabenizacao.

Para as interfaces serem satisfatorias, foi preciso projetar um persona do usuario
(representagao imaginaria do publico-alvo de maneira mais criteriosa, levando em con-
sideracao aspectos como o comportamental, desafios, motivagoes, objetivos e fracassos),
para entender como a maioria poderia interagir com o objeto de aprendizagem, suas
dificuldades, os insucessos e os possiveis erros.

A construcao do persona foi desenvolvida baseada na observacao do comporta-
mento e conversas informais com os estudantes. A participagao, como bolsista de treina-
mento profissional, no Colégio de Aplicacao Joao XXIII em quatro projetos diferentes foi
suficiente para entender as caracteristicas do publico-alvo do objeto de aprendizagem.

Criacao do Persona:
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Para a criagao do persona, foi escolhido o nome Fabio para o personagem, com
idade de 8 anos e cursando o terceiro ano do ensino fundamental em uma escola publica
federal, e a partir das respostas de algumas questoes, conseguimos definir um perfil e

consequentemente, as interfaces.

e QQuais sao os seus valores?

— O Fabio valoriza seus estudos, sua escola, amigos e familia.
e O que ele faz no dia a dia?

— Fabio é estudante, passa as tardes na escola em que frequenta.
e QQuais sao as suas metas?

— Sua principal meta é conseguir a pontuacao necessaria para concluir a série

escolar atual e passar para uma sucessora.
e Qual é a sua familiaridade com a tecnologia?

— O Fabio nao tem acesso a internet todos os dias, mas sabe manusear de maneira

moderada notebook, computadores, tablets e smartfones.

e Como o objeto de aprendizagem gamificado pode impactar positivamente no ensino

dele?

— Fabio possui diversas tarefas para serem feitas em casa. Geralmente essas
tarefas se tornam cansativas por sempre seguir a mesma metodologia da sala
de aula. O objeto de aprendizagem gamificado pode auxiliar em sua motivagao

na realizacao dos exercicios de fixacao.

O resultado do persona ajuda a entender as caracteristicas, habitos e interesses
dos usuarios que vao utilizar o GAMEQUIZ. Chegamos em uma conclusao que o per-
sonagem, por sua idade, nao possui muitas tarefas a realizar diariamente, o que pode
destinar um bom tempo para estudos e atividades escolares. Este personagem gosta de

estar presente na internet, buscando diversao e entretenimento.
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A interface inicial do GAMEQUIZ pode ser vista nas imagens 4.3 e 4.4, que
caracterizam a tela de login e a tela de erro do login. A imagem 4.5 é a tela de cadastro,
em que ¢é preciso ser preenchida para que o usuario possa ter um ”usuario inico”e senha

para acessar ao GAMEQUIZ.

Realizar Cadastro

Figura 4.3: Tela de inicio

Usuirio ou senha invalidos.

Login:

Ususrio: Digite seu usuério

Senha: Digite sua senha

Figura 4.4: Tela de inicio com erro de login

Figura 4.5: Tela de cadastro

A imagem 4.6 representa a tela de cadastro de pergunta. Essa tela tem acesso

restrito, s6 tem permissao aos usuarios com perfil de administradores.
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GAME QUIZ

Pégina Principal Cadastro de Pergunta Sair
Cadastro de Pergunta

Descrigior

Valor da questio:

Fase
Alternativa Certa:

Altemativa T:
Altemativa 2

Altemativa 3:

Figura 4.6: Tela de cadastro das perguntas

4.3 Elementos de Gamificagao no Objeto de Apren-
dizagem

Para incluir a gamificacao em uma atividade ou processo é preciso inserir elementos de
jogos. Esses elementos ajudam a tornar a atividade gamificada mais atraente, sendo que a
maioria desses elementos estd diretamente relacionada aos sentimentos humanos. Quando
uma pessoa esta diante de um jogo, ela cria diversas emogoes, como o da diversao e o
da satisfagdo em conseguir alcangar o objetivo, mas também, a emocao do insucesso, em
caso de fracasso.

A interagao entre os usuarios aconteceu antes mesmo deles possuirem o acesso a
plataforma. O objeto de aprendizagem foi projetado para criar um clima de competicao
sadia entre os estudantes de duas turmas do terceiro ano do ensino fundamental. Para que
o estudante pudesse se sentir vitorioso, o mesmo dependeria dos esforcos de seus colegas.
O relacionamento interpessoal também esteve presente no cadastramento dos estudantes,
no qual nenhum estudante realizou esse processo sozinho, porém em dupla ou em grupos.

Para o GAMEQUIZ, foram usado elementos de gamificacao, que ajudam a au-

mentar a sensacao de interesse pela atividade, sempre mantendo os usuarios motivados,
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engajados e ativos. Os primeiros elementos que foram incluidos foi a ”pontuacao”e as "re-
gras do quiz”, conforme pode ser visto na imagem 4.7, com a definicao exata dos pontos

em cada fase e um texto de apresentacao sobre o uso do GAMEQUIZ.

GAME QUIZ

Pagina Principal __Cadastro de Pergunta __Sair

Seja bem vindo(a) ao Quiz Literério,

A sua missao ¢ conseguir completar todas as fases do quiz iterério e ajudar a sua turma a ganhar este desafio. O quiz é composto
por 3 fases, sendo a fase 1 valendo 30 pontos, a fase 2 valendo 60 pontos e a fase 3 valendo 90 pontos.

Cada fase ¢ composto por 3 perguntas, sendo que para completar uma fase, & preciso acertar pelo menos 2 perguntas. Em casa
de insucesso, seré necessrio refazer o quiz, porém, a pontuagdo terd um punicao de 30%.

A turma que conseguir o maior némero de pontos serd a vencedora do desafio e ganharé um prémio surpresa.

£ recomendado a leitura das hitérias: O pindquio, Rapunzel, Os 3 porquinhos, Jodo e Maria e A festa do Céu. Tamém ¢ importante
ler histérias dos personagens principais do folclore brasileiro para responder 2o quiz

Quem ganharé este desafio literério?? A turma B ou a turma C77
Entdo vamos jogar!!!!

Sua pontuagéo: 0 pontos

Figura 4.7: Regras do quiz

O segundo elemento gamificado incluido no GAMEQUIZ foi o ”desafio” que o
usudrio teria no quiz, tornando o objeto de aprendizagem um pouco mais dificil e traba-
lhoso para os participantes. O ”desafio” como elemento de gamificacao é importante para
buscar atingir o lado sentimental do usuario para que o mesmo possa se manter motivado
a voltar a jogar o quiz. Esse desafio, como pode ser visto na imagem 4.8, é caracterizado
por trés fases distintas, sendo cada fase do quiz composta por trés perguntas multipla
escolha com quatro alternativas diferentes, sendo uma a correta. Foram usados mais trés
elementos de gamificagao nesta imagem, sendo a ”progressao”, ”chance”e ” conteudos des-
bloquedveis”. A progressao do jogador dentro no jogo se baseia no sucesso em cada fase,
sendo necessério acertar pelo menos duas perguntas em cada fase. O elemento ”chance” foi
inserido para que os usuarios pudessem realizar a fase novamente em caso de insucesso,
tornando o quiz até mais justo e democratico. E para que o usuario pudessem realizar as
proximas fases do GAMEQUIZ, eles dependiam diretamente de suas progressao dentro
do quiz. Assim, o elemento ”contetidos desbloquedveis”foi usado para controlar o acesso

incorreto dos usuarios.
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Sua pontuagio: 0 pontos

Vamos Fase 1: Historias Classicas Infantil )
Comecar? CLIQUE AQUI PARA JOGAR,
' Fase 2: Folclore Brasileiro
. FASE BLOQUEADA
Fase 3: Fabulas
FASE BLOQUEADA

Figura 4.8: Fases do GAMEQUIZ

As perguntas eram condizentes com os temas de cada etapa, sendo a primeira
dedicada as histérias classicas infantis, a segunda relacionada ao folclore brasileiro e a
terceira referente as histérias das fabulas. Nas imagens 4.9 e 4.10 é possivel observar
como as perguntas sao apresentadas aos alunos, ressaltando que essas perguntas e as
opcoes de respostas sao aleatodrias, dificultando uma possivel divulgagao de resposta por

parte dos usuarios.

GAME QUIZ

Pagina Principal___Cadastro de Pergunta __ Sair

Fase 1 - Historias Classicas Infantil

Pergun s
Na histéria infantil "Rapunzel”, dos Iimaos Grimm, a personagem Rapunzel foi presa pela feiticeira em que lugar?
Num navio no meio do oceano.
Numa casa no meio do deserto.
®No alto de uma torre, no meio da floresta.

Num castelo medieval.

Pergunta 2:
Na histéria infantil ‘Rapunzel”, dos Irmaos Grimm, quem salvou a personagem Rapunzel?

Figura 4.9: Tela do quiz
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N 3lto G UM3 torre, no meio a3 Tloresta. -—
Num castelo medieval

Pergunta 2:
Na histdria infantil “Rapunzel”, dos Irméos Grimm, quem salvou  personagem Rapunzel?

*0 principe.
0s uerreiros da cidade.
Opai

4 ©0s policiais.

Pergunta 3:

Na historia infantil “Jodo e Maria®, dos Irm3os Grimm, os personagens Jodo e Maria encontraram uma casa no meio da floresta. Como era essa casa?
Feita de madeira.

®Feita de chocolates, biscoitos e doces.

Feita de pées e tortas.

Feita de biscoito de povilho.

Figura 4.10: Continuagao da tela do quiz

Para obter a progressao das fases, o usuario tem que conseguir acertar até duas
perguntas em cada fase. A cada avanco, as fases possuem um peso maior de exigéncia
e pontuacao. Ao término das etapas, o usuario é informado sobre sua pontuacao e seu
status diante ao quiz, se obteve sucesso ou insucesso, conforme visto nas imagens 4.11
e 4.12. O sistema de pontuagao é um ”termometro” para que o pesquisador ou usuarios

possam acompanhar o resultado individual e coletivo de cada etapa.

GAME QUIZ

Pégina Principal __ Cadastro de Pergunta _Sair

Tase Concluida 3 O

Figura 4.11: Tela de feedback positivo
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GAME QUIZ

Pégina Principal Cadastro de Pergunta Sair

Voltar para o jogo Sua Pontuagdo:

Tase n&o concluida
Tente novamente

Figura 4.12: Tela de feedback negativo

A cada término de uma fase, o feedback era instantaneo, permitindo ao usuério
analisar seu progresso durante o quiz e o placar atualizado de ambas as turmas, como
pode ser visto na imagem 4.13, sendo a pontuacao final de cada turma a média de pontos
dos alunos. Se caso o usudario obtesse insucesso e nao avancasse de fase, teria uma outra
oportunidade, porém, com uma punicao em sua pontuacao final. Essa punicao era carac-
terizada pela reducao da pontuacgao geral da fase que o usudrio se encontrava. A partir

da segunda tentativa o valor da pontuacdo era equivalente a 70% da pontuacao total.

PLACAR ATUAL:

3B 126x138 3C

Sistema desenvolvido pelo discente da Universidade Federal de Juiz de Fora, Renan Costa da Silva, para a disciplina de conclusso de curso.

Contato: renan.costas@hotmail.com

Figura 4.13: Placar entre as turmas

Também foi usado o elemento de gamificacao ”feedback”para todas as respos-
tas que o participante respondessem, como pode ser observado na imagem 4.14. Para
as respostas corretas um fundo verde aparecia para destacar entre as demais e para as
respostas erradas possuia um fundo vermelho, sendo acompanhada com a marcacao da
resposta certa. Para as perguntas sem respostas, um aviso da nao marcacao era exibido

junto com a resposta certa demarcada.
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GAME QUIZ

Pégina Principal _ Cadastro de Pergunta  Sair

Fase 3 - Pontuacdo conquistada: 60 pontos
Pergunta 1:
O Parto da Montanha. Em certe tempo comegou a Montanha a dar urros € a inchar, dizence que gueria parir. Andava a gente muite surpresa e cheia de temor,
receosa de que nascesse aigum monstro que pudesse destruir o mundo tode. Chegado o tempo co parto, estando todes juntes suspensos, a Montanha pariu
um Rato, transformando em rise © que antes era medo. Qual a MORALIDADE da fabula?

Vocé acertou essa pergunta. Parabénstt
“'Esta Fabula € sobre o5 que prometem de si coisas grandes, & depois nda fazem <aisa alguma.

Esta fabula & sobre 05 que n3o prometem nada e fazem mutas coisas.

Esta Fébuls & sobre 05 que prometem & cumprem.

Esta fébula & 01z respeito das pessoas que n3o prometem naca.
Pergunta 2:
0 Lobo e o Cabrito, Uma Cabra, indo pastar a0 campo, deixou o filho em casa e disse-Ihe que ndo sbrisse a ports nem 20 Urso nem 20 Lobo que al viessem,
porque morreria. Mal salu, velo um Lobo ue, finginde a voz de Cabra, comegou a falar carinhosamente 30 Cabrito, dizendo que e abrisse a porta, Que €13 2 Sua
mie. Ouvindo isto, 0 Cabrito chegou 3 porta e, olhando por ma fenda, viu o Lobo, Sem outra resposts, virou as costas & recolheu-se &m casa. O Lobo foi-se
embors, & ele ficou salvo. Qual a MORALIDADE da fibula?

N3o temos que respsitar nossos pa's

Todes os filnes s30 desobedientes a0s pais.

‘Acs filnos obedientes a seus pais nada de mal Ines acontece.

Figura 4.14: Tela de feedback das respostas

E por fim, aos estudantes vencedores do GAMEQUIZ foi dada uma premiacao,
recompensando o esforco pela realizacdo do quiz. A premiacao compreendia em uma
medalha simbdlica e uma mensagem de parabenizacao pela conquista e para os estudantes

que nao venceram, uma mensagem de incentivo.



93

5 Apresentacao e Analise dos dados

Neste capitulo, serao apresentados o contetido do objeto de aprendizagem, a pesquisa de
avaliagao dos estudantes diante ao uso do GAMEQUIZ, o questionério de pesquisa para a

professora responsavel das turmas e os resultados que foram obtidos com estudo de caso.

5.1 Apresentacao do Objeto de Aprendizagem

O objeto de aprendizagem foi desenvolvido usando diversos elementos de gamificagao, para
proporcionar uma melhor experiéncia de navegacao aos estudantes. Todo conteudo foi
desenvolvido de maneira responsivo, ou seja, toda estrutura de visualizagao adaptavel ao
tamanho da tela do dispositivo, assim, em qualquer navegagao o conteido se apresentava
de maneira organizada como projetado, independente do dispositivo usado.

O objeto de aprendizagem foi alimentado com contetido pedagogico orientado
pela professora doutora Lauriana Gongalvez de Paiva Guttierrez. A ideia de dividir o
conteido em trés fases se deu pela melhor organizacao e narrativa do quiz. Como ja foi
citado, cada fase possuia um peso diferente na pontuacao das perguntas, e isso ajudou
a criar um pouco de dificuldade para estimular o estudante em seus desafios. Todas as
perguntas cadastradas no objeto de aprendizagem, exigem do aluno leitura, interpretagao
e concentracao em sua execucao.

O conteido da primeira fase se baseava nas histérias classicas infantil, histérias
que sao normalmente trabalhadas nas escolas e conhecidas pelos estudantes. Foram
efetuado 10 perguntas referentes a 5 historias diferentes, tais como: ”As Aventuras de
Pindoquio”de Carlo Collodi, ”Os Trés Porquinhos”de Joseph Jacobs, ” A Festa do Céu”de
Luis da Camara Cascudo, ”Joao e Maria”’e ”"Rapunzel”dos Irmaos Grimm.

O conteudo da segunda fase do GAMEQUIZ, foi relacionado com os persona-
gens do folclore brasileiro, personagens que também sao conhecidos entre os estudantes.
Foi descrito um pequeno trecho das caracteristicas dos personagens do folclore. Esses

personagens sao: Negrinho do Pastoreio, Saci Pereré, Curupira, Lobisomem, Mula Sem
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Cabeca, Mapinguari, Cuca e Boto.

E a ultima e terceira fase, retratava entendimento da moralidade das fabulas.
Foram inseridas 14 fabulas para serem usadas no GAMEQUIZ, sendo todas retiradas do
livro ”Fébulas de Esopo Ilustradas”, com traducao e ilustracao de Carlos Pinheiro 7.

No final do GAMEQUIZ, o estudante realizou uma pesquisa de avaliagao, con-
forme mostrado na imagem 5.1 e 5.2, em que suas respostas foram usadas para ajudar
o autor desta pesquisa a entender melhor se houve uma melhora na motivacao dos es-
tudante e as opinioes deles sobre o objeto de aprendizagem. Essa pesquisa de avaliagao
correspondia um questionario com seis perguntas, sendo cinco de multipla escolha e uma
discursiva e facultativa, a ser respondida se necessario. Este questionario somava mais

dez pontos na nota final de cada estudante. O questionario encontra-se no anexo I.

(g S Pesquisa deAvatiagio mg ™
*. Pergunta 1: Vocé gostou de participar desse quiz? O\

Sim.

Nae,

P

NZo sei responder.
Pergunta 2: Teve dificuldade em usar o sistema?
Sim, bastante.
Um pouco.
Nenhuma dificuldzde.
N30 sei responder.
Pergunta 3: \iocé acessa a internet com que freguéncia?
“Todos os dias.
Pelo menos 5 dias da semana.
Pelo menos 3 dias da semana.

1 dia da semana.

Al A

Nao tenho acesso a internet.

~—\ J =1

Z0 sei responder.

Figura 5.1: Tela da pesquisa de avaliacao

I"PINHEIROS, C. Fébulas de Esopo Ilustradas. 2. ed. Licenca Creative Commons, 2013.
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Pergunta 4: Vocé se sentiu mais motivado em realizar esta atividade?

* Sim.
C

N3o.

& o seiresponder

s Pergunta 5: Que nota vocé daria para esta atividade?

=)

Deseja escrever uma sugestio, critica ou opiniao?

f'\
k\

Figura 5.2: Continuacao da tela da pesquisa de avaliacao

Foi realizada também, uma pesquisa de avaliagdo com a professora responsavel
pelas turmas, nas quais foram aplicados o estudo de caso. O objetivo desta pesquisa foi
conhecer a opiniao da professora com o seu ponto de vista critico voltado para o ambito
educacional e pedagdgico do objeto de aprendizagem como ferramenta para o ensino e
aprendizagem.

A pesquisa de avaliacao possui seis perguntas discursiva, que sao:

1 - Como vocé avalia a insercao de elementos gamificado no processo de ensino e

aprendizagem?

2 - Como vocé analisa o comportamento dos alunos durante a participacao do estudo

de caso?

3 - Para voce, os alunos estavam motivados em participar do estudo de caso? Se

sim, o que vocé considera o principal motivo para este comportamento?

4 - Qual elemento da gamificagao chamou mais a atencao e por qué?

5 - De acordo com a sua experiéncia na participagao no estudo de caso, vocé im-
plementaria a gamificacao no processo de ensino e aprendizagem em suas aulas,

cotidiamente?

6 - Gostaria de fazer uma observagao?
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5.2 Analise dos Resultados

Ao analisar os resultados do estudo de caso, ressaltamos que nao é interesse do autor
deste trabalho as respostas que os estudantes marcaram em cada pergunta do quiz, ou
seja, referente ao contetido do OA. E sim, é inten¢ao desta pesquisa observar a motivagao
e engajamento dos alunos, diante do objeto de aprendizagem gamificado.

A proposta do estudo de caso foi verificar se o objeto de aprendizagem gamificado
conseguiria estimular nos estudantes um sentimento de motivagao em aprender ou realizar
as atividades escolares. A atividade que os estudantes deveriam executar foi apresentada
para eles como um exercicio extracurricular a ser realizada fora do horario escolar. Porém,
foi relatado determinadas situagoes que impossibilitaram alguns estudantes a realizar tal
tarefa. A maioria dessas reclamagoes por parte dos estudantes foi devido a falta de acesso a
um dispositivo com internet. Com isso, para evitar que esses estudantes nao realizassem a
atividade, foi disponibilizado um computador com acesso a Internet para esses estudantes
realizarem a atividade nos momentos de intervalos no interior da escola.

Dentro da amostra usada nesta pesquisa, 60,35% dos estudantes realizaram a
atividade em algum ambiente externo da escola, ou seja, em suas casas ou em qualquer
lugar que nao fosse dentro da escola, e consequentemente, 39,65% realizaram a atividade
no interior da escola. Esse resultado é considerado positivo, porque a maioria dos estu-
dantes estiveram um estimulo de acessar a plataforma para poder fazer uma atividade
de cunho nao avaliativo. Foram relatadas, durante a coleta de dados, as dificuldades que
alguns estudantes tiveram para acessar o objeto de aprendizagem, principalmente para
aqueles que fizeram a atividade dentro da escola. O principal motivo apresentado por eles
foi o fato de nao possuirem acesso a nenhum dispositivo com internet. De fato, no pla-
nejamento do estudo de caso, esse problema era previsto, visto que 35,3% dos brasileiros
nao tém acesso a Internet, de acordo com a reportagem do portal de noticias G1, de 21
de fevereiro de 20188,

A pesquisa de avaliacao feita pelos estudantes foi projetada para compreender o

perfil dos mesmos diante do uso das TICs. Ela ajudou também a entender o perfil desses

Brasil  tem 116 milhdes de  pessoas conectadas &  internet, diz IBGE.
https://gl.globo.com/economia/tecnologia/noticia/brasil-tem-116-milhoes-de-pessoas-conectadas-a-
internet-diz-ibge.ghtml. Ultimo Acesso: 22/05/2018
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estudantes e se, relacionado com a faixa etaria, sao capazes de executar as atividades com
auxilio da tecnologia.

A primeira pergunta da pesquisa teve o objetivo de verificar se os estudantes
aprovaram a experiéncia em realizar a atividade pedagodgica no objeto de aprendizagem
gamificado. De acordo com o resultado das respostas, os estudantes aprovaram a ex-
periéncia, sendo que 98,28% dos alunos responderam de maneira positiva e 1,72% de
maneira negativa.

A segunda pergunta do questionério teve o intuito de analisar, de acordo com as
opinides dos estudantes, se os mesmos tiveram facilidade ou dificuldade de usar o objeto de
aprendizagem. Analisando as respostas, podemos concluir que a maioria dos estudantes
precisaram de alguma ajuda para realizar a atividade. Isso demonstra que a usabilidade
do objeto de aprendizagem poderia ter sido melhor trabalhada. A familiaridade e o habito
também poderiam ter influenciado nas respostas, sendo que quanto menos costume com
tecnologia, maior a dificuldade no manuseio. O grafico 5.3 detalha a porcentagem das

respostas.

Teve dificuldade em usar o sistema?

Sim, bastante

Nenhuna

Um pouco

Figura 5.3: Resultado das respostas dos estudantes para a pergunta 2

O objetivo da terceira pergunta foi conhecer com que frequéncia os estudantes
acessam a Internet durante a semana. Dentre os estudantes mais rotineiros com tecnologia,
nao é do interesse do autor saber quais sao os aplicativos e paginas web que estao sendo
acessados. O interesse era conhecer se os estudantes tinham disponibilidade em usufruir
de ferramentas tecnoldgicas. As tecnologias proporcionam aos estudantes construirem

seus saberes a partir da comunicabilidade e interagoes com um mundo de pluralidades,
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no qual ndo ha limitagdes geograficas e culturais (OLIVEIRA, 2015). As aprendizagens
através das TICs auxiliam no processo de comunicacao e contribuem para um aumento da
motivagao. Gragas as TICs, novas maneiras de encarar a aprendizagem foram trazidas.
Nao basta somente a comunicacao unilateral pelos professores, mas proporcionar um
incentivo para que os estudantes possam levar suas experiéncias diarias para dentro do
espago escolar e desenvolver seus préprios contetdos digitais (QUARESMA, 2012).

A partir das respostas, como pode ser visto na imagem 5.4, podemos concluir
que a maioria dos estudantes tém acesso a algum dispositivo conectado a Internet. Isso é
um ponto positivo que poderia ser mais explorado pela escola. Uma proposta de pesquisa
interessante seria tentar esclarecer o comportamento dos estudantes dessa amostra, ou
seja, buscar entender as experiéncias que esses usuarios tém em usar a Internet e quais
sao seus conteidos de interesses na Internet, o que ajudaria a desenvolver contetudos

digitais mais atrativos para esses estudantes.

Vocé acessa a internet com que frequéncia?

MN&o sei responder

N&o tenho acesso a

1 dia na semana

Todos os dias
Até 3 dias na semana

Até 5 dias na semana

Figura 5.4: Resultado das respostas dos estudantes para a pergunta 3

A quarta pergunta teve o objetivo de analisar, de forma direta, se os estudantes
tiveram motivacao na realizacao da atividade. O objeto de aprendizagem possui elementos
de gamificacdo que ajuda a proporcionar a motivacao e o engajamento do estudante. A
gamificagao esta ligada em estimular o comportamento do individuo em qualquer atividade
e, no processo de aprendizagem, contribui no desenvolvimento cognitivo dos estudantes
(FADEL et al., 2014). De acordo com as respostas, 81,04% responderam sim, 13,79%
responderam nao e 5,17% responderam que nao sabiam. Esses niimeros demonstram que

a expectativa do pesquisador em criar um sentimento de motivacao e engajamento aos
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estudantes foi concretizada.

A quinta pergunta também teve o objetivo de verificar a experiéncia dos estudan-
tes com a usabilidade do objeto de aprendizagem, complementando a primeira pergunta.
A escala das notas objetivou mostrar satisfacao dos estudantes com o objeto de aprendiza-
gem, sendo a maior nota muito satisfatéria e a nota mais baixa sendo muito insatisfatéria.

Com as respostas dos estudantes concluimos que a experiéncia que os alunos tive-
ram foi altamente convincente com a expectativa da pesquisa. Era esperado uma grande
aceitacao do OA pelos estudantes, e conforme resultado, é mostrado que de fato essa
aceitacao ocorreu. Nenhum estudante classificou a atividade como nota 1 e 2, conforme

apresenta a imagem 95.5.

Que nota vocé daria para esta atividade?

o
wn

Mot

Figura 5.5: Resultado das respostas dos estudantes para a pergunta 5

A dltima pergunta da pesquisa foi dissertativa e aberta para que os estudantes
pudessem escrever, facultativamente, o que desejassem, como uma critica, sugestao ou
opiniao. O autor desta pesquisa nao interferiu na escrita dos comentarios transcrevendo
literalmente a escrita dos alunos. Segue abaixo a lista de todos os comentérios que os
estudantes fizeram sobre a atividade, sendo que, utilizamos nimeros para identificar os

alunos:
e Aluno 1: ”Gostei tanto, que gostaria que estivesse mais vezes.”
e Aluno 2: ”Gostei, é muito divertido, queria mais! Amei! Divertido e muito legal.”

e Aluno 3: "Nao entendi duas questoes direito. Nao gostei da fabula que o burro

morre. Tirando isso, adorei o quiz.”
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Aluno 4: 7 Achei a terceira fase bem dificil..

Aluno 5: 7 As perguntas sem pontuagao e muito junto, ficou meio confuso. O link
enviado no caderno nao conseguimos acessar. Gostamos muito da tarefa, que venha

mais?”
Aluno 6: ”Eu gostei desse Quiz, porque aprendi sobre folclore, fabulas e contos.”

Aluno 7: 70O texto, poderia ter redagao facilitada. A leitura e interpretacao dele é

confusa para criancas de 3 ano fundamental.”

uno 8: u gostel muito das suas coisas que ninguém me quis. orel esse
Al 8 "E t to d Ad
jogo todas as fases gostei muito tive muitas dificuldades meu pai e minha mae me

ajudaram muito, muito obrigada Joao 23.”

Aluno 9: ” Achei muito legall!”

Aluno 10: ”Eu achei bem dificil para minha idade mas gostei de participar.”
Aluno 11: ”Foi algo bem divertido, poderia ser feito mais vezes.”

Aluno 12: ”Queria ver a histéria do Chapeuzinho Amarelo.”

Aluno 13: ”Eu gostaria que tivesse mais gamequiz como este.”

Aluno 14: ”Eu gostei muito porque é muito legal eu queria jogar de novo muitas

vezes.”

Aluno 15: ”Favor aumentar os nossos pontos.”
Aluno 16: ”"Eu quero que o 3ano ¢ ganhe.”
Aluno 17: "Eu amo portugués.”

Aluno 18: ”Legal.”

Analisando as respostas da avaliacao que fizemos com a professora doutora Lau-

riana Gongalvez de Paiva Guttierrez, responsavel pelas turmas, neste estudo de caso,

podemos afirmar que a experiéncia em utilizar o GAMEQUIZ foi proveitosa, principal-

mente, porque foi utilizado uma ferramenta tecnoldgica com elementos de gamificacao. A
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professora respondeu as questoes, a partir de uma entrevista e a seguir transcrevemos as

respostas.

e Pergunta 1: Como voceé avalia a insercao de elementos de gamificagao no processo

de ensino e aprendizagem?

— Resposta: "Eu vejo essa inser¢ao como um grande ganho, por causa desse uso
social com as criangas a gamificagao hoje vai além da transposicao de antigas
praticas dando um suporte para uma nova roupagem. Pela experiéncia com o
estudo de caso e pelo que estudei, a gamificagao traz uma outra légica para o
sistema de ensino, colocando a tecnologia nao no fim mas como o meio desse

processo.”

e Pergunta 2: Como voce analisa o comportamento dos alunos durante a participagao

do estudo de caso?

— Resposta: 7Os alunos ficaram muito animados em estar inseridos numa ati-
vidade diferenciada. Eu observo também, que pelo fato dessas criancas se-
rem da geracao polegarzinho, que tem uma interatividade maior com tablet
e smartphone, eles se motivam mais, e isso acho um ganho enorme para o

processo de ensino e aprendizagem.”

e Pergunta 3: Para voce, os alunos estavam motivados em participar do estudo de

caso? Se sim, o que vocé considera o principal motivo para este comportamento?

— Resposta: ”Sim, ja até tinha respondido nas perguntas anteriores. Esses alu-
nos jogam muito, a tecnologia esta presente no seu cotidiano e trazendo os

elementos de jogos para a atividade enfatizou no seu comportamento.”

e Pergunta 4: Qual elemento da gamificacao chamou mais a atencao e por que?

— Resposta: "Eu gostei muito do objeto de aprendizagem, gostei do sistema

de pontos na qual os alunos queriam sempre saber a pontuacao dos colegas,

b}

queriam sempre saber qual sala estda na frente.
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e Pergunta 5: De acordo com a sua experiéncia na participacao no estudo de caso,
vocé implementaria a gamificagdo no processo de ensino e aprendizagem nas suas

aulas?

— Resposta: ”Certamente, usaria a gamificacao para outras atividades, bastaria
realizar uma adaptagao. Até porque o GAMEQUIZ vem justamente da ideia
do quiz literario. Eu gostaria de aproveitar esse OA para poder usar durante

o ano letivo, talvez uma atividade avaliativa ou para ser realizada no recreio.
e Pergunta 6: Gostaria de fazer uma observagao?

— Resposta: ”Eu fiquei muito feliz em participar deste estudo de caso, em apren-
der sobre os elementos de gamificagao. Acho que o resultado final poderia ter
sido mais rapido, os alunos estavam ansiosos em saber qual a turma vencedora,
esse feedback oficial poderia ter sido mais rapido para nao deixar a motivagao
diminuir. Eu deixo uma mensagem: "o futuro é uma pedra enorme para quem
acha que acabou, sendo que temos ainda um caminho enorme para trilhar -

poeta desconhecido.”

Durante a coleta de dados, o autor desta pesquisa pode observar a postura de
alguns estudantes na realizacao da atividade. Como ja citado, nem todos os alunos
conseguiram realizar a atividade fora do ambiente escolar e por isso, foi preciso fazer
na biblioteca da escola. Foi observado que a maioria dos estudantes ficou animada em
saber que iria participar de uma atividade via Internet. Quando foram informados que
valeria uma disputa sadia entre duas turmas, a maioria dos estudantes de cada turma nao
queria perder, a todo momento, queriam saber sobre o placar e quem estava vencendo.

Outra observacao a ser feita diz respeito a familiaridade que cada estudante
possuia com o computador. Alguns por usar o computador, constantemente, nao tiveram
dificuldade e nem timidez no momento da realizacao da atividade, ja outros, apresentaram
uma dificuldade em manusear o computador. Essa dificuldade é absolutamente normal e
o estudante s6 vai melhorar praticando.

Ficou evidente que os elementos de jogos usados no objeto de aprendizagem

despertaram bastante a atencao dos estudantes, principalmente a pontuacao. A cada
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fase realizada, os estudantes ficavam na expectativa por uma boa pontuacao, para poder
ajudar a sua turma a possuir sempre o maior nimero de pontos. O feedback também
foi bastante explorado, visto que os estudantes queriam saber as respostas certas para
as perguntas em que responderam incorretamente. Os cenarios diferentes para cada fase
também obteve a aprovacao dos estudantes, evitando uma possivel repeticao de assunto
ao longo da atividade.

Dessa forma, diante do questionédrio de avaliacao e das observagoes do autor,
concluimos que esta atividade foi proveitosa e positiva para o ensino e aprendizagem dos
estudantes. A motivagao e o engajamento, fatores principais da pesquisa, ficaram visiveis
na postura desses estudantes, aumentando o interesse pela atividade em que estavam

realizando.
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6 Conclusao

No primeiro capitulo deste trabalho foi apresentado o tema, a justificativa e os objetivos
para qual esta pesquisa tem o proposito de existir. Um grande obstaculo que as escolas
precisam contornar é ser mais atrativa e acolhedora com seus alunos, e isso reflete dire-
tamente na motivacao e engajamento de cada estudante. Hoje em dia, existem muitos
entretenimento fiteis que tiram a atencao dos alunos no momento de estudo, e isso acaba
atrapalhando em seu desempenho académico. Porém a tecnologia pode ser uma grande
aliada da escola em poder transformar essa desmotivacao dos alunos, em realizar ativida-
des escolares, em motivagao através das TICs. A educacao no Brasil, infelizmente, nao
recebe o investimento necessario e os educadores sao poucos valorizados, o que dificulta a
insercao da tecnologia no ambiente escolar para ser usada pelos alunos. Pensando nisso,
este trabalho teve como objetivo desenvolver um objeto de aprendizagem gamificado para
analisar se os estudantes estavam mais motivados e engajados em realizar uma tarefa
escolar com elementos de gamificacao e analisar se esses elementos foram proveitosos para
o resultado.

Esta pesquisa apresentou um estudo de caso utilizando um objeto de aprendiza-
gem gamificado desenvolvido para analisar se os estudantes se sentiam mais motivados em
realizar uma atividade educacional. Foi demonstrado como a gamificacao deixa os estu-
dantes mais engajados e centrados para realizar as atividades que sao atribuidos. Apds a
aplicacao do experimento, foi notério o aumento de interesses dos alunos pelos contetidos
pedagdgicos com a gamificacao aplicada na aprendizagem. Muitos desses estudantes ja
possuem a cultura de jogar durante as horas de diversao, com isso foi presenciado uma
adaptacao ligeira na postura dos alunos.

O processo de desenvolvimento do objeto de aprendizagem gamificado teve inicio
com as defini¢oes dos requisitos funcionais e nao funcionais que OA necessitava. Foi uti-
lizado a metodologia agil para desenvolvimento de software Scrum, usado o framework
Codelgniter com a linguagem PHP e banco de dados MySQL. O OA desenvolvido possui

uma classificacao de instrucao, ou seja, um OA com objetivo de apoio a aprendizagem.
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Além disso, tem caracteristicas pedagodgicas como a interatividade, afeto, cooperacao e
cognicao, e caracteristicas tecnolégicas como granularidade, escalabilidade e acessibili-
dade.

Desenvolver a gamificacao nao ¢ somente inserir os elementos de qualquer ma-
neira, é preciso criar cendrios, histérias, deixar os objetivos claros para os usudrios e
recompensar os jogadores de acordo com suas progressoes. O grande desafio de utilizar a
gamificacao esta relacionado na independéncia do contexto que a mesma oferece, ou seja,
é necessario planejar quais os cenarios que serao usados na pratica.

Para que o objeto desenvolvido fosse capaz de auxiliar na busca pelos objetivos
desta pesquisa, foi preciso realizar um planejamento para que o pesquisador tivesse o
conhecimento de quais elementos gamificados seriam utilizados no objeto de aprendiza-
gem, justamente com um bom conteido pedagdgico, auxiliado pela professora doutora
Lauriana Gongalvez de Paiva Guttierrez, professora que leciona nas turmas do estudo de
caso.

E possivel afirmar que os estudantes participantes do estudo de caso estavam mais
motivados em participar da atividade. A expectativa e o engajamento dos estudantes em
aprender com o uso da gamificagao, perante ao uso de uma TIC se confirmaram. Por
muitas vezes, esses estudantes estavam preocupados com o andamento da atividade e em
saber qual das turmas seria a vencedora. Esse comportamento é reflexo dos elementos da
gamificacao. Além disso, os relatos apresentados pelos préprios alunos no questionario de
avaliacao confirmaram as nossas hipdteses, apontadas no surgimento da pesquisa.

Concluimos que o resultado do presente estudo proporcionou grande contribuicao
para o ensino e aprendizagem no primeiro ciclo do ensino fundamental. Mesmo que o es-
tudante nao consiga maximizar consideravelmente o aproveitamento escolar, é importante
que ele possa desenvolver outros aspectos, principalmente no lado pessoal, se tornando
mais comunicativo e dinamico. Os alunos também puderam desenvolver outras habilida-
des fora do processo de ensino habitual, como ser solidarios e companheiros um com os
outros, ja que o sistema de pontuacgao era coletivo e nao individual.

Para um trabalho futuro, o GAMEQUIZ podera ser expandido para ser usado

com outros temas e disciplinas, com quantidade variavel de perguntas por cada fases,
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sistema de pontuacao flexivel e inclusao de mais elementos de gamificacao.
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I Pesquisa de avaliacao com os alunos

e Pergunta 1: Voceé gostou de participar desse quiz?

— Nao sei responder.
e Pergunta 2: Voceé teve alguma dificuldade em usar a plataforma?

— Sim, bastante.
— Um pouco.
— Nenhuma dificuldade.

— Nao sei responder.
e Pergunta 3: Vocé acessa a internet com que frequéncia?

— Todos os dias.

— Pelo menos 5 dias na semana.
— Pelo menos 3 dias na semana.
— 1 dia da semana.

— Nao tenho acesso a internet. Nao sei responder.
e Pergunta 4: Voceé se sentiu mais motivado em realizar esta atividade?
— Sim.
— Nao.
— Nao sei responder.

e Pergunta 5: Que nota vocé daria para esta atividade?

— 5 - Muito satisfeito
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— 4 - Satisfeito
— 3 - Pouco Satisfeito
— 2 - Insatisfeito

— 1 - Muito Insatisfeito

e Pergunta 6: Deseja escrever uma sugestao, critica ou opiniao?



