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Resumo

Nos ultimos anos, o interesse pela modalidade da educagao a distancia vem crescendo,
a0 mesmo passo que comegam a ser registradas dificuldades quanto a evasao e a falta de
engajamento dos alunos. Com a pandemia da COVID-19, as instituicdes de ensino
tiveram que adaptar os cursos presenciais @ modalidade a distancia ou ao ensino remoto,
e como forma de evitar a evasao ¢ manter a motivacao dos alunos tem-se buscado diversas
estratégias para manter o engajamento dos alunos apesar das grandes dificuldades
impostas pelo momento. Uma das estratégias que vem sendo adotada ¢ a utilizacdo da
gamificacgdo, e nesta perspectiva, o objetivo deste artigo ¢ propor a modelagem de uma
disciplina que vem sendo ministrada no ensino remoto considerando os potenciais da
gamificacdo possui para a educacgdo. Para cumprir esse objetivo, este artigo utiliza uma
abordagem qualitativa e exploratoria e como resultado apresenta este modelo que pode
subsidiar a adaptagdo de diversas disciplinas para um contexto gamificado.
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Abstract

In recent years, interest in the distance education modality has been growing, at the same
time that difficulties with dropout and lack of student engagement begin to be registered.
With the COVID-19 pandemic, educational institutions had to adapt on-site courses to
distance learning or remote learning, and as a way to avoid evasion and maintain student
motivation, several strategies have been sought to maintain engagement students despite
the great difficulties imposed by the moment. One of the strategies that has been adopted
is the use of gamification, and in this perspective, the aim of this article is to propose the
modeling of a discipline that has been taught in remote education considering the
potential of gamification for education. To accomplish this objective, this article uses a
qualitative and exploratory approach and as a result presents this model that can support
the adaptation of different disciplines to a gamified context.
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Introducio

A educacdo a distancia (EAD) ¢ um dos setores que mais tem crescido com o
passar dos anos. O estudo da ABED (Associagdo Brasileira de Educagdo a Distancia) no
(CENSO EAD.BR, 2019), registrou um aumento de 17% em numeros de alunos
matriculados de 2017 para 2018. Ja o Censo da Educagdo Superior de 2019 apontou um
aumento de 19,1% nas matriculas em cursos superiores a distdncia de 2018 para 2019
(BRASIL ESCOLA, 2020). Segundo o site O GLOBO (2020), o nimero de ingressantes
em cursos superiores a distancia superou o de cursos presenciais no Brasil em 2019 e tais
dados tém demonstrado a grande expansdo desta modalidade de ensino.

Analisando os motivos deste crescimento, diversos beneficios sdo apontados
como atrativos para os alunos aderirem a esta modalidade, como por exemplo:
flexibilidade de horarios; autonomia para organizar a préopria rotina de estudos; maior
facilidade para conciliar a faculdade com o trabalho e outros compromissos; o diploma
tem o mesmo reconhecimento; acesso permanente as video-aulas e a outros materiais de
estudo; chats e foruns de discussdo que permitem tirar duvidas sempre que quiser;
reducdo de custos ndo s6 devido as mensalidades mais baratas, mas também porque nao
¢ preciso gastar com transporte e alimentagado fora de casa (UNOPAR, 2020).

Para as instituicdes que promovem estes cursos, também sdo apontados alguns
beneficios que auxiliam a reducdo de custos, ja que ¢ uma op¢ao mais barata de ser
ofertada, considerando que necessita de um menor espago fisico, comporta uma maior
quantidade de alunos por turma, possibilita a utilizacdo de um corpo docente mais enxuto,
tem um custo operacional menor, possui uma abrangéncia nacional (UNOPAR, 2020).

Com a pandemia da COVID-19, a EAD, nos moldes do ensino remoto, acabou
sendo fortalecida em meio a sua ampla disseminagcdo emergencial, resultado do
isolamento social proposto pelos Governos (SANTOS e SANTO, 2020), fazendo com
que grande parte das instituicdes de ensino aderissem a essa modalidade como forma de
possibilitar a continuidade dos estudos.

Por este motivo, acredita-se que essa experiéncia na EAD e no ensino remoto traga
nos proximos anos mais adeptos a esta modalidade de ensino, ndo s6 para os cursos

completamente a distdncia como também no suporte de cursos presenciais.
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Apesar de todo esse contexto que demonstra as potencialidades da EAD tanto para
as institui¢des quanto para os alunos, alguns problemas que tém ocorrido, como por
exemplo a evasao.

Segundo Oliveira, Oesterreich e Almeida (2018), a evasdo na modalidade EAD
tem alcancado o indice de 26,3%, onde cerca de 85% dos estudantes evadem no inicio do
curso. Analisando os motivos para esta evasdo, Branco et al. (2020), trazem os seguintes
elementos: falta de qualidade do ensino, informacgao e servigo prestado; repeticao de
praticas tradicionais; falta de acompanhamento do processo de ensino; sobrecarga de
trabalho dos estudantes; confusao entre flexibilidade com facilidade, entre outros.

Dentro desses pontos levantados acima, alguns deles tém relagdo com a gestdo do
tempo por parte dos alunos, algo que também ¢ discutido por Santos e Santo (2020), que
observaram que a grande maioria dos alunos de um curso de especializacao ofertado na
modalidade EAD deixam para postar suas atividades no ultimo dia do prazo, quando nao
o fazem em datas posteriores. Isso demonstra que muitos alunos acabam confundindo a
flexibilidade de poder fazer as atividades a qualquer momento, com a procrastinacao de
fazer no ultimo momento.

Dentro desse contexto, ¢ possivel notar que muitos alunos ndo criam uma rotina
de estudos compativel com a necessidade do curso. Da mesma forma que no ensino
presencial, onde o aluno vai a instituicdo rotineiramente, o aluno da modalidade a
distancia também precisa ter uma rotina de estudos que o possibilite estudar e ter tempo
para amadurecer e consolidar o seu aprendizado, apesar de ndo precisar se deslocar até a
instituicao de ensino, mas o que vem sendo visto € que os alunos desta modalidade apenas
tem utilizado os periodos de fins de semana para fazer todas as suas atividades, o que
acaba gerando uma sobrecarga na producao dos trabalhos e por este motivo ocasiona uma
baixa qualidade nessas produgdes, além da falta de participagdo nos foruns de discussoes
e nas interacdes tanto com seus colegas de curso, como também com professores e
tutores.

Cientes desse cendrio, e buscando alternativas para conter a evasao, manter
interesse dos alunos e melhorar a interagao ¢ a constru¢cao de conhecimento dos alunos,
uma das estratégias que vem sendo utilizada ¢ a inser¢do da gamificacdo como forma de
manter a motivacdo e o engajamento dos alunos. Para tanto, o objetivo deste artigo ¢é
propor a modelagem de uma disciplina que vem sendo ministrada no ensino remoto

considerando os potenciais da gamificagao.
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A educacio a distancia, seus fundamentos e novas possibilidades

A EAD tem como principal caracteristica propiciar o desenvolvimento de
processos de ensino e de aprendizagem em situacdes em que os atores (professor e
estudante) ndo compartilham o mesmo espago fisico e geografico.

Para possibilitar essa interagao entre tais atores, se faz necessario a utilizagao de
um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) que € considerado como uma plataforma
na web que permite mediar e realizar agdes proprias do processo de ensino e
aprendizagem.

Para que esta interagdo ocorra, de modo a permitir uma transposicao didatica, este
ambiente virtual de aprendizagem precisa ser modelado considerando modelos
pedagdgicos e aspectos do design instrucional de modo a definir as melhores estratégias
de aprendizagem e oferecer uma linguagem agradavel e de facil entendimento através de
ferramentas apropriadas capazes de conduzir o processo de constru¢ao do conhecimento.

Segundo Behar et al (2007), para determinar o modelo de ensino dos cursos
formais de educagdo a distancia, deve-se considerar a organizacao, os métodos e os
aspectos técnicos de apoio de modo que permita ao aluno aprimorar sua escrita,
comunicag¢do e pratica interativa, que ¢ diferente do ambiente e da sala de aula.

Proporcionar uma forma flexivel de absor¢do de matérias e avaliagdes serd um
modelo interessante, pois os alunos costumam se encontrar fisicamente distantes do
instrutor e as atividades ocorrerdo em horérios diferentes na mesma turma (CORREA,
2007).

Na perspectiva de Ocafia (2009), os atributos que caracterizam os modelos
pedagdgicos sdo: 1) abranger o conteudo do ensino, o desenvolvimento do aluno e as
caracteristicas do tema; ii) ter por objetivo a aprendizagem que se concretiza na sala de
aula; iii) ser um instrumento de pesquisa de carater teorico, desenvolvido para reproduzir
idealmente o processo de ensino e aprendizagem; iv) estar suportado por um paradigma
para entender, orientar e dirigir a educagao.

Pensando nesses aspectos, o modelo pedagdgico virtual da Universidade Federal
do Reconcavo - UFRB (CARDOSO et al, 2018, p. 13) por exemplo, “se assenta em cinco
pilares: aprendizagem de natureza humanista, centrada no desenvolvimento de

competéncias e promotora de multiletramentos, construtivista, colaborativa e
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investigativa alicercada em comunidades virtuais e nos principios da flexibilidade, da
interacao, e da inclusdo digital”.

A aprendizagem de natureza humanista, considera a abordagem
sociointeracionista (VYGOTSKY, 2007) na mediagao pedagogica dos professores, onde
“o estudante ocupa um lugar central no modelo, como um individuo ativo, capaz de
construir conhecimentos, empenhado e comprometido com sua autoaprendizagem e,
sobretudo, integrado a uma comunidade de aprendizagem” (CARDOSO et al, 2018, p.
14).

No aspecto da colaboracdo, este modelo alicer¢a-se no conceito de comunidade
de investigacdo (GARRISON E ANDERSON, 2005), que considera a “aprendizagem
baseada em comunidades estimula a reflexdo e o discurso critico, desenvolve a
responsabilidade individual e social e fomenta o espirito critico e criativo, desde que
sejam criados nestas comunidades ambientes construtivistas e investigativos de
aprendizagem” (CARDOSO et al, 2018, p. 15).

Sobre o principio da flexibilidade (GARCIA ARETIO, 2017), compreende-se que
o estudante pode aprender onde e quando quiser, independente de distancias e horarios
rigidos e que as ferramentas sincronas e assincronas devem ser utilizadas de forma
equilibrada possibilitando ao estudante permanecer no seu entorno familiar e profissional
enquanto aprende, além de conciliar os estudos com outras formagdes.

Sobre o principio da interacdo, este modelo considera trés possiveis niveis de
interagao (HIRUMI, 2013) que ocorrem nos ambientes virtuais de aprendizagem. No
nivel I, intera¢des internas do aluno, onde os estudantes postam suas reflexdes em um
forum de discussdes, ou apresentam uma sintese comentada sobre determinado assunto.
No nivel II, interagdes humanas e ndo humanas, onde o aluno interage com a interface e
o ambiente virtual de aprendizagem, manipulando as ferramentas e interagindo com os
conteudos, o nivel III, da interacdo aluno-instru¢do, que direciona as estratégias
educacionais capazes de sequenciar as interagdes no ambiente virtual, bem como
selecionar as ferramentas e as midias que conduzirdo cada interagao associada com o
objetivo de ensino.

O ultimo principio ¢ o da inclusdo digital, compreendida como mecanismos para
facilitar o acesso de estudantes que ndo possuem a desenvoltura para a utilizagdo,
garantindo condigdes para o letramento digital, considerando a heterogeneidade que os

estudantes apresentam no que diz respeito a familiaridade as tecnologias digitais.
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Analisando agora o Design Instrucional (DI), ¢ uma drea da tecnologia
educacional baseada em principios cientificos de comunicagdo, aprendizagem e ensino,
que visa a melhoria do processo ensino-aprendizagem e dos materiais didaticos
elaborados. Para Filatro (2008) o DI pode ser considerado como o uso de estratégias de
aprendizagem testadas para projetar atividades de aprendizagem que permitam a
construcdo de habilidades e conhecimentos, onde tais estratégias devem apoiar a
resolucdo de problemas, a colaboragdo, a reflexdo, a exploragdo, a exposicao de
perspectivas ¢ a geracdo de hipdteses dentro do Ambiente Virtual de Aprendizagem,
segundo (TOLEDO E MACIEL, 2013).

Para Kenski (2015), o objetivo do DI ¢ viabilizar situagdes de ensino e de
aprendizagem levando em consideragdo a forma como os estudantes aprendem. Para
tanto, € necessario pensar em uma sistematica de ensino que envolve o planejamento, o
desenvolvimento e a aplicagdo de métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos e
produtos educacionais em situagdes didaticas especificas, a fim de facilitar a
aprendizagem humana a partir dos principios de aprendizagem.

Por estes motivos, o design instrucional ¢ compreendido como uma peca
fundamental na modelagem de cursos a distancia, ja que através deste trabalho se
estrutura o ambiente, se planeja a configuragdo dos materiais, contetidos, atividades e
avaliacodes.

Para contribuir com estes fundamentos da EAD, a proposta da inser¢ao da
gamificacdo nesta modalidade de ensino tem como objetivo maior tornar o aprendizado
atraente, envolvente, interessante ¢ eficaz, sendo necessario entender os elementos dos
jogos que os tornam tdo interessantes e atraem pessoas para transferi-los para o ambiente
de aprendizagem (ALVES, 2015).

Segundo Kapp (2012), gamificagdo ¢ “o uso de mecanica, ideias e estética de
jogos para engajar pessoas, motivar agdes, promover o aprendizado e solucionar
problemas”. Ja& para Alves (2015), utilizar gamificacdo ndo ¢ transformar qualquer
atividade em um jogo, mas aprender a partir dos jogos, encontrando os elementos de jogos
que podem melhorar uma experiéncia, tornando-a mais divertida e engajadora, sem
desprezar o mundo real.

Segundo os referidos autores, para que a gamificacdo seja uma iniciativa
consistente, agregadora e enriquecedora no campo da educagao, essa devera ser precedida

de planejamento, capacitagdo e pesquisa, além de ser essencial para realizar o seu
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acompanhamento e observar os perfis, os aspectos culturais e o contexto dos participantes

do processo.

O termo gamificacdo esta intimamente relacionado ao uso de elementos do design

de jogos divididos entre Dindmica, Mecanica e Componentes. A Dindmica esta localizada

no topo da pirdmide e est4 associada as experiéncias de forma a construir a coeréncia do

jogo. Ja a Mecanica, esta relacionada com a agao do jogo, enquanto os Componentes sao

os itens que irdo representar a dindmica e a mecanica durante a interagao.

De acordo com Kapp (2012), os elementos do jogo incluem:

Sistema — Um conjunto de elementos inter-relacionados que aparecem no espago
do jogo. As pontuacdes estdo relacionadas a comportamentos e atividades que,
por sua vez, estdo relacionados com as estratégias utilizadas.

Jogadores — O jogo envolve pessoas que interagem com o proprio jogo ou com
outras pessoas. Os jogadores podem desempenhar papéis por meio do uso de
avatares.

Abstragdo — Um elemento amplamente utilizado na maioria dos jogos, pois
envolve a abstragdo da realidade para definir o "espaco do jogo".

Desafio — O jogo possui varias atividades e objetivos que irdo desafiar os
jogadores a atingir objetivos e resultados que ndo sdo faceis de alcangar. Os
desafios estdo diretamente relacionados com a competi¢ao, que ¢ uma medida de
satisfacao, que depende fortemente do conceito de feedback.

Regras — Simplificando, as regras definem o jogo. Essas regras definem a ordem
do jogo, acertos e erros, o nimero de jogadores e outras caracteristicas do sistema,
ou seja, definem o ambiente do jogo para que se possa jogar corretamente.
Interatividade — Todos os jogos envolvem a interatividade. A interatividade ¢ uma
das coisas mais importantes no jogo, pois ela que realiza a imersao dos jogadores
nos games em um primeiro momento, € passa a primeira impressao para o jogador
se 0 jogo sera interessante.

Feedback — Um dos elementos mais importantes em um jogo, presentes em todos
0s jogos, € o feedback, ou seja, retorno do sistema a uma ag¢do realizada pelo
jogador. Existem diversos tipos de feedback, mas de modo geral possuem o
proposito de evocar no jogador o comportamento correto.

Resultados quantificdveis — Diretamente relacionado ao feedback estd o

planejamento do jogo de forma que o estado de vitdria seja especifico. O jogo
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deve comunicar claramente a ideia de ganho ou perda do jogador como resultado

de suas acgdes, que devem ser inequivocas.

e Reagdes emocionais — Jogos necessitam do envolvimento emocional. O jogador
precisa sentir a sensacao de prazer ao ganhar o jogo, ou sentir a agonia de uma

falha. Essas sensagdes sdo muito importantes para o jogador, pois o motiva a

continuar jogando para ver até onde consegue chegar.

e Historia — Embora nem todos os jogos tenham uma narrativa de uma historia,

"storytelling" é o elemento basico da Gamificagdo, pois introduz um significado

ao jogo, fornece informagdes basicas e orienta as agdes do jogador durante a

trama.

A utilizag¢do de uma logica gamificada permite transformar uma tarefa real em um
desafio, onde a dedicacdo e eficiéncia dos alunos sdo reconhecidas. A combinagdo destes
elementos fara com que a experiéncia de aprendizagem seja potencializada, para isso, €
necessario pensar quais elementos podem ser utilizados em conjunto com estratégias
pedagogicas para a criacdo de situagdes de aprendizagem mais interessante e efetiva.
Entretanto, ¢ importante ressaltar que ndo se trata apenas de inserir elementos de jogos
de maneira aleatéria para resolver problemas educacionais.

Assim, para uma efetiva utilizacdo destes elementos no ambito do ensino e
aprendizagem, se faz necessario modelar o sistema educacional utilizado, analisar o
publico-alvo, e observar todos os elementos de ensino de forma com que eles consigam
ser adaptados considerando um design instrucional e um modelo pedagogico capaz de

propiciar uma melhor transposi¢ao didatica na educagdo a distancia.

Aspectos metodologicos

A metodologia utilizada neste artigo segue uma abordagem qualitativa, se
preocupando apenas com aspectos da realidade que ndo podem ser quantificados,
centrando-se na compreensao e explicacdo das dinamicas. Quanto ao seu objetivo, esta
pesquisa tem cardter exploratério, buscando compreender o problema e construir
provaveis hipoteses para sua solugdo. Quanto aos procedimentos, foi utilizada uma
pesquisa bibliografica.

Como disciplina a ser modelada considerando os aspectos da gamificacdo foi

utilizada a disciplina de tecnologias educacionais do curso de licenciatura em matematica
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do Instituto Federal da Paraiba — Campus Cajazeiras. Esta disciplina possui uma carga
horaria de 83 horas, ¢ ministrada no ultimo semestre do curso e tem por objetivo principal
discutir como as tecnologias digitais podem contribuir para o ensino da matematica,
dando subsidios aos alunos de como utilizarem aplicativos, softwares e ambientes virtuais

de aprendizagem como recursos de mediacao para o ensino da matematica.
Discussao e resultados

A proposta aqui apresentada, considera as perspectivas do design instrucional em
seu planejamento e organizacdo, dos modelos pedagdgicos em propiciar uma trilha de
aprendizagem adaptdvel para uma aprendizagem muitas vezes assincrona e da
gamificacdo como elemento motivador para permanéncia e interagao do aluno.

Pensando inicialmente na narrativa> (storytelling) da atividade que serd informado

no primeiro dia de aula, tem-se a seguinte historia:

Vocé ¢ um professor de matematica que esta planejando suas aulas da unidade e
precisa desenvolver materiais digitais para ensinar um determinado assunto. Todos
esses materiais irdo compor o ambiente virtual de aprendizagem que ¢ utilizado por
vocé. Entdo, sua missdo é: Escolha um assunto de matematica, elabore os materiais
necessarios seguindo o roteiro disponivel ¢ monte uma sala de aula no Moodle ou no
Google Classroom para que seus alunos possam utilizar esses materiais e aprender
sobre esse contetdo.

A disciplina de tecnologias educacionais ¢ dividida em 3 bimestres, por este
motivo, a proposta de gamificagdo considera 3 fases, onde a ultima fase depende dos
materiais que foram construidos nas fases anteriores, criando assim uma logica do
elemento de “niveis de progressio” da gamifica¢do. E importante ressaltar que em um
jogo o nivel de progressdo ¢ percebido com o aumento da dificuldade das fases, porém
em um ambiente adaptado como este da modelagem de uma disciplina, optou-se em tentar
demonstrar esse avanco de forma temporal com o inicio de cada bimestre, ja que no

contexto escolar o professor precisa lancar as notas no sistema e cumprir os ritos da

3E importante ressaltar que esta narrativa possui uma caracteristica de metalinguagem, ja que ¢ uma
atividade que envolve o desenvolvimento de tecnologias digitais dentro de uma disciplina que discute estes
artefatos tecnologicos digitais educacionais. Outro fato importante é o conceito de jogo epistémico que ¢
adotado. Segundo Shaffer (2005), este tipo de jogo simula a atuagdo profissional de forma a possibilitar o
estudante a pensar como se ja fosse um profissional em atuacdo, desta forma, o jogador assume um
personagem “avatar” da profissdo desejada.
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fun¢do, para tanto esta serd a estratégia adotada para dar a ideia aos alunos dos avangos
de niveis, bem como os resultados quantificaveis das atividades.

Neste roteiro disponibilizado para os alunos, eles terdo acesso aos temas e as
missdes que precisardo realizar. A Figura 1, traz a ideia macro do roteiro em fases, que
cita os assuntos que serdo discutidos no semestre e que fazem parte da ementa da

disciplina de tecnologias educacionais.

Figura 1 — Fases da Gamificagdo

Ambientes
Virtuais de
Aprendizagem

Construgdo da Fa se 0 1

Sala de Aula Gamificagdo e

CI"“ Google Jogos Digitais

lassroom ou jonai s

Moodle Educacionais Tecnologias Digitais
Aplicativos e Softwares Matematicos

Fonte: Elaboragao propria.

Na Fase 01, os alunos terdo contato com os pressupostos teoricos que respaldam
o uso de tecnologias digitais nos cendrios educacionais, bem como a utilizacdo de
softwares matematicos como Winplot, Geogebra, Desmos, planilhas eletronicas, etc. Na
fase 02, sera discutida a tematica da gamificagdo e dos jogos digitais e os alunos irdo
aprender a construir atividades gamificadas usando o Kahoot, Mentimeter, entre outros
aplicativos, além de desenvolver um jogo digital usando o sofiware RPG Maker que
possui uma versao onde o jogo pode ser exportado para dispositivos Android. J& na fase
03, os alunos vao aprender os pressupostos da educacao a distancia e de como montarem
ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) como o Moodle ou Google Classroom.

No que se refere ao item pontuacdo e ranking cada fase sera composta de missoes
(Figura 2) que precisam ser cumpridas pelos alunos, de forma individual ou em equipes.

Por se tratar de um componente curricular, a pontuagdo maxima que pode ser alcangada
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pelo aluno ¢ 100 pontos, sendo 70 pontos o minimo necessario para aprovacao do aluno
na disciplina.

Figura 2 — Fases da Gamificagdo

Fase 02

Criagdo de um

material virtual
de simulagdo Criagdo de um jogo digital
usando Excel com RPG Maker

20 pontos

15 pontos

Fase 03

Montagem da
sala de aula no
AVA

10 pontos

Fonte: Elaboragao propria.

A Fase 01 possui pontuacdo total de 40 pontos e o aluno precisa realizar 3(trés)
missoes, sao elas: postar individualmente um comentario e réplica no férum, como forma
de permitir a constru¢do de conhecimento através da interagdo e discussdo com os outros
alunos; desenvolver individualmente uma atividade com o uso de um software
matematico; desenvolver em equipe uma simulagdo usando planilhas eletronicas.

Na Fase 02 que possui também 40 pontos, o aluno precisa de forma individual
além da postagem de comentarios ¢ da criacdo de uma atividade com um aplicativo de
gamificacgdo, desenvolver de forma coletiva um jogo digital.

J& na Fase 03 que possui total de 20 pontos, o aluno de forma individual precisa
postar comentarios e criar a sala de aula no AVA utilizando os materiais construidos nas
fases anteriores, obviamente seguindo uma sequéncia didatica e uma trilha de
aprendizagem, bem como os pressupostos dos modelos pedagogicos e design
instrucional.

Além desse roteiro, o aluno tera acesso a um fluxograma de realizacdo das

atividades (Figura 3) que considera o prazo de entrega e cria uma logistica ndo-linear para
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melhor a interatividade com o aluno. Analisando este fluxo, observa-se que a pontuagao
esta condicionada ao prazo de entrega de cada atividade, neste caso a “recompensa” por
fazer as atividades em dia € a pontuagao total da mesma. Ressalta-se que a pontuagao
também depende do cumprimento total do barema de avaliagdo da atividade que sera
estabelecido pelo professor como as “regras” a serem seguidas pelos alunos.

Caso o aluno ndo entregue a atividade em dia, ele podera fazer a entrega em data
posterior, porém sera penalizado por esse atraso. Como forma de recuperar alguns pontos
perdidos (ndo em sua totalidade), o aluno pode fazer a postagem no glossario (dicionario
de palavras de sentido obscuro ou pouco conhecido) com os termos identificados nos
textos lidos no inicio da fase. O professor também pode optar em permitir que o aluno
também recupere pontos perdidos no barema de avaliagao da atividade através destas

postagens no glossario.

¢

Figura 3 — Fluxo de Atividades por fase

e ¢

-@

2 A ¢

Postagem de Criar_um Mapa Postagem de Participar do Kahqm Postagem de Criar um Mapa
comentarios sobre o Conceitual/ Mapa comentarios sobre o abtendo pontuagao comentarios sobre o Conceituall Mapa
texto de tecnologias Mental ou Anélise de texto de tecnologias minima ou Anlise de texto de tecnologias Mental ou Analise de

digitals um aplicativo/ digitals app de gamificagao/ digitals AVA'S
§ Pontos software matematico § Pontos Jogos digitais § Pontos

Fazer 2 réplicas nos
comentarios dos Real\z:lrr:;;%s;agem
colegas

Fazer 2 réplicas nos
comentarios dos
colegas

Realizar a postagem
atrasada

[ 4 Pontos ‘ | 4 Pontos ]

[ 4 Pontos ‘ | 4 Pontos

]

e

Fazer uma Postagem
no Glossario

Realizar a atividade
alrasada

10 Pontos

Fazer uma Postagem
no Glossario

S
simulagao no Excel 1Ponto
15 Pontos

Realizar a atividade
alrasada

10 Pontos

| Fazer uma Postagem
no Glossério

e

| Fazer uma Postagem
no Glossario

Realizar a atividade
alrasada

Fazer uma Postagem
no Glossario

Maker (Equipe) 1 Ponto

Realizar a atividade
alrasada

15 Pontos

| Fazer uma Postagem

no Glossério

Fonte: Elaboracao propria.

Fez no Bdnus Oraculo Fez no Bdnus Oraculo Fez no Bdnus Oraculo
Prazo? Prazo? Prazo?
Sim Nao Sim Nao Sim Nao
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comentarios dos Realizar  postagem

atrasada

colegas

Nao | Fazer uma Postagem
no Glossario

P

Montar a sala de aula
no AVA

Realizar a atividade
alrasada

Fazer uma Postagem
no Glossario
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E possivel observar que cada fase possui um elemento de “bonus” ou “aquisicdo
de recursos”. Realizar esta atividade bonus permitird o aluno ter uma “Consulta ao
Oraculo”, isto €, poder tirar uma davida com o professor ou ter um auxilio especial
durante a producdo de uma atividade, como por exemplo, solicitar ao professor uma
corre¢do prévia da atividade, de forma a identificar os pontos que precisam ser
melhorados antes dele finalizar a entrega da atividade e assim o mesmo ter a certeza de
estar contemplando todos os itens do barema avaliativo. E importante frisar que esta
atividade pode ocasionar um fluxo maior de trabalho para o professor considerando que
diversos alunos podem querer utilizar este recurso, porém ¢ possivel ao professor fazer
uma organizagdo temporal deste auxilio como forma de diminuir esta sobrecarga, mas
ressalta-se também que a existéncia deste recurso de bonus melhora a dinamica e
interag¢ao dos alunos.

Outro ponto importante a ser observado ¢ a existéncia de atividades em grupos,
como forma de proporcionar um momento de interagdo, relagdo e auxilio entre eles em
uma atividade de maior complexidade que ¢ a constru¢do de um jogo digital em RPG
Maker. E importante ressaltar que além da competitividade, a gamificagdo também
permite um espago para a cooperagao.

Além dos elementos da gamificagao citados anteriormente, outro que ¢ de extrema
importancia € o feedback, que ¢ de responsabilidade do professor. Nesta proposta, cabera
ao professor deixar mensagens informativas sobre o desempenho dos alunos nas
atividades. Semanalmente deve ser disponibilizado um painel de lideranca, informando a
conclusdo das atividades e as parciais de pontuacdo que servira como ranking de
acompanhamento para os alunos.

Algo que também precisa ser pensado pelo professor ¢ o tempo de realizagdo de
cada uma das atividades. Nesta proposta, considerando a disciplina que ¢ ministrada
semestralmente, cada fase deve ocorrer em torno de dois meses e os entregaveis podem
ter prazos de 15 a 20 dias de forma a evitar uma sobrecarga de atividades para os alunos
e também permitir ao professor ter se¢des tutoriais de explicacao das tematicas seja por
video-aulas ou por encontros sincronos nos intervalos dessas entregas. Outro ponto que
também precisa de atencdo ¢ a rotina de acesso dos alunos ao ambiente virtual de
aprendizagem como forma de manter os alunos interagindo nos foéruns e possibilitando

assim a discussao e a constru¢do de conhecimento.
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Consideracoes finais

Como visto, a modalidade da educacao a distancia estd em expansao devido aos
diversos beneficios que vem atraindo alunos, como por exemplo flexibilidade de horarios,
autonomia para organizar a propria rotina de estudos, etc.

Apesar desta grande aceitagdo, tem se observado que muitos alunos ndo tém se
adaptado completamente a esta modalidade de ensino, apresentando uma baixa motivacao
e falta de engajamento, ocasionando assim um aumento na evasao.

Diante do cenario atual, da pandemia de COVID-19 que forcou as institui¢des de
educagdo a virtualizarem seus cursos presenciais, se faz necessario pensar em estratégias
que sejam capazes de diminuir as dificuldades que os alunos tém apresentado na educacao
a distancia. Todavia, ndo ¢ apenas virtualizar os contetdos e transformar os ambientes
virtuais de aprendizagem em repositorios de materiais, mas sim pensar em um design
instrucional e modelos pedagdgicos que sejam capazes de proporcionar uma melhor
interag¢ao dos alunos na educacao a distancia e/ou ensino remoto.

Pensando nisto, este artigo trouxe uma proposta de como gamificar uma disciplina
que vem sendo ministrada no ensino remoto de forma a possibilitar uma maior interagao,
motivagio e engajamento por parte dos alunos. E importante ressaltar que se esta proposta
for implementada para uma disciplina ministrada em um ambiente virtual de
aprendizagem como o Moodle, ¢ possivel ainda utilizar os plug-ins Level Up, que permite
os alunos acumularem pontos de experiéncia com base em suas agdes dentro do
componente curricular e o Stash Block, que apresenta um inventario de itens coletdveis
que podem ser convertidos em pontos. A utilizacdo destes plug-ins potencializard os
elementos de gamificacdo de Badges (medalhas) e Easter Eggs (surpresas escondidas)
que podem estar distribuidas pelo AVA de forma a fazer com que o aluno desbrave todo
o ambiente e acesse materiais complementares e outros elementos disponiveis no
componente curricular.

A expectativa ¢ que este trabalho sirva de referéncia para que outros professores
pensem em possibilidades de modelagem das suas disciplinas para um ambiente remoto
que considere os aspectos teoricos abordados neste artigo, como forma de propiciar uma
melhor transposicdo didatica e constru¢do do conhecimento diante das demandas

vivenciadas na atualidade.
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Como producdo futura, pretende-se discutir a aplicacdo desta modelagem
apontando suas contribuigdes e limitagdes contribuindo assim para a difusdo de
conhecimento sobre esta temdtica que envolve gamificagdo em ambientes virtuais de

aprendizagem.
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