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Resumo:

Esta pesquisa relaciona os processos de ensino e de aprendizagem na cultura digital e
busca ampliar a concepg¢do das estratégias de aprendizagem em cursos de graduacdo de
formacgdo de professores, incluindo a gamificagdo como elemento de combate a evasdo.
O objetivo principal da pesquisa consiste em analisar o desenvolvimento de situa¢ées de
aprendizagem, utilizando o conceito de gamificacdo, na perspectiva da configuragdo de
Espacos de Convivéncia Hibridos e Multimodais, bem como na compreensGo da
contribuicdo desse conceito para a aprendizagem em cursos de nivel superior de formagéo
de professores e sua contribuico no combate a evasdo. De natureza exploratoria e
descritiva, com abordagem qualitativa, tem como método para seu desenvolvimento a
pesquisa-acdo. Para a andlise dos dados, foi utilizada a andlise de conteudo. Com o
desenvolvimento dessa pesquisa em uma turma piloto, os seguintes resultados sdo
encontrados: desenvolvimento de situac¢bes de aprendizagem, utilizando o conceito de
gamificago, na perspectiva da configura¢do de Espagos de Convivéncia Hibridos e
Multimodais; a compreensdo da contribui¢do da Gamifica¢Go no combater a evasdo.
Palavras-chave: Gamificagdo, Espagos de Convivéncia Hibridos e Multimodais, evasdo.

Abstract:
This research relates the teaching and learning processes in digital culture and seeks to
broaden the design of learning strategies in undergraduate teacher education courses,
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including gamification as an element to combat evasion. The main objective of the
research is to analyze the development of learning situations, using the concept of
Gamification, in the perspective of the configuration of Hybrid and Multimodal Living
Spaces, as well as understanding the contribution of this concept to learning in higher
education courses of teachers and their contribution to combating evasion. Exploratory
and descriptive in nature, with a qualitative approach, it has action research as a method
for its development. For data analysis, content analysis was used. With the development
of this research in a pilot class, the following results are found: development of learning
situations, using the concept of Gamification, in the perspective of the configuration of
Hybrid and Multimodal Living Spaces; understanding the contribution of Gamification to
combat evasion.

Keywords: Gamification, distance education, evasion.

1. Introdugao

O avanco das Tecnologias Digitais (TD) e sua inclusdo no cotidiano da universidade tem
proporcionado aos graduandos uma nova forma de aprender. O desenvolvimento de TD possibilita a
fabricacdo de computadores pessoais em formatos cada vez mais miniaturizados e que ainda
promovem a mobilidade como caracteristica deste novo tempo. Em nivel institucional, os governos
investem na distribuicdo e no uso de equipamentos como notebooks, laptops, computadores de mao
(palmtop), games e celulares smartphones nos ambientes educacionais. Estes novos artefatos
proporcionam uma maneira peculiar de interagir com o mundo, com os contetudos, com os professores
e com outros estudantes. Esta interacdo pode ser realizada de forma colaborativa, com o uso de
tecnologias conectadas que possibilitam a ubiquidade e a mobilidade, como também o
compartilhamento de arquivos de forma mais rdpida. Enquanto Solomon e Schrum (2007) advogam
gue estamos num momento de novos alunos, Prensky (2012) defende que estamos diante da geragao
dos games. Apesar de percebermos que ndo se pode generalizar o que apresenta o autor, essa geracao
possui algumas caracteristicas que devem ser levadas em consideracdo e compreender esta realidade
desta geracdo implica em compreender o potencial da gamificacdo.

A partir destes pressupostos, esta pesquisa relaciona aos processos de ensino e de
aprendizagem na cultura digital, e da continuidade a trajetdria de pesquisas na area, ampliando-a ao
incluir a gamificagdo como elemento de combate a evasao.

De natureza exploratéria e descritiva e categorizada numa abordagem qualitativa, essa
pesquisa adotou como metodologia para o seu desenvolvimento a pesquisa-acao, seguindo as etapas
de propostas por McKay e Marshall (2001). Como metodologia para a analise dos dados, foi utilizada
a Analise de Conteudo (BARDIN, 2011). A interpreta¢do dos dados obtidos foi realizada considerando
o referencial tedrico que fundamentam a pesquisa: Schlemmer, (2015, 2016), Castells (2007), Lévy
(2000), entre outros.

2. Contextualizacao

A terminologia gamificagdo amplia o aspecto do uso dos jogos digitais na educa¢do. Conforme
aponta Mattar (2010), podemos destacar dois usos habituais: o de jogos digitais educacionais e o ndo-
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educacionais em ambiente escolar. O termo “gamificacdo” (do original inglés: gamification) amplia
estas duas formas de uso, e designa a aplicacdo do design dos jogos digitais, tais como estética,
mecanica e dindmica, em outros contextos ndo relacionados aos jogos (KAPP, 2012).

Motivados pelo crescente nimero de pesquisas sobre gamificacdo em outras areas, o interesse
pela gamificacdo e seu emprego tem aumentado também na area de educacdo (LEE; DOH, 2012).
Conforme Kapp (2012), a gamificagdo tem o potencial de influenciar, engajar e motivar pessoas, o que
pode responder ao crescente interesse de pesquisas sobre este tema. A despeito deste interesse,
observa-se que os estudos que apresentem uma visdo geral sobre as estratégias de gamificacdo
investigados no contexto educacional em nivel superior e de formacdo de professores ainda é
elementar, o que instiga novas investiga¢des que aprofundem a tematica, como também para estudos
gue confrontem esta realidade com a proposi¢do tedrica do Conectivismo.

Sobre estratégia de gamificacdo, Braga e Obregon (2015, p. 6) afirmam ser “a maneira através
da qual serd possivel inserir mecanismos de jogos na aprendizagem, transformando conteldos em
formato de jogos para disponibilizacdo no E-learning ou M-learning”. Para Deterding (2011), uma
estratégia de gamificagcdo se fundamenta em trés aspetos principais, designadamente, significado,
dominio e autonomia, o que alia a gamificacdo a Educac¢do a Distancia (EAD), por exigir um perfil mais
autébnomo de alunos.

A gamificacdo e suas aplicacdes no campo educacional tém sido alvo de uma série de iniciativas
de producdo e pesquisa sobre aplicacdes, softwares e teorias que possam compreender o processo de
uso do design de games em atividades educacionais. A despeito deste interesse, observamos os
estudos de Schlemmer (2015, 2016) sobre as implicagdes favordveis ao ensino e a aprendizagem. Para
Pimentel (2018), a gamificagdo na educagdo deve ir além dos elementos da diversdo, sem deixar de
usar tais elementos, promovendo cada vez mais experiéncias de aprendizagem interativas.

Na sua relagdo com a EAD, observa-se que a gamificacao gira em torno do engajamento do
aluno para que ele possa perceber seu protagonismo, assumindo a responsabilidade pela construcao
de seu conhecimento, tendo em vista que a gamificacdo trabalha na perspectiva da constru¢do de
experiéncias que podem motivar os alunos para o estudo e, desta forma, combater a evasdo, um
elemento critico dos cursos EAD, quando a taxa de evasao pode ultrapassar 25%. Se para Bitterncourt
e Mercado (2014, p. 496) “a principal causa da evasdo dos alunos no curso esta relacionada a
problemas enddgenos, ou seja, relacionados a instituicdo de ensino superior”, precisamos desenvolver
experiéncias que promovam, a partir da Instituicdo de Ensino Superior (IES), o engajamento dos alunos
ao curso, visando minimizar a insatisfagdo com o tutor e professores, promover o desenvolvimento
didatico-pedagdgico que superem possiveis limites e problemas com a plataforma e que potencializem
0s encontros presenciais como momentos de configuracdo de Espacos de Convivéncia Hibridos e
Multimodais.

Assim, uma investigacdo sobre esta tematica é fundamental para compreender o que sdo as
estratégias de gamificagdo e como elas podem ser desenvolvidas no ambito da EAD, visando o combate
a evasdo. Evidentemente que este tipo de investigacdo também visualizard quais estratégias sdao mais
usuais de acordo com as teorias pedagdgicas, implicando numa customizacdo e otimizacao dos
procedimentos de criagdo e design de novos projetos de gamificacao.

3. Problema, Questdes de investigacao, Objetivos

No cendrio da EAD no Brasil, os dados sobre evasdo indicam a fragilidade das politicas para a
manutencdo e conclusdo do aluno nos cursos (BITTENCOURT; MERCADO, 2014). Nesta investigacdo
partimos da seguinte questdo de investigacdo: como a gamificacdo pode contribuir, enquanto
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estratégia para a aprendizagem, na configuracdo de Espacos de Convivéncia Hibridos e Multimodais,
no combate a evasdo em cursos de formacdo de professores?

O objetivo desse trabalho foi desenvolver situacdes de aprendizagem, utilizando o conceito de
Gamificagdo, na perspectiva da configuracao de Espagos de Convivéncia Hibridos e Multimodais, bem
como compreender a contribuicdo desse conceito para a aprendizagem em cursos de nivel superior
de formacdo de professores e sua contribuicdo no combate a evasao.

4. Metodologia

Esta pesquisa foi elaborada utilizando a abordagem qualitativa por se adequar as
caracteristicas encontradas na literatura pesquisada (GODOQY, 2005). Definindo-se como uma
investigacdo de natureza exploratdria e descritiva, essa pesquisa teve como lécus os cursos de
licenciatura em Matematica e em Quimica da Universidade Federal de Alagoas (UFAL).

A metodologia utilizada nesta pesquisa, definida como pesquisa-acdo, envolveu oito etapas

(Figura 1).
1
Identificacao
do Problema
2 7
Reconhecimento. Aperfeicoamento
Fatos sobre o problema. do plano e
Pesquisa na literatura mudancas caso Salda 58 0%
necessario resultados forem
satisfatorios
3 Avaliarao do
Planejamento de efeito das acoes
atividades para
solucao do
problema
\ Momtnrnnwntn
4 em termos de
Implementacao eficacia da
solucao do
\_’ problema

Figura 1. Desenho da pesquisa-agao.

Fonte: adaptado de McKay e Marshall (2001).

4
e A Etapa 1 consiste em identificar o problema, com a definicdo das perguntas que
possam ser respondidas;
e Na Etapa 2, busca-se teorias que possam estar alinhadas com fatos relevantes sobre o
problema e sirvam para dar suporte a solu¢ao do problema;
e A Etapa 3, consiste em desenvolver um plano de a¢des para a solugdao do problema;
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e Na Etapa 4, o plano de acdo deve ser colocado em pratica;

e A Etapa 5 consiste em monitorar as agdes implementadas para saber se os resultados
encontrados estdo de acordo com o que se esperava;

e A Etapa 6 serve para a avaliagdao do efeito das agdes. Caso as a¢des implementadas
tenham sucesso total e o problema tenha sido resolvido, é possivel passar diretamente
para a Etapa 8. Caso contrario, agdes corretivas deverdo ser implementadas na Etapa
7;

e A Etapa 7 devera ser implementada caso o plano de a¢Ges necessite de ajustes. Isso
deverd ocorrer enquanto os resultados obtidos ndo forem satisfatdrios; e

e A Etapa 8 é a etapa conclusiva. Nesse ponto, o problema devera estar resolvido e os
objetivos da pesquisa atingidos com sucesso.

Como metodologia para a analise, os dados foram organizados em subsistemas de
informacdes, categorizados e armazenados em base de dados dinamicos. A interpretagdo dos dados
obtidos foi realizada considerando o referencial teérico de base.

O Comité de Etica da Universidade aprovou o projeto e a coleta de dados junto aos sujeitos
participantes. Foi assegurado ao participante escolher ou ndo participar da pesquisa, esclarecendo que
0 mesmo nao seria prejudicado pela ndo participacdo. Foi informado que os dados coletados nesta
pesquisa serdo divulgados e discutidos de forma geral na comunidade académica mantendo a
identidade dos participantes em sigilo. O sigilo dos dados e das informagdes dos participantes foi
assegurado pela codificagdo sua codificacdo (A1, A2, A3...).

Por outro lado, os beneficios esperados com a participacdo dos sujeitos, mesmo que nao
diretamente sdo: proposta de gamificacdo de disciplinas de curso de formagdo de professores,
observando dois elementos significativos: (1) desenvolvimento de novas metodologias de ensino, e (2)
analise das potencialidades da gamificagdo para a aprendizagem no combate a evasdo.

Para a selecdo dos participantes, os critérios de inclusdo foram: aluno devidamente
matriculado na disciplina dos cursos de licenciatura em Matematica e Quimica, residir no Municipio
da universidade e estar em sua primeira graduacao. Os critérios de exclusdo foram: ndo estar no ultimo
trimestre da gestac¢do e ndo ser oriundo de cursos em que ja evadiu.

Ja os critérios para suspender e/ou encerrar a pesquisa foram: a pesquisa seria imediatamente
suspensa ao se perceber algum risco ou dano a saude do participante. Do mesmo modo, tdo logo
constatada a superioridade de um método em estudo sobre outro, o projeto deveria ser suspenso,
oferecendo- se a todos os sujeitos os beneficios do melhor regime.

5. Gamificagdo da disciplina

A pesquisa aqui apresentada foi desenvolvida como experiéncia de gamificagdo de uma
disciplina piloto na modalidade presencial, com 30 alunos participantes, matriculados em dois cursos 5
da universidade (Matematica e Quimica). A disciplina foi ofertada para os dois cursos numa mesma
turma/sala. Dois alunos ndo cursaram a disciplina, sendo assim, o corpo de alunos participantes da
disciplina foi de 28 participantes.

O objetivo do desenvolvimento desta experiéncia piloto visou analisar os efeitos da estratégia
de gamificacdo em uma disciplina dos cursos de licenciatura, para avaliacdo da estratégia e sua
implantagdo posterior na mesma disciplina no curso, sendo que na modalidade EAD. A relagdo desta
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disciplina ministrada nos cursos presenciais com a disciplina no curso EAD estd no fato de que,
historicamente, os alunos destes cursos presenciais sdo avessos as disciplinas pedagdgicas,
registrando-se um indice de auséncias nas aulas, como também no ndo cumprimento da disciplina,
categorizando-se como evasao.

Para o desenvolvimento da disciplina foi realizado um planejamento, utilizando-se da narrativa
do filme Back to the Future (De Volta Para O Futuro) de 1985, dirigido por Robert Zemeckis, escrito por
Zemeckis e Bob Gale e estrelado por Michael J. Fox, Christopher Lloyd, Lea Thompson, Crispin Glover
e Thomas F. Wilson. O filme conta a histéria de um adolescente que volta no tempo. Na sequéncia do
filme, o ator principal também viaja no tempo para o futuro.

A partir desta narrativa, a disciplina foi planejada trazendo elementos dos jogos digitais. O
desenvolvimento da narrativa, a partir do filme, foi subdividido em trés trilhas de aprendizagem,
remetendo aos tempos passado, presente e futuro. Cada trilha contém 3 desafios que deveriam ser
vencidos pelos alunos. A trilha 1 tratava do tema Planejamento, a trilha 2 tratava do tema Curriculo e
a trilha 3 tratava do tema Avaliagdo da Aprendizagem.

Num primeiro momento, a estratégia gamificada foi apresentada e explicada aos alunos e foi
indicado que eles estariam subdivididos em grupos de trés alunos. Cada grupo deveria escolher uma
trilha e a cada dia de aula os alunos deveriam escolher qual o desafio que iriam buscar alcancar, tendo
como regra geral que escolhido um recurso, ndo era possivel repeti-lo em mais nenhum desafio, em
nenhuma das trilhas. No Quadro 1, apresenta-se um resumo dos recursos e desafios que foram
apresentados para os alunos.

Quadro 1. Recursos e Desafios da disciplina

Recurso Desafio

Com base na leitura dos textos indicados, elabore um mapa
conceitual ou um mapa mental, apresentando os principais
Cartografia Cognitiva conceitos dos textos. Regra: o mapa conceitual deve ter, ao
menos, 30 baldes de conceito Sugestdo: usar o aplicativo
https://cmapcloud.ihmc.us/

escolha um assunto de Matematica ou Biologia, de qualquer
série do Ensino Médio. Regra: a metodologia da aula deve
transparecer a Teoria Pés-Critica do Curriculo. Apds a
elaboracao do Plano de

Aula, salve como PDF e faca o upload para o ambiente de seu
trio.

Plano de Aula

A partir das leituras realizadas, escolha um tema de uma das
TRILHAS e grave um video de 3 a 5 minutos sobre o tema. Usem

Video a criatividade. Regra: O video deve ser disponibilizado no 6
youtube e depois deve-se indicar seu link no ambiente de seu
trio.
FAIN
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Este desafio indica que o trio deve: 1) selecionar 3 games de sua
area (matematica ou quimica) 2) elaborar um plano de aula para
a incorporac¢do de um dos games como parte da aula 3) deixar
claro como os alunos serdo avaliados a partir do uso do game
Game Jogo analdgico Este desafio indica que deve-se criar ou adaptar
um jogo analégico com um tema de uma das trilhas da
disciplina. O jogo

elaborado/criado deve ter como "pano de fundo" algum dos
temas.

Para o HQ, sdo duas atividades. Atividade 1 - Elaborar o Roteiro
Histéria em Quadrinhos | da Histéria em Quadrinho e disponibilizar no ambiente do trio.

(HQ) O tema da HQ deve ser um dos temas dos textos
disponibilizados pela disciplina.

Este desafio consiste em criar um quadro (pode ser feito
utilizando qualquer processador de texto) com rubricas de
Rubricas de avaliacao avaliacdo. O tema das rubricas deve ser um dos temas
disponibilizados no ambiente

virtual.

Fonte: autoria propria (2020).

Como regra de pontuacdo para o desenvolvimento dos desafios, 100% da pontuacdo seria
conquistada se o desafio fosse realizado no periodo da aula; 70% da pontuacdo do desafio seria obtida
se ele fosse desenvolvido em 72 horas. Com este sistema de pontuacao, foi criado um sistema de
feedback, com um ranking, possibilitando que cada trio visualizasse seu status.

Todo o material foi disponibilizado no Ambiente Virtual de Aprendizagem da universidade,
como também foram criados espacos para o registro das atividades desenvolvidas em cada desafio.
Esta proposta de registro compreende a avaliagdo numa perspectiva de portfdlio.

No inicio de cada aula, o professor-pesquisador conduziu uma roda de conversa e questionou
sobre as experiéncias de leitura e de aprendizado realizadas na aula anterior, como também durante
a semana. Os alunos foram enfdticos ao registrarem que estdo aprendendo de forma dindmica e
contextualizada, ao se aproveitarem de recursos das TD para o desenvolvimento dos desafios, ja a
vislumbrar como poderao inserir tais estratégias quando forem professores.

Em relagdo a assiduidade dos alunos, na analise do registro de presenca realizado quando
transcorridos 2/3 (dois tercos) das aulas (16 aulas), o indice de auséncias foi considerado baixo (Figura
1).
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Figura 1: Registro de auséncias na disciplina

Fonte: autoria prépria (2020).

Para analise do impacto da estratégia gamificada em relacdo a evasdo, foi utilizado um
questionario online, elaborado com questdes objetivas e subjetivas, sendo respondido por 25 dos
alunos matriculados. Quando questionados se a metodologia implementada nas aulas motivou a ndo
faltar as aulas ou evadir da disciplina, observa-se que a totalidade dos alunos compreendeu que a
metodologia da disciplina foi significativa para a motivacdo de cada um na continuidade das aulas

(Figura 2).

Il Discordo Totalmente
I Discordo
I Indeciso

64% | |Concordo
| |Concordo Totalmente

36%

Figura 2: Relacdo disciplina e motivacao

Fonte: autoria propria (2020).
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Quando questionados de que forma a disciplina contribuiu para ficarem motivados para
estudar, registramos que os alunos também atribuem a metodologia da disciplina as razGes para a
motivagao:

“A metodologia de desafios, faz com que tenhamos animo para concluir
todas as trilhas” (E1).

“O professor trouxe uma visdao inovadora no momento para mim ,
mostrou que é possivel sim trazer uma forma de ensinar diferente e
eficaz” (E3).

“Por ser uma disciplina pedagdgica diferente das mais exatas como
calculo foi bom, vimos coisas novas e algumas atividades criativas” (E4).

“Sua metodologia ativa e pratica” (E9).

“A competicdo para estar sempre em boa colocag¢do no ranking da turma
bem como a dindmica dos desafios, os quais sdao bem interessantes e, de
fato, desafiadores” (E14).

“Com esse novo olhar para a aplicacdo da docéncia dentro de sala,
ficamos instigados a ser sempre melhores, realizar e aprender mais
‘novidades’" (E18).

Na resposta do aluno E15, observa-se sua compreensdao de como o item da escolha dos
desafios foi significativo para a motivacgado:

“A forma como nos deixam escolher o que queremos fazer, mas sempre
relacionado ao tema da aula, é algo bastante interessante. Por que vocé
escolhe o que mais se encaixa na sua realidade e ndao faz nada apenas por
obrigacdo, vocé faz com gosto” (E15).

Na resposta do aluno E21, destaca-se a relacdo que faz com a proposta da disciplina que
tradicionalmente é de cunho tedrico, mas que, com a experiéncia gamificada, ultrapassou esta
perspectiva, tornando-se também uma disciplina prdtica. A resposta do aluno E13 também indica
como a proposta gamificada foi melhor compreendida pelos alunos.

“Justamente através da metodologia, j& que essa disciplina é bastante
tedrica, ficar lendo textos e realizando provas o tempo inteiro ndo é 9
muito motivador. Logo, pelas dindmicas feitas em sala usando os préprios

textos, e até mesmo as brincadeiras com o kahoot fez com que a
motivacdo fosse |a para o alto” (E21).

“De varias formas, por meio dos textos, das aulas explicadas pelo
professor, os desafios, a criatividade dos desafios, da didatica do
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professor, acabou tornando a aprendizagem da materia mais leve e
amavel” (E13).

Observa-se que a mudanc¢a para uma metodologia que oportuniza um maior grau de
autonomia, compreende-se a relevancia do papel do professor como aquele que elabora e conduz a
estratégia gamificada.

6. Conclusao

A presente pesquisa se insere no campo do planejamento e execugdo de projetos educacionais
pautados na implementacdo das tecnologias digitais e teve como objetivo desenvolver situa¢des de
aprendizagem, utilizando o conceito de gamificacdo, na perspectiva da configuracdao de Espacos de
Convivéncia Hibridos e Multimodais, bem como compreender a contribuicdo desse conceito para a
aprendizagem em cursos de nivel superior de formacgao de professores a distancia e sua contribuicdo
no combate a evasao.

Na andlise dos dados coletados, observa-se que os alunos compreendem a necessidade de
uma nova postura diante da sala de aula, exigindo-se uma participagao mais concreta, a vencer os
desafios da gamificacdo. Observa-se também que compreenderam que o contexto da aprendizagem
nao se limita ao espaco fisico da sala de aula, apropriando-se de espagos outros, incluindo o virtual,
para o desenvolvimento de experiéncias de aprendizagem.

No desenvolvimento do planejamento, observa-se que a utilizacdo da narrativa e de outros
elementos dos jogos digitais foi significativo na experiéncia de desenvolver a gamificagao. O fato da
narrativa partir de um filme conhecido pela maioria dos alunos favoreceu o engajamento, ao promover
a familiaridade com o contexto que o filme indica e que foi incorporada na estratégia gamificada.

Depois de apresentados os resultados, pode-se concluir que na disciplina em questdo
verificou-se que o desenvolvimento da gamificagdo é elemento significativo de combate a evasao, ao
se observar que ndo houve nenhuma desisténcia da disciplina. Ao contrario, foi registrado que 75%
dos alunos ja estdo em sala lendo os materiais de base, antes do hordrio da aula.

A realizacdo da disciplina gamificada com a turma piloto apresentou dados significativos para
o planejamento da gamificagdo em cursos a distancia, visando combater a evasdo. Espera-se que o
desenvolvimento da disciplina com a turma do curso a distadncia possa lograr também de tais
resultados.
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