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Resumo

Uma das situagdes-problema comuns no cotidiano escolar é a pouca motivacao, envolvimento
ou interesse por parte de estudantes. O contexto da didatica escolar ndo é mais o de fornecer
informac@es — visto que estudantes da atualidade dispdem de diversas formas de obtencdo de
informacgdes — mas o de buscar envolver os estudantes em seu proprio processo de ensino-
aprendizagem. O presente trabalho relata a aplicacdo de técnicas de gamificagdo em uma
turma de estudantes do curso de Relagdes Internacionais, por meio de um estudo de caso, no
apoio a educacao cientifica no componente curricular de Estatistica. Embora tipicamente o
foco de cursos dessa area ndo seja cientifico, a instituicdo compreende o valor da Educacgéo
Cientifica. Como resultado, pode-se perceber que o conjunto de aplicacdo de tais técnicas na
atividade possibilita o envolvimento do estudante.

Palavras-Chave: Educacdo Cientifica; Gamificacdo na educacdo; Envolvimento de

estudantes; pesquisa-acdo; ensino de Estatistica.

Abstract

One of the most common problems in school life has been a lack of motivation, involvement
or interest by students. The school context is no longer that of information gathering - since
nowadays students have several ways of obtaining information - but to involve students in
their teaching-learning process. The present work reports the application of gamification
techniques in a class of students of International Relations, by a case study, to support
scientific education in the curricular component of Applied Statistics. Although typically the
focus of courses in this area is not Science, the course at this institution understands the
significance of Scientific Education. There is a perception that the application of these
techniques in the activity encourages student involvement.

Keywords: Scientific Education; Gamification in education; Student involvement; Action

research; Teaching statistics.
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Resumen

Una de las situaciones problematicas comunes en la vida escolar cotidiana es la baja
motivacion, participacion o interés de los estudiantes. El contexto de la didactica escolar ya
no se trata de proporcionar informacion, ya que los estudiantes de hoy tienen diferentes
formas de obtener informacién, sino de tratar de involucrar a los estudiantes en su propio
proceso de ensefianza-aprendizaje. Este articulo informa la aplicacion de técnicas de
gamificacion en una clase de estudiantes del curso de Relaciones Internacionales, en apoyo de
la educacion cientifica en el componente curricular de Estadistica. Aunque normalmente el
enfoque de los cursos en esta area no es cientifico, la institucion comprende el valor de la
educacion cientifica. Como resultado, se puede ver que el conjunto de aplicaciones de tales
técnicas en la actividad permite la participacion de los estudiantes.

Palabras clave: Educacion en ciencias; Gamificacion en educacion; Participacion estudiantil;

investigacion de accion; ensefianza de la estadistica.

Introducéo

Ao analisar os problemas da aula tradicional, no que tange a atencdo, o
desenvolvimento de atividades extraclasse; o perfil do estudante atual - que tem facilidades de
obtencédo de informac&o -; e 0 acesso constante as tecnologias de comunicagéo, etc., pode-se
perceber pouco envolvimento por parte do estudante.

Ao considerar esse contexto, entende-se que o emprego de técnicas vinculadas a
metodologias ativas pode representar uma alternativa vidvel para promover maior
envolvimento dos estudantes perante os diversos componentes curriculares de um curso de
graduacdo. Nesse sentido, ha diversas técnicas empregadas pelas metodologias ativas, as
quais pressupde proporcionar autonomia aos estudantes, proporcionar maior envolvimento,
etc. Dentre as possiveis metodologias ativas, pode-se observar, recentemente, tendéncia ao
emprego de videogames nas mais diversas aplicacGes: desde recuperacdo de controle
cognitivo em idosos (Anguera et. al, 2013), até aplicaces em ensino (Bavelier et. al, 2012).
Contudo, o conceito central ndo envolve video games, mas a chamada gamificagdo — emprego
de técnicas de jogos em atividades ndo necessariamente lidicas —, cujo conceito e aplicagdo é
mais recente.

Atualmente, tem-se observado incremento no nimero de produgdes — académicas ou
ndo académicas — que envolvem o emprego de gamificacdo na educagdo. H4, contudo,

quantidade relativamente pequena no que tange ao emprego da gamificacdo no ensino




Research, Society and Development, v. 9, n.1, e146911840, 2020
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v9i1.1840

superior. Diversos sdo 0s argumentos para 0 emprego dessa — 0S quais consideram desde
questBes referentes a motivacdo até aprendizagem que considera as metodologias ativas.
Contudo, gamificacdo é conceito amplo, o qual contempla desde pequenas praticas até
grandes atividades nos quais pode ser empregada.

Uma situacdo ideal seria a de empregar metodologias ativas, para tornar a
aprendizagem significante para o estudante — visto que proporcionar a vivéncia de situagdes e
experiéncias permitem que a aprendizagem ndo seja efémera. Assim, presume-se que unir
técnicas baseadas em gamificacdo e aprendizagem que importem ao estudante no
planejamento de atividades possa minimizar barreiras no aprendizado.

Dessa forma, o presente trabalho tem o objetivo de verificar se 0 emprego de técnicas
de gamificacdo possibilita 0 envolvimento por parte de académicos de graduacdo em Relacbes
Internacionais, no componente curricular de Estatistica em seu segundo semestre de curso.
Destaca-se que, tradicionalmente, esse componente demanda que estudantes realizem
exercicios extraclasses — dessa forma, pode-se depreender a necessidade de envolvimento por
parte dos mesmos, para o perfeito entendimento dos conceitos trabalhados. A Instituicdo tem
forte foco na area de negdcios e comércio exterior, de forma que os conteudos trabalhados
tém aplicacdes no ambito da analise mercadoldgica — e, portanto, ha a necessidade da
compreensdo de Estatistica por parte dos estudantes e egressos. Contudo, observa-se haver
certa resisténcia, dado o enfoque humanistico do curso, bem como a percepcao de lacunas na
bagagem matematica por parte dos estudantes. Como objetivos especificos, deseja-se verificar
se 0 emprego de tecnologias favorece o processo avaliativo de atividades de gamificagéo,
assim como verificar se ha elemento promotor em atividade gamificada.

Um fator de incentivo para a alteracdo no modus operandi do ensino tradicional foi o
fato da Instituicdo propor um plano de transformacdo, através do Plano Diretor Académico
para o periodo 2013 a 2020 (ESPM, 2013). Dentre as quatro dimensdes abordadas no plano —
Professor com papel mentor; aula, no sentido de aprendizagem viva; conteddo aplicado ao
contexto, com foco no sentido e no significado, para a geragdo de competéncias; e curso com
aprendizagem heterogénea, de modo integrado e continuo — a dimensdo do contetdo fora a
aplicada no presente trabalho. Dessa forma, buscou-se proporcionar formas de apropriagéo do
conteudo; investigagdo com mobilidade; tecnologia a servi¢o da comunicacdo em sala de aula
e foco no desenvolvimento de competéncias.

Assim, para o presente trabalho, assumiu-se 0 emprego de técnicas de abordagem
sistémica, com caracteristicas oriundas do trabalho de Gagné — no intuito de empregar

tecnologia para acentuar a melhoria da mensagem, empregar a tendéncia hipermidiatica e de
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design instrucional, para maximizar interacdo (Gagné, Briggs & Wager, 1992). Essa
abordagem possibilita, entre outras facilidades, captar a atencdo do estudante; estabelecer
nivel de expectativa; recordar conteldos ja trabalhados; guiar a aprendizagem; avaliar o
desempenho; apresentar o material de outras formas — seja por meio de diferentes midias, seja
pela maneira de apresentar esse material®. Espera-se, assim, possibilitar o maior envolvimento
do estudante perante seus estudos.

Deve ser ressaltado que ndo foi objetivo do estudo mensurar envolvimento ou
motivacao de estudantes — estudos explorados de modo mais detalhado, atualmente, na area
de educacdo fisica (Astin, 1999) ou na Educacdo. Contudo, tais relevantes trabalhos
consideram percepcOes de grande quantidade de alunos respondentes, 0 que ndo constituiu o

modus operandi do presente trabalho.

2 Referencial Teorico

Ao se ponderar o conceito das Metodologias Ativas (Bergmann, 2018), no sentido de
prover envolvimento, entende-se que pode ser considerado o emprego de gamificacdo em
atividades de ensino. Tais atividades sdo assim chamadas pelo fato de considerar, em seu
planejamento, algumas das diversas técnicas de jogos — contudo, fora do contexto de jogos.
Assume-se que 0 emprego de tais técnicas possibilitaria maior motivacdo e/ou interesse —
mediadas por tecnologia em alguma fase de sua aplicacéo.

Dentre os diversos autores existentes na pedagogia, entende-se que Gagné se destaca
pelo emprego de tecnologia. Ademais, esse autor buscou integrar conceitos existentes nas
teorias behavioristas e cognitivistas (Moreira, 1999). Para Gagné, a aprendizagem passa por
um processo de mudanca interior. Essa mudanca ndo ocorre de forma instantanea ou imediata,
mas constitui-se em processo que perpassa por diversos niveis de aprendizado — os quais
necessitam de tipos de instrucdo especificos (Moreira, 1999). Esses niveis podem ser
categorizados: informacdo verbal, habilidades intelectuais, estratégias cognitivas, habilidades
motoras e atitudes. A ligacdo com as teorias comportamentalistas se verifica, em Gagnée, pela
identificacdo da necessidade de determinadas condi¢Ges — sejam internas, sejam externas —
para cada um dos tipos de aprendizado.

Ademais, as atividades que promovem o aprendizado para habilidades intelectuais
podem ser hierarquizadas conforme a dificuldade/complexidade. Dessa forma, Gagné propos

um modelo hierarquico, no sentido de melhor identificar os requisitos que o estudante deve

1 O que possibilita, por exemplo, empregar um formato IGdico de apresentagdo dos conceitos e material.
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conquistar para poder galgar novo nivel e, dessa forma, pode-se perceber um processo para 0
planejamento das atividades ou instrugdes (Gagné, 1987). A hierarquia compde-se do
reconhecimento de estimulo, geracdo de resposta, adocdo de procedimentos, uso de
terminologia adequada, discriminac6es, formacéao de conceito, aplicacdo de regras e resolugéo
de problemas.

Assim, o docente que planeja aplicar tecnologia que adapte os eventos referentes as
instrucdes necessitara programar as condicdes necessarias para o aprendizado — identificando
as necessidades externas e internas — para servir como base para criar a atividade? e selecionar
0S meios apropriados para tanto.

Contudo, pode-se questionar o que pode ser entendido por tecnologia a ser empregada
por um docente. Pode-se entender tecnologia — em um contexto amplo - como qualquer forma
de apoio a atividade humana (Arthur, 2009; Ribeiro, 2010). Outrossim, podem também ser
considerados como tecnologias processos, técnicas e outros meios de apoio a uma tarefa, néo
necessariamente ligadas as tecnologias de informacao e comunicacéo ou eletrénica.

Dessa forma, o emprego de uma técnica ou de um processo em sala de aula pode ser
considerado uma tecnologia — como € a situacdo do presente trabalho, no que tange ao uso de
técnicas de gamificacdo para propdésitos didaticos.

Qual ¢ a definicdo de gamificacdo — termo tdo em voga atualmente? Embora ndo haja
evidéncia definitiva, aparentemente o termo foi empregado no ambito académico por volta de
2002, por Nick Pelling (Américo & Navari, 2004). Mas o emprego de técnicas baseadas em
componentes de jogos com o objetivo de se obter engajamento de pessoas em atividades
presenciais de ndo-jogo da-se apenas mais tardiamente — em 2010 (Mastrocola, 2012; Fardo,
2013; Jakubowski, 2014). Ressalta-se que o termo nédo significa empregar jogos especificos
ou prontos, mas empregar caracteristicas de projeto de jogos de forma flexivel ou adaptavel
ao contexto educacional. Ademais, como colocado por alguns autores (Lee & Hammer,
2012), essa estratégia ndo surge com o intuito de facilitar a pratica docente — presencial ou via
ambientes virtuais de aprendizagem —, mas propor desafios com dificuldades e estresse
equilibrados (Trommer, 2016), para acelerar a curva de aprendizagem, proporcionada pelo
maior envolvimento dos estudantes. Para o presente trabalho, considera-se gamificagdo como
técnicas baseadas em jogos — mas empregadas em contextos diferentes de contexto de jogos

como, por exemplo, Educacéo.

2 Atividade é chamada, por Gagné, de instrucéo. Percebe-se, assim, vinculo com o que atualmente se conhece
como design instrucional.
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Buscou-se verificar modelos de emprego de técnicas de gamificacdo no ensino
superior. N&o ha modelo Unico a ser aplicado no ambiente educacional — ha, no entanto, uma
proposta baseada no quadro referencial MDA (Mechanics Dynamics Aesthetics Framework
ou framework MDA), referéncia frequentemente utilizada como abordagem formal para
compreender o design de jogos, foi sugerido por Zichermann & Cunningham (2011), dentre
outros. Esse quadro referencial considera perspectivas tanto do game designer — no caso deste
estudo, o docente — quanto do game player — ou, neste artigo, o discente. A composi¢do do
framework considera os componentes fundamentais do design de jogos, como as dinamicas,
as mecanicas e as estéticas:

- Dindmicas: sdo o componente cujo nivel cognitivo € elevado e pode ser considerado
0 mais relevante na estratégia de gamificacdo, pois gera incentivo ao estudo por parte do
estudante (Kapp, 2012; Werbach & Hunter, 2015 apud Trommer, 2016). Para os docentes,
sdo os principios da interacdo entre o0s estudantes e as mecanicas e, para os estudantes, sdo as
respostas para as mecanicas da atividade (Kim, 2015). Relaciona-se com a interagdo social
durante a atividade gamificada, ou seja, determina as conexdes entre as pessoas, considerando
narrativa, metas, regras e relacdes.

- Mecénicas: sdo 0 conjunto dos processos basicos que tém por intencdo promover o
engajamento dos participantes. Trata-se do nivel intermediério para a construgdo da atividade
gamificada, pois lida com as acdes estruturais (Werbach & Hunter, 2015 apud Trommer,
2016); a mecanica define como a acdo gamificada se comporta como um sistema integrado, a
partir do que foi definido nas dinamicas (losup & Epema, 2014 apud Trommer, 2016;
Marczewski, 2013 apud Tormmer, 2016). Associado ao funcionamento da atividade
gamificada, esse componente atribui ao desenvolvedor da atividade — no caso do presente
trabalho, o docente — a habilidade de controlar a acdo gamificada ao guiar os acontecimentos
(Zichermann & Cunningham, 2014 apud Trommer, 2016). No caso inclui, nas suas técnicas,
as recompensas — que contabilizam pontuacdo para diferentes usos competitivos e
colaborativos —, a regulagem de tempo, a distribuicdo dos niveis e as respostas rapidas —
retorno imediato para os participantes.

- Estéticas: relacionam-se com a superficie, o acabamento e suas respectivas
manifestacdes na acdo gamificada (Werbach & Hunter, 2015 apud Trommer, 2016). E o
componente que gera produgdo cultural e respostas emocionais finais. Assim, as estéticas
decorrem das definigbes escolhidas para as mecénicas e do planejamento das dindmicas
(losup & Epema, 2014; Zichermann & Cunningham, 2014; Kim, 2015 apud Trommer, 2016).

As respostas emocionais sdo geradas a partir de solugdes visuais, auditivas e/ou sinestésicas
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produzidas no sistema gamificado e percebidas pelo estudante. Esse componente também
auxilia na compreenséo das informac0es — sejam estas a pontuagéo, a posi¢do no ranking de
competidores, o retorno sobre o desempenho de cada membro ou de toda equipe, a premiacéo,
o entendimento do contexto, entre outros (Kapp, 2012 apud Trommer, 2016). E um
componente que promove engajamento adequado ao tipo de participante.

Trommer (2016), baseando-se nas caracteristicas desse framework, prop6s o seguinte
quadro, que relaciona as principais técnicas de gamificacdo com o efeito desejado e

recomendacéo de uso.

Quadro 1: Principais técnicas de gamificacéo

Efeito/ Conceito Técnicas IndicacGes de uso
relacionadas
Impacto
Interacédo Acdo entre 2 ou Recompensas, Competicédo ou
social mais pessoas Relacbes Cooperacéo
Motivacao Despertar o Tempo, Niveis, Metas, Contagem de tempo,
interesse/promover Resposta réapida, Estrutura de fases ou
envolvimento Recompensas niveis, Ganhos
quantitativos e
Competicéo ou
Cooperacgéo
Foco Convergéncia Tempo, Metas Obijetivos determinados e

prazo delimitado

Seguranca | Convicgéo, certeza | Regras, Recompensas, Percurso pré-definido
Resposta rapida

Sensacdo | Percepgdo intuitiva Estética, Niveis, Estimulos Visuais e
de de Metas, Resposta Recompensas
progresso desenvolvimento répida, Recompensas

Autonomia Recompensa Niveis, Metas Metas alcancaveis e
estruturas por dificuldade
Imersdo | Dominio conceitual Niveis, Estetica, Caracterizagdo com
aprofundado Narrativa historia

Fonte: Trommer, 2016.

E possivel empregar técnicas de gamificacdo para tornar a aprendizagem relevante ou
significativa ao aluno? No que tange a aprendizagem ativa, alguns conceitos devem ser
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considerados para a proposta de uma atividade gamificada (Fink, 2003; Handelsman e. al,
2007; Allen & Tanner, 2010):

a) Resolucdo de problemas em grupos — deve ser avaliada a forma de trabalho em
grupo (competicdo ou cooperacao), visto que ambas podem proporcionar facilidades;
b) Retorno eficiente — modos de oferecer feedback das atividades aos grupos e
respeitar o desempenho de cada grupo;
c) Brainstorming — em situacGes de problemas abertos, haver fase de discussao e
possiveis alternativas possibilita que um grupo considere diversas situacdes, nem
sempre previstas se consideradas individualmente. E o caso de proporcionar espago —
tanto fisico, quanto temporal — para permitir a discussao entre 0s pares;
d) Tomada de decisdo — ha formas interessantes nas quais um grupo pode chegar a
uma decisdo na resolucdo de problemas, e os processos de negociacdo por ele
empregados podem apoiar a formagéo de atitudes desejadas. Podem ser verificadas
situacOes de timidez, por parte de componentes de um grupo — e trabalhar essas
situacBes pode promover, a esses alunos, sensivel melhora na comunicacéo,
capacidade de expressao e tomada de decisao;

e) Resultado de sintese — é necessario que cada aluno tenha algum material produzido

e que possa ser por ele mantido apds a atividade, para posterior analise. Na aplicacdo

da atividade em questéo, essa pratica pode ser promovida pelo incentivo a construcéo

de calculos, nos cadernos dos estudantes, resumos de punho proprio e/ou mapas
conceituais ou mentais.

Quando do emprego de gamificacdo em educacdo, é relevante identificar quais dos
conceitos elencados anteriormente devem/podem ser desenvolvidos, assim como de que
forma podem ser considerados no planejamento da atividade. Entende-se, no planejamento de
uma atividade didatica, como relevante e elemento incentivador do envolvimento a resolucéo
de problemas em grupos, desde que haja uma forma de retornar o resultado das atividades -
preferencialmente, em um ambiente® que favoreca o brainstorming e a tomada de decisao.

Pode ser colocado como questdo o porqué realizar trabalho em grupo? E, ao se
trabalhar, se pode questionar as diferencas entre o trabalho cooperativo e trabalho
competitivo. Tais questdes sdo discutidas em Allen & Tanner (2010), e sdo sintetizadas no
Quadro 2.

8 A instituicdo em questdo dispde de salas invertidas, nas quais a légica de organizacio da sala se inverte —
havendo menos aulas expositivas por parte do professor e maior envolvimento do estudante - , favorecendo a
aplicacdo de atividades de metodologias ativas.
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Quadro 2: Formas de trabalho na interacdo estudante-estudante

Estrutura das Forma de Objetivos de Avaliacao do instrutor
interacgdes estudante- trabalho aprendizagem
estudante em sala de
aula
Aprendizagem individual Individual Individuais Métodos baseados em
normas referenciadas
Aprendizagem grupos Individual Comuns a todos Rubrica de avaliacdo
(competicéo)
Aprendizagem Pequenos Compartilham Como um grupo e como
grupos(cooperacao) grupos objetivos que forem individuos
comuns

Fonte: Allen & Tanner, 2010.

Dessa forma, depreende-se que uma atividade que envolva competicdo e cooperacao
devera conter objetivos comuns ou que tenham objetivos compartilhados em comum, sendo
necessaria uma forma de avaliacdo que possibilite a verificacdo do atingimento dos objetivos
por parte dos componentes do grupo. A cooperacdo é sempre desejavel, e a competicdo
proporciona empenho para agilidade ou velocidade de solucdo de problemas — o que
possibilita, por exemplo, que os participantes de uma atividade consigam concluir a atividade
proposta no periodo de tempo planejado. Ademais, a adocdo de modelos de ensino mais
participativos estimula a troca de experiéncias e o convivio construtivo de diferentes pontos
de vista (ESPM, 2013, p. 64).

3 Metodologia

Os procedimentos metodoldgicos do presente trabalho podem ser colocados em trés
momentos, dentro do contexto da realizagdo de um estudo de caso: o planejamento da
atividade, a aplicagdo da atividade e a percepcdo dos alunos apoés a atividade — a qual ndo
pode ser considerada genuinamente como a validacdo da atividade, mas apenas a percepgéo
da atividade por parte dos académicos, a qual considera o retorno/avaliacao da atividade.

Com relacéo ao contexto da turma, deve ser relatado que sédo académicos de inicio de
curso (2° semestre, pela manhd ou 3° semestre, no turno da noite) de um curso da area de
Ciéncias Sociais Aplicadas (mais especificamente, Rela¢Bes Internacionais), cujo componente
curricular se refere a area de Ciéncias Exatas (nomeadamente, Estatistica). Esse componente é
0 primeiro momento em que o0s estudantes tém contato com ferramenta analitica que sera

empregada em disciplinas de Marketing ou mesmo em seu Trabalho de Conclusdo de Curso.

10




Research, Society and Development, v. 9, n.1, e146911840, 2020
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v9i1.1840

Nesse contexto, pode-se sugerir que a motivacdo para o envolvimento e comprometimento
com o componente curricular apresenta limitagdes e dificuldades.

Com relacdo ao planejamento da atividade, deve ser considerado que nem sempre é do
conhecimento dos professores as possiveis técnicas de gamificacao: dessa forma, é de grande

relevancia que a atividade a ser gamificada venha a ser bem planejada.

3.1.1 Planejamento da atividade

O problema em questdo era efetuar uma série de tarefas significativas em Estatistica —
area 2: Probabilidades —, em um tempo limitado, em uma turma heterogénea no que tange aos
aspectos de conhecimento prévio e facilidade na resolucdo de exercicios que envolvem
calculos simples. Dessa forma, foi definido que uma gincana poderia apresentar facilidades
desejadas: haveria vantagem em trabalhos em pequenos grupos — fator que facilitaria a
cooperacgéo interna dos grupos, com alunos ajudando-se mutuamente — mas, a0 mesmo tempo,
para atender a limitacdo de tempo, poderia ser empregada competicdo — tanto a competicao
guanto a cooperacgdo sdo elementos que sdo encontrados em gincanas. Efeitos desses fatores
de trabalho em grupo foram estudados por outros autores (Deutsch apud Handelsman et. al,
2007). Outro fator chave que possibilita 0 emprego de gincana é a possibilidade de geracao de
material para posterior analise dos alunos, por grupos (Handelsman, 2007).

Para 0 planejamento e organizacdo da atividade gamificada, foi empregado o artefato
GamifiClasse, de Trommer (2016). A Figura 1 ilustra o artefato - o qual é apresentado no
formato de um processo -, em que cada ponto do fluxo é apresentado questionamento que
apoia o planejamento.

Figura 1: Artefato GamifiClasse, para o planejamento da atividade.

Fonte: Os autores
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O artefato foi originado a partir do framework proposto por Trommer (2013) em sua
dissertacdo de mestrado, o qual fora implementado em substrato fisico com o intuito de
facilitar o planejamento da atividade docente. Observa-se que o framework (ou o artefato) ndo
define a atividade: busca destacar aspectos do planejamento da atividade que eventualmente
possam ndo ter sido considerados, com o foco em técnicas de gamificagdo. O mesmo foi
construido baseado em Nicholson (2012 apud Trommer, 2016), Huang & Soman (2013 apud
Trommer, 2016) e Miller (2013 apud Trommer, 2016).

Percorrendo o processo — 0 qual representa o framework -, registra-o passo-a-passo,
atende-se a um formulario que ira se constituir na matriz instrucional. Seja durante o percurso
do GamifiClasse, seja ao final do processo, pode-se avaliar criticamente e observar pontos
ainda nao previstos. A Figura 2 apresenta a matriz instrucional obtida, para a situacao

especifica do presente trabalho.

Figura 2: Resultado da aplicagéo do processo do GamifiClasse - Matriz Instrucional.

Fonte: Os autores

Ao aplicar o GamifiClasse, e analisando-se a matriz instrucional, tornou-se evidente,
para o planejamento da atividade, alguns requisitos a serem considerados para a mesma, tais
como a definicdo do tema; contetdo aplicado ao contexto do sujeito (ESPM, 2013, pg. 23);

desenvolvimento de habilidades sociais; e 0 emprego de tecnologia adaptada ao contexto.
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Durante semestres anteriores, foram realizados levantamentos informais, buscando
identificar interesses comuns das turmas anteriores — ou seja, 0 contexto de interesse do
estudante. Identificados interesses, torna-se possivel planejar o contetddo, o qual foi aplicado
ao contexto ou interesses do estudante. Os interesses resultaram, na maioria, em Series
televisivas, como Games of Thrones - GoT e House of Cards - HoC.

Identificados os interesses que poderiam constituir temas para desafios, considerou-se
a primeira fase do framework proposto por Trommer (2016) para a elaboracdo da atividade —
“Entendendo o publico-alvo e o contexto”. Tradicionalmente, a atividade de revisdo tem sido
solicitada, por parte dos alunos, as vésperas das aplicagdes das provas, no formato de desafios
sugeridos aos alunos, dispostos na forma de grupos. Ao se considerar o framework, para a
primeira atividade foram propostas — tanto para turmas do diurno, quanto para a turma
noturna — o tema Games of Thrones. Dessa forma, a chamada jornada do herdi foi
desenvolvida em quatros questdes, cujo conjunto de solugbes contemplava a area de interesse
do componente curricular (&rea 2: Probabilidade), o qual foi ilustrado por personagens e fatos
dessa narrativa.

Figura 3: Fases previstas no framework empregado

90000

@ Entendendo o publico-alvo e o contexto
@ Definindo os objetivos de aprendizado
@ Estruturando a experiéncia

© Identificando recursos

O Aplicando as técnicas de gamificagdo

Fonte: Trommer, 2016.

Com relacéo a definicdo dos objetivos de aprendizado, foram mantidos os de conhecer
as relacdes e entendimento e interpretacdo de exercicios de Probabilidade — da mesma forma
que aplicados nas atividades tradicionais.

Ja com relacdo a estruturacdo da experiéncia, bem como na fase de identificar os
recursos, foi necessario elaborar material grafico. Para a implementacdo do material gréfico,
foram obtidas as imagens pela busca no Google, com as op¢des de “imagens”, e com direitos
de uso “marcadas com reutilizagdo nao comercial com modificacdo”, ou pela Wikipedia. As
imagens envolviam o mapa do mundo em questdo, assim como brasfes das familias em
diversos formatos e o regulamento, impresso com fontes GoT, disponivel de forma aberta na

internet. Ambas foram impressas em papel previamente envelhecido, para obter aspecto
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observado nessa série televisiva. Dessa forma, buscou-se ambientagdo* para proporcionar a o
que é entendido ser a experiéncia de usuério ao aluno. A experiéncia refere-se as percepcdes
ou aos sentimentos de uma pessoa em relacdo a utilizacdo de um determinado produto,
sistema ou servico.

Para o acompanhamento dos progressos de cada grupo, foi elaborada uma planilha
com a pontuacdo — 0 que garantiu o emprego de algumas das técnicas, tal como a
classificacdo de grupos, para estruturar o sistema para premiar ou recuperar cada grupo, assim
como a proposta de desafios entre os grupos. O processo planejado consistia de, na entrega de
cada desafio, seguia-se o0 recebimento automatico do seguinte, e a conferéncia e a
determinacéo da pontuacéo de cada tarefa entregue.

Figura 4: Mapa-mundi de GoT e regulamento com fontes GoT, impressos em papel

envelhecido.

Fonte: http://wiki.gameofthronesbr.com/index.php/Arquivo:Map_got.jpg, 2019.

Com relagdo a aplicacdo das técnicas de gamificacdo, desejava-se que 0s componentes
de cada grupo desenvolvessem cooperagdo. Como incentivo, foram prometidas recompensas.
Todos os grupos concorriam; contudo, em cada fase, o grupo menos eficiente era excluido do
“desafio com o inverno” — mas com direito de participar do sorteio referido dos ovos, desde
que entregasse corretamente as atividades. Dessa forma, ocorreria competicdo entre 0s grupos

—mas com o intuito de incentivar a eficiéncia, dado o objetiv