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RESUMO

Nos dias atuais é praticamente impossivel pensar na educacdo seja basica ou superior sem a
insercdo das Tecnologias Digitais de Informagéo e Comunicagdo — TDIC e também no processo de
aprendizagem de forma ativa. Nesse sentido, o presente artigo tem como objetivo demonstrar na
perspectiva dos professores uma experiéncia de formacdo continuada a distancia utilizando um
Ambiente Virtual de Aprendizagem — AVA com alguns recursos de gamificacdo. Para tanto, foi
realizada uma pesquisa exploratéria, descritiva e bibliografica abordando sobre metodologias ativas e
mais especificamente a gamificagdo, além de dar énfase na gamificagdo em AVA. Por fim séo
apresentados os elementos de gamificacdo que foram aplicados no curso de formagao e também
foram coletados via formulario eletrobnico em escala Likert a opinido de alguns dos professores
participantes avaliando sobre os elementos da gamificagdo, o planejamento e execugdo do curso.
Desta forma foi possivel compreender que sob o olhar dos professores o curso de formacao de forma
gamificado teve sua organizacao (estrutura, materiais, atividades, layout, cores, apostilas, videos,
animagdes) sendo avaliado pela maioria como plenamente e parcialmente satisfeito e outro fator de
destaque foi sobre a motivagdo/engajamento em uma formacao a distancia com abordagem de forma
gamificada em AVA, chegando a 90% de acordo com os participantes.

PALAVRAS-CHAVE: Metodologias Ativas. Gamificagdo. Ambientes Virtuais de Aprendizagem.

ABSTRACT

Nowadays, it is practically impossible to think about education, whether basic or higher, without the
insertion of Digital Information and Communication Technologies - TDIC and also in the learning
process in an active way. In this sense, this article aims to demonstrate, from the perspective of
teachers, an experience of continuing education at a distance using a Virtual Learning Environment -
VLE with some gamification resources. For that, an exploratory, descriptive and bibliographic research
was carried out addressing active methodologies and more specifically gamification, in addition to
emphasizing gamification in VLE. Finally, the gamification elements that were applied in the training
course are presented and the opinion of some of the participating teachers was also collected via an
electronic form on a Likert scale, evaluating the gamification elements, the planning and execution of
the course. In this way, it was possible to understand that, under the teachers' eyes, the gamified
training course had its organization (structure, materials, activities, layout, colors, handouts, videos,
animations) being evaluated by the majority as fully and partially satisfied and another factor the
highlight was on motivation/engagement in distance learning with a gamified approach in VLE,
reaching 90% according to the participants.

KEYWORDS: Active Methodologies. Gamification. Virtual Learning Environments.
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RESUMEN

Hoy en dia es practicamente imposible pensar en la educacion, ya sea basica o superior, sin la
insercion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion Digital — TDIC y también en el
proceso de aprendizaje activo. En este sentido, este articulo pretende demostrar desde la perspectiva
de los profesores una experiencia de formacion continua a distancia utilizando un Entorno Virtual de
Aprendizaje - AVA con algunos recursos de gamificacion. Para ello, se realiz6 una investigacion
exploratoria, descriptiva y bibliografica que abordd metodologias activas y mas especificamente
gamificacion, ademas de enfatizar la gamificacion en AVA. Finalmente, los elementos de gamificacion
que se aplicaron en el curso de formacion y que también se recogieron via formulario electronico en
escala Likert la opinion de algunos de los profesores participantes evaluando sobre los elementos de
gamificacion, la planificacién y ejecucion del curso. Asi fue posible comprender que desde la mirada
de los profesores el curso de formacion de manera gamificada tenia su organizacion (estructura,
materiales, actividades, diserio, colores, folletos, videos, animaciones) siendo evaluada por la mayoria
como total y parcialmente satisfecha y otro factor destacado fue sobre la motivacion/compromiso en
una formacion a distancia con un enfoque gamificado en AVA, alcanzando el 90% segun los
participantes.

PALABRAS CLAVE: Metodologias activas. Gamificacion. Entornos virtuales de aprendizaje.

INTRODUCAO

A sociedade atual tem vivenciado constantes avangos nos seus diversos setores, tendo
modificacdes contundentes influenciadas pelas Tecnologias Digitais de Informacédo e Comunicagéo -
TDIC. A educacéo e os profissionais que nela atuam tem sentido a necessidade de acompanhar esta
evolucdo e também notado a impressibilidade de se aperfeigcoar diante de novos modelos, novas
praticas da docéncia e proporcionar aos discentes uma aprendizagem compativel com a realidade
atual.

O sistema educacional tradicional que segue o principio na qual o aluno, na maioria das
vezes, acompanhada de forma passiva a aula expositiva do professor e realiza as avalia¢des, tem se
deparado e sido influenciado de forma exponencial com a insercdo de materiais e ferramentas
multimidias, eletrénicos, redes de informagdo e novos métodos de aprendizagem que mesclam
momentos presenciais e a distancia (ensino hibrido).

Dentre as inovagbes educacionais que contemplam tanto o modelo presencial como o a
distancia temos as denominadas metodologias ativas que possuem como principal motivagao colocar
o aluno como protagonista do processo formativo, incentivando-o a cada vez mais a tornar-se
autébnomo e participativo. E uma das metodologias ativas que tem tido resultados positivos na sua
implantacéo é o da gamificacao.

Seguindo esta tendéncia, este estudo tem por objetivo apresentar os resultados da execucao
de um curso de formagao de professores no formato a distancia, mediado por um Ambiente Virtual de
Aprendizagem — AVA que foi estruturado com base em alguns elementos da gamificacéo.

Desta forma o presente estudo buscou explorar e analisar as experiéncias durante a oferta do
curso de formacgao de professores que atuaram no 62 semestre dos cursos de graduacgao, sendo os
bacharelados em Administracdo Publica, Ciéncias Contabeis, Turismo e Sistemas de Informacéo,

além das licenciaturas em Ciéncias Biologicas, Letras Portugués/Inglés, Letras Portugués/Espanhol,
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Artes Visuais, Matematica, Pedagogia, Historia, Geografia. Todos na modalidade a distancia,
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Foi indagado aos professores participantes quanto as suas experiéncias positivas e negativas
durante a execugéao do curso, para tal foi utilizado uma escala Likert nos questionarios para que fosse
possivel quantificar a opinido dos participantes.

Esse artigo foi organizado em quatro sec¢des: a primeira secdo contextualiza quanto a
metodologias ativas e gamificagao, a segunda secéo foca especificamente em Ambientes Virtuais de
Aprendizagem — AVA gamificado; na terceira secdo sdo apresentados e discutidos quais os
elementos da gamificacdo foram adotados; na quinta secdo sdo demonstrados e discutidos os
resultados da pesquisa de opinido dos participantes; e na sexta e ultima segdo é discorrido as

consideracgdes finais acerca da pesquisa.

1 Metodologias Ativas e Gamificacao

O termo metodologias ativas passou a ser muito debatido e adotado nos Gltimos anos, porém
segundo Mattar (2017) o filosofo grego Sécrates (469-399 a.C) utilizava de um método na qual nao
ensina diretamente, mas induzia seu aprendiz a conversar, fazendo um processo de questionamento
denominado de maiéutica, assim o interlocutor reconhecia suas proprias verdades e aquilo pensavam
saber. Desta forma pode-se caracterizar como uma metodologia ativa pois Socrates em seus debates
ndo dava respostas, mas mostrava o caminho.

Mais recente temos Paulo Freire (1921-1997) que defendia uma postura mais ativa no
processo de aprendizagem e ndo a pratica bancaria caracterizada por ele mesmo como por ser
baseada na memorizagdo mecénica de conteddos e os alunos sendo um repositério pronto para ser
preenchido com informagdes pelo professor.

Esta mudanca de postura tanto do professor como do aluno comegou a se evidenciar, de
acordo com Mattar (2017), a partir do momento em que a Internet passou a disponibilizar grande
quantidade de informacoes, conteldos em diferentes formatos (texto, video, imagem, animagdes) de
formar gratuita para qualquer pessoa que tenha interesse. Desta forma a aprendizagem passiva onde
o aluno sé recebia as informagbes do professor é invertida. O aluno assume o papel de
protagonismo, tendo mais responsabilidade na sua aprendizagem, ou seja, aprendendo de forma
ativa. Ja o professor tornar-se um coadjuvante atuando mais como um orientador, um facilitador.

E bom evidenciar que metodologias ativas ndo é sé disponibilizar a problematizacdo ao aluno
e fazer o acompanhamento. O professor que quiser trabalhar com metodologias ativas deve estar
ciente que o trabalho pode ficar até maior e mais complexo do que na metodologia tradicional. Afinal,
vai requerer do docente tracar muito bem o perfil da sua turma/alunos, conhecer os diferentes tipos
de metodologias ativas, analisar qual é a mais viavel de acordo com a realidade da instituicdo, dos
aspectos de infraestrutura, dos recursos, da avaliacéo etc.

RECIMAZ21 - Ciéncias Exatas e da Terra, Sociais, da Saude, Humanas e Engenharia/Tecnologia



v.4,n.3, 2023

A A RECIMA21 - REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR
RECIMAD] ISSN 2675-6218
GAMIFICACAO EM AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM: UMA EXPERIENCIA DE UTILIZAGAO NA
FORMAGAO CONTINUADA DE PROFESSORES DO ENSINO SUPERIOR EAD

Antonio Carlos Pereira dos Santos Junior

Portanto aplicar as metodologias ativas pode ser um desafio que requer um constante
planejamento antes, prever resultados e avaliar os resultados. Existem diversas metodologias ativas,
podemos citar algumas conforme listada por Mattar (2017), Blended Learning (aprendizagem hibrida),
sala de aula invertida, Peer Instruction, Método do caso, Aprendizagem Baseada em Problemas e
Problematizacdo, Aprendizagem Baseada em Projetos, Pesquisa, Aprendizagem Baseada em
Games e Gamificagcdo Design Thinking, Avaliagao por Pares, Autoavaliagao.

E importante ressaltar que dependendo da metodologia ativa adotada podera exigir um nivel
conhecimento mais aprofundado sobre ela, além da utilizagdo de algum tipo de Tecnologia Digital de
Informagao e Comunicagao. Pode ocorrer também da metodologia ativa a ser utilizada exigir um nivel
de instrugdo técnica para ser confeccionada com o uso de um software ou aplicagdo computacional.
Exemplo que evidencia isso sdo as metodologias ativas baseada em games e gamificagao.

Neste cendrio permeado pelas Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo - TDIC e
das metodologias ativas, se estabelece no contexto da educacdo uma abordagem chamada de
aprendizagem baseada em games que, de acordo com Mattar e Nesteriuk (2016), envolve a
integracdo dos videogames, educacionais ou mesmo comerciais, ao processo de ensino e
aprendizagem.

E mais recentemente no mesmo sentido, porém com estratégia diferente, surge a
gamificacdo, que para Deterding et al., (2011) é caracterizada pela utilizagdo de elementos de design
de games em contexto de ndo game, ou seja, uma das suas aplicacées mais difundida tem sido na
educacdo. Segundo Kapp (2012) a gamificagdo nao envolve necessariamente a utilizagdo de games,
mas do uso da mecanica dos jogos, estética e pensamento baseado em jogos para engajar pessoas,
motivar acdes, promover a aprendizagem e resolver problemas.

Complementando Kuutti (2013) afirma que as dindmicas sao o nivel mais alto de abstragao
dos elementos de jogos. A pontuagdo “score” adquirido na interagdo com os as fases/etapas
(componentes) fornecem recompensas (mecéanicas) e criam uma sensagdo de envolvimento e
progresso (dindmicas).

De acordo com Kapp (2012) gamificacdo também tem por finalidade engajar, motivar e
promover a aprendizagem dos individuos através da resolucdo de problemas. Desta forma a
aplicagdo da gamificacdo pode se tornar uma boa estratégia que possibilita promover a
aprendizagem do aluno e concomitantemente podendo motivar e engajar diante de um contetddo que
estd sendo estudado de forma mais inter(ativa) e autbnoma.

Como afirma Mattar (2018) ao contrario dos games, a gamificacdo ndo visa influenciar a
aprendizagem de forma direta, seu objetivo é alterar o comportamento ou a atitude, aumentando o
engajamento do aprendiz em relagdo ao conteddo instrucional e assim como consequéncia pode
melhorar os resultados da aprendizagem.

Portanto, a aplicagao da gamificagao pode ser uma boa estratégia para cativar o aluno diante
do conteudo a ser estudado e ainda sendo sustentada pelas TDICs pode ser aplicada nos diferentes
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contextos de ensino como o presencial, a distancia e o hibrido, sendo incorporado aos Ambientes

Virtuais de Aprendizagem — AVA, assunto abordado na sequéncia.

2 Ambientes Virtuais de Aprendizagem Gamificado

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem — AVA, podem ser considerados como softwares
que funcionam em servidores web, que podem ser acessados pela Internet, por usuérios distribuidos
geograficamente, formando comunidades virtuais com objetivos definidos, geralmente o de
aprendizagem de determinado conteudo, onde se interagem de forma sincrona ou assincrona
através de diversas ferramentas disponibilizadas no préprio AVA (SANTOS JUNIOR, 2008, p. 44).

Com um maior acesso a Internet, das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao e
concomitante a expansdo da educagdo a distdncia e do ensino hibrido oportunizou uma grande
expansao da utilizagdo dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Atualmente temos diversos
disponiveis seja gratuito ou pago. Um dos mais utilizados mundialmente é o MOODLE.

Moodle é um programa de cddigo aberto destinado a utilizagdo como ambiente virtual de
aprendizagem (AVA) que foi criado por Martin Dougiamas e atualmente tem sido mantida pela
Moodle Pty Ltd, que fica sediada em West Perth, Australia.

Os AVAs como o Moodle permitem integrar materiais didaticos, gerenciamento do curso,
avaliagdes individuais ou em grupo por meio de ferramentas sincronas e assincronas de forma
personalizada, ou seja, € possivel habilitar, desabilitar ou adicionar recursos conforme necessidade.

Desta forma, podendo atender um variado espectro de publico, j& que basta estar conectado
a internet para utiliza-lo independentemente da localidade geografica e assim poder usufruir de todo
o0 seu potencial como tecnologia digital de informacdo e comunicacdo em beneficio do ensino-
aprendizagem seja ele uma parte presencial e outra a distancia (hibrido) ou totalmente a distancia.

E importante ressaltar que os Ambientes Virtuais de Aprendizagem nao irdo fazer o trabalho
sozinho. Conforme Pereira (2007), a qualidade do processo educativo depende do envolvimento de
varios fatores e atores, ou seja, o envolvimento do aprendiz, da proposta pedagdgica, dos materiais
veiculados, da estrutura e qualidade de professores, tutores, monitores e equipe técnica, assim como
das ferramentas e recursos tecnologicos utilizados no ambiente.

Neste sentido, surge com o intuito de dinamizar, modernizar, melhorar a aprendizagem a
integragdo da proposta das metodologias ativas, especificamente da gamificagdo caracterizada
principalmente pela autonomia, pelo protagonismo e o engajamento do aluno.

A gamificacdo que é realizada em Ambientes Virtuais de Aprendizagem é segundo Kapp
(2012) do tipo estrutural, ou seja, aplica elementos de jogos nos recursos disponiveis do AVA como
forma de engajar, orientar e proporcionar uma interagdo maior do que simplesmente fazer atividade e
usar como repositério de contetdo.

A incorporacdo da mecénica dos jogos em ambientes virtuais de aprendizagem pode ser

realizada na parte visual (interface), avatares, pontuagéo, narrativa etc. E possivel utilizar ferramentas
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do préprio AVA para configurd-las de forma a aplicar o conceito da gamificacdo, como transformar
modulos de conteldo a serem estudados em missdes ou fases com diferentes niveis de dificuldade e
para passar de fase/missao teria que cumprir com um requisito que seria o de realizar uma atividade,
obter uma pontuagao minima o que no universo dos games seria um chefe ou "chefao".

No ambito da gamificacdo em AVAs é possivel ainda ter uma complementagdo externa,
utilizando (plug-ins) ou médulo de extensdo que sao softwares que podem ser utilizados para
adicionar mais funcionalidades a outro software. No caso do AVA MOODLE, um dos mais utilizados é
o plug-in de barra de progresso que devido ao seu sucesso foi incorporado ao MOODLE. Com este
recurso tanto professor como aluno conseguem gerenciar o andamento do curso seja por
atividade/contetido ou por porcentagem de conclusao e assim, verificando o que precisa ou ja foi
feito.

Outro plug-in também utilizado para gamificacdo em MOODLE é o Level Up que permite
desbloqueio de contetudo condicionada, competicdo de gatilho, ou seja, apresenta uma tabela de
classificacdo dos alunos com o seu desempenho. Possui o progresso com feedback por
recompensas, parabenizando os alunos que avangcam ao proximo no nivel. Assim como é a proposta
da gamificacdo na educacéo, estes sdo mais alguns recursos utilizados com o objetivo de estimular a
competitividade e motivar a participagéo dos alunos.

Segundo Tristdo (2018), apesar da tendéncia de gamificacdo de AVAs, trata-se de uma
aplicagdo que exige planejamento e alinhamento com os objetivos de aprendizagem da disciplina ou
do curso em que serd implementada. A reflexdo sobre os elementos de jogos empregados também
faz parte da fase inicial desse planejamento.

Portanto, ndo é garantia de aprendizagem significativa apenas a implantagéao da gamificagcao
em AVAs, faz necessério um processo de adequagao da estratégia gamificada com o contelddo a ser
abordado no curso, além de uma esclarecedora apresentacdo da metodologia, regras, procedimentos
e um acompanhamento constante avaliando antes, durante e depois 0 curso em uma perspectiva
critico-reflexiva. Conforme Schén (1995), o professor reflexivo é aquele que encoraja e faz os alunos
pensarem, ao invés de ser um mero conteudista. Ao mesmo tempo, este professor reflexivo realiza

uma avali¢do (reflexao) durante e apéds a sua agao pedagogica.

3 Elementos da Gamificacao Adotados

A gamificagdo para Kapp (2012) trata-se do uso da mecénica dos jogos, estética e
pensamento baseado em jogos para engajar pessoas, motivar acdes, promover a aprendizagem e
resolver problemas.

Para que isso se concretize é necessario a aplicagao dos elementos dos games, que podem
ser listados como elementos basilares dos games: o sistema (espago do jogo), os jogadores, 0
desafio, solugéo, regras, interatividade, feedback, resultados quantificaveis e
recompensa/reconhecimento.
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Segundo Dicheva et al, (2015) ndo existe uma classificagcdo comum dos elementos de

design de jogos. Ja Bertin et al., (2015) complementam afirmando que até o momento ndo existe uma

classificagdo unanime dos elementos de jogos que propiciariam aos pesquisadores uma linguagem
comum para estudar os efeitos desses atributos na aprendizagem.

Porém Bedwell (2012) apud Bertin et al., (2015) propdem uma classificacdo de elementos de

jogos que podem levar a resultados positivos quando usados na aprendizagem.

Tabela 1 — Classificagao de elementos de jogos que podem levar a resultados positivos quando
usados na aprendizagem

Atributo Definicao
Adaptaciao Nivel de dificuldade se ajusta ao nivel de habilidade do jogador
Avalicao A medida de realizagédo dentro do jogo
Desafio Quantidade ideal de dificuldade
Conflito InteracGes diretas, indiretas, violentas, ou ndo violentas
Controle Poder ou a influéncia sobre os elementos do jogo
Fantasia Ambientes, cenarios ou personagens inusitados
Interacéo Pode ser com o jogo, com outros jogadores € com 0 grupo

Idioma/Comunicacéao Regras especificas de comunicacao (verbal ou textual) do jogo
Localizacao Mundo fisico ou virtual do jogo
Mistério Provoca a curiosidade, novidades, surpresas, complexidade e ideias
Pecas ou Jogadores Os objetos ou pessoas que sao incluidos no cendrio ou na narrativa do

jogo
Progresso Como o jogador progride em diregao aos objetivos do jogo
Surpresa Elementos aleatérios ndo conhecidos pelos jogadores
Representacao Caracteristica que faz com que o jogo pareca psicologicamente real
Regras/Metas Regras estabelecidas no jogo para atingir o objetivo
Segurancga Liberacao de acoes e consequéncias

Fonte: Bedwell (2012) apud Bertin et al., (2015)

A classificacdo de elementos de jogos proposto por Bedwell (2012) pode ser um bom ponto
de partida, contudo, conforme mencionado, ndo existe uma padronizagdo quanto aos elementos de
gamificacdo a serem adotados para o uso na educacado. Werbach e Hunter (2012) complementam
ainda ao afirmar que os elementos podem se agregar de variadas formas e que um elemento nédo é
melhor ou mais eficaz que o outro.

Neste sentido, para Gaio (2019), a gamificacdo precisa ser objeto de estudo de
pesquisadores, aplicando individualmente ou combinados esses elementos possibilitando assim

produzir conclusées uteis.
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Na sequéncia sdao abordados especificamente os elementos da gamificagdo que foram
adotados no ambiente virtual de aprendizagem que ocorreu o curso de formagédo continuada do

ensino superior a distancia.

Barra de Progresso

A barra de progresso é uma ferramenta complementar do MOODLE na qual o professor
estabelece as datas e seleciona quais atividades/recursos serdo monitoradas. Por meio de datas e
cores os alunos podem identificar e mensurar de forma rapida e ludica as atividades/recursos que
precisam ser feitas, se tiver dentro do prazo fica na cor verde, se ja foi realizada na cor azul e se nao
foi enviada e terminou o prazo de encerramento fica na cor vermelha.

Para o professor/tutor esta mesma visdo de cores auxilia na identificagdo do progresso de
todos os alunos, podendo identificar e contatar alertando os alunos com atividades préximas a vencer
ou que néo realizaram no prazo estabelecido, podendo desta forma fortalecer a comunicacéo, o

engajamento e minimizar a evasao.

Figura 1 — Barras de progresso das unidades e barra de progresso das atividades

BARRA DE PROGRESSO DAS UNIDADES

AGORA™

Progresso: 100%
Livro - Unidade 03
conclusZo de atividade

Esperado: Qua, 16 Qur 2013, 23:55

BARRA DE PROGRESSO DAS ATIVIDADES

AGORAY

Atividade 2: Envio de Arquiva
S envizda

Esperado: Qua, 16 Qur 2019, 23:55

Fonte: autoria prépria

Segundo a classificacao de elementos de jogos proposto por Bedwell (2012) citado por Bertin
et al., (2015) a barra de progresso pode se enquadrar nos atributos de Controle, Progresso e
Regras/Metas. Tendo em vista que o cursista por meio da barra de progresso tem a medida de
realizacao, identifica o que e quando deve realizar dentro do jogo (Controle), ajuda a identificar a sua
evolugdo em cumprimento aos prazos e atividades a serem realizadas (Progresso) e por fim ajuda a
reconhecer as regras estabelecidas para atingir o jogo que séo justamente os prazos e atividades
(Regras/Metas).

Desta forma, conforme Gaio (2019), as barras de progresso sdo um dos elementos dos
games que podem ser incorporados com a intencao de melhorar o desempenho e gerar motivagéao

dos usuarios.
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Trilha do Conhecimento

A trilha do conhecimento ou trilha do aprendizado é um conjunto de etapas que precisam ser
cumpridos para alcancar um determinado objetivo. Desta forma o aluno ja de inicio identifica por
onde deve iniciar, quais as etapas e a sequéncia deverao executar. Com o objetivo claro e evidente,
assim como as fases (processo) que deverdo ser realizados, pode facilitar a manuteng¢éo do foco, a
autonomia e 0 engajamento ja que tem nogéao clara onde esta e onde precisara chegar.

Figura 2 — Trilha do conhecimento ou do aprendizado

ESTRUTURA DAS
DISCIPLINAS

3.1 - Acessando as Disciplinas do Semestre

3.2 - Estrutura da Disciplina

3.3 - Barra de Progresso

3.4 - Envio de mensagem em Lote
3.5 - Calendario

3.6 - Area de discussdes

3.7 - Unidades

Relatério de Notas

4.1 - Envio de arquivo

4.2 - Langamento de notas no Envio de Arquivo
4.3 - Forum Avaliativo

4.4 - Questionario

4.5 - Langamentos de Notas das Avaliagdes

' 200 4.6 - Relatérios

metros
Atividade /

Atividade 2: Envio de Arquivo

Fonte: autoria propria

Na perspectiva da classificacdo de elementos de jogos proposto por Bedwell (2012) citado
por Bertin et al, (2015) pode se relacionar com os atributos de Avaliagdo, Conflito, Controle,
Fantasia, Interacdo, Localizacdo, Mistério, Progresso, Surpresa, Representacdo, Regras/Metas e
Seguranca.

A trilha do conhecimento evidencia ao aluno por onde iniciar, a medida da realizagdo do
dentro do jogo e o cumprimento do objetivo da trilha de forma autbnoma, conforme regras
estabelecidas e de acordo com as agbes (Avaliacdo, Controle, Localizagdo, Progresso,
Regras/Metas, Seguranga), assim como suas interagbes em cada fase de cada trilha (Conflito,

Interacéo).
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Freitas e Brandao (2005) afirmam que as trilhas de aprendizagem se ajustam a logica das
competéncias bem como ritmos e estilos de aprendizagem.

Por fim, o fato de a cada trilha do conhecimento ser uma novidade, pode despertar a

curiosidade pelo jogo e representar um cenario de trajeto a ser percorrido faz analogia com um

transito urbano, ou seja, representando ser real (Mistério, Surpresa e Representacao).

Avanco Condicionado

Este recurso esta disponivel nas versdes mais recentes (Superior a 2.0) do AVA MOODLE
que a partir da configuracao do professor permite que o aluno acesse algum contetdo se obtiver ou
atingir uma condicao predeterminada. Como por exemplo o padrdo adotado no curso na qual permite
acesso ao contetdo seguinte se tiver realizado ao menos a abertura do contetdo anterior, sendo
desta forma em todos os itens das trés trilhas do conhecimento do curso e assim como a liberagao da
trilha 2 se realizado a atividade da trilha 1, da mesma forma para a liberacdo da trilha 3 se realizada a
atividade da trilha 2.

Figura 3 — Avanco Condicionado

Disponivel se: A atividade Atividade 3: Questionario Avaliativo esteja marcada como concluida

Disponivel se: A atividade Pratica de Corregdo e Langamento de Nota: Envio de Arquivo esteja marcada come concluida

Fonte: autoria propria

Na perspectiva da classificagdo de elementos de jogos proposto por Bedwell (2012) citado
por Bertin et al. (2015) pode se associar aos atributos de Avaliagao, Conflito, Controle, Localizagao,
Mistério, Pecas ou jogadores, Progresso, Surpresa, Regras/Metas e Seguranca. (Avaliagcdo) pois
permite que o aluno mega a sua realizagdo dentro do jogo conforme etapas/fases cumpridas e que
vao sendo liberadas.

O aluno por intermédio das suas interagdes diretas (Conflito), realiza as atividades e
influéncia sobre os elementos do jogo (Controle), assim o cursista pode identificar em que fase/etapa
da trilha esta, o que precisa ainda cumprir e complementada pela barra de progresso (Localizago.)

O fato de se habilitar o contetdo, ou objetos somente ap6s o cumprimento do anterior pode
criar uma curiosidade/novidade e consequentemente assim progredindo em dire¢do aos objetivos do
jogo (Mistério, Pecas ou jogadores, Progresso, Surpresa). E ao cumprir com as regras estabelecidas
das agbes condicionadas para liberagdo das proximas acdes e assim atingir o objetivo do jogo
atendendo os atributos (Regras/Metas e Seguranga.).
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4 Resultado da Pesquisa de Satisfacao dos Participantes

Com a evolucédo das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao, é de fundamental
importancia que as instituicbes de ensino procurem acompanhar o avango que a sociedade vem
vivenciando. Onde a necessidade de acesso a informag¢do acaba sendo cada vez maior e mais
rapido e nesse contexto da educacdo a distancia a UNEMAT utiliza os AVAs integrando em Unico
espaco virtual alunos, professores, tutores, coordenadores, equipe de apoio e etc., podendo
beneficiar a aprendizagem, a autonomia, o desenvolvimento social, além de promover a inclusdo no
mundo digital, possibilitando um melhor preparo profissional, pois no mercado de trabalho o uso
destas e de inimeras outras tecnologias € uma realidade irreversivel.

O uso do Moodle pela DEAD/UNEMAT possibilita disponibilizar em um Unico espaco as aulas
gravadas pelo professor, materiais didaticos em diferentes formatos, a realizagdo de atividades
avaliativas e a comunicagao entre todos os atores que compde o processo formativo a distancia da
UNEMAT. Desta forma minimizando a necessidade da presenca fisica de professores e alunos no
mesmo espago, contribuindo assim para que os discentes adaptem os seus dias e horarios de
estudos que seja mais conveniente.

A preparacédo e montagem do curso de formagéo de forma gamificada no AVA MOODLE de
Extensdo da DEAD/UNEMAT foi de 23 de maio a 6 de junho de 2019. E o curso foi disponibilizado
entre 7 junho a 16 de outubro de 2019, tendo 104 professores cadastrados, segundo relatério do
préprio AVA, onde 7 nao realizaram, 20 realizaram parcialmente e os outros 77 participantes
concluiram os médulos e todas as atividades propostas, tendo uma nota final superior a 70,00.

Todos os cursistas precisavam passar por este processo de formacgéo para atuar no semestre
2020/1 que contemplou o 62 semestre dos 12 cursos de graduacdo ofertados na modalidade a
distancia. Como forma de avaliar o curso apés a sua conclusao obtendo uma opinido dos professores
foi elaborado e aplicado um questionario.

Este questionario foi aplicado por meio de formulario eletrénico que era habilitado
automaticamente apés a abertura de todas as etapas do curso, ou seja, o conteudo proéximo era
liberado de forma condicionada mediante a abertura do item anterior, sendo o formulario o ultimo
item.

Desta forma, composto por questées de multiplas escolhas, utilizando escala Likert de cinco
pontos, sendo estruturado de forma crescente da seguinte forma: Plenamente Insatisfeito,
Parcialmente Insatisfeito, Neutro/Imparcial, Parcialmente Satisfeito e Plenamente Satisfeito.

Apos respondido foi calculado o ranking médio (RM) da escala Likert para cada questéao e
elaborado o resultado de porcentagem em grafico. Dos 77 participantes que concluiram o curso, 40
deles responderam ao questionario contendo 09 perguntas na qual os resultados sdo apresentados
na sequéncia.

A primeira pergunta feita foi sobre o grau de satisfagcdo com a proposta do curso no formato
gamificado, onde 57,5% responderam plenamente satisfeito e 37,5% parcialmente satisfeito. O fato

RECIMAZ21 - Ciéncias Exatas e da Terra, Sociais, da Saude, Humanas e Engenharia/Tecnologia



v.4,n.3, 2023

A A RECIMA21 - REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR
RECIMAD] ISSN 2675-6218
GAMIFICACAO EM AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM: UMA EXPERIENCIA DE UTILIZAGAO NA
FORMAGAO CONTINUADA DE PROFESSORES DO ENSINO SUPERIOR EAD

Antonio Carlos Pereira dos Santos Junior
da maioria ja estar familiarizado com conteldo do curso pode refletir na apreciagdo da nova
abordagem, ndo sendo repetitiva e as vezes cansativa. Isto reflete no que Mattar (2017) explica que
o livro e o video (cinema) ndo proporcionam um nivel de interagdo (com outros jogadores), de
interatividade (com os elementos do jogo), de imersdo, da possibilidade de construgédo por parte do
proprio usuario como nos games.

A segunda pergunta foi sobre o grau de satisfagdo com a organizacdo, a sequéncia légica
dos contelidos, a sua estrutura, os materiais e atividades disponibilizadas. Dos respondentes 60%
afirmam estar plenamente satisfeito e 35% parcialmente satisfeito. Este era um dos aspectos mais
preocupantes por parte da equipe que elaborou o curso pois segundo Bertin et. al. (2015) o
desenvolvimento de tecnologias educacionais gamificadas constitui um desafio interdisciplinar que
envolve estudos aprofundados em didatica, em Jogos € em engenharia de software, sendo que estes
trés eixos precisam se inter-relacionar de forma apropriada para que resultados benéficos em termos
de aprendizagem sejam produzidos.

Na terceira pergunta sobre os aspectos de motivagcao e engajamento através da experiéncia
em participar a primeira vez da formacado pedagdgica no formato gamificado, obteve-se dentre os
resultados mais expressivos 50% plenamente satisfeitos e 40% parcialmente satisfeitos. Para Kapp
(2012), alguns elementos adicionais presentes nos jogos possibilitam o engajamento do jogador: pois
expbe um conflito, incita a competicdo e/ou a cooperacéo, oportuniza uma forma de recompensa com
pontos ou medalhas de estimulo, permite um incentivo ao jogador a melhorar seu desempenho e
podendo se identificar com a histéria, com o enredo ou personagem, aprendendo de forma ludica.

A quarta pergunta sobre os aspectos de design, do layout (cores, imagens) que foram
empregadas na elaboragao do curso, o nivel de satisfacdo foi expressivo, com 65% plenamente
satisfeito e 32,5% parcialmente satisfeito. Segundo Zichermann e Cunningham (2012) o design do
jogo também é um componente importante. Aliado ao design, a estrutura também é importante,
conforme Hunicke et al., (2004) propde a utilizagdo do framework MDA (Mechanics, Dynamics, and
Aesthetics), ou seja, a mecanica descreve os aspectos particulares da representacdo do jogo, as
regras e recompensas. A dinamica descreve o comportamento em tempo real da mecéanica agindo
conforme interacdo com o jogador e a estética engloba as respostas emocionais evocadas no
jogador através da interagdo com o jogo.

A quinta pergunta sobre a satisfagdo quanto ao nivel de dificuldade do curso, dentre os mais
expressivos, 47,5% dizem plenamente satisfeitos e 42,5% parcialmente satisfeitos, apesar da grande
maioria responder como satisfeito ou parcialmente, cabe analisar que o nivel de dificuldade pode ser
influenciado por diversos fatores, como o cumprimento do prazo estabelecido do curso, habilidades
tecnoldgicas com recursos digitais, experiéncia com o conteido nos dos professores veteranos e
também a facilidade de ja ter utilizado o ambiente virtual MOODLE. Estes e outros fatores podem

caracterizar o nivel de dificuldade e apesar de tantas variaveis o resultado da satisfagdo ainda foi
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considerado bom. Segundo Fardo (2013), nos bons games os jogadores sempre encontram desafios
no limite de suas habilidades.

De acordo com Mourato e Piteira (2019), o acesso restrito € um principio de desenho
educacional que prevé que os contelidos e as atividades estejam dependentes uma das outras, nao
permitindo o acesso sem se verificar determinadas condigdes.

O progresso condicionado a cada tarefa € uma maneira de “forgar’ o cursista a seguir as
regras, iniciar a partir do sentido I6gico do cenario e consequentemente do contetido. Ao perguntar
(sexta pergunta) sobre a satisfagdo com o funcionamento do curso neste modelo, 55% afirmaram
estar plenamente satisfeito e 37,5% parcialmente satisfeito.

Na sétima pergunta foi indagado sobre o grau de satisfacdo especificamente sobre o material
do curso, ou seja, nao envolve a gamificagdo, mas sim o conteldo, as apostilas, videos, animagoes
etc. Dentre os dados mais expressivos pode-se destacar que responderam 65% plenamente
satisfeito e 30% parcialmente satisfeito. Apesar de néao estar relacionado a gamificagdo um contetdo
influenciard na gamificagdo, pois ao conciliar o contetdo de qualidade com a MDA (Mecénica,
Dinamica e a Estética) do jogo o contelddo pode refletir positivamente na motivagédo, na interagao,
nos desejos, has emog¢des do jogador.

Na oitava pergunta sobre o grau de satisfagdo com os recursos/caracteristicas utilizadas
como forma de reconhecimento e recompensa ao concluir e avancar as etapas, bem como a solucéo
dos desafio/atividades propostas no curso o resultado comparado as demais questdes foi 0 Unico que
o parcialmente satisfeito com 52,5% foi superior ao plenamente satisfeito 42,5%. Este resultado
apesar de ndo ser totalmente ruim nos faz refletir sobre ajustes/melhorias que necessitam realizar
nesta etapa, implementando recursos de reconhecimento e recompensa mais evidentes. Desta
forma, Mourato e Piteira (2019) reforcam afirmando a importancia de recompensar o estudante pelas
conquistas obtidas com prémios, o que podera assim contribuir para aumentar a sua motivacdo para
participar nas atividades. Esta abordagem centra-se, assim, na utilizacdo de elementos que séao
caracteristicos dos jogos, num contexto de ndo jogo, com a finalidade de influenciar uma mudanca de
atitude e comportamento nos estudantes.

E a nona e ultima pergunta foi sobre o grau de satisfagdo com a experiéncia no curso de
atuar como aluno e se contribuiu para identificar/conhecer o formato dos recursos para preparacao
das atividades 57,5% responderam que plenamente satisfeitos e 37,5% parcialmente satisfeitos.

Uma das situagdes que foram intrigantes é o fato de colocar o professor na perspectiva do
aluno. Esta é a oportunidade de o docente ter um olhar diferenciado na disciplina, no material, no
feedback e experienciar pessoalmente como é estar como discente.

Segundo Silva (2010) como acontece na maioria dos programas de formagao continuada faz-
se necessario conscientizar os docentes para aprimorar sua qualidade profissional em face dos
novos desafios da Educacgao a Distancia, sendo importante a mudancga de atitude visando revisitar
sua pratica pedagdgica e avaliando as estratégicas de ensino-aprendizagem.
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Acreditamos que isto é de suma importancia para que o professor leve esta experiéncia ao

(re)pensar na sua pratica pedagdgica, na elaboracao, planejamento, avaliacao e feedback das suas
atividades, das aulas e da sua pratica, mesmo que nao sejam gamificada.

5 Consideracoes

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem - AVA vem sendo objeto de estudos a um
consideravel tempo, porém AVA com elementos de gamificagdo tem sido mais recente, de forma a
ser explorado com maior efetividade a partir da adogéo e popularizagdo das Tecnologias Digitais de
Informagao e Comunicacao — TDIC e também das metodologias ativas. Onde os AVAs gamificados
tem sido aplicado em treinamentos corporativos, até a educacao formal seja basica ou superior.

Este interesse passa pelo desafio, a autonomia, o engajamento o que possibilita 0 estimulo
ao trabalho colaborativo, além de oportunizar ao cursista a seguir principios, relacionar e cumprir com
procedimentos e regras.

Neste sentido, este artigo avaliou a satisfacdo de um grupo de professores que participaram
de um curso de formacao continuada para atuarem no ensino superior na modalidade a distancia.
Para tanto foi utiliza o Ambiente Virtual de Aprendizagem MOODLE, integrado com elementos de
gamificagao.

Em meio aos resultados obtidos foi possivel notar que a maior parte dos participantes
sentiram plenamente ou parcialmente satisfeitos com a proposta do curso gamificado, com a sua
organizagao (estrutura, materiais, atividades, cores, imagens), com os materiais (apostila, videos,
animacdes), com nivel de dificuldade dos elementos gamificados (barra de progresso, trilha do
conhecimento e do avango condicional) e também com nivel de satisfacdo com a experiéncia de
atuar no AVA no papel de aluno.

Por fim, o desenvolvimento do curso de formacdo em AVA gamificacdo mostrou-se um
recurso promissor, porém trata-se também de um grande desafio do ponto de vista didatico quanto
técnico fazendo-se necessario muito planejamento, testes e avaliacbes. Afinal, o objetivo sempre
sera de proporcionar a melhoria da aprendizagem e para tanto, os professores, a metodologia de
ensino, assim como os recursos/ferramentas e/ou as TDIC precisam estar alinhadas também neste

mesmo sentido.
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