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RESUMO

A utilizagdo de métodos ativos na educagédo € um dos grandes desafios atuais. A
Aprendizagem baseada em Projetos - ABPr € uma das abordagens que guiam os
alunos em uma investigagao ativa através de uma questao central, resolvendo um
problema do mundo real e que, geralmente, requer um resultado final pratico.
Apesar da existéncia de novas abordagens pedagogicas, nem sempre € simples a
tarefa de envolver os alunos nas atividades propostas pelos professores. Uma
perspectiva que promove o engajamento dos alunos € a Gamificagdo, definida
resumidamente como a utilizagdo de elementos de jogos em ambientes n&o jogos.
Ela vem sendo empregada em diversas pesquisas no campo educacional, porém,
existe a necessidade de desenvolvimento de estudos mais aprofundados buscando
investigar como as mecanicas de jogos podem ser relacionadas com a educagao.
Esta pesquisa tem objetivo de investigar de que modo um Ambiente Gamificado,
para apoio a ABPr, pode contribuir com o0s processos colaborativos no
desenvolvimento dos projetos dos alunos. Na pesquisa elaborou-se um modelo de
atividade de ABPr, que serviu de base para concep¢ao do Ambiente Gamificado. A
estrutura deste ambiente € composta por mecénicas de jogos como desafios,
pontos, niveis, ranking e o quadro de experiéncia colaborativa dentro do Ambiente
Virtual de Aprendizagem MOODLE. Foi realizado um experimento com duas turmas
no curso superior de Administragdo da Universidade Federal do Maranhdo. A
pesquisa foi estruturada com abordagem quantitativa e qualitativa. Como analise
realizou-se os cruzamentos dos dados a partir dos registros no ambiente,
questionario aplicado aos alunos, entrevistas com os professores e analise dos
projetos desenvolvidos. Como resultados € possivel afirmar que a Gamificacdo na
atividade de ABPr promoveu a colaboragéo entre os alunos no Ambiente Gamificado
e as suas colaboragdes contribuiram para o desenvolvimento dos projetos dos

alunos.

Palavras-chave: “Aprendizagem baseada em Projetos”, “Gamificagéo”,
“Colaboracao”



ABSTRACT

The use of active methods in education is one of the major current challenges. The
Project-based Learning - PjBL is one of the approaches that guide students in active
inquiry through a central question, solving a real world problem and it generally
requires a practical outcome. Despite the existence of new pedagogical approaches,
it is not always simple task to engage students in activities proposed by the teachers.
A perspective that promotes student engagement is the Gamification, briefly defined
as the use of game elements in non-gaming environments. It has been used in
several studies in the educational field, however, there is a need to develop further
studies seeking to investigate how game mechanics can be related to education.
This research aims to investigate why a Gamified Environment, to support PjBL, can
contribute with collaborative processes in the development of student projects. In the
research elaborated a PjBL activity model, which served as the basis for creation of
Gamified Environment. The structure of this environment consists of game
mechanics as challenges, points, levels, rankings and collaborative experience board
in the MOODLE Learning Management System. An experiment was conducted with
two groups in the higher education course in Business Administration at Federal
University of Maranhdo. The research was structured with quantitative and qualitative
approach. As analysis was realized the crossing data from the logs in the
environment, questionnaire deployed to the students, interviews with teachers and
analysis of projects developed. As a result we can say that the Gamification in PjBL
activity promoted the collaboration among students in Gamified Environment and his
collaborations contributed to the development of student projects.

Keywords: “Project-based Learning”, “Gamification”, “Collaboration”
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1.  INTRODUGCAO

A possibilidade de implantacdo de métodos que facilitem um dominio e
interacdo com as tecnologias para facilitar o processo de ensino e aprendizagem é
um dos grandes desafios da educagao. Ainda hoje s&o utilizados métodos em que o
professor permanece no centro do processo de ensino e o0 aluno € apenas um mero
receptor de informacdo, fazendo uma referéncia a métodos que ndo sao eficazes
para desenvolvimento de habilidades, como capacidade critica, reflexiva e
resolutiva.

A aprendizagem depende de um processo construtivo que ocorre por meio de
construcdes e reconstrugdes dos sistemas de significagdo e logicos de um individuo.
Para que essas construgdes/reconstrucbes ocorram € fundamental que este
individuo possa interagir com objetos reais bem como com outros sujeitos (Piaget,
1977).

A Aprendizagem Ativa € uma abordagem que considera o desenvolvimento
de atividades centradas nos alunos e que consiste em um conjunto de praticas
pedagogicas que os estimulam a participarem de atividades que levam a reflexao,
ao questionamento, a busca pela compreensao de conceitos e a como aplica-los em
um contexto real. De acordo com Michael (2006), esta pratica exige que os alunos
avaliem regularmente seu proprio grau de compreenséo sobre determinado assunto
e sua habilidade na utilizacdo deste conhecimento.

Uma das abordagens educacionais que se utiliza de métodos ativos para
promover atividades interativas de ensino é a Aprendizagem Baseada em Projetos -
ABPr (do inglés Project-based Learning - PjBL), definida como uma filosofia de
ensino (MARKHAM, 2012), um modelo ou metodologia educacional
(MERGENDOLLER et al, 2006; GONZALEZ, 2004), que promove a realizagao
contextualizada e planejada de tarefas em situagbes reais ou simuladas. Ela inicia
através de questbes norteadoras instigantes, que abrangem conteudos
significativamente interessantes com o intuito de motivar os alunos para que
realizem, de maneira autbnoma, investigagdes de longo prazo, conforme Markham
et al. (2008).

Os alunos, na ABPr, identificam e buscam resolver problemas do mundo real,

que consideram importantes, além de desenvolver varios projetos (as vezes
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chamados de ‘"artefatos") que podem ser usados para demonstrar seus
conhecimentos e comunicar a sua resolugcao de problemas aos demais. Os artefatos
sdo itens criados ao longo da execugdo de um projeto e que representam possiveis
solugdes ou, aspectos da solugédo, para o problema. Conforme Bender (2014), o
termo artefato € usado para enfatizar que nem todos os projetos resultam em um
relato escrito ou apresentacgéao.

A ABPr é de ordem interdisciplinar e construtivista, segundo Markham et al.
(2008). Ela engloba distintas estratégias de ensino que facilitam a descoberta de
novas possibilidades, planejamento, aplicacdo e demonstragdes praticas daquilo que
foi aprendido.

Os alunos, na ABPr, tém a oportunidade de fazer uma investigagao ativa, o
que possibilita a formagao de conceitos, aplicacdo de informagdes e representagao
do conhecimento de diferentes formas. Nessa dinamica, a colaboragdo entre os
alunos, professores e, eventualmente, outros membros da comunidade, promove a
troca de experiéncias para construgcdo de conhecimento.

Com base nessas consideragdes, identifica-se a necessidade de
desenvolvimento de ferramentas e métodos capazes de proporcionar um espacgo
para troca de ideias, duvidas e diferentes pontos de vista, promovendo a interagao
entre alunos e professores com vistas ao desenvolvimento de projetos em
abordagem de Aprendizagem Ativa.

Kemczinski (2007) apontou que a colaboragdo nao € uma relagao hierarquica,
onde as coisas sdo impostas; mas uma relagdo entre pessoas que saibam ouvir,
compartilhar ideias e trabalhar de comum acordo permitindo que haja uma constante
interagcdo entre os membros do grupo. Entende-se, aqui, neste trabalho, em
concordancia com Dillenbourg et al. (1996), que a Colaboragao envolve a
aproximacao mutua dos participantes, em um esfor¢o coordenado para resolverem
um problema ou desenvolverem um projeto.

Segundo Piaget (1973) os ambientes que dispbem de grupos colaborativos
sdo considerados espagos de aprendizagem, nos quais cada componente pode,
além de focar em seus interesses pessoais, crescer e desenvolver-se no ambito
emocional, cognitivo e coletivo. Refletindo sobre suas crengas, conhecimentos e
acdes, o0 aluno pode compartilhar e questionar percepg¢des sobre determinado tema.
Assim, as interacbes que afetam diretamente um trabalho colaborativo também

podem servir como ensinamentos no campo interpessoal, ja que o trabalho
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colaborativo exige que os membros de um grupo desenvolvam tolerancia, respeito e
confianga em seus pares. Estes valores sdo fundamentais para a formacédo de
individuos para a sociedade.

Apesar da existéncia de novas ferramentas e abordagens pedagdgicas, nem
sempre € simples a tarefa de envolver os estudantes nas atividades propostas,
sendo o0 engajamento um fator fundamental no que diz respeito aos processos de
aprendizagem, afirma Kiili (2005). Uma nova perspectiva que trata essa questao e
incorpora mecéanicas de jogos a softwares de diversas areas vem ganhando forg¢a,
sendo conhecida como Gamificagdo, do inglés Gamification.

A Gamificagdo compartilha elementos do design dos jogos para langar
desafios, usar estratégias, obter pontos para atingir determinados objetivos, liberar
acesso a itens bloqueados, conquistar espago, ganhar visibilidade, recompensas,
medalhas e prémios (BUNCHBALL, 2013). Aldrich (2009) define a Gamificagao
como a utilizagdo de elementos dos jogos no desenvolvimento de outros artefatos,
buscando maior motivagao e engajamento dos usuarios.

A Gamificagcdo vem sendo empregada em diversos contextos como saude,
bem-estar, redes sociais, marketing, recursos humanos, relacionamentos com
clientes, entre outros, através de softwares, aplicativos e tecnologias em geral,
sendo que segundo Kapp (2012), este crescente interesse pode ser explicado,
principalmente, pelo potencial da Gamificagdo para influenciar, engajar e motivar
pessoas. Para alcancgar este objetivo, a Gamificagdo utiliza elementos essenciais de
jogos como pontos, niveis, emblemas e ranking, as chamadas mecanicas de jogos,
conforme termo mais amplamente aceito entre os pesquisadores, segundo Hew et
al. (2016).

No campo da educagado nao é diferente, Lee e Hammer (2011) aponta o
elevado potencial para aplicacao da Gamificagao nesta area. Este autor enfatiza que
o objetivo desta abordagem nao é "ensinar com os jogos", mas sim usar elementos
de jogos como forma de promover a motivagcao e o engajamento dos alunos.

E importante elucidar que os jogos digitais especialmente criados para um
propdsito educacional sdo conhecidos como Jogos Sérios (do inglés Serious Game),
sendo que esta abordagem ndo € Gamificagdo, ja que ela usa as mecanicas dos
jogos justamente em ambientes n&o jogos. Assim como Jogos Sérios, a Gamificagao
utiliza os conceitos de jogos digitais para outros propositos que nao seja o

entretenimento.
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Diversas experiéncias de sucesso de Gamificacdo na educacdo tém sido
reconhecidas e uma das principais € o aplicativo gratuito DuoLingo1 de cursos de
idiomas. Ele possui mais de 120 milhées de usuarios no mundo todo, foi escolhido o
aplicativo do ano pela Apple em 2013 e ja possui diversas publicagbes de
pesquisas? cientificas comprovando a sua eficacia para o ensino de idiomas.

Diferentes contextos e temas relacionados a educacdo como aprimoramento
de habilidades, desafios, engajamento, socializagdo, mudanga de comportamento,
entre outros, ja vém sendo pesquisados na Gamificagdo, segundo Borges et al.
(2013) em um mapeamento sistematico realizado em bases de dados eletronicas.
Porém, apesar de alguns pesquisadores ja estarem trabalhando na area, mais
pesquisas devem ser realizadas sobre como as mecanicas de jogos podem
contribuir com resultados dentro de ambientes educacionais podendo revelar
diversas possibilidades, conforme aponta Dicheva et al. (2015).

O tema de estudo desta tese |justifica-se pela necessidade de
desenvolvimento de estudos mais aprofundados na area buscando investigar como
as mecanicas de jogos podem ser relacionadas com a area da educagao, no qual
este projeto propde-se a pesquisar novas possibilidades no emprego da
Aprendizagem baseada em Projetos e Gamificagdo com foco na Colaboragéao.
Coloca-se, assim, o problema que motiva esta pesquisa:

* Como um ambiente virtual com mecanicas dos jogos em uma atividade
de Aprendizagem baseada em Projetos pode contribuir com os
processos colaborativos no desenvolvimento dos projetos dos alunos?

No intuito de propor uma alternativa ancorada em um método de Aprendizagem
Ativa com elementos de Gamificag&o, este trabalho tem como objetivo principal:

* Investigar de que modo um Ambiente Gamificado para apoio a
Aprendizagem baseada em Projetos pode contribuir com os processos
colaborativos no desenvolvimento dos projetos dos alunos.

Como objetivos especificos do trabalho, busca-se:

* Elaborar um modelo de atividade de Aprendizagem baseada em

Projetos;

! http://duolingo.com
2 http://pt.duolingo.com/research
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* Adaptar um Ambiente Virtual para apoiar Aprendizagem baseada em
Projetos e a Gamificagdo com foco nos processos colaborativos;

* |dentificar como as mecanicas de Gamificagdo podem promover os
processos colaborativos entre os alunos;

* Compreender como 0s processos colaborativos podem contribuir no
desenvolvimento dos projetos dos alunos em um Ambiente Gamificado.

Para atender estes objetivos a pesquisa foi estruturada com abordagem
quantitativa e qualitativa, em que foi realizada uma coleta de dados a partir da
analise de conteudo das atividades de desenvolvimento dos projetos dos alunos em
turmas do ensino superior. A analise dos dados coletados a partir da atividade
proposta foi realizada por meio da triangulagcdo dos registros das atividades (logs
dos dados) do Ambiente Gamificado, questionarios aplicados aos alunos, entrevistas
com os professores e projetos compartilhados.

A sequéncia do presente trabalho esta estruturada da seguinte forma: no
Capitulo 2 sdo apresentados conceitos da Aprendizagem Ativa, Aprendizagem
baseada em Projetos e trabalhos relacionados envolvendo aplicagdes tecnolégicas.
O Capitulo 3 apresenta os conceitos e definicdes de Gamificagdo e algumas
aplicagbes na area educacional. O Capitulo 4 descreve os conceitos da
Aprendizagem Colaborativa e suas tecnologias de apoio. No Capitulo 5 é
apresentada a Metodologia com as fases de desenvolvimento da pesquisa, o
Ambiente Gamificado e os procedimentos metodolégicos para o experimento final.
No Capitulo 6 sdo apresentados e discutidos os resultados obtidos a partir da
realizacao do experimento final. Por fim, o Capitulo 7 encerra este trabalho com as
conclusdes e trabalhos futuros.
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2. APRENDIZAGEM ATIVA

Este capitulo apresenta os conceitos sobre a Aprendizagem Ativa e algumas
de suas abordagens, nas quais a aprendizagem baseia-se em Investigagdes,
Problemas ou Projetos. As duas ultimas abordagens sao comparadas e algumas
ferramentas tecnoldgicas de ABPr s&o apontadas como trabalhos relacionados.

A Aprendizagem Ativa pode ser definida como um conjunto de praticas
pedagogicas que abordam a questdo da aprendizagem pelos alunos sob uma
perspectiva diferente das técnicas tradicionais, nas quais se espera que o professor
"ensine" o conteudo e o aluno o "aprenda”. O termo pode significar para alguns um
conceito redundante, uma vez que € impossivel aprender passivamente. Muitos
professores afirmam que toda a aprendizagem é€ intrinsecamente ativa e que os
alunos sdo ativamente envolvidos enquanto assistem apresentagbes formais em
sala de aula (Michael, 2006).

No entanto, o significado real da Aprendizagem Ativa sugere que os alunos
devem fazer mais do que apenas ouvir, eles devem ler, escrever, discutir, analisar e
resolver problemas. Na Aprendizagem Ativa, entende-se que o aluno seja o centro
do processo de aprendizagem e ndao somente um receptor de informagdes. Desta
forma, ele deve engajar-se na constru¢do do conhecimento, focando em objetivos
especificos de maneira proativa. Neste contexto, as atividades propostas pelo
professor devem permitir que, além de serem resolvidas, os alunos possam pensar e
refletir sobre o que estdo fazendo (BONWELL e EISON, 1991).

Algumas das principais caracteristicas da Aprendizagem Ativa sdo, conforme
Bonwell e Eison (1991):

« Os alunos ficam mais envolvidos quando existe algo além do que so ouvir;

« Coloca-se menos énfase na apresentacdo de informagdes e mais no

desenvolvimento das habilidades dos alunos;

« Os alunos se envolvem em pensamentos em um nivel mais alto (analise,

sintese e avaliagao);

« Os alunos se engajam em atividades (leitura, discussao e escrita);

« Coloca-se maior énfase na exploracdo que os alunos fazem de suas

préprias atitudes e de seus proprios valores.
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Bonwell e Eison (1991) afirmam ainda que grande parte dos professores
ainda tem o receio da aplicacdo de métodos ativos em sala de aula. Isso acontece
devido alguns obstaculos, tais como:

* Ainfluéncia dos métodos tradicionais ainda presentes em sala de aula;

* O desconforto e a ansiedade que uma mudanga de paradigma pode
ocasionar;

* A falta de incentivo por parte das escolas;

* O possivel aumento no tempo de preparagao do material;

* A falta de materiais, equipamentos e recursos nas escolas;

* O tempo limitado para aplicagao do método.

Complementando as dificuldades acima citadas, destaca-se o fato que o uso
de métodos ativos podem promover, em um primeiro momento, o estranhamento
dos alunos, e, por vezes, sua resisténcia diante da proposta, e o sentimento de

perda de controle da atividade por parte do professor.

2.1.Métodos para Aprendizagem Ativa

Para aplicagdo de atividades baseadas no conceito da Aprendizagem Ativa
em sala de aula, existem diferentes métodos abordados na literatura. Os conceitos
que mais se relacionam ao trabalho proposto sao apresentados a seguir.

2.1.1. Aprendizagem Baseada em Investigagao

A Aprendizagem Baseada em Investigacdo - ABI, do inglés Inquiry-based
Learning - IBL, pode ser definida como uma abordagem educacional na qual os
alunos desenvolvem suas proéprias linhas de investigagcao. Os alunos sao instigados
a se questionarem sobre um determinado assunto, como forma de trazé-los a
desenvolver suas proprias investigagcbes (BRUNER, 1961).

Esta abordagem surgiu em resposta a uma aparente dificuldade das formas
mais tradicionais de ensino em envolver os alunos, nas quais estes sdo levados a
memorizar fatos muitas vezes descontextualizados e informacbes presentes nos
materiais escolares. Por outro lado, a Aprendizagem Baseada em Investigagao é
uma forma ativa de aprendizagem, na qual a construgdo do conhecimento ocorre por
meio do desenvolvimento de atividades analiticas e experimentais (SEOL et al.,
2011). Em relagao as praticas pedagdgicas, esta abordagem permite que os alunos
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trabalhem individualmente ou em grupos, no intuito de resolver problemas
produzidos por eles mesmos, deixando assim o professor como mediador deste
processo.

Nos Estados Unidos, a ABI tem uma longa historia na rede publica de ensino,
especialmente no ensino de ciéncias (JUSTICE et al., 2007).

De acordo com Maald e Doorman (2013), o termo ABI pode referir-se também
a uma cultura de ensino e as praticas de sala de aula em que os alunos investigam
e, a partir disso, criam, exploram e avaliam questionamentos. Dewey (1896) afirma
que este tipo de abordagem se reflete na crenga de que os estudantes necessitam
desenvolver o pensamento critico ao invés de habilidades de memorizagéo.
Hudspith e Jenkins (2001) e Justice et al. (2007) destacam a importancia da ABI no
sentido da promocédo do pensamento critico, do desenvolvimento da habilidade de
investigac&o e das responsabilidades pela prépria aprendizagem.

O National Research Council (1996) explica a importancia da ABI, em que “os
estudantes de todos os niveis de ensino e em todos os dominios da ciéncia devem
ter a oportunidade de utilizar questionamentos cientificos e desenvolver a
capacidade de pensar e agir em formas associadas com a investigagao, inclusive
fazendo perguntas, planejando e conduzindo questdes”.

No que diz respeito as praticas pedagodgicas fundamentadas por esta
abordagem, em seu contexto geral, ela possibilita que os estudantes trabalhem
individualmente ou em grupo na resolugdo de problemas elaborados por eles
mesmos. Spronken-Smith et al. (2007) explica o funcionamento da ABI, da seguinte
forma:

* Pode partir de uma atividade bastante estruturada e orientada,

principalmente nos niveis mais basicos;

* O professor pode lancar questdes e dar orientagdes sobre como resolver
um problema, através de pesquisa independente, em que os alunos geram
guestionamentos e determinam como irdo pesquisa-los;

* Pode ocorrer em uma variedade de escalas dentro do curriculo de uma
atividade isolada até em todo o projeto de um curso.

Maal® e Doorman (2013) apresentam ideias que permitem complementar a

ABI:
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* A aprendizagem € impulsionada por questdes abertas e estratégias de
varias solugoes.

* Os professores sao proativos: eles apoiam e desafiam tanto os alunos que
estdo tendo dificuldades, quanto aqueles que estdo obtendo sucesso,
através de questdes estratégicas cuidadosamente escolhidas.

Portanto, a ABI parte do principio que a construcdo de conhecimento nao
pode ser fundamentada na mera memorizagao, sendo necessaria a compreensao do
porqué se aprende determinado fato. As pessoas aprendem a partir do que ja
conhecem e acreditam. A constru¢gdo do conhecimento ocorre quando os estudantes
tém uma participacdo ativa no processo, ndo se limitando apenas a obtenc&do da

informagao por um professor ou um Ambiente Virtual de Aprendizagem.

2.1.2. Aprendizagem Baseada em Problemas - ABP

A Aprendizagem baseada em Problemas - ABP, do inglés Problem-based
Learning - PBL, é definida como aprendizagem que resulta de equipes de
estudantes trabalhando sobre problemas. Um dos primeiros relatos sobre esta
abordagem foi na Escola de Medicina da Universidade McMaster, em que era
solicitado aos estudantes de medicina para trabalharem em grupos para diagnosticar
e sugerir tratamento para sintomas comuns dos pacientes conforme Kirschner et al.
(2006).

Um aspecto bastante utilizado para a sistematizacdo da Aprendizagem
Baseada em Problemas € o referencial de sete passos proposto por Deelman e
Hoeberigs (2009) apresentado abaixo:

1. Leitura do problema, identificagdo e esclarecimento de termos
desconhecidos;

2. ldentificagdo dos problemas propostos pelo enunciado;

3. Formulagdo de hipoteses explicativas para os problemas identificados
no passo anterior (0s alunos se utilizam nesta fase dos conhecimentos
de que dispdéem sobre o assunto);

4. Resumo das hipdteses;

5. Formulagao dos objetivos de aprendizado. Trata-se da identificagcado do
que o aluno devera estudar para aprofundar os conhecimentos

incompletos formulados nas hipoteses explicativas;
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6. Estudo individual dos assuntos levantados nos objetivos de
aprendizado;
7. Retorno ao grupo tutorial para rediscussdo do problema frente aos
novos conhecimentos adquiridos na fase de estudo anterior.
Segundo Maall e Doorman (2013), os elementos-chave no processo de
Aprendizagem baseada em Problema ainda incluem:
* Um problema realista, complexo e ambiguo criado pelo professor;
* Os alunos que, no momento de receber o problema, tém conhecimento
insuficiente para resolvé-lo por conta propria;
* O professor no papel de tutor ou consultor para orientar o processo de
resolucéo de problemas;
* O uso de pequenos grupos, através do qual os alunos trabalham em
conjunto para resolver o problema, segundo Altshuler e Bosch (2003).
Segundo Spronken-Smith et al. (2007), um ponto importante € como definir a
relacdo entre a ABP e a ABI. Os autores citam que a maioria dos pesquisadores
reconhece que existe uma sobreposi¢cao nas abordagens, mas tém dificuldades em
distingui-las. Os pesquisadores da McMaster University usaram o tipo de questao
empregada pelos alunos no desenvolvimento das investigagbes como critério para
fazer tal distingéo, de acordo com Neville e Norman (2007):

+ Muitas vezes, a ABP se concentra em questdes para as quais ja existem
respostas, enquanto a ABI, em alguns casos, requer uma investigacéo
preliminar para determinar possiveis respostas;

« A ABP tem um prazo mais curto (algumas semanas), enquanto a ABI pode

ser por um periodo prolongado (alguns meses).

2.1.3. Aprendizagem Baseada em Projetos — ABPr

A Aprendizagem baseada em Projetos - ABPr, do inglés Project-based
Learning - PjBL, enfatiza as atividades de projeto, cuja principal caracteristica é a
construgao coletiva do conhecimento interdisciplinar e centrada no aluno. Sua agao
fundamenta-se na utilizacdo de temas transversais e interdisciplinares, possibilitando

ao aluno uma viséo geral do conhecimento. (MARKHAM et al. 2008).

A ABPr é um método de ensino sistematico que engaja estudantes na
aprendizagem de conhecimentos importantes e no desenvolvimento de
competéncias do século 21, através de um processo estruturado de
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investigacdo influenciado pelo aluno com questées auténticas, produtos
projetados cuidadosamente e tarefas de aprendizagem. (BOSS et al. 2013,

p.5)

Segundo Larmer et al. (2009), a Aprendizagem baseada em Projetos € um
conjunto de experiéncias de aprendizagem e tarefas que guiam os alunos em uma
investigacdo através de uma questdo central, resolvendo um problema ou
encontrando um desafio. Frequentemente o foco dela é na criacdo de produtos /
artefatos fisicos, mas nao sempre. Ela deve envolver outras tarefas que desafiam
intelectualmente e gerar artefatos focados na pesquisa, leitura, escrita, discussao e
apresentacao oral.

Os artefatos podem ser videos digitais, portfélios, podcasts, websites,
poemas, musicas ou relatos escritos e apresentacgdes, projetos de arte e artigos para
o jornal da escola ou universidade (BENDER, 2014).

Artefatos pode ser praticamente qualquer coisa de que o projeto necessite,
dada a expectativa de que os artefatos representem coisas necessarias ou usadas
no mundo real (GRANT, 2002).

Na visdo de Cook e Weaving (2013), a Aprendizagem baseada em Projetos
pode ser considerada como respostas de alunos para os problemas do mundo real
em uma atividade que pode ocorrer individualmente ou em grupos e, geralmente,
requer um resultado pratico final. Larmer et al. (2009) também cita que alunos sao
conduzidos através do curriculo por uma questado significativa para explorar, um
problema do mundo real envolvente para resolver, por exemplo, um desafio de
design. Antes que eles possam fazer isso, eles precisam trabalhar com outros
alunos para investigar as questdes levantadas, aprender conteudos e habilidades,
desenvolver uma resposta ou solugdo, criar artefatos de alta qualidade e, em
seguida, apresentar o seu trabalho para outras pessoas. Este processo cria uma
forte necessidade de conhecer e compreender o material. E essa € a chave para
aumentar a motivagdo dos alunos na Aprendizagem baseada em Projeto, pois
oferece uma real necessidade de saber, entender e demonstrar o que eles
aprenderam, além de simplesmente obter uma boa nota.

Markham et al. (2008), do Buck Institute for Education (BIE), destacam que,
com o avango das pesquisas em Neurociéncias e em Psicologia, foi possivel
compreender melhor os modelos cognitivos e comportamentais de aprendizagem.

Evidenciou-se que cognicdo, acdo e contextos de aprendizagem estdo
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inseparavelmente relacionados, em que a aprendizagem €, em parte, uma atividade
social e ocorre em um contexto de cultura, comunidade e de experiéncias anteriores.

Na figura 1, a seguir, alguns elementos essenciais da Aprendizagem baseada
em Projetos s&o definidos, conforme Boss et al. (2013):

* Ter conteudo relevante: na sua esséncia, o projeto € focado em ensinar aos
alunos conhecimentos e habilidades importantes derivado de normas e
conceitos-chave das suas disciplinas académicas.

* Desenvolver competéncias para o século XXI: os alunos desenvolvem
competéncias importantes para o mundo de hoje como a resolugdo de
problemas, o pensamento critico, colaboracéo e varias formas comunicacgao.

* Ter espirito de investigagao: os alunos sdo envolvidos em um processo
para fazer questionamentos e desenvolver respostas com curiosidade e
motivacgao.

* Organizar-se em torno das questdes direcionadoras: o projeto esta focado
na exploracdo de uma questdo aberta pelos alunos para estimular o
aprendizado mais aprofundado, debates, desafios e problemas.

* Criar a necessidade de saber: o fato dos alunos saberem que devem
entregar algum artefato no fim de um periodo, faz com que sintam a
necessidade de adquirir conhecimento, entender os conceitos e aplicar as
suas habilidades.

* Dar oportunidade de voz e escolha: os alunos aprendem a trabalhar
independentemente e assumir riscos quando eles sdo solicitados a fazer
escolhas e mostrar sua voz.

* Incluir processos de revisao e reflexao: os alunos usam os feedbacks para
incrementar e/ou alterar os seus projetos, com intuito de aprimorar a
qualidade dos artefatos no qual estao trabalhando.

* Apresentar para o Publico: os alunos apresentam o seu trabalho para

outras pessoas, além de seus colegas de classe e professores.
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Figura 1: Elementos essenciais da Aprendizagem baseada em Projetos
Fonte: traduzido de Boss et al. (2013)

Markhan (2012), que comegou a trabalhar e pesquisar ABPr em 1996,
trabalhou com muitos estudantes, cerca de trés mil professores e numerosas
organizagbes comprometidas com a abordagem ao longo do caminho. Ele afirma
que a ABPr deveria ser vista como uma filosofia de ensino e aprendizagem ao inves
de uma estratégia educacional. Ele afirma que essa area tem sido enriquecida por
muitas fontes ao longo dos dez ultimos anos.

Markham (2012) ainda menciona o fato do crescimento da popularidade da
Aprendizagem baseada em Projetos. Primeiro, ela ensina a fazer, bem como saber.
Os alunos adquirem conhecimentos, mas também aplicam o que aprendem para
resolver problemas reais e obter resultados que importam. O mais importante, é que
bem aplicada, a ABPr oferece um desafio de aprendizagem ativo e aberto, que os
alunos de hoje consideram mais envolvente. Em segundo lugar, a ABPr proporciona
aos professores a oportunidade de ensinar, observar e medir o crescimento das
habilidades do mundo real dos alunos. Para ter sucesso utilizando a ABPr, os alunos
devem praticar e demonstrar as habilidades necessarias no ambiente de trabalho ou
em qualquer outro espago que necessite de pro-atividade, de auto-gestdo e de
habilidades individuais.

Na verdade, ABPr pode ser definida como um processo de aprendizagem
amplo que utiliza a investigagao e o desafio para estimular o crescimento e dominio
de habilidades. Stix e Hrbek (2006), que definiram 9 passos para ABPr e serao
citados na secdo 5.1 deste trabalho, afirmam que na ABPr os alunos tém a
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oportunidade de usar a sua capacidade de tomada de decisdo, o raciocinio dedutivo
e as suas habilidades de pensamento critico ao longo do desenvolvimento dos
projetos.

Ainda sobre algumas caracteristicas de como os projetos devem ser na ABPr,
Hallermann et al. (2011) cita:

* Experiéncia de aprendizagem rigorosa: o projeto ndo deve ser um
complemento ou atividade extra que o professor faz aos alunos apds
uma unidade da disciplina. Em vez disso, o projeto € o curso principal
que organiza uma unidade de ensino. Em muitos casos, é util
realmente pensar em um projeto como uma unidade.

 Tamanho do projeto: a maioria dos projetos levam de 2 a 4 semanas
para serem concluidos, assumindo que os estudantes trabalham nele
apenas uma parte do dia. Alguns projetos podem ser mais longos. Se o
professor tentar apressar um projeto, nao havera tempo suficiente para
incluir plenamente os elementos essenciais da ABPr, ja supracitados, e
os alunos podem nao se sair tdo bem.

 Etapas do projeto: os projetos tém etapas comuns, embora nao

existam dois projetos exatamente iguais.

Sobre as atribuigdes do professor, Mergendoller et al. (2006) afirmam que a
ABPr leva o professor a um perfil de gestor do processo e moderador das interagdes
em sala de aula e fora dela, ja que a abordagem ultrapassa os limites territoriais. Um
dos objetivos da ABPr & desenvolver a capacidade de auto-gestdo dos alunos,
sendo que o professor deve conduzir de forma eficaz através de um processo
criterioso de planejamento e da gestao de atividades.

Ainda sobre o papel do professor na ABPr, Boss e Krauss (2007)
complementam que projetar € uma tarefa que visa o futuro, ou seja, o professor
investe em preparacao e planejamento e depois da autonomia aos alunos para que
eles invistam esforcos na sua experiéncia de aprendizagem. Enquanto isso, o
professor torna-se um mediador, facilitador e guia.

Sobre a abordagem pedagodgica, Markham et al. (2008) cita que a ABPr usa
uma abordagem construtivista, em que os alunos constroem o seu proprio
entendimento e conhecimento das coisas através da interagdo com o objeto real e

também com seus pares e/ou outras pessoas por meio da reflexao e discussdo. A
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aprendizagem ocorre de modo ativo, conduzida por experimentos e resolugdo de
problemas reais. Ela € centralizada nos alunos e tem o professor como mediador
desse processo. Geralmente, os alunos trabalham em grupos, de forma
colaborativa, buscando diversas fontes de informacéo e fazendo descobertas.
Milentijevic et al. (2006) e Markham et al. (2008) acreditam que a pedagogia
construtivista da ABPr é capaz de proporcionar uma aprendizagem consistente, que
de certo modo, exige o envolvimento e a comunicagdo ativa, o controle e a
responsabilidade pelas agdes e o entendimento concreto de todos os detalhes
envolvidos nas tarefas, caracteristicas da investigagdo ativa e da compreenséo

sistémica da abordagem.

2.1.4. ABP X ABPr

Alguns autores, como Kolmos (1996) e De Camargo Ribeiro (2008), citam a
dificuldade em definir e comparar Aprendizagem baseada em Projeto e
Aprendizagem baseada em Problema. Enfim, o que uma instituicdo aplica como
ABP pode ser considerada por outra instituicho como ABPr. Além disso, os
fundamentos, objetivos e formas de trabalho s&o iguais para ambas as
terminologias. Ja Deelman e Hoeberigs (2009) justificam que o processo de
aprendizagem, neste tipo de abordagem, baseia-se em problemas a partir do
trabalho por projetos.

Segundo Larmer (2014), as similaridades entre a Aprendizagem baseada em
Projetos e a Aprendizagem baseada em Problemas sao:

* Foco em um questionamento ou tarefa;

* Fornecimento de aplicagdes auténticas de conteudos e habilidades;

* Desenvolvimento de habilidades necessarias para o século XXI;

* Promocgéo da independéncia e investigagéo;

* Maiores e com mais aspectos que as aulas e atividades tradicionais;

* Foco no aluno e nao no professor;

As diferencas entre o estilo e escopo das atividades que envolvem a
Aprendizagem baseada em Projetos e a Aprendizagem baseada em Problemas séo
apresentadas por Larmer (2014), conforme o quadro 1 abaixo:
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ABPr ABP

Geralmente, s&do multidisciplinares Geralmente, tratam apenas de um
assunto

Podem durar semanas e meses Tendem a ser mais curtas

Os passos seguem apenas linhas | Tradicionalmente, segue passos pré-
gerais determinados

Inclui a criacdo de um produto ou | O resultado final pode ser apenas a

solugao (artefatos) proposta de uma solucao
Geralmente, envolve tarefas | Muitas vezes, envolve estudo de
auténticas e reais casos ou cenarios ficticios

Quadro 1: Diferengas entre ABPr e ABP
Fonte: adaptado de Larmer (2014)

A nomenclatura em inglés Problem/Project Based Learning (P2BL) também é
empregada quando Projetos e Problemas sao utilizados em programas
educacionais, segundo Passos (2003). Como exemplo, podem ser citadas varias
universidades em que a ABP serve para designar, simultaneamente, Problemas e
Projetos, dentre elas: Universidade de Maastricht e FEeAE — Faculdade de
Economia e Administracdo de Empresas — USP.

2.2.Aplicagoes Tecnolégicas com ABPr

O uso das tecnologias na educagao pode aprimorar as experiéncias de ABPr,
ja que esta ndo é dependente do uso extensivo da tecnologia (BENDER, 2014).
Diversas experiéncias da ABPr ja foram aplicadas em escolas e universidades ao
redor do mundo sem o uso da tecnologia. A unido entre a tecnologia e a ABPr
aumentou consideravelmente as oportunidades de aprendizagem (LARMER et al.
2009) e essa interagao deve continuar crescendo.

Algumas solugdes tecnoldgicas como webquests, blogs e wikis ja foram
aplicadas na educacgédo como forma de aprimorar a ABPr, conforme aponta Bender
(2014). O autor considera estas “aplicagdes simples” para a ABPr, ja que nao foram
desenvolvidas especificamente para suportar tal abordagem.

Abaixo sdo citadas duas pesquisas do Grupo em Tecnologia Aplicada a
Educacédo (GTech.Edu), no qual esta pesquisa faz parte. Aplicagdes tecnoldgicas
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foram desenvolvidas nestas pesquisas para apoiar a Aprendizagem Baseada na
Projetos, foco deste trabalho. Elas sdo apresentadas como forma de apresentar
como o grupo de pesquisa vem trabalhando na area.

O primeiro trabalho é o de Meurer (2014), em que foi desenvolvido o sistema
Projeto em Ac&o. Trata-se de um sistema de gerenciamento de projetos com
capacidade de recomendar conteudos baseando-se nas atividades desenvolvidas
pelos alunos. E de uso académico e especifico para atender as demandas da ABPr.

A sua tela inicial pode ser visualizada na Figura 2.

E PRO' ETOEMACAO ENGLISH

Aprendizagem Baseada em Projetos Esqueceu sua senha? Professor(z), Cadastre-se.  Aluno, cadastre-se.

Ensinando e aprendendo o
através de Projetos

o ~
‘Planejamento e gestio
No Projeto em Ag&o o professor tem possibilidade de
(I)I‘O‘fedwr(a), cadme'u definir o assunto a ser abordado e planejar estratégias
com agdes estruturadas de médio a longo prazo. £
muito fécil e simples gerenciar, acompanhar, orientar e

avaliar os projetos dos seus alunos, tanto na sala de

de projetos académicos desenvolvido aula quanto a disténcia, de qualquer lugar com acesso
com base no modelo de aprendizagem a Intgrnet qualq 9

baseada em projetos.
Que tal cadastrar-se agora? @7\

Figura 2: Tela inicial do Projeto em Acao
Fonte: capturada pelo autor em http://www.projetoemacao.com

Crie sua conta no Projeto em Agédo e
conhega nosso sistema de gerenciamento

O sistema Projeto em Acéo utiliza uma metodologia chamada de “Projeto E”,
que € uma metodologia projetual desenvolvida por Meurer e Szabluk desde 2008 e é
adotada nas atividades curriculares da disciplina de Projeto Grafico IV (projeto de
produtos digitais) do curso de Design Grafico do Centro Universitario Ritter dos Reis
(UNIRITTER). Para se definir e planejar o sistema do Projeto em Agéo, Meurer
(2014) seguiu a macroestrutura de etapas e utilizou-se de uma série de métodos e
técnicas proposta pelo “Projeto E”.

Conforme Meurer (2014), no sistema Projeto em Ac¢ao resumidamente o
professor:
a) Inicia o planejamento, a gestdo de sua estratégia, criando um assunto

projetual, define uma denominagdo, uma descrigdo e um periodo de

duragao para esse assunto.
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b) Define uma ou mais etapas projetuais. Destaca-se que o professor
podera incluir e editar etapas durante toda a duracdo do assunto

projetual.

c) O professor convida os alunos para que desenvolvam seus projetos de

acordo com a macroestrutura estabelecida.

Abaixo € apresentado na Figura 3 uma parte de um projeto em

desenvolvimento dentro do Sistema Projeto em Agao.

MODO DE JOGO

Atribuido o nome "modo de jogo', essa classificagdo possui diversas variagdes dependendo de onde é citada. Se
refere a tecnologia relacionada a interagdo do usudrio. Os jogos eletrénicos podem variar conforme o seu estilo,
estética, dispositivo, tendéncia e principalmente, tecnologia. Diversas modalidades sdo descritas, como

Shooter - Tiro, geralmente em primeira pessoa, também chamado de FPS (First Person Shooter);

Figura 12: Jogo Medal of Honor - Playstation.

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) - Jogos de estratégia em tempo real, envolvendo diversos jogadores em
rede;

Figura 3: Projeto desenvolvido no sistema Projeto em Agao
Fonte: capturada pelo autor em http://www.projetoemacao.com

O trabalho de Meurer (2014) investigou como a utilizagdo de um sistema de
gerenciamento de projetos e de recomendagdo de conteudo, baseado na ABPr,
pode apoiar os alunos no processo de investigagao e de planejamento de projetos.
Como similaridade com este trabalho pode ser citada a criacdo e o0 uso de uma
solugéo tecnologica para apoiar a Aprendizagem baseada em Projetos. A principal
diferenga entre a abordagem apresentada nesta tese e a pesquisa desenvolvida por
Meurer (2014) esta nos mecanismos de Gamificagdo aqui propostos que tém por
objetivo contribuir com a colaboragédo no desenvolvimento de projetos. O trabalho de
Meurer (2014) nao tinha este foco, e voltava-se sobretudo ao desenvolvimento de
projetos para a area de Design.

Outro trabalho relacionado do grupo Gtech.Edu é o de Acosta (2016), que
criou uma ferramenta chamada Toth. A ferramenta Toth foi desenvolvida para dar
suporte a atividades de ABPr e também para auxiliar na colaboragéo entre os alunos
durante o processo de desenvolvimento de seus projetos. Durante a escrita de um
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projeto, os alunos recebiam sugestdes de materiais complementares que pudessem
auxiliar em suas investigacoes.

A navegacdo da ferramenta Toth é separada por “Areas’, “Temas’ e
“Projetos”. As areas referem-se as disciplinas ou cursos em que os temas s&o
alocados, como por exemplo: Portugués, Matematica, Quimica, Ciéncias ou outros.
A area de temas (figura 4) é o local em que sao disponibilizadas as atividades

criadas pelos professores para uma determinada turma ou curso.

+°H) Areas Temas Projetos  Usudrios Entrar ~

Pégina inicial » Temas

Temas

Em progresso Com tempo limite Sem tempo limite Concluidos

N - N -
Sl Sl
Efeito Estufa (Turma 101) Efeito Estufa (Turma 107)

Escrito por M Escrito por M

Figura 4: Tela de Temas do Toth
Fonte: capturada pelo autor em http://toth.net.br

Ao acessar um tema o aluno encontra um texto disparador, o grafo que
representa este texto e as palavras-chave para escolha do assunto a ser tratado nos
projetos, cita Acosta (2016). Por fim, sdo mostrados os textos ja publicados que
foram elaborados pelos alunos a partir de suas investigagdes, referente a uma

palavra-chave previamente escolhida (figura 5).
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+O,E!} Areas Temas Projetos  Usudrios

Entrar ~

Pagina inicial » Projetos

Projetos
Todos Relacionados Meus projetos
Smartphone e Tablet COMPUTADOR impressora
Contriuigées 6 Contribuigsené Contriuigées 9
Antivirus Antivirus Impressora
Antivirus pra computador Antivirus Aplicativos Méveis

Escrito por Escrito por N

yane M e Escrito por J:
Contribuigdes: 14

r Sunschem d emA
Contribuictes: 8 Contribuictes: 12

Figura 5: Lista de Projetos ja criados na Toth
Fonte: capturada pelo autor em http://toth.net.br

Na Figura 6 abaixo pode ser visualizado um exemplo de projeto criado com a
utilizacao da ferramenta Toth.

+°RE!} Areas Temas Projetos Usudrios Entrar ~

Pagina inicial » Areas » Biologia » Efeito Estufa (Turma 101) » Aquecimento global » Aquecimento global
Aquecimento global

Aquecimento global € o processo de aumento da temperatura média dos oceanos e do ar perto da superficie terrestre causado pelas emissées humanas de
gases do efeito estufa, amplificado por respostas naturais a esta perturbacao inicial, em efeitos que se autorrefor¢am em realimentagao positiva.

Figura 6: Tela de um projeto na ferramenta Toth
Fonte: capturada pelo autor em http://toth.net.br

O trabalho de Acosta (2016) investigou de que modo uma atividade de
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPr), apoiada por um ambiente tecnoldgico,
pode contribuir no desenvolvimento de projetos por meio de recursos de
recomendacao de conteudo e ferramentas de colaboragao entre pares. De maneira
analoga a esta tese, a pesquisa de Acosta (2016) também procurou investigar de

que maneira a tecnologia poderia apoiar a Aprendizagem baseada em Projetos.
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Contudo, a pesquisa aqui apresentada teve como foco o apoio aos processos
colaborativos por meio da Gamificacdo, tematica ndo abordada na pesquisa de
Acosta (2016).

Dascalu et al. (2015), apresenta uma aplicagdo que implementa a
aprendizagem colaborativa através da Aprendizagem Baseada em Projetos no
ensino da Engenharia de Software. A aplicagdo automatiza o processo de formagéo
do que os autores chamam de grupos ideais. Apos as equipes formadas, os alunos
podem conversar através de um féorum do projeto ou anexar arquivos. O nome da
aplicacao desenvolvida é GrooPro. A figura 7 a seguir apresenta a visdao do aluno
com as aulas em um dominio criado, neste caso “web”. Os alunos podem acessar as

aulas e os projetos para anexar arquivos e discutir com outros membros do grupo.

J h -
{ ! I
—

b

[+
Figura 7: Aulas disponiveis em um dominio da aplicagdo GrooPro.
Fonte: Dascalu et al. (2015)

Na visdo do professor algumas funcionalidades podem ser citadas como a
criacdo de dominio, criacdo de aulas dentro de um dominio especifico, elaboragao
de questionarios de habilidades, criagdo de projetos dentro de uma aula e os seus
respectivos grupos de alunos.

No trabalho de Nozal et al. (2013) foi desenvolvido um médulo de
gerenciamento e monitoramento de projetos no MOODLE para os trabalhos finais de
Mestrado e Bacharelado, em que trataram diversas peculiaridades da area. No
referido modulo podem ser: a) criados os projetos atribuidos pelos tutores aos
professores e alunos; b) definidas as fases que podem ser adaptadas para
diferentes tipos de projetos finais; c) estabelecidos os agendamentos de tarefas dos
projetos; d) exportados e importados os projetos; e e) monitorados os projetos

visualizando o andamento e as mudancgas realizadas em cada tarefa, entre outros.
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A ultima aplicagdo tecnologica relacionada de Aprendizagem Baseada em
Projeto com relagcdo a esta pesquisa € um bloco do MOODLE chamado de
PBLTool’. Este bloco implementa uma ferramenta de gerenciamento de projeto para
ser usada com aprendizagem colaborativa. Na ferramenta s&o integrados os
recursos de forum de grupo e bate-papo. A principal ideia € que os alunos e
professores possam planejar juntos as suas atividades. Na figura 8 a seguir, &
apresentada a tela com as tarefas do projeto com inicio, fim, progresso e o status de

cada uma.

GPAC (professor): 15/08/10 - 30/09/10

Descrig@o Tarefas Mapa de Gantt Forum Chat do grupo

Grupos: | Grupo 1 | | Grupo 10 | | Grupo 2 | | Grupo 3 | | Grupo 4 | | Grupo 5 | | Grupo 6 | | Grupo 7 | | Grupo 8 (Josemari) | | Grupo 9 (Schumacher) |
- Cesar Perdomo Purper

Adiciona tarefa

Tarefas

Titulo Inicio Fim Progresso Status Agdes

Programar Banco de Dados 10/09/10 11/09/10 100% (12/09/10) Q #® X
Fazer a parte de login do site 10/09/10 12/09/10 100% (16/09/10) @ #® X
Definir o Banco de Dados 25/09/10 27/09/10 100% (27/08/10) @ s X
Pesquisa para adicionar amigos 27/09/10 04/10/10 100% (04/10/10) 0 s X
Upload de fotos do perfil 27/09/10 04/10/10 100% (04/10/10) @ s X
Alguns ajustes na interface 27/09/10 04/10/10 100% (04/10/10) @ s X

[#]  Os alunos estao planejando a tarefa

Figura 8: Tela do PBLTool para visualizagdo das tarefas do Projeto.
Fonte: capturado de https://moodle.org/plugins/block_pbltool

Na figura 8 acima podem ser visualizadas as abas do menu de forum e bate-
papo (chat). No PBLTool o professor define a atividade colaborativa e em conjunto
com o aluno define o seu projeto, as atividades e realiza controle das tarefas. Os
alunos tém a responsabilidade de executar as tarefas do projeto, conforme os

prazos estabelecidos.

Tanto a aplicacdo GrooPro quanto os dois recursos apresentados para o
MOODLE (mddulo de Projetos para trabalhos finais de Mestrado e Bacharelado e o
PBLTool), ndo abordam a promogado dos processos colaborativos por meio da
Gamificacdo para desenvolvimento dos projetos dos alunos, conforme enfoque

desta pesquisa.

3 Disponivel em https://moodle.org/plugins/block_pbltool
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2.3.Consideragoes sobre o capitulo

Nesta pesquisa € utilizada uma abordagem ativa de aprendizagem, mais
especificamente a Aprendizagem Baseada na Projetos, no intuito de se aproximar
de meétodos centrados no aluno, para capacita-los no desenvolvimento dos seus
projetos a partir de uma atividade planejada e proposta pelo professor para
promover um resultado final pratico. Estas atividades tornam os alunos capazes de
discutir, refletir e resolver problemas do mundo real. Neste método, os professores
interagem como mediador do processo e ndo atuam como detentores do
conhecimento.

Os conceitos e definicbes da Aprendizagem Baseada em Projetos e as suas
aplicagcdes tecnoldgicas relacionadas foram apresentadas neste capitulo, pois
servem de base para esta pesquisa. Estes trabalhos relacionados utilizaram a
tecnologia para apoiar a Aprendizagem Baseada em Projetos, mas nao aplicaram
mecanismos de Gamificacdo, apresentados no préximo capitulo, para o
engajamento dos alunos nos processos colaborativos no desenvolvimento dos seus
projetos, principalmente no que tange ao incentivo, ao compartihamento de
materiais sobre o assunto da atividade, a criacdo e discussdo das questdes

direcionadoras e aos comentarios para aprimoramento dos projetos.
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3. GAMIFICAGAO

Este capitulo apresenta os conceitos de jogos e as definigbes sobre
Gamificacdo, bem como a finalidade da sua aplicagdo, as mecanicas dos jogos e os
perfis de jogadores. Sdo apresentadas algumas aplicagbes gamificadas e trabalhos
relacionados com esta pesquisa.

Conceituar a Gamificagdo exige a compreensdao da sua origem. Os jogos
digitais, ou games, sdao muito mais do que simples sistemas. Como forma de
padronizagdo neste trabalho sera adotado simplesmente o termo “jogo”.

Um jogo é um sistema em que os jogadores se engajam em um desafio
abstrato, definido por regras, interatividade e feedback; que gera um
resultado quantificavel de forma frequente e provoca uma reagdo emocional
(KAPP, 2012, p.7).

A definicdo de Kapp apresenta uma vis&o interessante do ponto de vista da
aprendizagem. O engajamento esta baseado a algo desafiador e correlacionado
com objetivos alcangaveis e mensuraveis atraves de resultados. Tudo isso em torno
de regras bem definidas, sempre gerando feedbacks que sdo essenciais para o

acompanhamento da evolugdo da aprendizagem.

Uma outra definicdo a destacar € a de que: “um jogo eletrénico € um sistema
no qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que
resulta em uma consequéncia quantificavel” (SALEN & ZIMMERMAN, 2004).

Complementando as definigdes apresentadas, pode-se, ainda, afirmar que “os
jogos compartilham quatro caracteristicas definidoras: objetivo, regras, sistema de
feedback e participagcao voluntaria” (MCGONIGAL, 2011, p.21). De acordo com
McGonigal (2011), o objetivo € o resultado que os jogadores vao trabalhar para
alcancar e as regras estabelecem limitagdes sobre como eles podem alcanga-lo. Um
sistema de feedback informa aos jogadores o quanto eles estao perto de alcangar o
objetivo e isso pode ser feito através de pontuacgdo, niveis ou barra de progresso.
Um feedback em tempo real serve como uma promessa para os jogadores de que o
objetivo é alcangavel motivando-os a continuarem jogando. Por ultimo, a
participagdo voluntaria exige que todos os jogadores aceitem voluntariamente o

objetivo, as regras e o sistema de feedback.

Utilizar os elementos e caracteristicas que tornam os jogos efetivos € uma

pratica que pode ser util em diversos contextos, isso € o que se chama de
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Gamificagéo, de acordo com Werbach e Hunter (2012).

3.1.Conceitos Basicos

A Gamificagao tem atraido o interesse tanto da industria quanto da academia
durante os ultimos anos, conforme citam Deterding et al. (2011), McGonigal (2011) e
Bogost (2007). Por exemplo, o sucesso de servicos moveis como Foursquare e
Nike+ sdo, frequentemente, atribuidos a Gamificagao (DETERDING et al. 2011).

Zichermann e Cunningham (2011) afirma que a Gamificagéo esta relacionada
a inclusdo da mecanica, estilo e pensamento, envolvendo técnicas de design de
jogos e buscando o envolvimento de pessoas na solugdo de um problema. Logo de
inicio, torna-se importante evidenciar-se que, apesar do uso de elementos de jogos,
as aplicagbes gamificadas, ndo se tornam, necessariamente, jogos.

Na mesma linha, Kapp (2007) refere-se a Gamificagdo como a mecanica,
estética e raciocinio correntes nos jogos, provendo formas de engajar as pessoas,
conduzindo-as para solug¢des de problemas. Deterding et al. (2011) reforgam que a
insercao de elementos de jogos a contextos ndo ludicos tem o potencial de gerar,
entre os participantes, um nivel de envolvimento semelhante ao que & conseguido
com 0s jogos.

Egenfeldt-Nielsen (2011) afirma que a Gamificagdo busca integrar estas
dinamicas de jogos dentro de um servigo, comunidade ou campanha, a fim de
incentivar um determinado comportamento, atitude ou habilidade dos individuos.

A maior parte das aplicagbes, que empregam conceitos de Gamificagéo,
estabelece alguma forma de recompensa pelas atividades realizadas pelo usuario.
Estes sistemas utilizam as mecénicas de jogos mais comuns, tais como emblemas,
niveis, quadros de lideranca, metas e pontos. Essa estrutura também € definida por
Nicholson (2012) como BLAP da Gamificacdo (do inglés, Badges, Leaderboards,
Achievements e Points) que correspondem a Emblemas, Quadro de Lideres,
Conquistas e Pontos.

Zichermann e Cunningham (2011) afirma que a mecanica de um jogo ou
ambiente gamificado €& desenvolvida com base em uma diversidade de
caracteristicas, que se forem usadas de forma correta fornecem uma resposta
satisfatéria para o usuario. Ele cita estas mecanicas de jogos como pontos, niveis,

ranking, emblemas, desafios e missdes, integragéo e ciclos de engajamento.
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Na especificagdo de Liu et al. (2011), para usar a Gamificagdo em um
ambiente ndo associado a jogo, pode-se criar um ciclo, de acordo com a Figura 9,
apresentada a seguir. Neste ciclo, a interagéo inicia-se a partir de um objetivo ou
desafio claro com uma condicdo de vitdria especifica. Ao alcancar determinada
meta, algumas recompensas sdo dadas nesse sentido, no qual € normalmente
gerenciado por um sistema de pontos (pontuagdo, moeda virtual, pontos de
experiéncia etc). Ao se tomar como base o sistema de pontos e historicos de
conquistas, um quadro de lideres (globais ou parciais) e emblemas séo fornecidos
aos jogadores para motivar suas capacidades de competitividade e que
possivelmente resultem de mudanga no estado (status) dentro do sistema,
possibilitando aos jogadores maior visibilidade em suas redes sociais.

7

Desafios Recompensas

Sistema de
Pontos

Redes Sociais e Quadro de
Estado (status) Lideres

™ pd

Figura 9: Ciclo da Gamificagao
Fonte: Liu et al. (2011)

Nicholson (2012) introduz a definicdo de “Gamificacdo com significado” (do
inglés, meaningful gamification). De acordo com este conceito, em uma atividade
nao ludica € importante criar um nivel de envolvimento semelhante ao que se pode
obter com os jogos, gerando uma experiéncia com significado que néo depende
apenas de recompensas extrinsecas.

Segundo Aldrich (2009), existem trés necessidades basicas que devem ser
pensadas para criar um produto ou servigo dentro da légica de Gamificagao:
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Recompensas: que servem de feedback ao longo do caminho ou
incentivo a participacéao;

Ranking: que servem como comparagao entre pares;

Emblemas: que “certificam” o desempenho do aluno ou sua

especializagdo, como acontece nos féruns de informatica, por exemplo.

Zichermann e Cunningham (2011) propde uma estrutura que lida com a forma

como os jogadores valorizam essas recompensas, conhecidas pelo acronimo SAPS:

Status, Acesso, Poder e Coisas (do inglés, Status, Access, Power and Stuff).

Status: simboliza as recompensas que alavancam os usuarios dentro
de um ranking interno do ambiente e permitem que outros vejam o seu
progresso através de niveis e emblemas ou moedas virtuais.

Acesso: significa a entrada privilegiada a partes internas ou externas
do ambiente, as quais outros usuarios nao teriam acesso.

Poder: é a possibilidade de ter algum controle sobre o ambiente ou
outros usuarios, por exemplo, sugerir novas funcionalidades para o
ambiente, ou ser moderador em um férum de discussao.

Coisas: sao geralmente objetos cujo valor real € conhecido, nesta

proposta, adaptados para objetos de aprendizagem digitais.

3.2.Perfis dos Jogadores

Ao tratar do assunto Gamificagdo, torna-se importante apresentar categorias

de perfis de jogadores existentes.

De acordo com Bartle (1990) em sua primeira definicdo dos tipos de

jogadores, existiam basicamente quatro tipos de jogadores: Exploradores, Sociais,

Conquistadores e Extremos, conforme pode ser visto na Figura 10. As

caracteristicas que levam um usuario a jogar ndo estdo diretamente ligadas a

apenas um tipo de jogador. O mesmo jogador pode ter um perfil com um conjunto

destes tipos. Frisa-se que estes tipos ndo sdo um padrao, sdo somente uma forma

de classificagdo que busca definir um contexto para cada um deles.
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EXTREMOS ! CONQUISTADORES

EXPLORADORES

Figura 10: Os tipos de jogadores
Fonte: Traduzido de Bartle (1990)

Abaixo sao apresentados os quatro tipos de jogadores, conforme a viséo

Bartle (1990), e de acordo com a Figura 10 apresentada:

Exploradores (Explorers):. sdao conduzidos pela motivagdo de descobrir o
maximo possivel sobre o jogo, incluindo desde o mapeamento da area
geografica, de elementos visiveis ou n&o até a compreens&o da mecanica.
Possuem muita curiosidade e vao buscar entender o porqué e como
cumprir cada desafio que € proposto.

Sociais (Socializers): sdo interessados em pessoas, pois prezam pela
interagdo entre elas e no que elas tém a dizer. O jogo é apenas um
contexto para socializarem com outros jogadores. A principal preocupagao
nao é vencer o jogo, mas buscar a socializagdo. Eles sdo os maiores
comentadores de status, resultando na motivagdo e no engajamento de
usuarios para desafios em equipe.

Conquistadores (Achievers): sdo movidos por objetivos no jogo para se
destacar dos outros jogadores. Preferem jogos que possibilitem fazer um
planejamento, geralmente alguma forma de acumular pontos. Entre eles
estdo os pontos de experiéncia, niveis ou mesmo cupons de desconto.
Este tipo de jogador compde uma parte integral de qualquer jogo
competitivo. Eles, certamente, serdo atraidos por um conjunto de

emblemas ou troféus, por exemplo.
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* Extremos (Killers): é o perfil mais competitivo. Normalmente, sdo movidos
pela vontade de impor-se e ficam satisfeitos em proporcionar momentos
de agonia e ansiedade nos outros jogadores ou usuarios. Eles necessitam
que os outros vejam isso, caso contrario, n&o seria uma legitima vitoria.
Para que eles se sintam vitoriosos, alguém precisa perder.

Embora este modelo tenha sido geralmente aceito como um instrumento util
entre os projetistas de jogos, o modelo também tem suas fragilidades. Duas delas
sdo de particular importancia. Primeiramente, este modelo sugere que os jogadores
mudam de tipo ao longo do tempo, mas nao sugere como ou por qual razdo eles
podem fazer isso. Em segundo lugar, todos os tipos de jogadores em algum grau,
especialmente o unico que age sobre outros jogadores, ou seja, os Extremos,
parecem ter subtipos que o modelo n&o previa.

Estas questbes foram resolvidas por Bartle (2003), adicionando uma terceira
dimensao com uma visdo de acdo implicita ou explicita. A distingdo entre os dois
conceitos se resume a "pensar antes de fazer". A agao implicita é o que é feito
automaticamente sem a intervengdo da mente consciente. Ja a acao explicita é o
que é considerado ou planejado, geralmente como um meio para alcangar algum
objetivo ou efeito desejado.

Esta nova dimenséao cria um grafico 3D, com oito tipos de jogadores, em vez
de quatro, como mostra a Figura 11 abaixo.
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Figura 11: Grafico 3D dos tipos de jogadores
Fonte: Traduzido de Bartle (2003)

Cada um dos tipos originais dos jogadores definidos por Bartle (2003) agora
aparece em duas versoes:
Os Oportunistas sdo Conquistadores implicitos:
* Se observam uma chance, eles vao atras dela.
* Eles olham ao redor as coisas que tem para fazer, mas eles nao
sabem o que elas sio até encontra-las de fato.
* Se ha um obstaculo, eles fazem alguma outra coisa em seu lugar.
Os Planejadores sdo Conquistadores explicitos:
* Definem uma meta e um objetivo para alcanga-los.
* Executam ag¢des como parte de algum plano maior.
* Se ha um obstaculo, eles trabalham em torno dele.
* Perseguem a mesma ideia obstinadamente.
Os Cientistas sao Exploradores explicitos:
* Fazem experiéncias para formar teorias.
* Usam essas teorias preditivamente para testa-las.
e S3ao metddicos na sua aquisi¢cao de conhecimento.
* Procuram explicar os fenbmenos.
Os Hackers séo Exploradores implicitos:

* Experimentam para revelar significado.
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* Tém uma compreensao intuitiva do mundo virtual, sem a necessidade
de testar as suas ideias.

* Vao para onde a fantasia possam leva-los.

* Procuram descobrir novos fenébmenos.

Os Networkers sao Socializadores explicitos:

* Encontram pessoas com quem vao interagir.

* Fazem um esforgo para conhecer os seus colegas jogadores.

* Aprendem quem sdo e 0 que essas pessoas sabem.

* Analisam com quem vale a pena passar um tempo.

Os Amigos sao Socializadores implicitos:

* Interagem principalmente com pessoas que ja conhecem bem.

* Tém uma compreensao profunda ou intima deles.

* Desfrutam de suas companhias.

* Aceitam suas pequenas manias.

Os Mal Comportados sdo Extremos implicitos:

* Sao completamente incapazes de explicar por que eles agem, como
eles fazem, embora possam oferecer racionalizagdes que gostaria que
0s outros ou eles mesmos acreditassem.

* O seu objetivo vago é obter uma ma reputagdo grande dentro do
ambiente ou do jogo.

Os Politicos sao Extremos explicitos:
* Agem com premeditacdo e previdéncia.

* Manipulam as pessoas de forma sutil.

3.3.Mecénicas dos Jogos

As mecanicas dos jogos estdo relacionadas com o nucleo de um jogo ou
ambiente gamificado. Trata-se de um tema importante de ser abordado ja que a
Gamificacdo acontece através da aplicacao destas mecéanicas em aplicativos e/ou
ambientes cujo objetivo principal ndo € o entretenimento, mas a finalidade de
engajar os usuarios (COHEN, 2011). Muntean (2011) define que a mecéanica de um
jogo é expressa na sua funcionalidade, representando o aspecto fundamental para

qualquer contexto gamificado.



44

No design de um ambiente pode ser usada uma unica mecéanica simples ou
uma seérie de mecanicas de jogos diferentes que, quando combinadas, resultam em
um complexo sistema de Gamificagdo, por exemplo, pontos, niveis, ranking,
emblemas, desafios e missdes, integracéo e ciclos de engajamento social, conforme
sao apresentados nos sub-topicos a seguir. Li et al. (2012) entendem que, para se
manter a motivacdo do individuo em qualquer ambiente, deve-se fornecer a ele

estimulos de alta qualidade e com diferentes formatos.

3.3.1. Pontos

Os pontos sdo uma das caracteristicas mais importantes nos ambientes de
jogos. Independente de qual forma de pontuacéo sera adotada, é necessario que o
usuario se sinta confortavel com a pontuacido escolhida. Ela pode ser usada para
checar o nivel de interagdo do usuario com o jogo.

Kapp (2012) cita que as principais pontuagdes estdo sempre visiveis ao
usuario de uma forma que n&o atrapalhe a visualizagdo do jogo, um local em que o

jogador sempre possa fazer uma verificagédo rapida.

3.3.2. Niveis

Os niveis tém o papel de marcar o progresso do usuario em um jogo. Eles
podem ter diferentes representacbes. Uma das principais diferencas € a troca de
cenario, pois podem ser mudados os elementos que vdo compor o jogo, assim como
o comportamento dos seus elementos. O uso consciente destas alteragcdes, para
cada nivel, deve ser utilizado de forma correta, acarretando em uma transigao
agradavel, segundo Zichermann e Cunningham (2011).

Ao perceber que houve uma alteragdo no nivel do jogo, os elementos que
compdem a complexidade e os cenarios do jogo também sdo alterados. As formas
de criagao destes niveis devem ser analisadas e validadas pelos desenvolvedores,
adequando uma solucéo especifica para o ambiente.

A complexidade dos niveis ndo cresce de uma forma linear, ou seja, o nivel
mais a frente ndo é X vezes mais complexos que o anterior (KAPP, 2012). Nesse
caso, seria necessaria uma fungéo curvilinea de complexidade para que o jogador
possa ir se habituando ao jogo, pois a alteragcdo da dificuldade torna-se mais sutil.
Outra possibilidade para este quesito € a intercalacao de dificuldades.
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3.3.3. Ranking

E o mecanismo de listagem das melhores pontuagdes, pois define as
diferentes posi¢cdes de estado dos jogadores, de acordo com Kapp (2012). Existem
varias formas de usar rankings. No inicio da aplicagdo dos conceitos dos jogos, 0s
rankings mostravam de uma vez todos os jogadores que obtiveram as melhores
pontuagdes. Algumas pessoas, ao Vvisualizarem estes valores, ja sentiam-se
desmotivadas a ultrapassar os pontos dos outros jogadores com posi¢des mais a
frente, segundo Zichermann e Cunningham (2011).

O ideal é que o ranking mostre apenas o necessario ao jogador, normalmente
sua posi¢ao, a colocagédo dos seus colegas e a posi¢gao do resultado que deve ser
ultrapassado. Para proporcionar maior motivacao, ha necessidade que esta posicao
esteja no minimo uma posigao acima.

Para incrementar a motivagdo e o engajamento dos usuarios, segundo
Zichermann e Cunningham (2011), é necessario manter as melhores pontua¢des no
topo do ranking, assim como as diferentes formas e classificacbes de pontuacoes.
Outro modo de criar rankings sao os que nao devem funcionar com visualizagdes
publicas, pois os integrantes das posicbes deste tipo de ranking podem ficar
constrangidos com o resultado e o significado dos valores.

3.3.4. Emblemas (Badges)

Sao usados para referenciar as informacdes referentes a um determinado
usuario ou sobre suas agdes, que o levaram a ganhar um determinado emblema, de
acordo com Zichermann e Cunningham (2011). O autor ainda cita que eles podem
aumentar a competitividade e melhorar a interagao no jogo, pois possibilita fazer que
o usuario execute agdes esperadas pelo ambiente. O jogador € motivado a ganhar a
maior quantidade de emblemas possiveis ou apenas ser o detentor de um grande
feito ou passar informagées de como conseguiu o mesmo. Um mecanismo
adequado de emblemas encoraja o jogador a continuar no jogo tentando conseguir

mais emblemas.

3.3.5. Desafios e Missoes

Desafios e missdes norteiam os jogadores novatos, que, normalmente, nao

sabem o que fazer primeiro em um jogo ou aplicagdo gamificada. Caso o jogador ou



46

usuario fique ocioso, logo no inicio de sua experiéncia no ambiente ou jogo, este ndo
tera interesse em continuar. Com as missdes é possivel ocupar o tempo do jogador,
proporcionar diversao, dar diferentes tipos de desafios, que devem corresponder,
preferencialmente, ao nivel do jogador, e recompensas, segundo Zichermann e
Cunningham (2011). O propdsito € sempre fornecer missdes ao jogador que
poderdo ser realizadas sequencialmente ou permitir ao usuario escolher as que
deseja fazer.

As missbes que requerem a formagédo de grupos de outros jogadores para
serem concluidas, geralmente, sdo muito complexas. A organizagdo de um grupo
com diferentes tipos de jogadores ou usuarios pode ser uma tarefa um pouco
complicada. Métodos devem ser aplicados para que os jogadores possam querer
fazer estes tipos de missdes. Os desafios em comum, recompensas e emblemas

podem ser uma solugéo.

3.3.6. Integracgao

E o processo de inserir novos usudarios aos jogos ou ambientes gamificados.
Os primeiros minutos de experiéncia sao importantes para que eles continuem a
usar o ambiente. Percebe-se a necessidade dos usuarios criarem uma experiéncia
basica do ambiente, sendo importante citar que caso o usuario ndo consiga se
adaptar no primeiro contato, a possibilidade de retorno dele declina (ZICHERMANN
e CUNNINGHAM, 2011).

Deve ser evitado o uso exagerado de texto para tentar introduzir o conteudo
sobre o sistema para o novo usuario. Ele deseja conhecer o ambiente, mas n&o quer
passar muito tempo lendo. Nos primeiros contatos, o ambiente deve mostrar ao
jogador o que ele pode usar, dando tarefas ao usuario, resultando em sucesso e
recompensas. Se o0 usuario perder ou nao for bem sucedido no inicio, ele se sentira

desmotivado a prosseguir.

3.3.7. Ciclos de Engajamento

O engajamento é definido, de acordo com Zichermann e Cunningham (2011),
pelo periodo de tempo em que o individuo tem ampla quantidade de conexdes com
outra pessoa ou ambiente. Este trabalho seguira a definigdo de engajamento no
ambiente conforme Vianna et al. (2013), no qual diz que o nivel de engajamento do
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individuo em um jogo é influenciado pelo grau de dedicagdo do mesmo as tarefas
designadas. Essa dedicagao, por sua vez, é traduzida nas solugdes do jogo que
influenciam no processo de imersao do individuo em um ambiente ludico e divertido.

Os desenvolvedores de um ambiente ndo devem se preocupar apenas com
0s primeiros acessos do usuario, mas também devem fazer com que ele retorne
apos sua saida, ou seja, como manter o jogador ou usuario envolvido.

Um dos métodos para realizagdo desta tarefa sdo os ciclos de engajamento
social. Pois a socializagédo, segundo Zichermann e Cunningham (2011), é o principal
fator que faz com que o usuario retorne ao ambiente gamificado. O usuario depois
que sair do ambiente ou jogo para tratar de questdes pessoais, deve querer saber o

que aconteceu em seu afastamento e ficar na expectativa de retornar.

3.4.Aplicacoes Gamificadas

Diversas aplicagbes gamificadas encontram-se na web. Podem ser citadas
algumas como Nike+ Running App, Foursquare e Waze.

O Nike+ Running App monitora as corridas dos usuarios e ajuda a atingir suas
metas, seja correndo a primeira prova ou alcangando um novo recorde pessoal. O
corredor iniciante ou veterano de maratonas tera as estatisticas para acompanhar o
seu desempenho nas corridas, segundo Nike (2014).

Com a Gamificagdo no Nike+ Running, o usuario pode compartilhar suas
corridas ao longo do trajeto com os seus contatos e amigos das redes sociais. O
usuario ainda pode competir com seus amigos pelo topo do ranking ou enfrentando
um desafio no aplicativo. O usuario define uma distancia, convida os amigos e corre
até a linha de chegada. A seguir, na figura 12, pode ser visualizada uma das telas do

aplicativo.
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Figura 12: Tela do Aplicativo Nike+ Running
Fonte: Nike (2014)

Ja o Foursquare indica recomendagdes baseadas nos gostos dos usuarios,
nas suas avaliagbes de lugares semelhantes e nos amigos e pessoas com mais
conhecimento em que o usuario mais confia, segundo Foursquare (2014). O sistema
busca conhecer o gosto dos usuarios e, a partir disso, passa a indicar lugares que
ele, provavelmente, ira apreciar. O Foursquare empregou elementos de Gamificagao
como emblemas e quadro de lideres (ranking). Ao utilizar o sistema, o usuario tem a
possibilidade de conhecer os locais por onde andam seus amigos. Ele pode também
ganhar um adesivo dourado se for o primeiro a percorrer um novo trajeto. A seguir,

na figura 13, é apresentada uma tela do aplicativo do Foursquare.
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Figura 13: Tela do Aplicativo do Foursquare
Fonte: Foursquare (2014)

O Waze é um aplicativo de navegagédo e transito baseado em uma
comunidade. Os motoristas, em sua area, podem compartilhar informagdes de
transito das vias em tempo real visando contribuir com outros usuarios, conforme
Waze (2014).

Ele também pode alertar a presenga da policia nas vias, acidentes e outros
perigos que 0s usuarios possam encontrar no trajeto. Além de receber alertas na
rota sobre postos proximos com indicagao de precos de combustivel. A Gamificagao
é utilizada para que os usuarios ganhem pontos nas interagbes e contribuigdes,
evoluindo em um quadro de lideres (ranking) da sua comunidade, enquanto os
usuarios contribuem com informagdes das vias. A seguir, na figura 14, pode ser

visualizado uma tela do aplicativo Waze.
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Figura 14: Tela do Aplicativo do Waze
Fonte: Waze (2014)

O poder motivacional dos jogos tem sido explorado também em outros
contextos através da Gamificagdo como na area de saude pessoal, esporte,
mobilidade urbana, na recomendacédo de produtos e servicos, entre outros. As
aplicacbes de mercado apresentadas ja utilizam as mecénicas de jogos como
pontos, emblemas, niveis, desafios, quadro de lideres e recompensas para
desenvolver uma comunidade mais engajada, colaborativa e com consequente

crescimento viral.

3.5.Aplicacdes Gamificadas na Educacgao

Um dos grandes desafios de qualquer educador € envolver seus alunos em
atividades de aprendizagem. Segundo Mendes (2012), a aplicagdo de Gamificagao
no processo de ensino aprendizagem pode fazer com que os alunos sejam
motivados a cumprir determinadas tarefas que estejam ligadas aos objetivos do
curso. Lee e Hammer (2011) apontam que o potencial da Gamificagdo vai além da
promocdo de estilo de vida saudavel e elaboragdo de estratégias de marketing,
conforme aplicagdes de mercado existentes. Jogadores, voluntariamente, investem

incontaveis horas no desenvolvimento de suas habilidades na resolugdo de
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problemas no contexto de jogos (GEE, 2008).

A Gamificagdo tenta aproveitar o poder motivacional de jogos e aplica-la a
problemas do mundo real como os de motivagdo e engajamento na colaboragao
dentro dos ambientes educacionais, sendo este apontado como um dos principais
desafios para o sistema educacional americano, segundo Bridgeland et al. (2006).

Petrovic e lvetic (2012, p. 349) citam que a Educagao nao é algo que possa
ser facilmente gamificada, por ser uma area muito dependente do que esta sendo
ensinado. Contudo, os autores enfatizam a importancia de estudar mais o assunto.

Alguns ambientes educacionais gamificados podem ser citados como o Busuu
(2014), Livemocha (2014) e DuoLingo (2014). Estes sdo exemplos de ambientes
voltados ao ensino e aprendizado de idiomas que possuem elementos e mecanicas
de Gamificagdo. Existem outros ambientes educacionais voltados para que os
alunos respondam questdes elaboradas por professores, como Playdea (2014) e
Qranio (2014).

A Duolingo € uma aplicagdo que funciona de maneira que 0s usuarios
progridam nas ligbes das unidades, ganhando pontos por respostas corretas,
correndo contra o relégio e avangando de nivel (DUOLINGO, 2014). Apesar ser uma
aplicacdo gamificada, ela ndo segue os conceitos da Aprendizagem Baseada em
Projetos. O conteudo e as atividades ja foram elaboradas pelos professores e equipe
pedagogica e as respostas das licdes sao corrigidas, automaticamente, pela
aplicacdo, sem a troca de informagdes e feedbacks por outros atores humanos do
processo. A Duolingo foi escolhido pela Apple como aplicativo do ano de 2013.

A seguir, na figura 15, é apresentada uma tela da Duolingo em que estédo
disponiveis as mecénicas de jogos como Niveis, Desafios e Missdes, Ranking e
Pontuagbes. Constam também algumas informagdes como nivel do usuario,
(encontra-se no nivel 7 avangando para o 8), quantidade de moedas recebidas, fluxo
de progresso em uma unidade e quadro de lideres (ranking). Ao centro da tela da
aplicagéo é apresentado o fluxo de progresso das unidades (missdes e desafios)
que devera ser percorrido pelo usuario. Sdo mostradas as unidades e pontuacoes
conquistadas pelo usuario (Basico, Basico 2 e Saudagdes) e as proximas que

deverao ser realizadas.
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Figura 15: Tela do fluxo das unidades a serem percorridas pelo usuario
Fonte: Duolingo (2014)

A seguir, na figura 16, pode ser visualizada uma tela do Duolingo em que séo
apresentadas mais detalhadamente a unidade (Basico 1) com as licdes (1, 2 e 3)
completadas pelo usuario (no centro da tela) e a quantidade de moedas obtidas (no

topo da tela).

duotingo Inicio  Palavras  Atividade  Conversa  Imersdo - = romulomfranca v 0 0 O 18 0

Basico 1
LICAO 1 (/] LICAO 2 (] LICAO 3 (]
man, woman, |, am, girl, he, is, she, an eat, eats, the, bread,
a, boy apple, and drink, drinks, water
Refazer Refazer Refazer

Figura 16: Tela das ligbes conquistadas pelo usuario em uma unidade
Fonte: Duolingo (2014)
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A seguir, na figura 17, pode ser visualizada a tela do Duolingo em que séo
usados o recurso de pontuagdes, missdes, desafios e emblemas. Ela apresenta uma
licdo que o usuario devera realizar no estilo de um desafio. Os coragdes (emblemas)
sao a quantidade de chances que o usuario tem de falhar nesta licao. As pontuagdes

e moedas sao contabilizadas no final da atividade.

dUOLingo Inicio  Palavras  Atividade  Conversa  Imersio #HZ B omulomfranca v O 0 O 18 Q

Desistir ~ Dicas & observacées QP QPP Q@

Selecionar a traducao de “mulher”

woman man 3

Pular

Figura 17: Tela da licdo de uma determinada unidade
Fonte: Duolingo (2014)

Abaixo, na figura 18, pode ser visualizada a tela da loja do Duolingo onde
estdo disponiveis “poderes” para que os usuarios possam adquiri-los e usa-los

durante a execucéao das licdes nas unidades.
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-—
-
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.
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Dobro ou nada romulomfranca, vocé esta so!
A L Por: 0 5
I H Ganhe o dobro de sua aposta mantendo . Adicione a‘rnlgos para acirrar a
7 sete dias de ofensiva competigao!!

Figura 18: Tela que apresenta a loja do Duolingo
Fonte: Duolingo (2014)

O Qranio é um ambiente que proporciona desafios aos alunos,
conhecimentos e oferece premiagdes. O usuario pode escolher a categoria que mais
Ilhe interessa e responder perguntas. A Gamificagdo esta estruturada a partir de
cada pergunta respondida corretamente, na qual o usuario ganha um valor de Qi$
(moeda virtual) especifico, segundo Qranio (2014). Ele utiliza mecanicas de jogos
como desafios, pontuacdo, ranking, emblemas, ciclos de engajamento social e
moedas virtuais.

As perguntas de multipla escolha estdo distribuidas em categorias variadas
como geografia, historia, esportes, literatura, TV, cinema, automobilismo, entre
outros. Os prémios do Qranio também sao divididos em diversas modalidades como
convites e cortesias, beleza e cosméticos, eletronicos, roupas, servigos, cursos etc.

Apesar do Qranio ser gamificado e ter uma area para envio de questdes pelos
alunos, a ferramenta ndo tem como foco instigar os alunos em processos
colaborativos com foco na Aprendizagem baseada em Projetos, como nesta
pesquisa. Ao receber uma questao, uma equipe do Qranio a avalia e, se aprovada, a

disponibiliza no sistema.
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Abaixo, na figura 19, pode ser visualizada a tela inicial de apresentagéo do

Qranio.

%Qranio

Feliz aquele que transfere o que
sabe e aprende o que ensina.

CoraCoralina

'ﬁ' Android .' iPhone 22 Windows Phone

Figura 1§: Tela inicial de apresentacao do Qranio
Fonte: Qranio (2014)

O ambiente Playdea tem funcionalidades que se aproximam da aplicagao
proposta neste trabalho no que diz respeito a apresentacdo de desafios pelo
professor, mas ndo segue a abordagem da Aprendizagem Baseada em Projetos.
Nele, o professor cria e langa os desafios para os alunos com listas de exercicios
(questbes objetivas) e os alunos devem resolvé-las. A figura 20 apresenta a tela

inicial do sistema.

PL A*D! A Inicio Beneficios Pregos Sobre O que é gamificagdo? Blog Cadastre-se Entrar

' P&A‘?Q!A

A A

Figura 20: Tela inicial de apresentacdo do Playdea
Fonte: Playdea (2014)
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O Playdea surgiu com o objetivo de se tornar uma ferramenta presente no
processo de aprendizagem em busca do engajamento dos seus alunos, conforme
Playdea (2014). Ele é uma plataforma de aprendizagem que visa engajar os
estudantes de uma maneira divertida, introduzindo a Gamificacido através de
mecanicas de jogos como desafios, ranking, emblemas e moedas virtuais, criando
um espacgo que incentiva colaboragao.

Simdes et al. (2013) desenvolveu uma plataforma de aprendizagem social
chamada de schoooools.com. Ela tem o intuito de auxiliar na capacitacdo de
criangas, pré-adolescentes, pais e educadores por meio da web 2.0 e das redes

sociais, conforme a Figura 21 pode ser visualizada abaixo.

s 000! QZ ( mas Blogue Pa \ PTv Emnr

%8 A plataforma educativa
g para o Ensino Basico.

Estar no scho m & colocar a sua
¢ segura. Para alunos
fessores e encarregados de educacdo

Todas as Funcionalidades
Licencas e Registo

“cﬁ‘rz-
m Carnaval Chile é destino de empresas inovadoras
Dia Europeu da Internet Segura escolinhas.pt participa no programa TSF
Chegamos & Crodcial Portal ‘escolinhas.pt’ navega... - Jornal de Negéoos

Ultimos trabalhos partilhados

» L4 - . r
-~ 4
ﬁ " \ CONHECE OS NOSSOS VIDEOS?
JA TEM CONTA?
v | -

Airda ndo tem conta’ Registe-se

ﬁ u a RECEBA NOVIDADES POR EMAIL

Figura 21: Plataforma de Aprendizagem Social schoooools.com
Fonte: Simdes et al. (2013)

A plataforma schoooools.com é usada com dois objetivos: aplicar os
elementos de Gamificagdo para promover a experiéncia dos usuarios, melhorar a
sua lealdade e motiva-los para uma utilizacdo mais ativa da plataforma; além de

permitir que os professores possam criar atividades de aprendizagem “gamificadas”
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e personalizadas, recorrendo a diferentes conteudos de aprendizagem,
armazenados na propria plataforma ou na web. Apesar da similaridade do professor
ter a possibilidade de criar atividades de aprendizagem em uma plataforma
gamificada, a schoooools.com é voltada para os ensinos iniciais e ndo foca no
engajamento dos processos colaborativos dos alunos no desenvolvimento de
artefatos utilizando a Aprendizagem baseada em Projeto.

Dominguez et al. (2013), em sua pesquisa, investigou a aplicagdo da
Gamificagédo, através de um plug-in para um ambiente educacional chamado de
Blackboard, mais especificamente com intuito de motivar e engajar os alunos em um
curso superior. No lugar de fornecer os exercicios para download via PDF, o plug-in
basicamente fornece os mesmos exercicios de uma forma gamificada, em que o
principal objetivo &€ aumentar o engajamento dos alunos para completar os
exercicios opcionais, através do uso de mecanismos de recompensas e

concorréncia, conforme pode visualizado na figura 22, a seguir.

“ @

Y

Figura 22: Tela das recompensas oferecidas no Plug-in do BlackBoard
Fonte: Dominguez et al. (2013)

Como resultados dos estudos, a analise qualitativa mostrou que a
Gamificagdo pode ter um grande impacto emocional e social para os alunos. Por ser
uma atividade divertida, atraente e pelos sistemas de recompensa, competicéo e
progressdo, os alunos mostraram-se motivados em grande parte das atividades.
Contudo, situam Dominguez et al. (2013), esses resultados nao aconteceram com

todos os alunos, tampouco ao longo de todo curso.
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A pesquisa de Borys e Laskowski (2013) discute o impacto da aplicagéo da
Gamificagdo em universitarios de Engenharia, divididos em dois grupos. O primeiro
grupo realizou atividades por meio de didatica tradicional (palestras, aulas
expositivas, entre outros) e para o segundo grupo foram oferecidas atividades
Gamificadas. Em conclusao, o experimento mostrou resultados promissores, tendo
impacto positivo em relagdo a participacdo voluntaria dos alunos, porém Borys e
Laskowski (2013) apontam que a pesquisa deve ser estendida a um grupo maior, a
fim de avaliar aspectos de competicdo entre os mesmos.

Como similaridades com esta pesquisa, os trabalhos de Dominguez et al.
(2013) e Borys e Laskowski (2013) utilizaram mecénicas de jogos para engajar 0s
alunos em cursos superiores. Dominguez et al. (2013) desenvolveu também um
plug-in para apoiar o uso das mecanicas de jogos no ambiente Blackboard,
enquanto nesta pesquisa foram criados alguns plug-ins para o ambiente Moodle.
Como diferengas, podem ser citadas que a pesquisa de Dominguez et al. (2013)
trata a utilizacdo de mecénicas de jogos para engajar a participagdo dos alunos em
exercicios opcionais. Ja Borys e Laskowski (2013) nao desenvolveram ou utilizaram
um ambiente virtual apoiado pela tecnologia. Também cabe destacar que nenhuma
destas pesquisas associou o uso da Gamificagdo a Aprendizagem baseada em
Projetos.

Anderson et al. (2014), em um trabalho da Universidade de Stanford e
Cornell, desenvolveram um quadro conceitual para a compreensdao de como 0s
usuarios se engajam atualmente em um Curso Online Aberto e Massivo ou o
chamado MOOC (do inglés, Massive Open Online Course). Tiveram como objetivo
também o uso de emblemas como incentivos para o engajamento no forum de um
curso. Eles concluiram em sua pesquisa que o uso de emblemas pode aumentar o
engajamento nos foruns dentro dos MOOCs. Na figura 23, a seguir, pode ser
visualizado a pagina do perfil do aluno com a progressdo dos emblemas disponiveis

no ambiente.
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Badge Series (2 earned)

BRONZE SILVER GOLD DIAMOND
The Reader a ) a
To earn the next badge (Silver), you must read 30
threads from your classmates.
The Supporter a (7 a
To earn the next badge (Silver), you must vote on 15 = e
posts that you find interesting or useful.
The Contributor %) a a
To earn the next badge (Bronze), you must post 3
replies that your classmates find interesting.
The Conversation Starter a a i1 a

To earn the next badge (Bronze), you must start 3
threads that your classmates find interesting.

Top Posts (%) (9} 7) a

To earn the next badge (Bronze), you must write a post
that gets 5 upvotes from your classmates.

Figura 23: Progressao dos emblemas (badges) na pagina de perfil do aluno
Fonte: Anderson et al. (2014)

Coetzee et al. (2014) investigaram como o forum afeta a atividade do aluno e
os resultados de aprendizagem através de um experimento de campo com 1101
participantes na plataforma edX de MOOCs fundada pela Universidade de Harvard e
o MIT (Massachusetts Institue of Technology). Eles introduziram um sistema de
reputacdo que da pontos aos alunos para fazer posts uteis ao sistema de férum
chamado de OSQA (do inglés, Open Source Question and Answer System).
Mostraram como o uso de foruns, em cursos na plataforma de MOOCs, esta
correlacionado as notas e retengcado dos alunos. Os sistemas de reputagdo com
pontos, adicionalmente, produziram tempos de resposta mais rapidos e um maior
numero de respostas por mensagem postada, bem como diferengas na forma de
como os alunos fazem as perguntas.

Na Figura 24, pode ser visualizado o forum com o sistema de reputagao
contendo a votacdo da melhor resposta para uma questdo, as pontuacdes da
reputagcao e os emblemas.
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Figura 24: O féorum OSQA com varias caracteristicas de voto e reputagcao

Fonte: Coetzee et al. (2014)

Na Figura 25, a seguir, € apresentado o mesmo férum OSQA sem o sistema

de reputagéo implementado por Coetzee et al. (2014).
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Figura 25: O forum OSQA sem o sistema de reputacao
Fonte: Coetzee et al. (2014)
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No entanto, a pesquisa mostrou que apenas um sistema de reputagdo nao
tem impacto significativo sobre as notas, reten¢cado dos alunos ou sobre a percepgéo
subjetiva dos alunos da comunidade. Isso sugere que os féruns sdo essenciais para
esses tipos de cursos e que os sistemas de reputacdo podem melhorar a
experiéncia do forum, mas outras técnicas de Gamificacdo sdo necessarias para
melhorar os resultados dos alunos e a possibilitar a formagado de comunidades nos
Cursos.

Como similaridades com esta pesquisa, os trabalhos de Anderson et al.
(2014) e Coetzee et al. (2014) utilizaram mecanicas de jogos para engajar os alunos
em féruns. O forum é uma das ferramentas que foi utilizada no Ambiente Virtual,
desta pesquisa, juntamente com a Aprendizagem baseada em Projetos.

Como diferengas, podem ser citados, o foco do experimento em alunos de
Cursos Online Abertos e Massivos em plataformas MOOC. Neste trabalho foi
realizado com alunos de curso superior. Tanto as pesquisas de Anderson et al.
(2014) com os emblemas quanto de Coetzee et al. (2014) com o sistema de
reputacdo, apresentaram em suas plataformas simples mecénicas de jogos,
conforme afirma Pedersen e Poulsen (2016) em sua revisdo sistematica da
Gamificagdo na Educagdo. Coetzee et al. (2014) apontam a possibilidade de
alcancar resultados diferentes em foruns projetados com outros modelos e citam que
a mais interessante dire¢gao que pode aprimorar os resultados do curso com notas é
criando um novo projeto de férum baseado principios pedagdgicos com uma
mudanga conceitual como a Aprendizagem baseada em Projetos. Isto reforca mais
ainda a relevancia desta pesquisa, uma vez que ela utiliza a Gamificagcdo e a
Aprendizagem baseada em Projetos com algumas ferramentas, como o forum e o

webportfolio, dentro de um Ambiente Virtual.

3.6.Consideragoes sobre o capitulo

Este capitulo discorreu sobre os conceitos de Jogos, definicbes basicas da
Gamificagc&o e as suas mecanicas utilizadas de acordo com a bibliografia levantada.
Algumas aplicagdes gamificadas existentes foram mostradas e alguns trabalhos
foram apresentados e relacionados com esta pesquisa.

Percebe-se que a Gamificagcdo ja estda sendo empregada em muitas
aplicacdes de diversas areas impactando muitos usuarios, inclusive na area da

educacdo. Apesar destas iniciativas acontecerem nas aplicagbes da area
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educacional, elas n&o estdo estruturadas a partir de uma visdo de Aprendizagem
Ativa, principalmente por ndo envolverem o desenvolvimento de artefatos que levem
a um aprofundamento critico a partir de uma atividade proposta pelo professor com
a Aprendizagem baseada em Projetos. Além disso, as mecanicas de Gamificagéo
apresentadas nas ferramentas ndo promovem o engajamento dos processos

colaborativos entre os alunos no desenvolvimento de seus projetos.



63

4, APRENDIZAGEM COLABORATIVA

O desenvolvimento das TIC’s — Tecnologias da Informagédo e Comunicagao
vem superando as limitagdes nas representagdes das informagdes e, assim,
potencializam as possibilidades dos processos de interacdo. Hoje, com a
disponibilidade existente de conexdo com a Internet, os alunos utilizam os mais
diversos canais para se comunicarem e realizarem, individualmente ou em grupos, o
desenvolvimento de diversas atividades.

A aprendizagem é facilitada quando ocorre de forma colaborativa. Segundo
Cogo (2006, p.681) as especificidades da educacdo mediada pela tecnologia tém
imposto a utilizacdo de conceitos como cooperacido e colaboragdo, o que, por sua
vez, tém gerado duvidas sobre a utilizagdo de qual conceito expressa o processo de
aprendizagem nos recursos por eles desenvolvidos. “Afinal, os alunos teriam
interagido trocando informagdes entre si ou aprofundado esta interagcdo realizando
trocas significativas para o seu aprendizado?”

4.1.Colaboracao e Cooperacgao

Os conceitos de cooperagdo e colaboracdo podem ser encontrados de
diferentes maneiras na literatura, mas, de forma geral, tendem a representar a
caracterizagao de trabalho conjunto no qual ha divisdo de tarefas para a realizag&o
das atividades.

Segundo Marek (2007), conforme a figura 26 abaixo, existem diferentes
visdes acerca da Colaboragao/Cooperacao e se classificam em quatro:

1) Colaboragao = Cooperagao (FERREIRA, 1999).

2) Colaboragao esta dentro de Cooperagao (BARROS, 2001).

3) Cooperagéao esta dentro de Colaboragao (BOAVIDA & PONTE, 2002).
4) Colaboragéo? Cooperagao? (Colaboragao é diferente de Cooperagéo)

(BRNA, 1998).
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Figura 26: Visdes da Colaboragao e Cooperagao
Fonte: Marek (2007)

Dooly (2008) define a aprendizagem cooperativa como um processo
destinado a facilitar a realizacdo de um produto final ou meta em que individuos
trabalham juntos e em grupos, sendo que a Colaboragao envolve todo o processo de
aprendizagem, o que pode incluir os alunos trocando experiéncias uns com o0s
outros, bem como com o professor, de forma que todos trabalham em conjunto para
atingir um objetivo comum. Todos eles tém em comum a incorporagdo do trabalho
de grupo. Isso significa que os alunos também sao responsaveis pela aprendizagem
dos outros, bem por sua prépria, e que alcangar esta meta implica em ajudar uns
aos outros a compreender e aprender.

Em situagdes de sala de aula, Torres et al. (2004) afirmam que a cooperagao
consiste em uma metodologia aplicada na concretizagdo de um objetivo final ou
tarefa especifica, sendo mais direcionada, controlada e centrada no professor,
enquanto a Colaboracédo € um processo onde o aluno tem papel mais ativo:

[...] observa-se, nesses diversos conceitos, que os termos 'cooperacéo’ e
‘colaboracéo’ designam atividades de grupo que pretendem um objetivo em
comum. Apesar de suas diferenciagbes teoricas e praticas, ambos os
conceitos derivam de dois postulados principais: de um lado, da rejeicdo ao
autoritarismo, a condugdo pedagdégica com motivagdo hierarquica,
unilateral. De outro, trata-se de concretizar uma socializagdo nao sé pela
aprendizagem, mas, principalmente, na aprendizagem. Desta forma, estes
dois propositos se organizariam mediante um instrumento que equaciona a
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comunicagado com tais caracteristicas: trata-se de uma comunicagao direta,
continua, construtiva (TORRES et al. 2004, p. 6-7).

Os autores também afirmam que a base tanto da aprendizagem colaborativa
quanto cooperativa € o construtivismo: o conhecimento é construido pelos alunos.
Neste contexto, o processo de aprendizagem deve ser entendido como a ativagao
de estruturas cognitivas ja existentes ou a constru¢do de novas estruturas cognitivas
que podem acomodar novas entradas.

Para Cogo (2006) a utilizagdo dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem
requer a contextualizagcéo tedrica desses conceitos. Segundo a autora (p.862) na
perspectiva piagetiana, “a constru¢do do conhecimento somente ocorrera se 0s
alunos cooperarem. A Colaboracao refere-se a troca de informacbes entre os
sujeitos envolvidos no processo de aprendizagem, com a conotacdo de ato
solidario”.

Para que a cooperagédo ocorra, segundo Piaget (1998), ha necessidade de
existir respeito mutuo e reciprocidade entre os sujeitos que estdo interagindo. Como
base no construtivismo e para que exista um entendimento melhor dos conceitos de
cooperagdo e colaboragdo é necessario enfatizar alguns aspectos do
desenvolvimento psicoldgico dos individuos. Montangero e Maurice-Naville (1998)
observam que a teoria de Piaget passa por 4 estagios divididos, tais como os quatro
grandes periodos do desenvolvimento cognitivo, conforme apresenta Abreu et al.
(2010):

1. Sensoério-motor: do nascimento até aproximadamente 2 anos de idade,
atingindo um nivel de equilibrio biolégico e cognitivo que permite constituir
uma estrutura linguistica, isto € propriamente conceitual; e isso por volta
dos 12 - 18 meses;

2. Pré-operatério: terminado este periodo, ela adentra no estagio pré-
operatério, calcado na constituicdo ainda incipiente de uma estrutura
operatdria, e permanece nele até completar mais ou menos 7 - 8 anos,
sendo que o equilibrio proprio € atingido aqui quando a crianga esta com a
idade de 4 - 5 anos;

3. Operatoério concreto: com inicio no final do segundo estagio e calcado na
capacidade de coordenar agdes bem ordenadas em “sistemas de conjunto

ou ‘estruturas’, suscetiveis de se fecharem” enquanto tais, ele tem
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duracao, em média, até os 11 - 12 anos. E quanto, especificamente, ao
nivel de equilibrio préprio, este acontece aqui por volta dos 9 - 10 anos;

4. Operatério formal: que se inicia ao final do terceiro e no qual o ser
humano permanece por toda a vida adulta, atingindo um estado de
equilibrio préprio por volta dos 14 — 15 anos de idade.

La Talle (1992) afirma que é no estagio pré-operatério, com a aquisigdo da
linguagem, que a socializagao da inteligéncia tem o seu principio. Antes, no estagio
sensorio-motor, a crianga basicamente nao realiza trocas sociais, permanecendo em
uma perspectiva individual.

No segundo estagio, o Pré-operatério, ocorre o egocentrismo cognitivo. O
termo egocentrismo, segundo Castorina et al. (2002), refere-se a impossibilidade de
o sujeito descentrar-se para poder compreender a perspectiva de outros sujeitos.
Existiram diversas criticas ao termo, conforme aponta Padua (2009), em que nao
deve ser encarado como o da forma habitualmente empregado, pois:

Para Piaget, dizer que uma crianga é egocéntrica ndo quer dizer que ela se
comporte como estivesse totalmente centrada nela, significa que ela tem
dificuldades de perceber o ponto de vista do outro. Em outras palavras ela

percebe o ponto de vista do outro a partir do seu préprio ponto de vista.
(PADUA, 2009, p. 31).

Esse processo de descentragdo se projeta por toda a psicogénese e toda a
vida, explica Becker (2012, p. 58), e é onde “o0 sujeito consegue compreender-se
como um objeto entre tantos objetos, como um animal entre tantos animais, como
um individuo humano entre tantos individuos humanos, como um sujeito nas
sociedades humanas”.

E importante falar desse conceito do processo de descentragdo, pois o
individuo necessitara descentrar-se para poder cooperar com 0s seus pares. Se ele
nao consegue compreender os outros sujeitos, a cooperagao sera dificultada ou ndo
existira. Portanto, sdo elementos importantes para compreender os individuos e o
processo de cooperagao.

Ainda sobre o sentido de egocentrismo na visdao de Piaget, Montangero e
Maurice-Naville (1998, p. 141) citam que:

A descentracdo €, com efeito, o processo de liberacdo do egocentrismo
inicial [...] O processo de coordenagao das acdes e operagdes, que conduz
aos sistemas reversiveis, & o instrumento privilegiado da descentragéo.
Essa coordenagdo €&, ao mesmo tempo, individual e social. Ora, a

cooperagao €, precisamente, constituida pela reciprocidade interindividual
das operacdes de cada um.
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Segundo Becker (2012, p. 82) “o sujeito, em todas as suas dimensdes,
constréi na relagao coletiva sem, todavia, nada subtrair da dimenséao individual. Ao
contrario, o coletivo realiza o individual assim como o individual possibilita o
coletivo”.

Diante do exposto, destaca-se a necessidade de apresentar os conceitos
referentes a aprendizagem e cooperag¢ao na visdo piagetiana, pois é esta teoria que
sustenta a conceituacdo de aprendizagem proposta através de processos
colaborativos (interagdo do sujeito com os seus pares) para o desenvolvimento de
projetos na solugdo de ambiente proposta neste trabalho.

O conhecimento é o produto das interagdes entre o sujeito e o objeto. No
sentido epistemoldgico, o objeto ndo é apenas coisa fisica, e sim tudo que o sujeito
tematiza, o que ele torna objeto da sua preocupagdo ou desejo: uma musica, um
texto, um calculo, uma bola, um sentimento, um amor etc. Piaget (1973, p. 39, 40)
aponta que “os conhecimentos ndo partem, com efeito nem do sujeito [...] nem do
objeto [...], mas das interagdes entre eles”.

No Quadro 2 abaixo, é apresentado uma sintese das caracteristicas dos dois

processos.
Aspectos Cooperacgao Colaboragao
Propdsito Aumenta as habilidades Promove a “aculturagao” dos
cognitivas e sociais por meio de | alunos nas comunidades de
um conjunto de técnicas conhecimento.
aprendidas.
Estruturacao Alta Variavel

Relacionamentos

Os individuos sao responsaveis
pelo grupo e vice-versa; o
professor facilita, mas o grupo é
primordial

Os alunos se engajam em
atividades com companheiros
mais capazes, como alunos mais
avangados e/ou professores, os
quais dao assisténcia e os guiam

Ordem das atividades

Alta

Baixa

Palavras-chave

Reciprocidade de pensamento,
indagacao reflexiva,
responsabilizagado, papéis
definidos, estruturas.

Aculturagao, suporte mutuo,
cognicdo situada, indagagao
reflexiva

Quadro 2: Caracteristicas da Cooperagao e Colaboragéao
Fonte: adaptado de Oxford (1997)
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Inevitavelmente, Cooperagdo e Colaboragdo parecem sobrepor-se algumas
vezes. Porém, Marek (2007) pesquisou 41 trabalhos que tratam os conceitos
Colaboragao e Cooperacao e constatou que:

* 4 defendem a visao 1 (Colaboragéo = Cooperagao);

* 7 defendem a visao 2 (Colaboragao dentro da Cooperagao);

* 28 defendem a visao 3 (Cooperagao dentro da Colaboragao);
* 2 defendem a visao 4 (Colaboragéao diferente da Cooperagéo);

A maioria dos autores pesquisados por Marek (2007) defendem a viséo 3, em
que resgata grande parte das opinides dos autores da visdo acerca dos referidos
conceitos.

Este trabalho segue a visdo 3 para dar sustentacdo ao que diz respeito ao
conceito de Colaboracao/Cooperagao, tendo presente que a Colaboragdo abre
possibilidades para a cooperagdo, ou seja, no sentido de que as trocas
interindividuais em um nivel cognitivo atribuem consisténcia e coeréncia aos
argumentos em discussao. Para Piaget (1998, p.76) “0 que necessitamos é da
constituicdo de um espirito novo de Colaboragdo e de justica, que torna os
individuos suscetiveis de cooperar independentemente das divergéncias”. Dessa
forma, sera adotado o termo “Colaborag¢do” para qualquer acdo que permita ao
aluno participar, no intuito de contribuir, com o resultado de um processo
investigativo ou de desenvolvimento de projeto elaborado por outro aluno.

Ao que diz respeito a possiveis problemas relacionados aos processos
colaborativos, algumas dificuldades podem ser observadas nas trocas entre
individuos, caso suas praticas estejam apoiadas em planejamentos que ndo sejam,
suficientemente, bem estruturados (SLAVIN, 1999). A necessidade em articular
diferentes perspectivas, onde se fazem necessarias as relagdes sociais, permitem
que os alunos consigam esclarecer as duvidas um com os outros e este processo
fica mais facil entre alunos, pela proximidade da linguagem, em relagdo ao professor
e o aluno. Também precisa ser destacado o fato de alguns integrantes em um grupo
se especializarem em alguns assuntos ou topicos e n&o se aprofundarem no
trabalho como um todo. Neste caso, a ampliacdo do tempo de trabalho,
conscientizando o aluno da importancia desse conhecimento geral, pode ser uma
alternativa eficaz.

Segundo Macedo (2010), acredita-se que 0s processos colaborativos, além
de proporcionarem melhores condicbes para o entendimento de conceitos e
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fundamentos, proporcionem também condi¢bes que estabelegam fortes conexdes
sociais entre os alunos. Porém, deve-se destacar a importédncia do professor na
conducdo das atividades. A administracdo, o gerenciamento e a manutengao de
praticas que privilegiam a interagdo constituem um grande desafio, sendo que nao
existe apenas uma unica alternativa eficaz para todos os casos. A experiéncia e
analise critica podem favorecer as atividades colaborativas de modo a trazer
contribuigdes tanto ao nivel do individuo quanto do coletivo.

O desenvolvimento das tecnologias ampliou consideravelmente as diferentes
possibilidades e formas de comunicagcdo que permitem os mais diversos niveis de
Colaboracgao entre as pessoas nao sé para as atividades do cotidiano, mas também
no campo educacional. Lévy (1999) aponta que a utilizagdo de recursos digitais
pode ampliar o uso de novas estratégias pedagdgicas apoiadas na comunicagao
multidirecional entre os participantes envolvidos.

Varella et al. (2002), acredita que aliada a aprendizagem colaborativa, a
tecnologia possa potencializar as situagbes em que professores e alunos
pesquisem, discutam e construam, individualmente e coletivamente, seus
conhecimentos. As tecnologias possibilitam a criagdo de ambientes virtuais que
aproximem os alunos e professores contribuindo para este tipo de abordagem.

Acosta (2016) complementa que para o pleno desenvolvimento de uma
atividade colaborativa, € importante que todos os participantes tenham
conhecimento da proposta do trabalho e dos objetivos a serem obtidos. No momento
em que a troca entre os alunos torna-se um dos objetivos de uma atividade, é
fundamental que estas apoiem-se em um processo coletivo em que a interagao
entre os participantes seja uma pratica constante e que sirvam de base para
sucessivas construgdes.

O termo de aprendizagem colaborativa em um curso dentro de um contexto

virtual pode referir-se:

A um grupo formado de pessoas que colaboraram entre si em um ambiente
mediado pelo computador; um design pensado para o trabalho colaborativo;
ferramentas projetadas para ag¢des colaborativas; atividades que geram a
construgdo conjunta do conhecimento e/ou uma mediagdo que promova
acoes colaborativas (GONZALEZ, 2015, p.34).

O aluno quer ter “voz” dentro dos espacos virtuais para que possa se
desenvolver construindo o seu conhecimento, a partir do seu olhar critico e de seus

proprios questionamentos. Cada vez mais se faz necessario a inser¢cao de recursos
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tecnoldgicos que atendam a essas necessidades. Gosper et al. (2013) afirma que a
voz do aluno é um fator importante quando se planeja o desenvolvimento de
tecnologias para suportar o processo de ensino e aprendizagem.

Responder a voz do aluno ja € uma tarefa mais complexa. A implementagao
de novas tecnologias tem implicagbes para todo o ambiente de aprendizagem,
segundo Ellis e Goodyear (2010), exigindo de forma cuidadosa planejamento,
monitoramento e avaliagao para evitar a possibilidade de indesejaveis e imprevistas
consequéncias.

Os conflitos, em contextos digitais, muitas vezes, sdo mais complexos do que
nos presenciais, dimensdes dificeis de se administrarem podem ser criadas na
interpretacdo em um determinado tema de uma ou outra argumentag¢do, conforme
aponta Macedo (2010, p. 25):

Para favorecer a continuidade do processo acredita-se ser importante
garantir a liberdade entre os participantes. Liberdade para questionar,
posicionar-se, contra argumentar. Dessa forma, novos temas e novas
solugdes poderdo emergir dos debates, favorecendo a continuidade do

processo de troca e construgdo de novos saberes. Por isso ter a clareza na
exposicao das ideias é fundamental.

Hewitt (2004) afirma que essa opgao se trata de um desafio, especialmente,
na modalidade virtual, uma vez que alguns aspectos da colaboragdo, como a
confianga e a coordenacao das agdes, sao mais dificeis apenas pela mediagédo de
recursos tecnoldgicos. Slavin (1999) aponta que os processos coletivos podem
demonstrar algumas dificuldades quando das trocas entre os sujeitos, no caso das
suas experiéncias serem suportadas por planejamentos que nao estejam
suficientemente bem estruturados.

Dentro desse contexto, o professor passa a ter um papel orientador que lanca
desafios para o trabalho colaborativo dos alunos fornecendo o suporte tedrico
necessario para a realizagao de tal atividade. Macedo (2010) menciona que cada
aluno depende da participacdo do outro para a formagcao de uma rede em que, sO
assim, se alcangarao novas construgdes de conhecimento.

Ainda sobre o professor, Filho (2010) diz que o destaque ao papel do
mediador refor¢ca a sua importancia no processo educacional, ressaltando que deve
fazer parte das suas atribui¢cdes a criagcao de situagdes didaticas, que estimulem os
alunos no envolvimento com o processo de aprendizagem. Belloni (2006, p. 82)
utilizou uma metafora teatral para explicar o papel do professor nesse contexto:
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O professor ndo mais tera o prazer de desempenhar o papel principal em
uma pega que ele escreveu e também dirige, mas devera sair do centro da
cena para dar lugar a outros muitos atores — os alunos - que
desempenharao os papéis principais em uma pega que o professor podera
até dirigir, mas que foi escrita por varios outros autores.

Para que seja possivel o desenvolvimento de atividades colaborativas entre
alunos, através de recursos digitais, € necessario a disponibilizacdo de um ambiente
virtual que comporte estas trocas. Conforme aponta Acosta (2016, p. 33):

Espacos para contribuicbes pessoais podem auxiliar ainda o fortalecimento
do sentimento de pertencer ao grupo e de afetividade, refletindo assim em
importantes beneficios sociais. Para qualquer atividade que visa promover a
relacido entre pares, além da complexidade das trocas sociais, vale destacar

outros aspectos que visam contribuir com os avangos nas produgdes
coletivas.

Dessa forma, ndo basta apenas ter tecnologia de ponta. A utilizacdo da
aprendizagem colaborativa deve ser bem planejada e sustentada por praticas
pedagogicas que possibilitem a construgdo de conhecimento pelos alunos. Segundo
Dupraw et al. (2003, p. 70) questdes como as divergéncias na tomada de deciséo,
aspectos culturais, gestdo de conflitos, os modos de comunicagao e as abordagens
na execucgao das tarefas podem afetar, consideravelmente, a colaboragcdo entre
grupos.

Com a necessidade de seguir modelos de sistemas colaborativos ja
consolidados, no proximo topico € apresentado o Modelo 3C de Colaboragao, que
serve de base para este trabalho com relacdo aos processos colaborativos do
ambiente que sera apresentado no capitulo 5.

4.2.Modelo 3C

O modelo 3C, basicamente, parte do principio que para colaborar, o individuo
precisa se comunicar, se coordenar e cooperar, isto quer dizer, ele tem que debater
ideias e torna-las comum (se comunicar), estar em sintonia com os outros
integrantes do grupo e se organizar em conjunto (se coordenar) e operar em
conjunto em um espago compartilhado (cooperar), conforme as agées no Modelo 3C
na figura 27 abaixo.
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comum + agao
Acdo de tornar comum

COMUNICACAO

gera cCOmpromissos

%cepgao gerenciados pela

COOPERACAO COORDENACAO

demanda

co + ordem + agao

CO + operar + agao N ,
Acao de organizar

Acdo de operar ‘
em conjunto organiza as tarefas para em conjunto

Figura 27: A¢des no Modelo 3C
Fonte: Gerosa (2006)

O Modelo 3C de Colaboragao, apresentado com mais detalhes na figura 28
abaixo, foi originalmente proposto por Ellis et al. (1991) e é muito utilizado para
classificagdo do suporte computacional. Neste trabalho, este modelo foi utilizado
para dar sustentagdo na concepgao do ambiente virtual proposto no que tange os
aspectos colaborativos da solugao.
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Figura 28: Modelo 3C
Fonte: Fuks et al. (2004)

Basicamente, explicando a figura 28, Gerosa et al. (2003) cita que a
Comunicagao, em um grupo de trabalho, envolve a negociacdo de compromissos e
conhecimento. Através da Coordenagéao, o grupo lida com conflitos e se organiza de
maneira a evitar que os esforgos de comunicagao e de cooperagao sejam perdidos.
A cooperagdo € a operagdo conjunta dos membros do grupo em um espago
compartilhado. Através da percepcao o individuo obtém feedback de suas agdes e
retorno das agdes de seus colegas. Fuks et al. (2004, p.2) acrescenta ainda que:

As tarefas originam-se dos compromissos e conhecimento negociado
durante a comunicacdo e sao realizadas durante a cooperagédo. A
coordenacdo atua para garantir que as tarefas sejam executadas da
maneira correta, no tempo certo e com 0s recursos necessarios. Apesar da
separagdo destas trés atividades para fins de anadlise, elas ndo sao

realizadas de maneira estanque e isoladas; elas sdo realizadas
continuamente durante o trabalho em grupo.

Acosta (2006) aponta que apesar de suas vantagens, colaborar demanda um
esfor¢co adicional de coordenacédo dos seus membros. Sem esta coordenagao, boa
parte dos esforgcos da comunicagao nao € aproveitada para a cooperagao. Portanto,

€ fundamental que estes trés "Cs" se inter-relacionem para que a colaborag¢ao ocorra
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e, desta forma, uma ferramenta possa ser considerada colaborativa (ou de apoio a
colaboragéo) se compreender cada um destes "Cs".

Diante da necessidade de se criar um conjunto de ferramentas que pudessem
motivar os estudantes no aprendizado virtual colaborativo, surgiu a Aprendizagem
Colaborativa baseada em Computador (do inglés, Computer Supported Collaborative
Learning - CSCL). De acordo com Balkcom (1992), ela pode ser compreendida
como uma estratégia de aprendizado na qual pequenos grupos, cada um com
alunos em diferentes niveis de habilidade e conhecimento, utilizam uma série de
recursos educacionais, apoiados pelo computador, para promover o entendimento
comum de um determinado assunto.

A aplicagdo do modelo 3C e das estratégias para concepgao de ferramentas
apoiadas pelo computador para promover a aprendizagem tém se mostrado uteis
em diversos trabalhos envolvendo processos colaborativos. E necessario ndo sé
compreender o Modelo 3C, o qual serve de base para este trabalho, mas também a
Taxonomia de Habilidade de Conversagcdo como uma forma de identificar e mapear
as habilidades de conversagcdo empregadas nos processos colaborativos entre os

alunos.

4.3. Taxonomia de Habilidade de Conversao

A Taxonomia de Habilidades de Conversacédo - THC, conforme proposto por
Soller (2001), em um Modelo de Aprendizado Colaborativo (CL Model) que busca
auxiliar um sistema de aprendizagem colaborativa inteligente com o intuito de
identificar e solucionar areas de problema de interacdo de grupos.

De acordo com Guedes (2002), o modelo da Soller também fornece aos
desenvolvedores do sistema de aprendizagem colaborativa um framework e um
conjunto de recomendagdes para ajudar grupos a adquirirem habilidades efetivas de
aprendizado colaborativo. Soller explorou, em sua pesquisa as interpretacbes das
interagbes dos alunos diante das limitagdes das tecnologias de compreensido de
linguagem natural, combinadas com as ferramentas colaborativas baseada no
computador. Uma das suas principais contribui¢des foi de conceber uma solugao
para a analise das interagdes das colaboragcbes dos alunos, trabalho em que a
prépria autora classifica como uma tarefa ndo trivial. Sendo este o motivo pelo qual

este trabalho utilizou a Taxonomia das Habilidades de Conversagao na sua solugao.
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Na Figura 29, apresentada a seguir, pode ser visualizada a THC divida em

trés tipos de habilidades, sendo elas: Aprendizagem Ativa, Conversagao e Conflitos

Criativos.
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Active Learning
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Creative Conflict
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Doubt

“I'm not so sure"
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Reinforce
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"That's right"

"In other words"

Lead

"I think we should"

" think"

Suggest
Elaborate

"To elaborate”, "Also"

Explain/Clarify

"Let me explain it this way"

Justify
Assert

"To justify"
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Information "Do you know"

Elaboration "Can you tell me more"
Clarification "Can you explain why/how"
Justification "Why do you think that"
Opinion "Do you think"

lllustration "Please show me"
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Accept/Confirm "OK", "Yes"

Reject "No"

Request Attention "Excuse me"

Suggest Action

Request Confirmation

Listening

"Would you please”
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"I see what you're saying"
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Summarize Information

"Sorry"
"OK. Let's move on", "Are you ready?"

"Let me show you"
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"Goodbye"
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Figura 29: Taxonomia de Habilidades de Conversagao

Fonte: Soller (2001)

Para cada habilidade existe uma sub-habilidade e em cada sub-habilidade

existem varios atributos com algumas frases de abertura. As frases de abertura séao
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as sentencas que abrem cada interagao dentro do sistema. Isto quer dizer, toda vez
que um aluno interagir dentro do sistema, ele deve abrir o comentario escolhendo
uma frase de abertura, conforme proposto por Soller. Isso faz com que, de forma
explicita, o usuario possa distinguir qual é o tipo de interagdo que esta sendo
realizado.

Este trabalho ira focar somente a habilidade de Aprendizagem Ativa,
diferenciando-o do emprego dado até o momento, inclusive, nesta segéao. O autor se
refere ao termo como um conjunto de agdes relacionadas a comunicagdo entre
sujeitos, articulagdes relacionadas a um processo de aprendizagem envolvendo
colaboracéo. Neste projeto, o termo é empregado para categorizar abordagens de
aprendizagem nas quais o aluno deve se engajar na construgdo do conhecimento de
maneira proativa.

A habilidade da Aprendizagem Ativa possui trés sub-habilidades: Solicitagéo,
Informacdo e Motivagdo. A sub-habilidade de Solicitagdo possui atributos que
correspondem a ilustracédo, opinido, elaboracdo, informacao, entre outros. A sub-
habilidade de Informagdo possui os seguintes atributos para sugerir, elaborar,
justificar, entre outros. E a sub-habilidade de Motivagao tem atributos para reforcar e
encorajar.

Dessa forma, para analise das interacbes entre os alunos durante a
realizacdo de uma atividade na solucdo de ambiente colaborativo que sera
apresentado neste trabalho, as frases de abertura foram disponibilizadas para que
os alunos pudessem explicitar qual era o tipo de interagdo que estavam efetuando a
partir de uma determinada colaboracéo.

No proximo topico sdo apresentadas as principais ferramentas virtuais que
dao suporte aos processos colaborativos, em geral, e as relacionadas com a solugéo
desenvolvida para esta pesquisa.

4.4 .Ferramentas Virtuais para Colaboracgao

As ferramentas que emergiram com o aparecimento da Web 2.0 permitiram a
comunicagao bilateral nos ambientes virtuais, ndo mais em uma unica Vvia,
possibilitando relacionamentos em redes e diversas praticas colaborativas. Portanto,
a Colaboragao passa a determinar novas formas de interacdo entre as pessoas, com
suporte na maquina, em que a interatividade e a cooperacdo assumem papéis

centrais nesse processo.
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E importante compreender que as pessoas passam de meros consumidores

para produtores de conteudos. “‘A base da Web 2.0 ndo estad alicercada

essencialmente em tecnologia, mas nas pessoas, no conteudo e acesso as

informacgdes produzidas e compartilhadas” (NEUBERT, 2010, p. 38).

A seguir, sdo apresentadas as principais ferramentas colaborativas que

formam a Web 2.0. Algumas relacionadas, conforme Oliveira e Dutra (2014), e

outras aplicadas nesta pesquisa.

a)

Blogs: sado paginas Web de facil criagdo para publicacdo de
informacdes, opinides e ideias, que disponibilizam espago para
comentarios dos leitores. Possibilitam a organizagdo do conteudo
conforme a intengéo do usuario, além da sua ordenagao cronoldgica.
Redes sociais: de acordo com Garcia (2009, p. 49), visam conectar as
pessoas por meio de ferramentas de comunicagdo, podendo ser
utilizadas por organizagbes como forma de divulgacdo de seus
Servigos.

Wikis: sao paginas Web nas quais os proprios usuarios constroem o
conteudo. A construgdo do conteudo de um documento no Wiki é
realizada de forma colaborativa entre varias pessoas.

Sites de compartilhamento de conteudo: servem para
armazenamento e publicagao de apresentagdes, audios e videos. Um
dos sites de compartihamento de conteudo mais conhecido € o
Youtube.

Foruns: sao ferramentas de interface simples concebidas para
promover debates através de mensagens publicadas. Trata-se de um
ambiente que proporciona inser¢cao de questionamentos e permite que
o dialogo permanecga para posterior consulta, além da possibilidade de
insercao de tépicos com diferentes conteudos.

Web Portfolio / E-portfolio: € uma ferramenta de producédo e
colaboragcdo que oferece o espago de publicagdo e organizagao dos
trabalhos / projetos dos alunos ou grupos. Além disso, ele possibilita a
interagdo através de comentarios de outros alunos sobre o trabalho

postado.
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Algumas destas ferramentas colaborativas s&o encontradas dentro dos AVAs
— Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Os AVAs possibilitam o desenvolvimento de
atividades pelos alunos no tempo, espaco e ritmo de forma mais flexivel.
Segundo Ribeiro et al. (2007, p.4) os AVAs:
[..] fornecem, aos participantes, ferramentas a serem utilizadas durante um
curso, para facilitar o compartihamento de materiais de estudo, manter
discussdes, coletar e revisar tarefas, registrar notas, promover a interagcéo

entre outras funcionalidades. Eles contribuem para o melhor aproveitamento
da educacéo e aprendizagem.

Existem varios Ambientes Virtuais de Aprendizagem, por exemplo, o
Blackboard, ROODA, Solar, Teleduc, NAVi, Sakai, Coursera, eDX e o MOODLE
(BEHAR, 2013). O MOODLE - acrénimo de Modular Object-Oriented Dynamic
Learning Environment, € um Ambiente Virtual de Aprendizagem baseado em
software livre. Ele foi utilizado na concepg¢ao da solucédo deste trabalho. De acordo
com Nardin et al. (2009, p.2):

O MOODLE viabiliza a associagdo entre as acbes de ensino e
aprendizagem e, por ser um software livre, propicia a pratica da liberdade.
Devido a isso, o MOODLE amplia a liberdade dos sujeitos, possibilitando
sua execucao para variados propdsitos: a liberdade de aperfeicoar, copiar,
estudar e modificar o programa através do acesso ao cédigo fonte de forma
a colaborar e a beneficiar toda a comunidade. Tal aperfeigopamento
constante potencializa a apropriacdo do conhecimento cientifico tecnolégico
por toda comunidade, ao permitir a pratica da liberdade mediante a
interacdo ativa de seus participantes, de forma que professores e
estudantes sejam sujeitos auténomos e criticos no processo, na medida em

que nao se constituem apenas como usuarios e consumidores das
tecnologias.

Criado por Dougiamas (2001), o MOODLE foi concebido com o intuito de
servir de ambiente para a aprendizagem colaborativa, uma vez que apresenta uma
perspectiva construtivista. Portanto, ele foi projetado para apoiar e promover a
integracdo entre as pessoas interessadas em desenvolver ambientes de
aprendizagem construtivista, centrados no aluno (Dougiamas e Taylor, 2002).

Sabbatini (2007) diz que com relagdo aos recursos que o MOODLE
disponibiliza para publicacido, interacdo e avaliacdo, o professor dispde de uma
grande variedade e quantidade deles, sendo que existem muitos plug-ins (blocos,
atividades, entre outros) desenvolvidos por outros programadores, que podem ser
baixados do site moodle.org e instalados no servidor, conforme pode ser visualizado

na figura 30.
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Portanto, por ser codigo aberto, o MOODLE possibilita que os
desenvolvedores o customizem desde a interface até a criacdo de novos recursos. O
MOODLE da suporte a diversos tipos de plug-ins. Os mais conhecidos e
empregados sdo os blocos e médulos de atividades.

Conforme a documentagéo oficial MOODLE (2016), o médulo de atividades
sdo tipos essenciais de plug-ins que fornecem atividades em cursos dentro do
MOODLE, por exemplo, um féorum. Ja o bloco no MOODLE, Ferreira (2009, p.39)

define que:

E um recurso que pode ser adicionado tanto na pagina principal do
ambiente quanto em uma disciplina especifica. Um bloco adicionado ao
MOODLE fica localizado nas laterais da pagina em que foi inserido.

Como exemplo, na figura 31, apresentada a seguir, pode ser visualizado ao
lado esquerdo um bloco no ambiente MOODLE. Este bloco é o de navegagao e

serve para facilitar o acesso a diferentes paginas no ambiente.

Administragdo de Sistema de Informacgao

Professor:

) A Adicionar um novo curso
Meus cursos

Administragéo
H

Miscelanea

Adicionar.

Figura 31: Bloco de navegag¢ao no MOODLE
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Fonte: elaboragao prépria do autor

A escolha do MOODLE, neste trabalho, foi em fungao de ser um software livre
e modular, possibilitando a criagdo e adaptagdo de plug-ins para dar suporte aos
objetivos desta pesquisa e sua fundamentacdo teodrica, além de ser o Ambiente
Virtual de Aprendizagem mais utilizado no mundo.

Nos proximos capitulos, sera apresentado como diferentes funcionalidades
(plug-ins) foram incorporadas e/ou adaptadas ao MOODLE para possibilitar a
interacao entre alunos e professores, com intuito de facilitar o processo colaborativo,
no desenvolvimento de projetos, utilizando diversos conceitos apresentados até

aqui.

4.5.Consideragdes sobre o Capitulo

Neste capitulo buscou-se compreender como os individuos aprendem e se
desenvolvem, dando o necessario respaldo para fundamentar a importancia da
colaboragcdo entre individuos como elemento basico em seus processos de
aprendizagem, conforme a teoria de Piaget.

As visdes sobre a definicdo dos conceitos de Colaboragcdo e Cooperagao
foram sintetizadas e determinadas quais que dao sustentagcdo a este trabalho. A
Taxonomia de Habilidades de Conversacdo da Soller também foi apresentada e,
assim, justificada a sua importancia para a identificagdo explicita do tipo de interagcéo
dos alunos, através das frases de abertura dentro dos processos colaborativos em
um ambiente tecnoldgico.

Por fim, foram apresentadas as principais ferramentas colaborativas, advindas
da Web 2.0, como forum, e-portfdlio, entre outras, além do Ambiente Virtual de
Aprendizagem MOODLE, e as suas diversas possibilidades de customizagéo, a
partir de seu codigo aberto livre e de sua arquitetura modular, que possibilitou o
desenvolvimento de plug-ins para compor a solugao desta pesquisa, os quais seréo

apresentados nos préoximos capitulos.
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5. METODOLOGIA

Este capitulo apresenta a metodologia de pesquisa proposta para este

trabalho compostas por 4 fases, conforme a figura 32.

S Experimento

[Fas Y

& Elaboracéo Adaptacdo %Experimento

Q

)

o]
o]

o do modelo do s Preliminar Q% Final
de Atividade Ambiente
de ABPr ®»  Gamificado »

Figura 32: 4 fases que compéem a metodologia desta pesquisa
Fonte: elaboragao prépria do autor

Na 12 fase foi elaborado um Modelo de Atividade de Aprendizagem baseada
em Projetos a partir dos estudos tedricos. Na 22 fase este modelo foi utilizado na
criacdo de um Ambiente Gamificado utilizando a Aprendizagem baseada em
Projetos para contribuir com os processos colaborativos no desenvolvimento dos
projetos dos alunos. Na 32 fase foi realizado um experimento preliminar para testar o
Ambiente Gamificado com intuito de realizar melhorias. Por fim, na 42 fase, foi
realizado o experimento final desta pesquisa no qual o Ambiente Gamificado foi
utilizado com duas turmas do ensino superior para avaliar sua contribuicdo nos

processos colaborativos para o desenvolvimento dos projetos dos alunos.

5.1.12 Fase: Elaboracao do Modelo de Atividade de ABPr

Este topico apresenta o Modelo de Atividade de Aprendizagem baseada em
Projetos, elaborado especificamente para este trabalho, em que foram definidas
todas as agdes para elaboracdo das atividades propostas pelos professores. O
modelo foi elaborado a partir da descricdo de ABPr definida por Stix e Hrbek (2006)
em que os autores propdem nove passos para o desenvolvimento dos projetos,
como ja apresentado no capitulo 2 desta tese:

1) O professor prepara os alunos com exemplos da vida real sobre o
projeto que ira desenvolver;
2) Os alunos assumem o papel de projetistas;

3) Os alunos discutem e acumulam a base necessaria de informagao;
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4) O professores e o0s alunos negociam os critérios de avaliagdo dos
projetos;

5) Os alunos acumulam os materiais (recursos) necessarios para o

projeto;

Desenvolvimento dos projetos pelos alunos;

Preparacao para apresentagao dos projetos;

Apresentacgao dos projetos;

Os alunos refletem sobre o processo e avaliam os projetos com base

nos critérios estabelecidos de avaliagao;

Stix e Hrbek (2006) citam que os passos podem ser modificados de acordo
com as atividades e os alunos. A necessidade de adaptar o modelo para um
contexto de atividades apoiadas pela tecnologia levou ao desenvolvimento de uma
nova proposta conforme a figura 33 a seguir, que apresenta o modelo de atividade
de ABPr elaborado.

Roteiro da atividade

Cria e lan¢a uma atividade

I
(<) i i Avalia os
7 com etapas (desafios) para o Mc?nl_tora < gomenta iet
17, d ] (publico e privado) as projetos
O lesenvolvimento de um pa desenvolvidos
- q acoes
o projeto
s
Q

2 v 4 : 5

Desafio 1 - pesquisam, : Desafio 3 - Elaboram, A_p I
. . : ; " projetos na sala de aula
compartilham e discutem : compartilham e discutem
. o 3 — para os colegas,
os materiais de referéncia os artefatos do projeto STl O IS
sobre o assunto do projeto com os demais colegas p :
» pessoas convidadas.
-
3
3 3
E X . Fim
l‘l'.l’ Desafio 2 - criam,
compartilham e discutem
> uma questao
direcionadora para o
projeto

Figura 33: Modelo de Atividade de ABPr elaborado
Fonte: Elaboracgao propria

Neste modelo, o principal enfoque foi no desenvolvimento de agdes para

desenvolvimento de projetos a partir da atividade elaborada pelo professor, em que
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os alunos coletam informagdes sobre o assunto a ser pesquisado e depois criam as
suas questdes direcionadoras. A partir dai, iniciam o desenvolvimento dos projetos
com base em suas questdes, fazem uma apresentagdo publica e, por fim, os
projetos sdo avaliados pelo professor.

Nesse sentido, percebe-se que as principais diferencas do modelo
apresentado, para os 9 passos de Stix e Hrbek (2006), sao: a) énfase na criagao de
uma questao direcionadora pelos alunos e na avaliagdo dos projetos pelo professor,
nas quais existem duas agdes especificas; b) ndo ha uma agdo em que os alunos
negociem os processos de avaliagao do projeto com o professor; ¢) ndo ha uma
acao voltada para reflexdo dos processos pelos alunos, apdés a avaliacdo dos
projetos.

Seguem as descrigdes das agbdes envolvidas no modelo de Atividade de
Aprendizagem baseada em Projetos, conforme a figura 33 anterior.

Na acdo 1 do Modelo de Atividade ABPr o professor elabora uma atividade
com os pressupostos da Aprendizagem baseada em Projetos a partir de um tema da
sua disciplina ou com relagao interdisciplinar. Para elaboracdo da atividade ele
utiliza um roteiro, instrumento oriundo deste modelo e disponibilizado no Apéndice B.
Com a atividade elaborada, o professor também apresenta aos alunos exemplos de
projetos da vida real, assim como no modelo de Stix e Hrbek (2006). Apos esta
preparacao, ele a disponibiliza aos alunos para o inicio do processo. Nesta acao, a
elaboracao da atividade pelo professor é fundamentada nos conceitos extraidos de
Cook e Weaving (2013), no qual citam que a ABPr pode ser considerada como
respostas de alunos para os problemas do mundo real. Markham (2012) e Larmer et
al. (2009) também afirmam que os alunos sao conduzidos através de um problema
do mundo real envolvente para resolver. Bender (2014) define uma parte desta agao
como “ancora”, que € a introdugdo e a prepararagdo do terreno para gerar o
interesse nos alunos. Logo, nesta agdo, o professor deve elaborar uma atividade
que possibilite o desenvolvimento das habilidades dos alunos a partir de um
problema do mundo real.

A acao 2 do Modelo de Atividade ABPr é o primeiro desafio, em que os
alunos compartilham e discutem materiais de referéncia sobre o assunto abordado
pelo professor na atividade proposta, assim como um dos passos estabelecidos de
Stix e Hrbek (2006). Esta agdo também tem como referéncia Larmer et al. (2009) no

qual aponta que antes de resolver um problema do mundo real na atividade criada
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pelo professor na ABPr. Os alunos precisam trabalhar com os outros colegas para
aprender conteudos e desenvolver habilidades que possibilitardo a sustentacéo para
a criagdo de uma boa solugdo. Segundo o autor, esse processo cria uma forte
necessidade de conhecer e compreender o material, pois oferece uma real
necessidade de saber, entender e demonstrar o que eles aprenderam, do que
apenas simplesmente alcangar uma boa nota.

A acao 3 do Modelo de Atividade ABPr é o segundo desafio em que os
alunos criam, compartilham e discutem as suas questdes direcionadoras do projeto.
Esta acdo estda embasada em Boss et al. (2013), que cita o espirito de investigagao
como um dos elementos essenciais para ABPr e que os alunos sdo envolvidos em
um processo de elaborar questionamentos abertos para desenvolver as suas
respostas como curiosidade e motivacdo. Isso cria a “necessidade de saber”,
permitindo que o aluno possa trabalhar de forma independente, assumindo riscos
quando séo solicitados a fazer as suas escolhas e mostrando o seu posicionamento,
outro elemento essencial na ABPr.

A acao 4 do Modelo de Atividade ABPr & o terceiro desafio no qual os
alunos compartilham os artefatos dos seus projetos em desenvolvimento e iniciam
as interagdes na forma de comentarios e respostas nos projetos dos colegas e vice
versa. Eles modicam os seus projetos conforme as contribuicbes e apontamentos
dos colegas; Esta acdo do modelo foi fundamentada na visdo de Bender (2014),
Larmer et al. (2009) e Grant (2002) em que os autores enfatizam a importancia da
criagdo de artefatos na APBr. Especificamente, Bender (2014) cita que esses
artefatos podem ser um relato escrito, apresentacao, videos, websites, musica, entre
outros. Portanto, esta acdo envolve-se diretamente com a criagdo de artefatos dos
projetos e o seu aprimoramente a partir das colaboragdes dos colegas.

Na agado 5 do Modelo de Atividade ABPr tem-se a apresentagéo presencial
dos projetos para os colegas, professores e convidados, assim como um dos passos
de Stix e Hrbek (2006). Esta acdo envolve outro elemento essencial da ABPr,
segundo Boss et al. (2013), que é a “Apresentagao ao Publico”. Os alunos devem
apresentar os seus trabalhos ndo s6 para os outros alunos e para o professor, mas
também para outras pessoas fora do contexto da sala de aula. Bender (2014)
também afirma que a apresentacdo publica dos resultados dos projetos é
fundamental na ABPr por tratararem de exemplos auténticos de problemas ou

situagdes que os alunos enfrentam no mundo real.
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Na acao 6 do Modelo de Atividade ABPr o professor avalia os artefatos dos
projetos compartilhados, pois segundo Bender (2014) a agédo de revisdo pelo
professor € outra caracteristica essencial na ABPr. Markham (2012) afirma que a
ABPr proporciona aos professores a oportunidade de ensinar, observar e avaliar as
habilidades desenvolvidas pelos alunos.

De forma transversal ao fluxo do modelo apresentado, o professor monitora
as acgdes e faz a intervencdo nas discussdes através de comentarios, contribuindo
com novas informacgdes e fornecendo um feedback para os alunos, em que Bender
(2014) diz que esta assisténcia estruturada é fundamental na ABPr. Ela deve ser
rotineiramente proporcionada pelo professor ou no processo de colaboragdo com os
outros alunos.

E importante citar que este modelo também estd alinhado a outras
caracteristicas da ABPr, segundo Bender (2014), como o “trabalho em equipe de
forma colaborativa”, como forma de tornar as experiéncias de aprendizagens mais
auténticas.

Outro aspecto € a questdo do modelo de Atividade de ABPr apresentado
estar dividido em tarefas ou etapas, conforme Bender (2014), no qual cita que “na
ABPr os alunos devem receber ou desenvolver tarefas desafiadoras e complexas
que se parecam com as encontradas no mundo real”. Elas estdo descritas neste
modelo como “desafios” em funcdo da insercdo dos conceitos de Gamificacdo,
descritos mais adiante no trabalho. Recomenda-se também que o projeto leve de 3 a
4 semanas para ser concluido, porém, nada impede que seja mais longo, segundo
Hallermann et al. (2011).

Portanto, o modelo de atividade de ABPr elaborado tem concordancia com as
teorias construtivistas em que a aprendizagem se insere em um processo social do
qual interacao e colaboracéo fazem parte.

Apoés definido e apresentado o Modelo de Atividade de Aprendizagem
baseada em Projetos € o momento de se apresentar a segunda fase da
metodologia, que é o Ambiente Gamificado adaptado para esta pesquisa.

5.2.2° Fase: Adaptagao do Ambiente Gamificado

O ambiente adaptado para esta pesquisa, intitulado neste trabalho apenas
como “Ambiente Gamificado”, foi baseado nos referenciais tedricos de Gamificagao,
Aprendizagem baseada em Projetos e Colaboragdo para que fosse possivel a
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experimentacdo do método proposto. Ele € definido como um Ambiente Gamificado
de apoio a Aprendizagem baseada em Projetos para promover com 0S processos
colaborativos no desenvolvimento dos projetos dos alunos, conforme apresentada a
tela inicial do modulo do aluno na figura 34 a seguir.

Administracao de Sistema de Informacao - 2016.1

Geral

Projeto de E-commerce

. Atividade: Férum THC

Descrigd@o da Ativil Agbes: a) Compartilhamento e 0 sobre links e materiais de Informagdo (15 pontos)
referéncia do assunto no “Férum”

Participe do curso para ganhar pontos de experiéncia e

WMotivago 9 pontos)
ACESSAR

Solicitagdo (4 pontos)

Figura 34: Tela inicial do Médulo do Aluno
Fonte: Elaboracgao propria

A figura 34 apresenta ao aluno a tela inicial do Ambiente Gamificado. Apds
efetuar o acesso ao sistema, ele visualiza a atividade que o professor elaborou
juntamente com os desafios (etapas) conforme sao explicados mais abaixo na seg¢ao
5.2.1 e os blocos de Gamificagdo na segao 5.2.2. O principal requisito tecnolégico
para acesso ao Ambiente Gamificado € um navegador web com as versdes mais
recentes. Os usudrios podem acessa-lo a qualquer horario através de um endereco®
web.

O Ambiente Gamificado foi concebido a partir da criagao e adaptacéo de plug-
ins no Ambiente Virtual de Aprendizagem MOODLE juntamente com os seus
recursos nativos, trés plug-ins (um de atividade e dois blocos) do MOODLE foram
desenvolvidos e dois plug-ins (de atividades) foram adaptados especificamente para
esta pesquisa, apresentados a seguir nas segdes 5.2.1 e 5.2.2. Todos os plug-ins
foram desenvolvidos e adaptados seguindo a estrutura do MOODLE e,
consequentemente, a sua tecnologia. Logo, foi utilizada a linguagem PHP (Hypertext

Preprocessor) e o banco de dados Mysq|.

4 Endereco web para acesso ao Ambiente Gamificado: http://www.unasus.ufma.br/moodle30
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5.2.1. Estrutura de Colaboragao no Ambiente

Em termos de funcionalidades que definem os movimentos de Colaboragao,
seguem os mecanismos disponiveis ou implementados no Ambiente Gamificado,

conforme a figura 35.

Comunicagdo

COLABORACAO
PLUG-INS

Coordenagao

Cooperacao

Level UP e Bloco de Nivel

Mensagens Privadas

RECURSOS NATIVOS OU
PLUG-INS DE TERCEIROS

Figura 35: Estrutura do Ambiente Gamificado com recursos de Colaboragao
Fonte: Elaboragéao proépria

Na figura 35 foi apresentada a estrutura de Colaboragdo do Ambiente
Gamificado relacionando cada agao com os plug-ins desenvolvidos, adaptados e os
recursos nativos do MOODLE, seguindo o Modelo 3C com recursos de
Comunicacgao, Coordenacao e Cooperagao envolvidos.

Dentro do Ambiente Gamificado a agdo que inicializa o processo € o
langamento da atividade de Aprendizagem baseada em Projetos pelo professor da
disciplina, no plug-in ABPr THC, 12 agdo do Modelo de Atividade apresentado
conforme a figura 36 a seguir.
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Roteiro da atividade

Bl
[ e
[ e
)

a—)
o Plug-in ABPrTHC .

Cria e lan¢a uma atividade
com etapas (desafios) para o

desenvolvimento de um
projeto

Professor

Figura 36: 12 agdo do Modelo - criagido da atividade de ABPr no Ambiente
Fonte: Elaboracgao propria

No plug-in ABPr THC a atividade pode ser configurada com o seu nome,
descri¢cao, numero de etapas (desafios) que o professor desejar e a possibilidade de
exibicdo de um arquivo complementar, para que os alunos possam baixa-lo,
conforme pode ser visualizado na figura 37 abaixo. S6 o professor tem a

possibilidade de gerenciar uma atividade e definir suas etapas no Ambiente

Gamificado.

¢ Criar uma Atividade THC ¢

~ Geral
Nome da Atividade*

Descri¢do S . = 1=

Exibir descrigdo na pagina do curso

Configuragoes Especificas
Namero de Etapas* 3
Arquivos Complementares http://www.unasus.ufma.br/moodie30/mod/pbl/documents/Roteiro2.doc

Clique aqui para configurar as etapas

Figura 37: Tela de criagdo de uma atividade no ABPr THC no Ambiente
Fonte: elaboragao prépria do autor
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O professor ainda pode definir as etapas criadas clicando no link “Clique aqui
para configurar as etapas” na figura 38 apresentada a seguir. Na tela de
configuragéo das etapas (desafios) no plug-in ABPr THC, o professor ainda pode
visualiza-las, escolher o tipo de atividade que sera habilitado na etapa (Férum THC,
WebPortfolio THC ou outro recurso nativo de atividade do MOODLE), definir o

periodo de realizacdo, se ela ficara ativa e uma descricao.

Configuragao de Etapas

Etapa 1
0 que devera ser feito nesta etapa? Compartilhamento e Discussdo sobre os Materiais de Referéncia (Férum THC) § Configuragio
Periodo de Realizagio 09/06/2016 | 35 00:00 ', 3 | 14/06/2016 | a5 |23:55 p Ativo

Agoes:

Descrigdo da Atividade
a) Compartilhamento e discussao sobre links e materiais de referéncia do assunto no “Férum”

Etapa 2
0 que devera ser feito nesta etapa? Questionamento Direcionador do projeto (Férum THC) s Configuragio
Periodo de Realizagio 16/06/2016 | 35 |00:00 p 3 | 20/06/2016 | 5 | 23:55 | Ativo

Agoes:

Descrigdo da Atividade
a) Definir e postar o questionamento direcionador do projeto no “Férum”

Etapa 3
0 gue devera ser feito nesta etapa? WebPortfdlio (Web Portfdlio THC) v Configuragao
Periodo de Realizagio 20/06/2016 | a5 | 00:00 | 3 |O04/07/2016 | 3¢ | 2355 |p @ Ativo

Figura 38: Configuragao das etapas (desafios) no ABPr THC no Ambiente
Fonte: elaboragao prépria do autor

O plug-in ABPr THC foi desenvolvido para criar uma atividade baseada no
Modelo de Aprendizagem baseada em Projeto ja apresentado. A tela principal do
aluno apéds a criagao da atividade pelo professor, no Ambiente Gamificado em uma
sala virtual, pode ser visualizada na figura 39.
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Projeto de E-commerce

Atividade: Férum THC
Descricao da Atividade: Agoes: a) Compartilhamento e discussao sobre links e
materiais de referéncia do assunto no “Férum”.

ACESSAR

Figura 39: Tela inicial do aluno no plug-in ABPr THC no Ambiente
Fonte: elaboragao prépria do autor

O aluno visualiza os desafios (etapas), apds o professor criar e langar a
atividade conforme o Modelo de Atividade ABPr. Os seguintes desafios sao
mostrados aos alunos na atividade elaborada pelo professor no plug-in ABPr THC,
de acordo com figura 39 acima do Ambiente Gamificado:

* Desafio 1: pesquisa, compartiihamento e discussdao de materiais de
referéncia sobre o assunto principal da atividade proposta pelo
professor no Forum THC (apresentado mais abaixo);

 Desafio 2: elaboracdo e discussdo da questdo direcionadora do
Projeto no Férum THC - os alunos postam e discutem com os seus
colegas as questdes direcionadoras do seu projeto.

* Desafio 3: elaboracédo, compartilhamento e discussdo do projeto no
Webportfélio THC (apresentado mais abaixo) - os alunos postam os
artefatos elaborados durante o desenvolvimento da atividade e
comentam os projetos postados pelos demais colegas.

A 22 agao do Modelo de ABPr dentro do Ambiente Gamificado € o inicio da
participagdo do aluno na atividade, em que eles devem realizar o primeiro desafio
para pesquisa, compartilhamento e discussdo de materiais de referéncia sobre o
assunto do projeto estabelecido pelo professor. A 3% acdo do modelo € o segundo
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desafio com a criacdo, compartilhamento e discussao da questio direcionadora de

cada aluno conforme a figura 40. Ambas as ag¢des utilizam o plug-in Férum THC.

1

Desafio 1 - pesquisam,
compartilham e discutem
os materiais de referéncia

sobre o assunto do projeto
Plug-in Férum THC

©,
Desafio 2 - criam,

compartilham e discutem

—- uma questao —

direcionadora para o
projeto

Plug-in Férum THC

Figura 40: 22 e 3° a¢6es do Modelo — desafios 1 e 2 no Ambiente
Fonte: Elaboracgao propria

O plug-in do Férum do MOODLE foi adaptado e criado uma nova versao
chamado de Forum THC. Ele tem a mesma fung¢ao de um férum normal, a diferenca
€ que o aluno deve informar em seu comentario em uma frase de abertura, conceito
que sera explicado mais adiante, e ter a possibilidade de visualiza-la nas respostas
dos alunos.

Uma das funcionalidades que o Forum THC possui € criagdo de um novo
registro, que pode ser um material de referéncia do assunto abordado pelo professor
no desafio 1 ou um questionamento direcionador no desafio 2. Apds a criagao de um
registro no Férum THC no botao “Criar Novo”, os alunos podem visualizar todos os
registros conforme apresentado abaixo nas figuras 41 (desafio 1) e figura 42 (desafio
2).
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Compartilhamento e Discussao sobre os Materiais de
Referéncia

Desafio 1 - 09/06/16 a 14/06/16 (aula 1 - Laboratério de Informatica da PRH)

Criar novo
Topico Autor Comentarios
5 estrategias de marketing para loja virtual "Andressa Farias 0
Negdcios que crescem em tempos de crise. Thiago Rocha 1
Marketing de contetdo uEva Fonseca 2
# 7]

10 dicas para ter um e-commerce de sucesso Q Nathalia Costa 1
Pré venda, Venda e P6s venda- Como prestar o devido

Pedro Lopes 7
Suporte

Figura 41: Visualizagdo dos materiais de referéncias no Féorum THC - desafio 1
Fonte: elaboragao prépria do autor

Questionamento Direcionador do projeto

Desafio 2 - 14/06/16 a 20/06/16 (aula 2 - Laboratério de Informatica da PRH)

Criar novo
Toépico Autor Comentarios
Como criar um negdcio virtual
para o mercado de caes e u Eva Fonseca 7
gatos? '

Como criar uma loja de
produtos alimenticios organicos
voltados para o publico de ﬁ
criancas e jovens no mercado
de Sao Luis?

Como criar um negdcio virtual
]E)ara Ve,nd.a ge produtps "'1 Victor Roberto 13
armaceéuticos e hospitalares a

domicilio?

Walacy Moreira 3

Figura 42: Visualizagao dos questionamentos no Féorum THC - desafio 2
Fonte: elaboragao prépria do autor

Os alunos podem visualizar um determinado registro criado, um material de
referéncia criado no desafio 1 conforme a figura 43 ou um questionamento

direcionador apresentado na figura 44. Um detalhe importante € que as frases de
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aberturas utilizadas para iniciar as respostas podem ser visualizadas nos
comentarios dos alunos.

Compartilhamento e Discussao sobre os Materiais de
Referéncia

Marketing de contetdo

<« 10 dicas para ter um e-commerce de sucesso Negdcios que crescem em tempos de crise. »

4 Marketing de contelido
[ por Eva Fonseca - quinta, 9 Jun 2016, 09:06

Tendéncia que esta se tornando forte no mercado. Concordam comigo?

https://www.jn2.com.br/loja-virtual-vencedora/?gclid=CLOUjNDums0OCFRSAkQod-j8LyQ

Responder

Re: Marketing de contetido
por Andressa Farias - sexta, 17 Jun 2016, 17:27
Eu Acho''Escolha e entenda seu nicho de mercado. E preciso saber onde esté pisando.' Essa foi a dica mais

importante para uma e-commerce, precisamos analisar e atender o nicho de mercado, segmentar para focar nos
clientes que iremos tratar.

Mostrar principal | Responder

Figura 43: Visualizagdo de um material de referéncia no Férum THC - desafio 1
Fonte: elaboragao prépria do autor

Questionamento Direcionador do projeto

Como criar um negocio virtual para o mercado de caes e gatos?

! Como criar um negdcio virtual para o mercado de cées e gatos?
“ por Eva Fonseca - quinta, 16 Jun 2016, 08:53

O objetivo é montar um SPA para cées e gatos e o diferencial é que sera atendido em domicilio e com hora marcada.

No site sera apresentado os servigos disponiveis. Cada pacote de servigos tera valor determinado para o que seu pet
necessita.

Responder

Re: Como criar um negdcio virtual para o mercado de cées e gatos?
por Francilde Santos - domingo, 3 Jul 2016, 13:02

Eu Acho
Interessante a proposta, ndo conhego nem negdcio do tipo que oferega atendimento a domicilio.

Figura 44: Questionamento direcionador no Férum THC no desafio 2
Fonte: elaboragao prépria do autor

Na figura 44 acima, basta o aluno clicar na opgéo “Responder” no Férum THC
e ele acessara uma tela em que devera escolher uma frase de abertura e digitar
uma mensagem, conforme a figura 45 abaixo no desafio 1 e a figura 46 abaixo no
desafio 2. As frases de abertura estdo categorizadas como sub-habilidades da

Aprendizagem Ativa da Taxonomia de Habilidade de Conversacao, de acordo com
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Soller (2001). Todas essas frases, que podem ser visualizadas no Anexo A, estao

relacionadas com as categorias de Informagao, Solicitagdo ou Motivagao.

Compartilhamento e Discussao sobre os Materiais de Referéncia

#7) Re: 8 Dicas do que NAO fazer no E-commerce

% por Nathélia Costa - terga, 14 Jun 2016, 10:17
Para justificar
Professor , as 8 dicas sdo interessantes porque muitas vezes ndo pensamos que certas atitudes podem nos atrapalhar no nosso negécio e
até nos levar ao declinio . Porém dentre todas a mais importante que achei foi a “1) Deixe sua marca de lado, pense s6 nas vendas de
seu produto."Normalmente as pessoas pensam primeiro em dinheiro e lucro sem se preocupar em consolidar sua marca ,para que as
pessoas possam lembra-la, associé-la ao produto em questdo. E até exposto na péagina que mais do que vender produtos , precisamos
cativa-los e fidelizé-los , para que assim o nosso e-commerce cresga e seja lembrado .

Mostrar principal

~ A sua resposta

Assunto* Re: 8 Dicas do que NAO fazer no E-commerce

Frase de abertura* (2) v Selecione uma frase
Também
Vocé pode explicar porque/como
Vocé pode me dizer mais e 2| BB ®
Vocé sabe? L
Vocé acha
Boa observagdo
Eu Acho
Eu estou razoavelmente certo
Em outras palavras
v

Mensagem*

Figura 45: Resposta em um material compartilhado com frases de abertura - desafio 1
Fonte: elaboragao prépria do autor

Questionamento Direcionador do projeto

Como criar um negdcio virtual para o mercado de cées e gatos?
’ por Eva Fonseca - quinta, 16 Jun 2016, 08:53

O objetivo € montar um SPA para cées e gatos e o diferencial € que sera atendido em domicilio e com hora marcada. No site sera apresentado os
servigos disponiveis. Cada pacote de servigos tera valor determinado para o que seu pet necessita.

~ A sua resposta

Assunto*

Re: Como criar um negédcio virtual para o mercado de c

Frase de abertura* (%)

|
Também r

Vocé pode explicar porque/como

Vocé pode me dizer mais

Vocé sabe?

Vocé acha . i= P (ad
Boa observagéo E

oAl

v

Figura 46: Resposta no questionamento direcionador com frases de abertura - desafio 2
Fonte: elaboragao prépria do autor

Ja o plug-in nativo chamado de “Base de Dados” no MOODLE foi adaptado e

criado um novo chamado de WebPortfélio THC. Ele tem a mesma funcao nativa de
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compartilhar arquivos, links dos alunos e comentar nos trabalhos dos outros colegas,
a diferengca € que o aluno pode visualizar as frases de abertura postadas nos
comentarios dos colegas e também explicita-la no momento de sua resposta nos

projetos dos colegas, conforme a 42 acdo do modelo de Atividade ABPr na figura 47.

Desafio 3 - Elaboram,
compartilham e discutem
os artefatos do projeto

com os demais colegas
Plug-in WebPortfélio THC

Figura 47: 42 agdao do Modelo — desafio 3 da atividade no Ambiente Gamificado
Fonte: Elaboracgao propria

O plug-in WebPortfélio THC possui a funcionalidade de “Adicionar Projeto” no
desafio 3 para a postagem dos artefatos e a possibilidade dos alunos visualizarem

todos os projetos postados pelos colegas, conforme visualizado na figura 48.

WebPortfolio

Desafio 3 - 16/03/16 a 04/07/16 (aula 3 - Laboratorio de Informatica da PRH)

Projetos compartilhados Adicionar projeto

Pagina: 1 2 (Proximo)

Pedro
Loja Virtual: http://nova-loja-q7kld.lojaintegrada.com.br/ @ 46

Lenice

Loja Virtual: http://belladonnadelivery.lojaintegrada.com.br/ @ 44

Figura 48: Possibilidade de adicionar projeto e a visualizagao deles no desafio 3
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Fonte: elaboragao prépria do autor

Na figura 48 acima, basta o aluno clicar no icone simbolizado como uma
“carta” para ele visualizar os comentarios dos colegas em um projeto e ainda ter a
possibilidade de inserir a sua contribuicdo no WebPortfolio THC, conforme tela
apresentada na figura 49 abaixo. Na respectiva tela, pode ser visualizado o link do
projeto de uma Loja Virtual com o tema de esporte, compartilhado por um aluno, e
os comentarios de outros 2 colegas sobre o artefato desenvolvido, como forma do

processo de colaboragéo para aprimoramento do projeto.

WebPortfolio

Projetos compartilhados Adicionar projeto

mWalker

Loja Virtual: http://escanteio.lojaintegrada.com.br/

Novo comentario

Frase de abertura *

4y

Selecione uma frase

Mensagem *

Postar

Comentarios (3)

categorias pois quando clicamos nelas aparece a informagao que ndo ha

"R Francilde disse: "Eu Acho... bom vocé verificar a configuragdo das
produtos cadastrados." em 03/06/2016 as 12:27h

43 Maria disse: "Muito bom... Gostei muito do nome da loja! Seria interessante

'. ‘por um banner fazendo uma promogado maior dos seus produtos.” em
"701/06/2016 as 16:35h

Figura 49: Comentarios em um projeto de um aluno no WebPortfolio THC no desafio 3
Fonte: elaboragao prépria do autor
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A Uultima acdo a ser apresentada e que esta disponivel no Ambiente
Gamificado € a possibilidade do professor “monitorar e comentar as ag¢des dos
alunos” tanto de forma publica quanto privada no ambiente. Abaixo pode ser
visualizada na figura 50, a agdo transversal do modelo de atividade ABPr e a sua
relagdo com os plug-ins (ABPr THC, Férum THC e Webportfélio THC) ou recursos

nativos (mensagens privadas) do Ambiente Gamificado.

Plug-in ABPr THC Plug-in Férum THC e Webportfélio THC

Monitora e comenta
geane - (publico e privado) as

Mensagens Privadas do MOODLE

Figura 50: A¢ao transversal do Modelo — monitoramento e comentarios no Ambiente
Fonte: Elaboracgao propria

Para o “monitoramento” das agdes dos alunos na atividade langada, basta o
professor acessar a sua tela principal dentro do Ambiente Gamificado,
correspondente ao plug-in ABPr THC, que apresenta o status de cada aluno em
cada etapa (desafio). Quantas contribuigdes ja foram realizadas em cada etapa e

por cada aluno, conforme visualizada na figura 51.
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Projeto "Minha Carreira, Minha Direcao"
ACESSO A AREA ADMINISTRATIVA DO PROJETO

Arquivos Complementares

8 seatriz Abre oao
* Tanielle Abreu mo mm ,«/ oao

Lenice Amorim mo mo ,fj, oao
’H Paulo Anderson n‘o mo /y o a o
B reiory Anios 2 € 20 /O[O
a Auridete Braga ﬂlm mo ’,/ oao

Rafael Carlos mo J.Ilo '9’ oeo
q Leylane Carvalho mo Jll. ﬂ/ oao
2 o o 10 20 (ORO

Artur Chaves mo mo ﬂ/ oao
' Thiago Coelho mo mo /,/ oao
Daran Ceste 20 20 JOJO

Daniela Cristina .‘Iho mo '7 oao
il ooz reice €@ 20 /O[O
ﬂ Maria Giulia mo mo «yoeﬂ

Denner Gomes .I.Ilo mo ﬂ/ oao
! Thales lzidio mo mo /,/ oao

Figura 51: Tela para monitoramento das a¢des dos alunos pelo professor
Fonte: elaboragao prépria do autor

Para realizar comentarios publicos nas etapas (desafios) durante o
desenvolvimento dos projetos pelos alunos, basta o professor clicar nos icones
correspondentes em cada etapa na figura 51 acima, com isso ele sera redirecionado
para a etapa (desafio) correspondente no Forum THC ou WebPortfélio THC. Ele
visualizara as mesmas telas dos alunos, ja apresentadas aqui nas figuras anteriores,
e podera comentar e dar o seu feedback em cada registro do aluno.

Para realizar comentarios privados para cada aluno, o professor s6 precisa
acessar o icone simbolizado como uma “carta” na coluna “mensagens” na figura 51

anterior e ele ira para a funcionalidade de mensagens privadas, um recurso nativo
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do Ambiente MOODLE, conforme visualizado na figura 52 a seguir. Os alunos

podem trocar mensagens entre eles, com o professor da disciplina e vice-versa.

Navegagao da mensagem:

ASI - 2016.1 :
Pagina: 1 2 3 (Préximo)
Participantes

$ Luis Filipe Betiane Silva Rémulo Martins

ﬂ Francisco Roch Acrescentar Contato | Bloquear
ﬁ sagens | Mensagens recentes

. (Nao foram encontradas mensagens)

0\ 1.
“ viar
“ L - Mensagem

Figura 52: Recurso nativo do MOODLE de mensagens privadas no Ambiente
Fonte: Elaboracgao propria

Apoés apresentados os recursos e respectivos plug-ins implementados e
adaptados de colaboracdo do Ambiente Gamificado, a préxima secédo descreve a
estrutura de Gamificacao.

5.2.2. Estrutura de Gamificacdo no Ambiente

Em termos de funcionalidades que definem os movimentos de Gamificagédo
(figura 53 a seguir), é apresentada a estrutura de Gamificagdo do Ambiente com os
plug-ins desenvolvidos, adaptados e os recursos nativos do MOODLE.
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PBL THC

Desafios Férum THC

Bloco: Ranking

GAMIFICACAO
PLUG-INS

Niveis

Bloco: Quadro de
Ranking Experiéncia Colaborativa

inoodle

Experiéncia Colaborativ%

Level UP e Bloco de Nivel

Mensagens Privadas

RECURSOS NATIVOS OU
PLUG-INS DE TERCEIROS

Figura 53: Estrutura do Ambiente com a estrutura de Gamificagao
Fonte: Elaboracgao propria

De acordo com a estrutura da figura 53, os mecanismos disponiveis,
implementados ou adaptados no Ambiente foram embasados em Kapp (2012) e
Zichermann e Cunningham (2011), com excegdo do quadro de experiéncia
colaborativa (item “d” abaixo) que foi inspirado no trabalho da Soller (2001).

a) Desafios: sdo as etapas/tarefas definidas na atividade de Aprendizagem

baseada em Projeto proposta pelo professor no Ambiente Gamificado.

b) Pontuagbées: obtidos a partir da colaboragdo (comentarios e
contribui¢des) dos alunos nos recursos disponiveis em cada desafio. Sao
usadas para o aluno checar o seu nivel de interagdo no Ambiente
Gamificado.

c) Ranking de pontos: a partir dos pontos obtidos pelos alunos no
ambiente. Pode ser visualizado de trés formas: Diario, Semanal e Geral,
conforme recomendado por Zichermann e Cunningham (2011), em que
aponta que € necessario manter as melhores pontuagdes no topo do
ranking, assim como as diferentes formas e classificagdes de pontuagdes.

d) Quadro de Experiéncia Colaborativa: mecanismo para verificar o tipo de
interacao (Informacional, Motivacional ou de Solicitagdo) mais usada na

colaboragdo com os demais colegas, conforme utilizado por Soller (2001).
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e) Nivel do Usuario: mecanismo para indicar qual é o nivel experiéncia do
aluno diante das colaboragbes. Ele marca o progresso do aluno no
Ambiente Gamificado.

Detalhada a estrutura de Gamificagdo do Ambiente, agora sdo apresentados
os plug-ins relacionados.

O plug-in Level UP®> do MOODLE foi utilizado no Ambiente Gamificado. Esse
plug-in fornece recursos para definigdo de regras de pontuacédo no MOODLE. Ele
usa eventos do MOODLE (ex: comentar em um Férum THC ou no Webportfdlio
THC) para atribuir pontos de experiéncia por agdes executadas pelos alunos. O
professor pode adicionar suas proprias regras ou utilizar as padrdes.

O Level UP possui um bloco para apresentar o Nivel do Aluno (figura 54 a
seguir) e uma area interna (ndo € um bloco) para apresentar o Ranking dos alunos

(figura 55 mais abaixo).

Participe do curso para ganhar pontos de experiéncia e
passar de nivel!

Informacgao - Visualizar o ranking

Figura 54: Bloco do Nivel do aluno no plug-in Level UP
Fonte: elaboragao prépria do autor

> Desenvolvido por Frédéric Massart. Pode ser baixado em: https://moodle.org/plugins/block_xp



Ranking
Informagoes Ranking
Posigao Nome completo

1

MEXP LA

Andressa Farias

Maria Giulia

Nathalia Costa

José Fontenele

Edivaldo junior caldas quadros

Eva Fonseca

Betiane Silva

Nivel

6

102

Pontos de experiéncia  Progresso
940 m

750 m
=

490 m
0

Figura 55: Ranking Interno do plug-in Level UP
Fonte: elaboragao prépria do autor

Para facilitar a visualizacdo dos alunos no Ambiente Gamificado ao lado da

sala virtual, criou-se um plug-in de bloco do MOODLE com um Ranking de pontos

com 3 possibilidades de visualizagdes utilizando a estrutura do Level UP: Ranking

Diario, Ranking Semanal e Ranking Geral, conforme pode ser visualizado na figura

56, onde é possivel visualizar o Ranking Geral com o nivel e 0 numero de pontos

dos alunos. Neste bloco, o aluno sempre visualiza a colocacao dele, dos 2 alunos a

sua frente e os dos 2 antecessores.
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Aluno Nivel Pontos

° 7
S F Edivaldo junior 608
'
6° . 6 490
(]
! - Betiane 6 390

8° 5 359
9° 5 355

ng Diario Ranking Semanal Ranking Gera

Figura 56: Plug-in desenvolvido de Bloco de Ranking no MOODLE
Fonte: elaboragao prépria do autor

O outro bloco criado no MOODLE para ficar visivel ao lado na sala virtual foi o
Quadro de Experiéncia Colaborativa. Ele apresenta os pontos dos alunos de cada
sub-habilidade de Informagdo, Motivacdo e Solicitagdo, conforme a figura 57 a
seguir. O aluno ganha pontos em cada sub-habilidade, de acordo com a frase de
abertura selecionada em cada contribuigdo no Férum THC ou no Webportfélio THC.



104

EXPERIENCIA ola
COLABORATIVA

!Vlotivac;éo (14 pontos)

Solicitagédo (8 pontos)

Figura 57: Plug-in de Bloco de quadro de Experiéncia Colaborativa
Fonte: elaboragao prépria do autor

Como forma de ter uma visdo completa da estrutura do Ambiente Gamificado,
na figura 58, segue uma relacao final da estrutura do Ambiente Gamificado com os
plug-ins criados, adaptados e recursos de terceiros e nativos do MOODLE para a
Colaboragao, baseado no Modelo 3C e com as mecanicas de Gamificacado

disponiveis, conforme apresentados nesta secao.
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,2 ‘ Comunicagao _
(&3 NN
= i} PBL THC
8 Coordenacao —\ :\\
g - . N Férum THC
ooperagao —
3 perac g 2
)
2
o
) o
Bloco: Ranking
Bloco: Quadro de
inoodle Experiéncia Colaborativa
Desafios
12 Pontos -
o 3¢
< ) [72] ]
O Niveis . So
™ Level UP e Bloco de Nivel E &
g Ranking ) 3 &
Mensagens Privadas 98
@<
39
Experiéncia Colaborativ% o =
o

Figura 58: Estrutura Final do Ambiente Gamificado com os Plug-ins
Fonte: Elaboracgao propria

ApoOs a finalizagdo da adaptagdo, o Ambiente Gamificado foi submetido ao
final do segundo semestre de 2015 a um experimento preliminar por um professor

em uma disciplina, conforme é apresentado na secéo abaixo.

5.3.3? fase: Experimento Preliminar

Um experimento preliminar com intuito de avaliar a pesquisa foi realizado na
Universidade Federal do Maranhdo no campus de S&o Luis-MA no laboratério de
informatica da Pro-reitoria de Recursos Humanos em novembro de 2015.

Para participar deste estudo foi selecionada a turma da disciplina de
Administracdo de Sistema de Informacéo do 7° periodo do curso de bacharelado em
Administracdo. A aplicagcdo do meétodo foi inserida no planejamento pedagdgico,
desenvolvido pelo professor da Universidade em colaboracdo com o pesquisador
proponente desta pesquisa. Os alunos que foram convidados a participar da
pesquisa receberam as devidas orientagbes sobre a atividade e as implicagdes
atribuidas para a pesquisa. Contou-se com a participacdo de 14 alunos para a
realizacdo deste experimento inicial.

No intuito de avaliar o ambiente e atividade proposta, os alunos responderam

a um questionario ao final do desenvolvimento da atividade e uma entrevista foi
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aplicada para obter a percepcédo do professor acerca do Ambiente Gamificado e da
atividade realizada.

Buscou-se compreender o quanto o Ambiente Gamificado foi positivo no
processo colaborativo no desenvolvimento de projetos com fim de avaliar se, da
perspectiva dos alunos, a ferramenta cumpria o seu proposito. Com base nas
recomendagdes de Cheong et al. (2013) e Soller (2002) os alunos foram
questionados a respeito dos seguintes topicos: facilidade de uso; funcionalidades
gerais; sobre as frases de abertura; colaboragdo no ambiente; ferramentas de
colaboracdo; grau de controle e engajamento na atividade; avaliagdo do Ambiente
Gamificado, entre outras.

A figura 59 a segquir sintetiza os resultados do questionario do experimento
preliminar em um grafico e apresenta o percentual das respostas dos alunos quanto
a avaliagdo do Ambiente Gamificado. Observa-se que os alunos aprovaram o
Ambiente.

11 (78,6%)

10

3 (21,4%)

0 (0%) 0(0%) 0(0%)

0
Péssima 1 2 3 4 5 Excelente

Figura 59: Avaliagdao dos Alunos quanto ao Ambiente Gamificado
Fonte: Elaboracgao proépria

O professor da disciplina informou que o Ambiente Gamificado “trouxe novas
possibilidades para a sala de aula por deixar os alunos mais envolvidos durante a
atividade e possibilitar uma maior troca de interagdo ndo s6 na sala, mas também
fora dela”. Ele ainda apontou que achou o Ambiente Gamificado “de facil utilizagao,
mas um ponto de melhoria que poderia ser realizado era na visualizagdo das
postagens dos alunos no desafio 1” no compartilhamento e discussao dos materiais
de referéncia. Mesmo apontamento feito por um aluno em que afirmou “as
respostas/comentarios no forum inicial poderiam ser melhor organizadas, pois ficava
muito poluido visualmente com tantas opinides e informacgdes derivadas de um sé

‘post inicial™.
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Mais de 70% dos alunos avaliaram como “muito bom” ou “excelente” a
colaborac&o e os comentarios realizados pelos colegas em seu projeto. Fato que o
professor da disciplina relatou que “os comentarios dos alunos e a troca de
informagdes durante o desenvolvimento da atividade foi fundamental para o
aprimoramento dos projetos dos alunos”. Ja um outro aluno afirmou que o ambiente
“‘proporcionou uma melhor compreensdo e aprendizado na utilizacdo de seus
recursos, bem como a interagao e colaboracdo com os demais participantes, além é
claro, do compartilhamento de informagdes”.

Uma ressalva quanto a Colaboragao deve-se a um ponto que foi observado
quanto as frases de abertura em que quase 50% dos alunos afirmaram ter
dificuldade para expressar nos seus comentarios. Um aluno descreveu que
“algumas frases de abertura ndo eram bem organizadas para o pensamento inicial”.
Este aspecto foi considerado no desenvolvimento de melhorias do Ambiente,
conforme citado mais adiante.

Outro aspecto importante foi a avaliagdo da utilizagdo dos recursos de
Gamificagdo (pontos, niveis, ranking e quadro de experiéncia colaborativa) do
Ambiente Gamificado, de acordo com a figura 60 a seguir, que mostra no grafico
uma aceitacao por mais de 85% dos alunos.

4 (28,6%)

2 (14,3%)

0(0%) 0(0%)

0
Péssima 1 2 3 4 5 Excelente

Figura 60: Avaliagdao dos Alunos quanto a Gamificagdo no Ambiente
Fonte: elaboragao prépria do autor

Um aluno comentou que a Gamificacdo no ambiente foi positiva, conforme ele
descreve “a forma de ensino alternativa me engajou muito mais que a tradicional,
além da contribuicdo com os amigos de classe que amadureceram as ideias e
incentivou a criacdo de muitas outras”. O professor da disciplina afirmou que: “foi
nitido um maior engajamento dos alunos no Ambiente Gamificado, ja que a

ferramenta esta mais alinhada com o mundo tecnolégico que os alunos vivenciam”.



108

Ressalta-se, que este experimento preliminar foi realizado na fase de
prototipo do Ambiente Gamificado. Sendo assim, os dados obtidos foram validos
para que todas as funcionalidades pudessem ser revistas e o0s problemas
detectados resolvidos para atender, da melhor maneira possivel, as necessidades
dos usuarios no experimento final.

Por fim, foram definidas as seguintes agcées de melhoria em relagédo os pontos
criticos mencionados pelo professor na entrevista e pelos alunos através dos
questionarios e observacgoes:

* Melhorias na disponibilizagdo dos comentarios no forum no primeiro
desafio;

* Ampliagado das frases de abertura nos comentarios;

* Melhorias na interface em geral;

* Criacdo do ranking diario e semanal, pois antes deste experimento
preliminar s6 havia o Ranking Geral;

* Correcado de pequenas falhas ou erros no ambiente, observados pelo
préprio pesquisador, alunos e professores.

Todas as melhorias foram realizadas no intuito de oferecer, aos professores e
alunos que participaram do experimento, condi¢cdes propicias para que o Ambiente
Gamificado pudesse amparar da melhor maneira possivel 0s seus processos
colaborativos em suas atividades de desenvolvimento dos projetos.

Na secédo a seguir € apresentado o experimento final juntamente com os

procedimentos e etapas do percurso metodoldgico da pesquisa.

5.4.4° fase: Experimento Final

O experimento final ocorreu, nos meses de marco (turma 1) e junho (turma 2)
de 2016, em 5 etapas descritas detalhadamente nas subsec¢des a seguir. Estas
etapas de um modo geral foram organizadas em: familiarizagcdo com o ambiente,
desenvolvimento da atividade dos projetos, coleta dados tendo como aspectos
centrais os movimentos de Gamificagdo, Colaboragdo e Projetos e a analise e
triangulacédo dos dados, conforme a Figura 61 a seguir.
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Etapa 1: Familiarizacdo com o Ambiente Gamificagéo

Etapa 2: Desenvolvimento dos projetos colaborativos no Ambiente
Gamificado e registro das agdes

Etapa 3: Aplicagcao dos questionarios aos alunos

Etapa 4: Entrevista com os professores

Etapa 5: Analise e Triangulagcao dos Dados

Figura 61: Etapas realizadas no Experimento Final
Fonte: Elaboragéao proépria

Para o desenvolvimento desta analise foi estruturado uma pesquisa com a
abordagem Qualitativa e Quantitativa. A natureza do trabalho é explicativa, ja que
busca compreender como a Gamificacao afeta na colaboragdo e como os processos
colaborativos contribuem nos projetos finais dos alunos. A modalidade de pesquisa €
Quase-Experimental com um pos-teste a partir da aplicagdo de um questionario aos
alunos. Os quase-experimentos sao delineamentos de pesquisa que nao tem
distribuicdo aleatoria dos sujeitos pelos tratamentos e que podem ou nao ter grupos-
controle, conforme Shadish et al. (2001).

Os métodos utilizados na pesquisa foram:

a) entrevista com os professores envolvidos nas atividades de ABPr
elaboradas nas disciplinas;

b) anadlise de conteudo em todos os registros de colaboragdes no
Ambiente Gamificado e nos projetos desenvolvidos.

Foram analisadas como essas interagdes contribuiram para o projeto final dos
alunos. Por fim, os instrumentos utilizados foram um questionario, aplicados aos
alunos das disciplinas, e um roteiro de entrevista, realizado junto aos professores
envolvidos no experimento desta pesquisa. Estes documentos sdo detalhados nas

subsec¢des que seguem, e encontram-se na integra nos apéndices desta tese.
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5.4.1. Local de Pesquisa

A pesquisa foi realizada na Universidade Federal do Maranhdo. Como
recursos tecnologicos, o laboratério de Informatica da Pro-reitoria de Recursos
Humanos foi utilizado, o qual dispbe de 20 computadores desktop com sistema
operacional Windows e acesso a Internet. Este espaco foi utilizado de acordo com a
disponibilidade na organizac&do diaria das atividades da Proé-reitoria de Recursos

Humanos.

5.4.2. Sujeitos da Pesquisa

Para participar deste estudo foram selecionadas duas turmas no curso
superior de bacharelado em Administragdo, uma do 7° periodo (Administragédo de
Sistema de Informagdo) — turma 1 com 19 alunos e outra do 8° periodo
(Administragdo de Recursos Humanos) — turma 2 com 26 alunos. Um total de 45
alunos nas duas turmas. A aplicagdo do método foi inserida no planejamento
pedagogico das disciplinas para o semestre, que foi desenvolvido pelos professores
das disciplinas em colaboragdo com o pesquisador proponente deste projeto. Os
alunos que foram convidados a participar da pesquisa receberam as devidas
orientacdes sobre a atividade e as implicagdes atribuidas para a pesquisa.

A adesdo ao experimento se deu mediante a assinatura do termo de
consentimento esclarecido (Apéndice A).

5.4.3. Etapas dos Procedimentos Metodologicos

Para a experimentagdo final a metodologia foi dividida em cinco etapas
descritas mais detalhadamente nas subsegbes seguir.

5.4.3.1. Etapa 1: Familiarizagdo com o Ambiente Gamificado

Nesta etapa foi agendada uma aula anterior a aplicagdo da atividade
pesquisada, para que os alunos tivessem um primeiro contato com a forma de
trabalho e o Ambiente Gamificado.

Primeiramente apresentou-se um tutorial sobre a utilizagdo e fungdes do
Ambiente Gamificado. Depois realizou-se uma demonstracdo dos recursos
disponiveis para utilizagdo, como os recursos colaborativos no Forum THC,
WebPortfélio THC e mensagens privadas, frases de abertura nas respostas, perfil do
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aluno e elementos de Gamificagao (pontos, niveis, ranking e quadro de experiéncia
colaborativa).

Por fim, realizou-se uma simulacédo pratica da atividade, em que os alunos
desenvolveram seus projetos (arquivos apenas de teste) a partir de uma atividade
dada como exemplo e diferente da aplicada para o experimento final.

Esta etapa familiarizou os alunos com o Ambiente Gamificado, de forma que
ele nao provocasse dificuldades para o desenvolvimento da atividade no
desenvolvimento dos projetos dos alunos. Um resumo desta etapa é representado
pelo Quadro 3 a seguir.

1. Apresentagao do ambiente

2. Tutorial de uso

3. Demonstracédo geral de funcionamento do Ambiente
Gamificado

4. Demonstragdo dos recursos de colaboragdo do
Ambiente Gamificado

5. Demonstracdo dos recursos de Gamificagdo do
Ambiente Gamificado

6. Exemplo pratico com os alunos

Quadro 3: Resumo da familiarizagdo do Ambiente Gamificado
Fonte: Elaboragao do autor

5.4.3.2. Etapa 2: Desenvolvimento da Atividade e Registro

Para o desenvolvimento da pesquisa foram elaboradas atividades com base
no roteiro de atividades de ABPr (instrumento criado nesta pesquisa — vide Apéndice
B) pelos professores das disciplinas de Administragéo de Sistema de Informacgao (7°
periodo) — turma 1 e Administracdo de Recursos Humanos (8° periodo) — turma 2.

O roteiro da atividade de ABPr desenvolvido para a disciplina de
Administracdo de Sistema de Informagao da turma 1 esta disponivel no Apéndice C
e tem como objetivo: “criar uma loja virtual em uma plataforma online® baseado em
um plano de negdcios resumido”. Como artefatos desta atividade, os alunos tinham
que desenvolver:

a) O Plano de negdcios resumido (para ser impresso e entregue no dia da
apresentagao);

° https://lojaintegrada.com.br/
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b) Loja virtual baseada no plano de negdcios resumido (compartilhado e
discutido no Ambiente Gamificado).
As etapas (desafios) foram definidas pelo professor da turma 1, conforme

figura 62 a seguir:

Desafio 2 Desafio 3 Apresentacao
Publica

Desafio 1

eCompartilhamento eCriagao, eElaboracao,
e Discussao dos
materiais de
referénciasobre

Comércio Eletronico

compartilhamento e compartilhamentoe eApresentacio na
discussdo do discussdo de uma sala de aula da sua
guestionamento Loja Virtual Loja Virtual
direcionador do

aluno

Figura 62: Desafios da turma 1 na disciplina de ASI
Fonte: Elaboragéao proépria

Ja o roteiro desenvolvido para a atividade da disciplina de Administracdo de
Recursos Humanos da turma 2 esta disponivel no Apéndice D e tem como objetivo:
“‘preparar estratégias adequadas para se destacar nas etapas de recrutamento e
selecdo em organizagbes, tendo como base a criacdo de perfil em rede social
profissional (Linkedin), a exportagcdo do curriculo desta rede e desenvolvimento da
apresentacao pessoal para entrevista de selecdo”. Como artefatos aos alunos foram
solicitados:

a) Perfil em Rede Social Profissional (Linkedin) - (compartilhado e discutido

no Ambiente Gamificado)

b) Curriculo exportado do Linkedin (formato .pdf) - (impresso e entregue no

dia da apresentacao)

c) Apresentagédo Individual (Powerpoint) para Painel de Finalistas numa

Selegao (slides para servir de apoio no dia da apresentagao);
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As etapas (desafios) foram definidas pelo professor da turma 2, conforme a

figura 63 a seguir:

Desafio 1

eCompartilhamento
e Discussdo dos
materiais de
referénciasobre
Recrutamento e

Desafio 2

eCriagao,
compartilhamento e
discussdo do
questionamento
direcionador do

Desafio 3

eElaboracao,
compartilhamento e
discussdo do Perfil
do LinkedIn

Apresentagao
Publico
eApresentacdo na

sala de aula do seu
projeto

Selecdo aluno

Figura 63: Desafios da turma 2 na disciplina de ARH
Fonte: Elaboragéao proépria

O procedimento seguinte a preparagao do roteiro foi 0 agendamento de uma
data no planejamento da disciplina. Os alunos foram indicados a acessar o Ambiente
Gamificado e, uma vez registrados no sistema, eles selecionaram a atividade
indicada pelos professores para iniciar o desenvolvimento dos seus projetos, apos a
explicagéo e disponibilizagdo do roteiro da atividade.

O periodo estipulado para desenvolvimento dos projetos foi de 4 semanas
para cada turma. Durante este periodo, a cada aula da disciplina do professor os
alunos foram novamente levados ao laboratério de informatica da PRH para darem
continuidade no desenvolvimento dos seus projetos. Cabe também salientar que os
alunos tiveram a possibilidade de trabalhar em seus projetos, em momentos fora da
sala de aula. Os alunos também tiveram a possibilidade, durante este tempo, de
conhecer os projetos de seus colegas. Cabe ressaltar aqui que todas as agdes dos
alunos no sistema foram registradas para fins de coleta e analise de dados para a
pesquisa, conforme inspirado em Soller (2002) e ampliado (vide Apéndice E),
descritas a seguir:

a) Acessos ao Ambiente Gamificado;
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b) Postagem de registros dos alunos nos desafios langados pelos
professores;

c) Comentarios nos registros dos outros colegas;

d) Tipos de colaboragao realizadas pelos alunos, categorizadas através
das frases de abertura nos comentarios;

e) Registros relacionados as mecanicas de Gamificagdo como pontuagéo,
niveis, ranking e experiéncia colaborativa;

f) Projetos compartilhados pelos alunos;

A cada semana os alunos retornavam ao laboratorio e em cada desafio os
alunos colaboraram com os projetos dos seus colegas. Essas colabora¢gdes eram
explicitadas com as sub-habilidades, proposta por Soller (2001), “Informagao”, com
exemplos ou dados que reforgavam o assunto; “Solicitagdo”, apontando pontos que
necessitavam de um maior detalhamento de informagdes; ou uma contribuicdo
“Motivacional”, registrada através do uso de frases de abertura nos comentarios em
cada desafio.

Além disso, a cada interacdo dos alunos com os colegas nos desafios, eles
foram ganhando pontos dentro do Ambiente Gamificado, aumentando o seu nivel de
usuario, subindo no Ranking e aumentando os seus pontos no quadro de
experiéncia colaborativa de acordo com o tipo de colaboragdo, conforme ja
apresentados na subsegao 5.2.2 (estrutura de Gamificagdo do ambiente).

5.4.3.3. Etapa 3: Aplicacédo dos questionarios aos Alunos

Apoés a finalizagdo da atividade de Aprendizagem baseada em Projetos no
Ambiente Gamificado, os alunos foram solicitados a responder um questionario. Esta
etapa possibilitou a coleta de dados relativa a percep¢do dos alunos quanto a
contribuicio do Ambiente Gamificado para os processos colaborativos no
desenvolvimento dos projetos.

O questionario (Apéndice F) foi adaptado a partir de Soller (2002) e ampliado,
mais especificamente averiguou-se as percepgdes dos alunos em relagdo aos
seguintes itens:

* Sobre o Ambiente Gamificado (avaliagdo do ambiente e facilidade de

utilizacao)
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* Experiéncias relatadas (quanto as ferramentas colaborativas de
comentarios nos Féruns THC e WebPortfélio e mensagens privadas);

* Sobre a atividade proposta (quanto a avaliagédo da atividade, grau de
controle, engajamento e colaboracdo com outros colegas, se teve
necessidade de ajuda, avaliagdo das colaboragdes recebidas no
projeto e a sua aceitagao);

* Sobre as frases de abertura (quanto a capacidade de expressao das
frases de abertura e facilidade de uso);

Ainda sobre o questionario (Apéndice F), agora quanto as experiéncias dos
alunos no uso da Gamificagdo no Ambiente. Este questionario foi adaptado de
Cheong et al. (2013) e ampliado, em que especificamente averiguou-se a percepgao
dos alunos quanto:

* Experiéncias em jogos eletronicos (frequéncia que joga);

* Gamificagdo do Ambiente (razdes que levaram a colaboragdo dos
alunos, avaliagdes das mecanicas de Gamificagcdo, se ficou mais
engajado a colaborar por conta da Gamificagao e qual foi o recurso que
mais o0 engajou a colaborar);

A analise dos questionarios foi realizada seguindo abordagem quantitativa e
qualitativa. Do ponto de vista quantitativo foram contabilizados os pontos percentuais
para cada questao/bloco de questdes, identificando-se a tendéncia dos participantes
em considerar como positiva ou ndo, a utilizagdo do ambiente e da Gamificagido com
relacdo com sua relagdo com os processos colaborativos no desenvolvimento dos
projetos. Do ponto de vista qualitativo, as questdes abertas foram analisadas
buscando-se evidéncias complementares sobre estes mesmos aspectos do

questionario.

5.4.3.4. Etapa 4: Entrevista com os Professores

Realizou-se uma entrevista com os professores apds o final das atividades
nas duas turmas, em que se compreendeu de que maneira os professores
perceberam a contribuicdo do Ambiente Gamificado para os processos colaborativos
no desenvolvimento dos projetos dos alunos. Mais especificamente averiguou-se
aspectos relativos a:

* Dificuldades na elaboragao da atividade proposta;
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* Dificuldade do uso do Ambiente Gamificado;

* Monitoramento dos alunos durante o processo;

* Necessidade de intervengdes (autonomia dos alunos na atividade);

* Avaliagdo sobre o desempenho dos alunos;

* Avaliagado sobre o processo de colaboragcdo para o desenvolvimento
dos projetos;

* Avaliagao sobre a Gamificagdo no ambiente;

* Aceitagdo da atividade na disciplina;

O roteiro da entrevista € apresentado no Apéndice G.

5.4.3.5. Etapa 5: Analise e Triangulagao dos Dados

A Ultima etapa do experimento final diz respeito a analise e triangulagdo dos
dados coletados. Os resultados foram validados a partir de diferentes métodos e
fontes de coleta. Para esta analise foram triangulados os resultados oriundos dos

dados, métodos e instrumentos aplicados na figura 64 a seguir.

c) Registros das
acoes no Ambiente
Gamificado

a) Questionarios dos b) Entrevista com os
Alunos professores

d) Projetos

compartilhados no
Ambiente RESULTADOS

Gamificado

Figura 64: Triangulagao dos dados para alcance dos resultados
Fonte: Elaboragéao proépria

O foco de anadlise foram os aspectos relacionados a Gamificagdo nos
processos colaborativos para o desenvolvimento dos projetos dos alunos, mais
precisamente em como a Gamificagdo promoveu a colaboragdo e como o0s
processos colaborativos apoiaram os projetos dos alunos, conforme figura 65 a

seqguir.
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Gamificagao

Colaboracéao

\

Projetos

Figura 65: Analise da Gamificagdo na Colaboragédo e da Colaboragao nos Projetos
Fonte: Elaboracgao proépria

Quanto a Gamificagdo na Colaboragao foi analisada a participacdo no
Forum THC do Ambiente Gamificado (desafio 1 da turma 1) com 19 alunos em
comparagao com um féorum normal do MOODLE (sem Gamificagdo) do ano de 2012
com 30 alunos utilizado na mesma disciplina de Administracdo de Sistema de
Informacao (turma de 2012), ambos no curso de Administragdo da UFMA e sobre o
mesmo assunto, Comércio Eletronico. Shadish et al. (2001) apontam que em quase-
experimentos a comparagao entre as condi¢gdes de tratamento e n&o-tratamento
deve sempre ser feita com grupos n&o equivalentes ou com os mesmos sujeitos
antes do tratamento, no caso desta analise foram utilizados grupos né&o
equivalentes.

Nao foram utilizados os féruns dos anos posteriores a 2012, da disciplina de
Administracdo de Sistema de Informacgao, simplesmente por terem sido realizados
em um Ambiente Virtual de Aprendizagem diferente do MOODLE.

Outra comparagao foi realizada entre esses dois féruns com o intuito de
compreender os tipos de colaboragdes utilizados pelos alunos, conforme Taxonomia
de Habilidades de Conversacao (THC) na Aprendizagem Colaborativa (Soller, 2001),
ja descrita no capitulo 4 e apresentado um fragmento da referida Taxonomia na

figura 66 a seguir.
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L.
b
(D % <Encourage "Very Good", "Good Point"
(@)) =
= g Reinforce "That's right"
C Rephrase "In other words"
— > Lead "I think we should"
®© € Suggest "I think"
) P £ Elaborate "To elaborate”, "Also"
—I g *CE) Explain/Clarify "Let me explain it this way"
()} > - Justify "To justify”
> é(’ Assert “I'm reasonably sure"
— Information "Do you know"
E % Elaboration "Can you tell me more"
O 3 Clarification "Can you explain why/how"
_Q &’ Justification "Why do you think that"
m Opinion "Do you think"
— lllustration "Please show me"

Figura 66: Fragmento de Aprendizagem Ativa da THC
Fonte: Adaptado de Soller (2001)

As sub-habilidades da referida Taxonomia da habilidade de Aprendizagem
Ativa (figura 66 acima) foram selecionadas para andlise dos processos
colaborativos:

* Motivagao: incentivar e reforgar;

* Informacgao: reformular, conduzir, sugerir, elaborar,
explicar/esclarecer, justificar e afirmar;

* Solicitacdo (requisi¢ao): informagdes, elaboragdo, esclarecimento,
justificativa, opini&o e ilustracéo.

Portanto, foi analisado, na comparagao entre os dois foruns, o conteudo de
cada comentario inserido, além de serem classificados o seu tipo de colaboragao.
Tais informagdes foram cruzadas com as respostas sobre a Gamificacdo e
colaboracdo dos questionarios dos alunos, entrevistas com os professores, além de
relaciona-los com os teoricos da area.

Quanto a Colaboragao para desenvolvimento dos projetos foram
analisados o desafio 3 das duas turmas de Administracéo de Sistema de Informagao
(turma 1) e de Administracdo de Recursos Humanos (turma 2) que utilizaram o

Ambiente Gamificado. Foram analisados os conteudos de 115 comentarios das duas
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turmas de um total de 40 alunos participantes do desafio 3 com 40 projetos
compartilhados no WebPortfélio THC.

Em cada comentario dos alunos no WebPortfélio verificou se existia alguma
indicagdo de alteracdo no projeto compartilhado do colega. A partir disso foram
analisados cada um dos projetos para confirmar se ela foi atendida ou ndo. Portanto,
foram analisadas as modificagdes solicitadas nos comentarios com as intervencdes
efetivamente realizadas nos projetos. Além disso, foi analisado também a
quantidade de projetos impactados pelas colaboragdes dos alunos. Tais informagdes
foram contrastadas com as respostas sobre colaboragdo e projetos dos
questionarios dos alunos, respostas das entrevistas dos Professores das disciplinas,
além de relaciona-los com os teodricos da area.

Os relatos dos professores nas entrevistas juntamente com o cruzamento dos
outros dados, possibilitou confirmar evidéncias quanto a contribuicdo do Ambiente
Gamificado para os processos colaborativos no desenvolvimento dos projetos dos
alunos.

Através destes indicadores buscou-se compreender de que maneira o
Ambiente Gamificado pode promover os processos de colaborativos para o
desenvolvimento dos projetos dos alunos, resultados que sdo apresentados e

discutidos no proximo capitulo.
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6. RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo sdo apresentados os resultados obtidos a partir do
experimento final, conforme descrito anteriormente na secao 5.4. Buscou-se
investigar de que forma um Ambiente que utiliza mecanicas de Gamificagdo e a
Aprendizagem baseada em Projetos pode promover os processos colaborativos no
desenvolvimento dos projetos dos alunos. A analise dos resultados obtidos no
experimento foi dividida em subsecbes: analise da Gamificacdo na Colaboracgao; e
analise dos proprios projetos. Cada uma destas analises é discutida em maiores
detalhes mais adiante.

Os dados processados dos 45 participantes do experimento final mostram um
publico jovem (média de 20 anos), homens (59,5%), sendo que a metade raramente
joga jogos eletronicos. Foram registrados no Ambiente Gamificado durante as 4
semanas 1080 comentarios nos trés desafios para desenvolvimento dos projetos
das duas turmas (Administracdo de Sistema de Informagdo — ASI — turma 1 e
Administragdo de Recursos Humanos — ARH — turma 2), conforme apresentado no

grafico a seguir na figura 67. Uma média de quase 24 comentarios por aluno.
600
500
400
300
200

100

DESAFIO 1 DESAFIO 2 DESAFIO 3
BMASI-Turmal MARH-Turma?2

Figura 67: N° de comentarios dos alunos nos desafios no Ambiente nas duas turmas
Fonte: elaboragao prépria do autor

Foram 15 mensagens privadas enviadas durante o desenvolvimento do
projeto e 553 comentarios no Férum THC, no 1° desafio para compartilhamento e
discussao de materiais de referéncia sobre o assunto abordado, neste caso
Comeércio Eletrénico (turma 1) e Recrutamento e Selegéo (turma 2). No 2?2 desafio,
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foram 412 comentarios no Forum THC para criagdo e discussdao da questao
direcionadora do projeto nas duas turmas. O 32 desafio do Webportfolio THC
encerrou com 115 comentarios nos artefatos dos projetos postados pelos alunos.
Apos a intensidade das trocas entre os alunos na 12 e 22 etapa, o numero de
comentarios foi reduzido na 32 etapa. O fato provavel que levou a esta reducéao foi
porque nesta fase, os projetos ja estavam delineados, tratando-se, portanto, de uma
etapa em que os alunos precisavam focar-se mais no desenvolvimento pratico dos

artefatos projetados.
6.1. Analise da Gamificagdo na Colaboracgao

6.1.1. Gamificacdo na Colaboragao

Como forma de analisar a Gamificagdo no Ambiente, inicialmente comparou-
se a participagado dos alunos no Foérum THC (desafio 1) da turma 1 (disciplina de
ASI) com uma turma de 2012 da mesma disciplina na mesma Instituicdo de Ensino.
Esta turma também utilizou o ambiente virtual MOODLE para discussao da atividade
relacionada ao Comércio Eletrdnico, s6 que o ambiente neste caso nao tinha as
caracteristicas de Gamificacdo desenvolvidas nesta tese.

A turma de 2012 possuia 30 alunos e o ambiente virtual utilizado foi o
MOODLE do Nucleo de Educacdo a Distancia da Universidade Federal do
Maranhao. O professor da disciplina de ASI o utilizou durante o semestre de 2012.1
no curso de Administracdo para a discussdo do assunto “Como o comeércio
eletrbnico pode alavancar os negécios”. No total, houve 161 comentarios, uma
meédia de 5,37 comentarios por aluno.

A turma 1 de ASI utilizando o Ambiente Gamificado desenvolvido nesta
pesquisa, possuia 19 alunos e o férum comparado foi o do 1° desafio da atividade de
ABPr em que os alunos discutiram sobre os materiais de referéncia de Comércio
Eletronico. No total houve 221 comentarios, o que gerou uma média de 11,63
comentarios por aluno. A figura 68 sintetiza a comparagédo entre as duas turmas

(uma sem Gamificagao e outra com Gamificagao) nos foruns relacionados.
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5,37
comentarios /
161 AR aluno
comentarios
Sem Gamificacdo | 30 alunos
(Turma 2012] 11,63

comentarios /

221 aluno

comentarios

Com Gamificacdao | 19 alunos

(turma 1)

Figura 68: Comparagao dos foruns de uma turma sem e outra com Gamificagao
Fonte: elaboragao prépria do autor

Verifica-se entdo o aumento de 117% de participagdo com comentarios no
férum utilizando o Ambiente Gamificado, o que esta alinhado as colocagdes de Kapp
(2012) no que diz respeito a capacidade da Gamificagdo em engajar 0s usuarios.
Fogg (2009) complementa que a Gamificagdo oferece as ferramentas adequadas
para gerar uma mudanga positiva no comportamento do aluno, criando aplicagbes
mais envolventes para a aprendizagem. Esses resultados ainda s&o confirmados
pelo comentario do aluno (A18) expresso nas questbes abertas do questionario, em
que disse:

Ja sou usuario assiduo de féruns de discussao pela rede e me deparar com
0 esse ambiente de forma gamificada foi uma surpresa agradavel,

principalmente na inovacdo de metodologia. Meu empenho foi muito maior
com certeza por conta também do assunto abordado e do modo tratado.

Fazendo uma relagdo com o trabalho de Li et al. (2013), percebe-se no
mesmo sentido um resultado positivo no uso de féruns dentro de um Ambiente
Gamificado. Em seu trabalho, o grupo que o utilizou um ambiente gamificado
aumentou a participacdo dos alunos em até 3 vezes em comparagdo com uma
turma na qual nao foi utilizada a Gamificagao.

O professor P1 ainda relatou em sua entrevista como ele avaliava a
Gamificagcdo dentro do processo colaborativo na execugao da atividade realizada por
parte dos alunos, ele respondeu “os recursos de jogos deram uma dindmica maior
ao Ambiente e a colaboragcdo. Em varios momentos os alunos comentavam na sala

de aula que estavam em um determinado nivel ou que fizeram tantos pontos no dia”.
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Os alunos, quando questionados se acreditavam que ficaram mais
engajados a colaborar com os demais colegas por causa dos recursos de
Gamificagao, mais de 83% concordaram (“concordo” e “concordo totalmente”), dos
alunos que participaram da avaliacdo. Isto, portanto, demonstrou que a proposta de
Gamificacdo, entre os participantes, foi bem recebida por eles. Apenas 7,2%
discordaram (“discordo” e “discordo totalmente”) na referida questdo, conforme
mostra o grafico na figura 69 a seguir.

@ Discordo Totalmente
@ Discordo
Nem Concordo e Nem Discordo
@ Concordo
@ Concordo Totalmente

N

Figura 69: Se os alunos se engajaram mais a colaborar por conta da Gamificagao
Fonte: elaboragao prépria do autor

O aumento no desenvolvimento de uma determinada atividade dentro de um
sistema colaborativo pode ocorrer, segundo Cunha et al. (2013), com uso da
Gamificacdo para o aumento do engajamento dos usuarios. Exatamente como
ocorreu nos desafios do Ambiente Gamificado. Isto ficou mais evidente ainda
durante a analise dos comentarios expressos pelos alunos. A aluna A25, na sala de
aula, fez o seguinte comentario: “fui dormir tarde ontem para ir do nivel 6 para 7.
Comentario que enfatiza o que Wu (2015) diz sobre esta mecanica de Gamificagao,
que visa incentivar os usuarios para usar o ambiente como forma de avangar na
escala de niveis propostos. A aluna A3 citou outras duas mecanicas de Gamificagao
em seu comentario: ‘o0 Ambiente Gamificado desperta o interesse nos alunos em
agregar conhecimento, pois quanto mais eles colaboram, mais ganham pontos e,
consequentemente, sobem no ranking’.

Um aspecto avaliado foi quanto ao desafio 1, em que uma pequena parcela
dos alunos afirmou que alguns participantes tentavam postar apenas para pontuar
no Ambiente Gamificado. O comentario do aluno A20 ratifica “achei que alguns

colegas fizeram bastante postagem, mas o conteudo ndo era tdo interessante -
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principalmente no desafio 1, o que criou muitos topicos para acompanhar. A partir do
desafio 2 houve mais preocupacdo na colaboragdo”.

A analise de conteudo realizada em cada comentario possibilitou confirmar
realmente a alta participagdo no desafio 1, porém todas as postagens estavam
relacionadas ao assunto abordado. Provavelmente, esta pequena parcela de alunos
se sentiu incomodada pelo fato de ficar evidente a alta intensidade de participagao
de alguns colegas neste desafio.

A propria professora (P2) confirmou como satisfatéria a participagédo dos
alunos nos primeiros desafios, “a maioria deles se engajou bastante nos desafios 1 e
2 com comentarios que contribuiam com a pergunta direcionadora e que também
acrescentavam novas descobertas [...['. E ainda complementou que “o desafio 2 da
questéao direcionadora foi a responsavel pelo tom de ajuda mutua entre os alunos”.

Estes resultados mostraram que os alunos perceberam as mecanicas de
jogos como um elemento importante para aumentar a colaboragdo dentro do
Ambiente, o que nos permite relacionar estas informagdes com estudos como de Wu
(2015), no qual aponta que estas mecanicas sao usadas justamente para deixar os

alunos mais motivados, comunicativos e colaborativos.

6.1.2. Gamificacdo na Diversificacdo dos Tipos de Colaboragao

Outra analise entre os féruns da turma de 2012 (sem Gamificagao) e a turma
1, que utilizou o Ambiente Gamificado, foi quanto a diversidade dos tipos de
colaboragcdo nas participacbes dos alunos, de acordo com a Taxonomia de
Habilidade de Conversagao, conforme Soller (2001). Ao propor uma abertura de
frase para iniciar cada troca entre os alunos, o0 ambiente procurava sensibiliza-los ao
fato de que as colaboragbes com os colegas poderiam ser feitas de diferentes
maneiras: trazendo sugestbes, fazendo perguntas, ou simplesmente
parabenizando/motivando os colegas pelo trabalho realizado. Com relagdo a este
aspecto, um dos estudantes (A4) expressou que: “a interagdo com o0s demais
colegas de turma torna-se bem mais eficiente e a gama de informagées trocadas é
bem maior [...].

Como forma de sintetizar a comparacdo entre as duas turmas dos féruns
supracitados, a figura 70 apresenta o resultado quanto as diferengas dos tipos de

colaboracgao nas participagdes dos alunos.
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Solicitacdo
Informacao 6,2%
Motivacdo 4 91,9%
I ']
1,9% ‘
Informacgéo 10,9%

Motivagédo ‘ 62,4%

Com Gamificacao M 26%

............................................ A S

Figura 70: Comparagéao dos tipos de colaboragao em um férum sem e outro com Gamificagdo
Fonte: elaboragao prépria do autor

A figura 70 mostra maior diversificagdo nos tipos de colaboragédo (Motivagao,
Informacdo e Solicitagcdo) no forum do 1° desafio da turma 1 no Ambiente
Gamificado em comparagao a turma de 2012 (sem Gamificagdo). Como forma de
avaliar a relagdo da Gamificagdo quanto a diversidade dos tipos de colaboracao,
uma pergunta do questionario indagava sobre qual é a mecéanica de Gamificagao
que mais os engajou a colaborar com os colegas. Mais de 47% dos alunos dos
apontaram exatamente o Quadro de Experiéncia Colaborativa, apresentado no

grafico a seguir conforme a figura 71.
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@ Ranking (pontos)

@ Quadro de Experiéncia Colaborativa
Nivel

@® Nenhum

Figura 71: Qual foi o recurso de Gamificagdo que mais engajou o aluno a colaborar
Fonte: elaboragao prépria do autor

As tabelas ou quadros de classificagao estdo sempre relacionados com os
usuarios que interagem com o ambiente ou com suas conexdes sociais segundo Wu
(2015). Esses resultados mostram que é possivel correlacionar a diversificagdo dos
tipos de colaboracdo com a possibilidade de pontuar utilizando diversas frases de
abertura e ver esses pontos em um quadro, o que € importante de acordo com Soller
(2001), pois os alunos que mais se beneficiam de situagbes de aprendizagem
colaborativa s&o aqueles que encorajam uns aos outros para justificar as suas
opinides, articular e explicar o seu pensamento.

Zichermann e Cunningham (2011) reiteram esta conclusdo ao colocarem que
a utilizagao de pontos possibilita 0 acompanhamento das atividades com os colegas
durante a interacdo com o sistema, o que também pode servir como um estimulo
para os estudantes.

Contudo, uma das professoras que participou da pesquisa (P2) relatou em
sua entrevista o desejo dos alunos nao s6 de pontuar no Ambiente Gamificado, mas
também de contribuir com os outros participantes:

Percebi que muitos estudantes, curiosos por saber como pontuavam, faziam
seus posts querendo contribuir, porém pontuar também. A competicédo foi

estimulada de forma suave. Como professora me preocupava em colaborar
com todos e ndo me ligava muito no ranking.

Um sistema que utiliza a Gamificagdo deve ser bem projetado, de acordo
Blohm e Leimeister (2013), de modo que os motivadores extrinsecos nao ofusquem
a motivagao intrinseca do usuario, como a busca pelo conhecimento e a interagao
social. Outros dados coletados a partir do questionario dos alunos incrementam essa

discussao, em que eles apontam as principais razéoes de colaborar com os
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colegas na atividade proposta, conforme o grafico na figura 72 a seguir.

Obtengéo de...
Aumento de...

22 (52,4%)
20 (47,6%)

Busca de um... 18 (42,9%)
Pelatrocae... 33 (78,6%)
34 (81%)

32 (76,2%)

Por que o co...
Por quererc...

Por reconhe... 9(21,4%)

0 5 10 15 20 25 30

Figura 72: 7 principais razées que levaram os alunos a colaborar com os colegas
Fonte: elaboragao prépria do autor

No grafico da figura 70 foram marcadas as 7 principais razées que levaram os
alunos a quererem colaborar com outros alunos na atividade proposta. Em primeiro,
de sete opgdes, eles consideraram “que o conteudo abordado era interessante” com
81%. Em segundo lugar, foi destacada a “troca e construgdo de conhecimento” com
78,6%, seguidos por “querer contribuir com os demais colegas” com 76,2%. Em
quarto lugar, foi apontada a “obtengdo de pontos no Quadro de Experiéncia
Colaborativa” com 52,4%. As trés ultimas razbes apontadas pelos alunos foram
“‘Aumento de Nivel” com 47,6%, “busca de um melhor posicionamento no Ranking”
com 42,9% e, por ultimo, por reconhecimento da turma ou do professor com 21,4%

Analisando os comentarios dos alunos sobre este aspecto, o aluno A5 fez a
seguinte colocagao: “bem interessante porque o ambiente gamificado deu um
incentivo a mais para que os alunos participassem do projeto”. E importante
observar o seguinte trecho da frase, “um incentivo a mais”. Fica nitida na fala do
estudante a percepgao dos alunos quanto a complementaridade da Gamificagdo ao
ambiente. Em outro comentario do aluno A6 no questionario, a colaboracgao,
juntamente a um dos elementos de Gamificagdo, contribuiram com o
desenvolvimento das atividades: “a interagdo e contribuicdo desenvolvidas entre
membros da turma junto aos resultados no ranking foram excepcionais para a
experiéncia”.

Aponta-se ainda, a partir dos dados apresentados no grafico 6, que a busca
pelo conhecimento e a interagdo social (no desejo de querer contribuir com os
projetos dos outros colegas) estdo como prioridade na visao dos alunos e alinhado a
visdo da professora (P2), sendo este um aspecto importante em um Ambiente

Gamificado no campo educacional.
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A Gamificagdo € um complemento que pode se mostrar relevante, ja que o
seu objetivo aqui ndo € de “ensinar’ com as mecanicas de jogos e sim de promover
o engajamento dos alunos, conforme citado por Lee e Hammer (2011). Na mesma
linha seguem mais dois comentarios de alunos, um novamente da aluna A3 que
além de valorizar a pontuacdo também destaca aspectos relacionados a
aprendizagem: “o Ambiente Gamificado desperta o interesse nos alunos em
agregar’ conhecimento, pois quanto mais eles colaboram, mais ganham pontos e
consequentemente sobem no ranking”. Ja o aluno A7 afirmou que foi uma
“experiéncia muito positiva, pois estimula a colaboracdo mutua aliada a um ranking,
que simula, uma bonificacdo pessoal .

Em sintese, utilizar as mecéanicas dos jogos na area educacional possibilita
obter resultados com potencial para o aumento da Colaboragédo entre os alunos, de
acordo com os resultados apresentados, tendo sempre a consciéncia, conforme Lee
e Hammer (2011), que a Gamificagao € apenas mais uma ferramenta que pode ser
utilizada para o professor envolver os alunos na sala de aula. Assim, € fundamental
alia-la com alguma abordagem pedagdgica com intuito de envolver ainda mais os
alunos e explorar de forma satisfatéria o processo de ensino aprendizagem. Por
isso, aplicou-se no Ambiente Gamificado uma abordagem da aprendizagem ativa,

conforme analisado a seguir.

6.1.3. Outras Observacoes

Também foi realizada uma analise dos resultados da Aprendizagem baseada
em Projetos na Colaboragdo dos alunos dentro do Ambiente Gamificado, pois
quando os alunos apontam que a principal razao de querer contribuir com os
colegas era o “conteudo interessante”, em parte vém a tona as questdes
direcionadoras. Segundo Fagundes et al. (2005) fazer um projeto de aprendizagem
significa desenvolver atividades de investigagdo sobre uma questao que interessa o
aluno, desperta sua atengao e excita a sua curiosidade. Para que essas atividades
possam ser acompanhadas (e compartilhadas) por outros grupos e professores é
fundamental a existéncia de mecanismos tecnoldgicos apropriados.

Exemplos dentro do experimento final na turma 1 de ASI, na qual o aluno A19
criou o seu projeto de Loja Virtual voltado para a venda de produtos de Futebol

7 . - . . o
Em respeito ao comentdrio da aluna, o termo usado “agregar conhecimento” nao foi alterado. Este trabalho
segue uma visdo que o conhecimento deve ser construido.
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Americano, assunto ndo muito popular no Brasil, mas que era de seu interesse e
dominio. Na turma 2 de ARH, o aluno A13 criou seu curriculo com o perfil no
LinkedIn voltado para seguir uma carreira docente, ao contrario de varios outros
alunos do curso de Administragdo, que desejavam seguir uma carreira em uma
companhia multinacional.

Ainda como forma de ratificar a importancia das questdes direcionadoras da
ABPr no Ambiente Gamificado, o aluno A23 da turma 2 valorizou no questionario o
aspecto de escolher algo de seu interesse para desenvolver em seu projeto, no caso
era um curriculo no LinkedlIn, conforme expressou: “[...] foi de grande proveito para
levar boas dicas ao meu curriculo e ainda na busca de um ramo profissional que eu
me identifique”.

O poder de escolha dos alunos em varias atividades, neste trabalho
especificamente nas questdes direcionadoras, tende a aumentar a motivacao e,
muitas vezes, resulta em um maior envolvimento académico, segundo Bender
(2014).

Eastwood e Sadler (2013) afirmam que a integracdo da Gamificagdo nas
salas de aula depende do entendimento dos professores em como alinhar esse
contexto com o assunto, os métodos instrucionais, as necessidades dos alunos e os
objetivos de aprendizado. Portanto, a Aprendizagem baseada em Projetos deu a
sustentagdo pedagogica necessaria ao Ambiente Gamificado.

Os resultados apresentados neste subcapitulo tém o potencial de aumentar a
participagdo de forma colaborativa dos alunos em determinadas atividades
propostas pelo professor, por conta das mecanicas de jogos apresentadas e das
questdes direcionadoras, além de diversificar os tipos de colaboragcdo através do
quadro de experiéncia colaborativa, possibilitando assim contribuir com o
desenvolvimento dos projetos.

Isso posto, passa-se a apresentar os resultados das analises dos projetos,

conforme anunciado no inicio deste capitulo.
6.2. Analise da Colaboragao nos Projetos

Apos analisar o Ambiente utilizando a Gamificagdo e a Aprendizagem
baseada em Projetos como contribuicdo para a colaboragédo entre os alunos, este
topico analisa como os processos colaborativos contribuiram para os projetos finais

dos alunos na atividade proposta dentro do Ambiente Gamificado.
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Foram inseridos 115 comentarios nos projetos dos alunos postados no
desafio 3 das disciplinas de ASI (turma 1) e ARH (turma 2). Sendo 47 comentarios
para os projetos da Loja Virtual dos alunos da turma 1 e 68 comentarios para os
projetos do curriculo no perfil do LinkedIn da turma 2.

Durante este desafio, percebeu-se que os alunos diminuiram o ritmo dos
comentarios no Ambiente Gamificado, quando comparados aos outros dois
primeiros. Os alunos da turma 1 desenvolveram os seus projetos de Loja Virtual na
plataforma de comércio eletrébnico chamada de Loja Integrada. Parte do
desenvolvimento dessa loja virtual foi para criagdo de um plano de negocios
resumido, criagdo do nome do negocio, definicdo do tema, concepgao da logomarca,
entre outros. Cada um deles criou gratuitamente uma loja virtual na plataforma
supracitada. No total foram 14 lojas virtuais criadas, compartilhadas e analisadas no
WebPortfélio, além de todos os 47 comentarios dos participantes.

Ja os alunos da turma 2 desenvolveram os perfis dos seus curriculos na rede
social LinkedIn, apoés o aprofundamento dos materiais compartilhados e discutidos
no desafio 1 e a sua questéo direcionadora no desafio 2. No total foram analisados o
conteudo dos 26 perfis criados no LinkedIn, além de todos os 68 comentarios dos

alunos no WebPortfolio, conforme sintetizados na figura 73.

TURMA 1 TURMA 2

e 14 projetos e 26 projetos
e 47 comentarios ¢ 68 comentarios

Figura 73: N° de projetos e comentarios dos participantes nas turmas 1 e 2 no desafio 3
Fonte: elaboragao prépria do autor

Analisou-se o conteudo de cada comentario dos alunos nos projetos dos
colegas no WebPortfolio THC, sendo que em varios casos identificou-se mais de
uma sugestdo de alteracdo no projeto por comentario. Na turma 1 de ASI foram
identificadas 12 indicagdes de alteragdo nos projetos das Lojas Virtuais dos alunos.
Ja na turma 2 de ARH foram 31 indicagbes de alteragdo nos projetos do perfil de
curriculo no LinkedIn dos alunos, ou seja, um total de 43 indica¢des de alteragdo nos
projetos nas duas turmas.

Durante o experimento final foi possivel observar o interesse dos alunos em

ler, analisar e contribuir de alguma forma com outros projetos, com o empenho que
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tiveram para o desenvolvimento de seu proprio trabalho. Isto ficou evidente durante
a analise dos comentarios feitos pelos alunos nos projetos de seus colegas, como
por exemplo, o comentario elaborado pela Aluna A2 em um projeto de uma colega
(aluna A37) sobre a sua Loja Virtual na turma 1. A Aluna A2 fez a seguinte sugestao:
“‘eu acho muito bacana a sua loja virtual, bem facil de encontrar os produtos que
quero. Seria interessante por uma descricdo nas roupas, em relacdo aos tamanhos
por exemplo”. Por sua vez, a aluna A37 respondeu da seguinte forma: “para justificar
isso, estou montando as descrigbes. Obrigada!”. Este € apenas um exemplo, entre
tantos outros, que demonstra o interesse dos alunos em auxiliar e também em
aceitar indicagdes de alteragao feitas por seus colegas no intuito de aprimorar a
qualidade dos seus projetos.

Apoés analisar cada conteudo de cada comentario sobre os projetos dos
alunos, no desafio 3 no WebPortfélio THC, foi realizada uma analise em cada projeto
para saber se realmente eles foram alterados a partir da colaboragédo dos colegas,
fundamento potencializado pela ABPr de acordo com Kolodner et al. (2003). Os
autores afirmam que, para a criacao de uma cultura de sala de aula colaborativa, os
alunos devem se sentir responsaveis por ajudar uns aos outros e devem também
aprender a partir dos préprios erros. Markram (2012) enfatiza que a colaboragéo e a
comunicagao séo as principais habilidades do século 21. Elas devem ser facilitadas
e avaliadas em todo projeto, ja que os alunos colaboram como parte de suas vidas
diarias. O autor ainda afirma que, por meio de projetos, os alunos podem aprender a
colaborar de forma proposital e respeitosa.

Apés a analise dos comentarios e projetos, verificou-se um total de 26
intervengdes nos projetos de 43 indicagdes, o que corresponde a um resultado de
60,47% de alteragbes nos projetos, a partir da colaboragao dos colegas. O numero
de projetos alterados por conta das colaboragdes foi de 40%, conforme sintetizado

na figura 74.
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Figura 74: Resumo do numero das sugestdes e de alteragées nos projetos
Fonte: elaboragao prépria do autor

A figura 74 apresenta resultados satisfatérios a partir da colaboragao dos
alunos. Cabe aqui destacar uma colocacgao feita pela National Academy Foundation
(2005), enfatizando que os feedbacks explicitos sobre o projeto dos colegas é um
dos componentes-chave para ajudar todos os alunos a desenvolver projetos de nivel
elevado.

Quando questionado como o professor P1 avaliava a colaboragao entre os
alunos durante o desenvolvimento dos projetos, ele expressou em sua entrevista:

A atividade no Ambiente Gamificado permitiu que os préprios alunos se
ajudassem na questdo direcionadora e no desenvolvimento dos projetos,
afetando de forma satisfatéria a concluséo dos seus projetos. A colaboragao
entre os alunos foi importante, pois algumas ideias mudavam ja nas
questdes direcionadoras e o0s projetos acabavam tomando rumos mais
interessantes ainda.

Piaget (1998) afirma que no momento em que o sujeito sai de si mesmo e
estabelece relagbes normais e comuns com os outros homens é que comeca a se
pensar racionalmente. Em sintese, o aluno é conduzido a um processo de reflexao
sobre o seu projeto a partir de um comentario de um colega e, frequentemente,
acaba modificando o seu projeto por aceitar a visédo do outro. Esse processo envolve
a descentragcdo, que acaba muitas vezes resultando em um processo de
desequilibracido, considerada uma etapa importante de acordo com a sua teoria de

aprendizagem.
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Durante o desenvolvimento dos projetos na ABPr, a National Academy
Foundation (2005) afirma que os alunos fazem reflexbes sobre seu proprio
progresso, recebem feedbacks formativos dos seus colegas e professores e tém a
oportunidade de melhorar os seus questionamentos direcionadores, fato que ocorreu
na atividade do experimento final desta pesquisa.

Os resultados apresentados confirmam como o0s processos colaborativos
contribuiram para o desenvolvimento dos projetos dos alunos no Ambiente
Gamificado. Sendo que as indicagcbes das alteragbes foram extraidas dos
comentarios dos alunos no desafio 3, o que mostra o nivel de participacédo deles,
nao so na atividade, mas também nos projetos dos demais colegas. Ficou evidente
que, para sugerir uma alteragdo, o aluno necessita analisar o projeto de outro
colega. Esta interagcdo leva os estudantes a processos reflexivos que contribuem
ndao somente com o desenvolvimento dos projetos. Marques (2005), por exemplo,
destaca que ao analisar os trabalhos dos colegas, os estudantes desenvolvem a
capacidade de se colocar no lugar do outro, o que contribui com o desenvolvimento
do respeito mutuo e o respeito as diferencas. Desse modo, foi um processo
importante ndo so para o desenvolvimento dos projetos, mas também dos alunos.

A professora (P2) da turma 2 lembrou que “foi propiciado um aprendizado
horizontal entre os alunos”. Felder et al. (2000) avangam neste raciocinio afirmando
que a ABPr reposiciona alunos da Aprendizagem Passiva para a Aprendizagem
Ativa, fazendo com que o foco da educagdo seja o aluno e ndo mais o curriculo.
Markham (2012) destaca que a ABPr é um ajuste natural para o cumprimento do
objetivo essencial do processo de ensino aprendizagem que foca no “auto-
empoderamento” do aluno. Deste modo, o aluno assume o papel de sujeito ativo no
processo de ensino aprendizagem e esta mudanga pedagdgica, quando transposta
para uma sala de aula com métodos tradicionais, torna-se evidente que o professor
tenha que mudar o seu papel. Um exemplo que relata esta mudanga é o do
professor (P1):

No inicio da atividade eu sentia a necessidade de falar verbalmente com
alunos no laboratério, sendo que percebi a quantidade de contribuicbes

entre os alunos dentro da atividade no ambiente e o quanto era proveitoso
explorar a ferramenta. Logo me adaptei e tudo fluiu sem mais dificuldades.

Outra informagéo extraida dos registros do Ambiente Gamificado € que todos

os alunos ativos nas duas turmas (turma 1 e 2) colaboraram em algum dos 3
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desafios da atividade. O percentual de alunos que participaram no desafio 3
colaborando com os projetos dos colegas foi de 62% de acordo com os dados
registrados, valor bem préximo do resultado do questionario aplicado em que 59,5%
afirmaram que era aceitavel ou muito aceitavel o seu grau de colaboragao com os

outros participantes nos projetos, conforme mostra o grafico na figura 75 a seguir.
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15 (35,7%)
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Figura 75: Como alunos avaliaram o grau de colaboragao deles com os colegas
Fonte: elaboragao prépria do autor

Markham (2012) afirma que a Colaboragcdo é agora um modo de vida. Os
alunos de hoje utilizam redes sociais, brincam em jogos com multiplos jogadores
online, movimentam-se em grupos para acompanhar as noticias e as tendéncias das
midias. Para complementar esta ideia, o aluno A15 considerou como satisfatéria a
"possibilidade de participacdo e conhecimento de varios projetos”. A aluna A21,
assim como varios outros, enfatizou a possibilidade de colaboragdo nos projetos
como algo positivo “o fato de poder participar, compartilhar e conhecer novas formas
de pensar e também poder contribuir com as duvidas dos demais colegas”.

Ja o grafico da figura 76 abaixo, mostra como os alunos responderam o
questionario aplicado quando perguntados sobre como eles avaliaram os
comentarios e colaboracao feitos por seus colegas em seus projetos. Entre os

participantes da pesquisa, 71,4% consideram muito bom ou excelente.
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Figura 76: Avaliagao dos Comentarios e Colaboragao dos alunos em seus projetos
Fonte: elaboragao prépria do autor

Em conformidade com o grafico da figura 76, o aluno A39 enfatizou os
comentarios recebidos sobre o seu perfil do LinkedIn: “gostei de participar da
atividade, 6tima oportunidade de obter um feedback dos colegas e da professora
referente a varios questionamentos, e poder também melhorar o curriculo”. A aluna
A11 mostrou abertura em aceitar o olhar do outro sujeito em seu projeto,
expressando que “[...] a critica dos demais colegas mostra o quanto a sua ideia pode
melhorar, e algumas vezes abre seus olhos para barreiras e dificuldades desta
ideia”. Além de aumentar a participagado dos alunos no processo de aprendizagem,
Hadim e Esche (2002) aponta que o uso adequado da ABPr também ajuda a
melhorar a comunicagao e as habilidades colaborativas.

Sob o mesmo ponto de vista e para complementar a questao da colaboragao
nos projetos, o grafico da figura 77 a seguir, apresenta como os alunos avaliaram
a aceitagao da colaboragdao dos colegas em seus projetos. A aceitacdo da
colaboragéo em seus projetos foi de 83,4% como muito bom ou excelente.

20

13 (31%)

10
6 (14‘,3%)

0 (0%) 1(2,4%)

A 2 ) b )

Figura 77: Como os alunos avaliaram a aceitagido da colaboragdo em seus projetos
Fonte: elaboragao prépria do autor
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A posicao de aceitar a contribuicdo dos alunos nos projetos, além dos
comentarios ja apresentados, pode ser percebida também de acordo com o aluno
A23 da turma 2 que estava criando o seu perfil no LinkedIn: “ter a opinido dos
colegas e da professora sobre meu perfil e minhas informagées foi de grande
proveito para levar boas dicas ao meu curriculo e ainda na busca de um ramo
profissional que eu me identifique”. Guitert e Giménez (2000) cita que as
construgdes coletivas sdo compreendidas como resultado da sintonia entre grupos
de individuos que conseguem comparar e diferenciar seus pontos de vista, com a
finalidade de produzir novos conhecimentos.

Igualmente, o aluno A10 também fala sobre a aceitabilidade dos comentarios
no seu projeto do perfil no LinkedIn, “[...] contribui com conhecimento, dicas e
opiniées. Além disso, muitos colegas ajudaram no meu desenvolvimento como aluno
e futuro profissional” e o aluno A11 diz que foi positiva a “oportunidade de patrticipar
de um debate sobre assuntos de diversos ramos e receber dicas e conselhos”.

Estes resultados mostram que os alunos ndo sé perceberam como é
importante colaborar com os outros participantes, mas também estiveram abertos
para considerar as sugestdes feitas pelos colegas em seus projetos. Neste sentido,
Markham (2012) destaca a influéncia positiva do acesso a projetos realizados por
outras equipes ou alunos e a facilidade de compararem entre si as atividades
projetuais que estdo desenvolvendo, o que contribui positivamente para o processo
de ensino aprendizagem.

O ultimo aspecto analisado na atividade foi a avaliagdo somativa dos projetos,
conforme a professora (P2) expressou em sua entrevista:

Em termos de nota gostei muito de ter feito uma distribuicdo de pontos que
pudesse abranger todas as etapas do projeto, também aumentou a

objetividade na avaliagdo, sendo que 75% dos alunos ficaram com nota
maior ou igual a 7.

Na verdade, 75% dos alunos ficaram com a nota maior ou igual a 7 nas duas
turmas que desenvolveram os projetos e o0s apresentaram publicamente na
presenca do professor, dos alunos e de um convidado, especialista da area.

Na turma 1 da disciplina de ASI, participou e avaliou a apresentagao dos
projetos dos alunos um empresario que ja possui uma loja virtual e na turma 2 da
disciplina de ARH, foi uma coordenadora de Recursos Humanos de uma companhia
multinacional. Ambos assistiram a apresentacao e tiveram a oportunidade de dar
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feedbacks nos projetos dos alunos. O aluno A37 da turma 2 de ARH, que fez a
apresentacao do seu perfil profissional oriundo do LinkedIn, relatou na sala de aula,
apos o feedback do especialista convidado: “eu gostaria de agradecer a todos, o que
eu vivi neste projeto e na apresentagcdo de hoje foi uma grande consultoria para a
minha carreira’.

Portanto, esta etapa foi um momento importante da atividade para os alunos,
pois eles perceberam a possibilidade da troca de experiéncias entre os sujeitos na
sala de aula a partir dos feedbacks e avaliacdo dos seus projetos. Neste sentido,
Bender (2014) destaca que a apresentagao publica € um dos elementos essenciais
da ABPr e fundamental para o desenvolvimento dos projetos e alunos.

O experimento final confirmou que a atividade no Ambiente Gamificado esta
em consonancia com a Aprendizagem baseada em Projetos. Os alunos criaram
questdes, colaboram entre si na elaboragdo de suas atividades de investigacéo,
coletaram e analisaram dados, compartilharam ideias, tiraram conclusdées e
aprimoraram seus projetos a partir da colaboragdo com os demais participantes do
processo.
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7. CONCLUSOES

A principal contribuicdo deste trabalho foi demonstrar como as mecanicas de
Gamificagdo podem promover a colaboragdo entre os estudantes no
desenvolvimento de projetos em um Ambiente de Aprendizagem Baseada em
Projetos. Para isto elaborou-se um modelo de atividade de Aprendizagem Baseada
em Projetos seguindo os seus elementos essenciais, em que cada agao do modelo
foi justificada e relacionada com apontamentos de diversos autores da area e
adaptou-se o Ambiente Virtual de Aprendizagem MOODLE para dar suporte a
Gamificacdo e Aprendizagem Baseada em Projetos através do desenvolvimento,
adaptacao e uso de plug-ins.

Os resultados, gerados a partir do cruzamento dos dados coletados na
pesquisa, apontaram um efeito positivo no que tange a promog¢éo da colaboragao
entre os alunos nos desafios propostos pelo professor, em que foram seguidas
diversas recomendacgdes dos principais autores da area de Gamificagcdo como a
utilizagdo de um Ranking com varias visualizagbes (diaria, semanal e geral), 0 uso
das pontuacbdes para aumento da participacdo dos alunos, especificamente na
diversificagao dos tipos de colaboragao com o Quadro de Experiéncia Colaborativa e
0S niveis para marcagao da progressdo dos alunos dentro do ambiente. Sheldon
(2012) considera que a introducdo de estratégias de jogos em um ambiente de
aprendizagem pode trazer contribuicbes, em que cita os pontos positivos como
maior interacdo e colaboracdo, aumento dos niveis de interesse, da participacao e
da motivagao dos alunos.

A Gamificacdo tem potencial para reforgar determinados comportamentos
desejados dos usuarios, no caso deste trabalho foram os tipos de colaboragdes dos
alunos no Quadro de Experiéncia Colaborativa durante as suas interacdes. Este
quadro foi utilizado a partir dos pontos dos alunos nas sub-habilidades de
Informagao, Motivagcéo e Solicitagdo da Taxonomia de Habilidades de Conversagao
e possibilitaram a categorizagdo das colaboragdes no ambiente. Houve um aumento
significativo na diversificagcdo dos tipos de colaboragdo no féorum (1° desafio) no
Ambiente Gamificado em comparagao a uma turma que nao utilizou a Gamificagao
sob as mesmas condi¢des, além do aumento expressivo no numero de comentarios.

A intencdo da Gamificagdo no trabalho, desde o primeiro momento, foi de
aumentar a participagcdo colaborativa dos alunos, ao contrario de pesquisas que
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tentam relacionar a Gamificagdo com a aprendizagem. Ja que a abordagem de
Aprendizagem Baseada em Projetos € considerada como minimamente guiada e
classificada como ativa, o professor nao foi o centro do processo, portanto, buscou-
se utilizar a Gamificagdo para promover a “horizontalidade” durante o processo de
ensino aprendizagem no ambiente, isto quer dizer, uma participacdo dos alunos
mais independente da presenca virtual do professor durante os desafios, permitindo
que eles se ajudassem e se apoiassem possibilitando o desenvolvimento de
habilidades e a construgdo do conhecimento.

E importante evidenciar que, apesar de ser uma abordagem minimamente
guiada, os professores das turmas em que ocorreu o experimento desta pesquisa,
elaboraram um planejamento da atividade a partir do modelo ABPr. Este tipo de
abordagem pedagogica contribuiu de forma significativa no posicionamento do aluno
como protagonista no processo de aprendizagem, ou seja, sujeitos ativos no
processo de constru¢cdo do conhecimento, contribuindo para a formacdo de
individuos autbnomos, reflexivos e criativos. Nas atividades propostas no ambiente,
os alunos buscaram informacgbes, criaram a sua questdo direcionadora,
compartilharam, discutiram e colaboraram para o desenvolvimento dos seus
projetos. Bender (2014) aponta que na ABPr os alunos identificam e buscam
resolver problemas do mundo real que consideram importantes, além de
desenvolver o0s seus projetos, que s&o usados para demonstrar 0s seus
conhecimentos e comunicar a sua resolugao de problemas aos demais.

A ABPr, através das questdes direcionadoras, promoveu maior envolvimento
entre os alunos nos desafios no Ambiente Gamificado, uma vez que eles
pesquisaram e desenvolveram algo de seu interesse, conforme apontado pelos
professores nas entrevistas e alunos no questionario e em diversos comentarios, em
que afirmaram um maior envolvimento por estarem trabalhando com algo que
realmente se identificam.

E importante evidenciar que o propdsito da convergéncia e juncdo da
Gamificacdo, ABPr e colaboracédo foi o de sistematizar, dinamizar e enriquecer a
estratégia pedagogica e processo de desenvolvimento dos projetos dos alunos nesta
pesquisa. Ou seja, 0 objetivo da definicdo de um modelo através do qual os alunos
pudessem alcangar melhores resultados, tanto na sua aprendizagem quanto nos

seus projetos, sendo este ultimo, o foco deste trabalho.
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Afirma-se a importancia da colaboragédo para o desenvolvimento dos projetos
dentro do Ambiente Gamificado, ja que houve mais de 62% de alteragdes nos
projetos diante do numero de indicagdes de alteragdes pelos alunos nas
colaboragbes durante a atividade. Fagundes et al. (2005), diz que para que o
individuo faga suas (re)constru¢des € fundamental que ele possa interagir com os
objetos (natureza, mundo fisico, cultura, artes, ciéncias, linguagens...), com outros
sujeitos (sociedade, instituigbes...) e agora com as tecnologias.

Os comentarios dos alunos e professores e os resultados do questionario
aplicado, confirmaram de forma positiva como eles avaliaram o seu grau de
colaboracéo e a aceitagédo dela em seus projetos, o que contribuiu para a criagao de
um ambiente propicio em que os alunos pudessem trocar ideias, experiéncias e se
colocar no lugar do outro colega, colaborando sem se preocupar com algum tipo de
competicdo ou nota que seria atribuida pelo professor.

Outro resultado importante no aspecto da colaboragdo para os projetos foi
que 40%, do numero total de projetos, foram impactados pelas indicagbes de
alteragdes, sendo um resultado relevante no Ambiente Gamificado. Tal dado é
importante na medida em que ndo adianta termos de um lado sujeitos querendo
contribuir se do outro os sujeitos ndo estdo abertos para dialogar, refletir, construir e
ser receptivos as criticas, aceitando-as de forma construtiva para a tomada de
decisbes em seus projetos. Ao refletirem e tomarem decisbes sobre criticas,
sugestdes ou opinides conflitantes, os alunos acabaram tendo a consciéncia durante
a atividade que a melhoria de seus projetos também dependia da participagdo de
seus colegas, corroborando com os principios definidos para a aprendizagem
colaborativa.

Considerando-se as caracteristicas e funcionalidades apresentadas do
Ambiente Gamificado, € possivel afirmar que se trata de uma nova contribuicdo no
que diz respeito ao emprego da Gamificagdo para promover a participagdo dos
alunos em atividades de Aprendizagem Baseada em Projetos. Lévy (1999) afirma
que as novas tecnologias utilizadas como ferramentas pedagodgicas redefinem a
funcdo docente e agregam as praticas de ensino e aprendizagem. A implementagao
do ambiente tornou possivel a realizagao dos estudos com o modelo de atividade,
proposto por este trabalho, e também abre uma nova possibilidade aos professores
e instituicbes para sua aplicagdo em salas de aula ou na modalidade a distancia.
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Algumas limitagbes durante o experimento foram encontradas, como por
exemplos: a ampliacdo das frases de abertura, pois em alguns momentos os alunos
tinham dificuldades em defini-las em seus comentarios; um recurso de notificagao
em tempo real de feedback das mecanicas de Gamificagdo, em que a cada ponto ou
nivel conquistado uma notificagdo de alerta deve ser exibida aos alunos; e o
aprimoramento do recurso de mensagens privadas, pois os alunos preferiram utilizar
outros aplicativos como o Whatsapp, durante a atividade, para este tipo de
comunicagdo. Contudo, de maneira geral estas limitagdes nao repercutiram de forma
negativa, o que permitiu que as avaliagbes dos alunos e professores fossem
positivas quanto as colaboragdes no desenvolvimento dos seus projetos.

Como trabalhos futuros, surgem algumas possibilidades, como por exemplo
realizar um estudo sobre o ambiente utilizando apenas o plug-in ABPr sem a
Gamificacdo e compara-lo com o estudo realizado, possibilitando a criagcdo de um
grupo de controle e outro experimental na pesquisa. Também pode-se pensar na
realizagdo de avaliagbes da proposta em outros niveis educacionais (ensino
fundamental e médio), em que se analisariam quais sdo as mudangas necessarias
para a efetividade do Ambiente Gamificado neste contexto, para a promocao da
colaboragédo entre os alunos e o desenvolvimento dos seus projetos. O
desenvolvimento de novas funcionalidades com mecanismos para compartilhamento
de resultados dos projetos nas redes sociais também se mostra uma abordagem
com bom potencial, possibilitando a divulgagdo dos avangos e conquistas dos
alunos nos desafios durante o desenvolvimento dos projetos, além de expandir a
interacdo e as trocas de informagdo para individuos de “fora” do Ambiente
Gamificado.

Pesquisas nesta direcdo podem trazer novas contribuicdes quanto a
introdugdo da Gamificagdo nos ambientes computacionais destinados a apoiar os

processos de ensino e aprendizagem.
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APENDICE A - Termo de consentimento livre e esclarecido

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM INFORMATICA NA EDUCACAO (PPGIE)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

O pesquisador Rédmulo Martins Franca, doutorando do curso de Pds-
Graduacdo em Informatica na Educagdo desta Universidade, orientado pelo
professor Dr. Eliseo Berni Reategui e coorientado pela Profa. Dra. Darli Collares,
convida vocé a participar da pesquisa intitulada “Ambiente Gamificado de
Aprendizagem baseada em Projetos”.

Os alunos que aceitarem participar desta pesquisa precisam assinar este
consentimento, autorizando a coleta de dados a partir da realizacdo de uma
atividade assim como em outros instrumentos, como questionarios e entrevistas.

Os dados desta pesquisa sdo sigilosos, ndo sendo mencionados 0os nomes
dos participantes em nenhuma apresentacédo oral ou trabalho escrito que venha a
ser publicado. A participagdo nao oferece risco ou prejuizo ao participante. Se no
decorrer da pesquisa o participante resolver ndo mais continuar tera toda a liberdade
de fazé-lo, sem que isso lhe acarrete qualquer prejuizo ou constrangimento.

O pesquisador compromete-se a esclarecer quaisquer duvidas ou
questionamentos que eventualmente os participantes venham a ter no momento da
pesquisa ou posteriormente.

Apoés ter sido devidamente informado(a) de todos os aspectos desta pesquisa
e ter esclarecido todas as minhas duvidas:

Eu, , concordo em participar desta
pesquisa.

(Nome completo do aluno)

Assinatura do(a) participante

Assinatura do(a) responsavel

Sé&o Luis - MA, de de 2016.
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APENDICE B - Roteiro da Atividade (Modelo)

[ NOME DA DISCIPLINA ]
PROJETO: [nome do projeto]

OBJETIVO:

ARTEFATOS A SEREM PRODUZIDOS E ENTREGUES:

CRONOGRAMA:

Etapa 1 - De: [XX/XX/XXXX] até [XX/XX/XXXX]

Acbes:
a) Compartilhamento e discussao sobre links e materiais de referéncia do assunto.

Etapa 2 - De: [XX/XX/XXXX] até [XX/XX/XXXX]
Acbes:
a) Definir e postar o questionamento direcionador do projeto.
b) Discutir com os colegas o questionamento criado.
Exemplos de Questées Direcionadoras:

Etapa 3 - De: [XX/XX/XXXX] até [XX/XX/XXXX]

Acébes
a) Desenvolver e mostrar o artefato do projeto
b) Comentar e dar feedback sobre os artefatos mostrados

Etapa 4 - De: [XX/XX/XXXX] até [XX/XX/XXXX]

Acébes
a) Apresentar na sala de aula o projeto desenvolvido

DEMAIS REGRAS

a) O projeto devera ser desenvolvido individualmente ou em grupo (a critério do
professor);

b) Local da apresentagao:

¢) Tempo de apresentagao: 3 a 5 minutos (a critério do professor);

d) 3 a 5 minutos de feedback. (a critério do professor)

AVALIAGAO

Abaixo seguem os itens de avaliagao do trabalho de cada artefato.
a. Artefato X
b. Artefato [N...]

Total de pontos: X pontos
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APENDICE C - Atividade do Projeto da Loja Virtual da Disciplina de ASI

ADMINISTRAGAO DE SISTEMA DE INFORMAGAO
PROJETO: Loja Virtual

OBJETIVO

Criar uma loja virtual na plataforma online (https://lojaintegrada.com.br/) baseado em um
plano de negdcios resumido.

ARTEFATOS A SEREM PRODUZIDOS E ENTREGUES

1) Plano de negécios resumido
2) Loja virtual baseada no plano de negécios resumido

ROTEIRO E CRONOGRAMA

Etapa 1 —09/03/16 a 11/03/16 (aula 1 — Laboratério de Informatica da PRH)
No Ambiente Virtual de Aprendizagem

Acbes:
b) Compartilhamento e discussdo sobre links e materiais de referéncia do assunto
no “Férum”.

Etapa 2 - 12/03/16 a 14/03/16 (aula 2 — Laboratério de Informatica da PRH)
No Ambiente Virtual de Aprendizagem

Acbes:
c) Definir e postar o questionamento direcionador do projeto no “Férum”
d) Discutir no “Férum” com os colegas sobre o questionamento postado

Exemplos: como criar um negécio virtual para o comércio local? Como criar um negécio virtual para
venda de aves? Como criar um negdcio virtual para o mercado sem lactose?

Etapa 3 - 15/03/16 a 22/03/16 (aula 3 — Laboratério de Informatica da PRH)
No Ambiente Virtual de Aprendizagem

Acébes

c) Postar o link da loja virtual e do plano de negécios (vide modelo no Anexo A) no
“WebPortfélio”

d) Comentar e dar feedback sobre 0s planos de negécios e lojas virtuais dos outros
colegas no “WebPortfélio”

Etapa 4 - 23/03/16 (aula 4 — Sala 307 no Paulo Freire)
Na sala de aula presencial

Acébes
b) Apresentar na sala de aula a loja virtual/plano de negécios.



DEMAIS REGRAS

e) O projeto devera ser desenvolvido individualmente;
f) Local da apresentacgao: sala 307 do Paulo Freire;
g) Tempo de apresentagao: 5 minutos;

h) Mais 5 minutos de feedback.

COMO ACESSAR O AMBIENTE GAMIFICADO

Endereco de Acesso: http://www.unasus.ufma.br/moodle30/
Usuario (login): do SIGAA

Senha: ...

AVALIAGAO

Abaixo seguem os itens de avaliagdo do trabalho.

2. Loja Virtual

a.
b.
c.
d.
e.

Layout da Loja Virtual: 2,0 pontos

Cores (relacionado ao tipo de comércio, produtos e publico-alvo): 1 ponto
Informacdes de contato na loja virtual: 1 ponto

Redacéo e disposi¢ao das informagdes dos produtos na loja: 1,0 ponto
Coeréncia ao plano de negdcios resumido — 2,0 pontos

3. Plano de Negécios (documento no Word)

a.

Itens elaborados relacionados a loja virtual criada: Estratégias de Marketing,
Mercado, Produtos e Empreendimento: 2,0 pontos

Estrutura do trabalho (Capa + Identificacdo do aluno + estrutura do roteiro no
Anexo A) — 1 ponto

Total: 10,0 pontos
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APENDICE D - Atividade do Projeto de RH da disciplina de ARH

ADMINISTRAGAO DE RECURSOS HUMANOS - ARH
PROJETO: Minha Carreira, Minha Diregao

OBJETIVO

Preparar estratégias adequadas para se destacar nas etapas de recrutamento e selegdo em
organizagoes, tendo como base a criagao de perfil em rede social profissional (Linkedin), a
exportagdo do curriculo desta rede e desenvolvimento da apresentacdo pessoal para
entrevista de selecao.

ARTEFATOS A SEREM PRODUZIDOS E ENTREGUES

3) Perfil em Rede Social Profissional (Linkedin)
4) Curriculo exportado do Linkedin (formato .pdf)
5) Apresentacao Individual (Powerpoint) para Painel de Finalistas numa Selegao

ROTEIRO E CRONOGRAMA

Etapa 1 — 18/05 a 24/05/16 (Online no Ambiente Virtual de Aprendizagem)
Aula 1 presencial no Laboratério de Informéatica da PRH: 18/05/2016

Acbes:
c) Compartilhamento e discussdo sobre links e materiais de referéncia do assunto
no “Férum’.

Etapa 2 — 25/05 a 27/05/16 (Online no Ambiente Virtual de Aprendizagem)
Aula 2 presencial no Laboratério de Informéatica da PRH: 25/05/2016

Acbes:
e) Definir e postar o questionamento direcionador do projeto no “Férum”
f) Discutir no “Férum” com os colegas sobre o questionamento postado

Exemplos:

Como criar um perfil para:

... conquistar vaga de estagio?... ser aprovado em programas de trainee?

... trabalhar em micro, pequena ou média empresa?... trabalhar em grandes corporacées?
... atuar na area académica?... se tornar funcionario publico?

... montar seu proprio negécio?... criar uma startup ou para atrair um investidor anjo?

... criar um empreendimento/negocio social?

Etapa 3 - 28/05/16 a 03/06/16 (Online no Ambiente Virtual de Aprendizagem)
Aula 3 presencial no Laboratério de Informéatica da PRH: 01/06/2016

Acébes

e) Postar os artefatos (Link do perfil na rede social e curriculo em pdf exportado do
Linkedin) no “WebPortfélio”

f) Comentar e dar feedback sobre os artefatos dos outros colegas no “WebPortfélio”

Etapa 4 - 08/06/16 (Sala no Paulo Freire)
Aula 4 presencial

Acébes
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c) Expor na sala de aula a apresentacao pessoal (Painel de Finalistas de uma
Selecao)
DEMAIS REGRAS

i) O projeto devera ser desenvolvido individualmente;

j) Local da apresentagao no dia 08/05/2016: sala do Paulo Freire;
k) Tempo de apresentagao: 3 minutos;

I) Mais 3 minutos de feedback.

COMO ACESSAR O AMBIENTE GAMIFICADO

Endereco de Acesso: http://www.unasus.ufma.br/moodle30/
Usuario (login): do SIGAA
Senha: ...

AVALIAGAO
Abaixo seguem os itens de avaliagdo do trabalho.

1) Perfil em Rede Social Profissional (Linkedin) e Curriculo exportado da rede (formato
PDF)
6) Apresentacéo Individual para Painel de Finalistas numa Selecao
4. Perfil em Rede Social Profissional (Linkedin) e Curriculo

a. Completeza de 100% do perfil na rede (Cargo atual com descri¢ao, setor de
atuacao, duas posi¢des mais, formacao académica, pelo menos 5 competéncias,
foto do perfil, pelo menos 50 conexdes e um resumo): 2,0 pontos

b. Adicao de mais 3 se¢des no minimo (idiomas, certificados, publicacées,
cursos, reconhecimentos e prémios, projetos, notas de provas, trabalhos
voluntarios e causas sociais): 1,0 ponto

c. Conquista de mais de 10 recomendagées — (sempre recebidas a partir das
conexdes de primeiro nivel): 1,0 ponto

d. Adicao de 3 ou mais aplicativos ao perfil — (favorecem a disseminagao de
seus artigos, videos, apresentagoes, livros, eventos e enquetes): 1,0 ponto

5. Apresentagao Individual para Painel de Finalistas numa Selegéao

a. Formato e estrutura da apresentacao - criatividade, clareza e concisdo: 0,5
ponto

b. Conteudo — contemplar o exposto no anexo A: 2 pontos.

c. Tempo — utilizar exatamente o tempo estabelecido para a apresentagao (3
minutos): 0,5 ponto.

d. Expressao oral — comunicagao atraente, clara e segura de si (“saber vender-se
o peixe”): 1 ponto.

e. Imagem — deixar uma boa impressé&o: 1 ponto.

Total: 10,0 pontos
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APENDICE E — Modelo de Registro das Agées no Ambiente Gamificado

DATA-
HORARIO

ALUNO

SUB-HABILIDADE
OU ACAO

ATRIBUTO

CONTRIBUICAO
TEXTUAL
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APENDICE F — Questionario Aplicado aos Alunos

Questionario de Avaliacao

*0Obrigatério

Termo de Consentimento: *

0 pesquisador Romulo Martins Franga, doutorando do curse de Pos-Graduagic em Informatica na
Educagdc desta Universidade, orientado pelo professor Dr. Elisec Berni Reategui e coorientado pela
Profa. Dra. Darli Collares, convida vocé a participar da pesquisa intitulada "Armbiente Gamificado de
Aprendizagem baseada em Projetos”. Os alunos que aceitaremn participar desta pesquisa precisam
assinar este consentimento, autorizando a coleta de dados a partir da realizagdo de urna atividade
assim comao em outros instrumentos, come questiondrios e entrevistas. Os dados desta pesquisa
sdo sigilosos, ndo sende mencionados os nomes dos participantes em nenhuma apresentagdo
oral ou trabalho escritc que venha a ser publicado. A participagdo ndo oferece risco ou prejuizo ac
participante. Se no decorrer da pesquisa ¢ participante resolver ndo mais continuar terd toda a
liberdade de fazélo, sem que isso |he acarrete gualquer prejuizo ou constrangimento. O
pesquisador compromete-se a esclarecer quaisquer davidas ou questionamentos que
eventualmente os participantes venham a ter no momento da pesquisa ou postericrmente.

() Sim

() Nao

Nome Completo: *

oua resposla

Qual é a sua idade: *

Sua resposta

Sexo: *

() Masculino

() Feminino
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1. Qual é a FREQUENCIA que vocé joga games? *
() Diariamente

() Quinzenalmente

(O Mensalmente

(O Raramente

() Nunca

SOBRE A ATIVIDADE

2. Qual € a NOTA que voceé daria para ATIVIDADE que
participou? *

1 2 3 - 5

Péssima O O O O O Excelente

3. Caracterize o seu GRAU de CONTROLE durante a atividade. Eu
tinha: *

1 2 3 < 5

Nenhum - -
) O () Total controle
controle O - -

77N
N
77N
S

4. Caracterize o seu GRAU de ENGAJAMENTO durante a
atividade. Eu estava: *

1 2 3 4 5
Pouco ) O O A A Totalmente

Engajado ~ - s - - Engajado
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5. Vocé sentiu necessidade de AJUDA durante a atividade? *
() Sim, do professor

() Sim, dos colegas

O Sim, dos professores e dos colegas

(O Nao precisei de ajuda

SOBRE AS FRASES DE ABERTURA

6. Dado o conjunto de frases de abertura fornecidas, era
para ENCONTRAR a abertura para o que eu queria dizer.

*

1 2 3 - 5

Muito dificil O O O O O Muito facil

7. Em geral, por favor, caracterize a sua CAPACIDADE de se

EXPRESSAR utilizando os frases de abertura fornecidos. Eu___:
*

1 2 3 4 5
N&o poderia Poderia
facilmente me O O O O O facilmente me
expressar expressar

SOBRE O AMBIENTE GAMIFICADO

8. Qual é a NOTA que vocé daria para o Ambiente Gamificado? *

1 2 3 - 5

Péssima O O O O O Excelente



9. Vocé achou FACIL a UTILIZAGAO do Ambiente Gamificado? *
1 2 3 4 5

Muito Dificil O () () () O Muito Féacil

10. Como vocé SE SENTIU sobre o USO de ferramentas
colaborativas no Ambiente Gamificado? *

1 2 3 - 5

N&o gostei O () () ) O Gostei muito

Gamificacdo e Colaboragao

11. Por favor, caracterize O SEU GRAU de COLABORAGAO com os outros
colegas durante a atividade. Eu estava:

12. Como voceé avalia a COLABORAGAO e COMENTARIOS em seu projeto,
feito por seus colegas?

164

*

*
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13. Como vocé avalia a sua ACEITAGAO da colaboragdo em seu projeto, '
enviadas por seu colegas?

14. Com sinceridade, quais sdo as RAZOES que levaram vocé a COLABORAR *
com outros colegas na atividade proposta?

Margue 4 alternativas.
Obtengdo de Pontos
Aumento de Nivel
Busca de um melhor posicionamento no Ranking
Pela troca e construgao de novos conhacimentos
Por que ¢ conteldo Investigado era interessante
Por querer contribur com os demais colegas

Por reconhecimente da turma ou do professor

15. Como vocé avalia os recursos de Gamificagdo (pontos, niveis, ranking, e *
experiéncia colaborativa) do Ambiente utilizado?
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16. Vocé acredita que ficou MAIS ENGAJADO a COLABORAR com os demais *
colegas por conta de algum dos recursos de Gamificagédo (pontos, niveis e
experiéncia colaborativa)?

Discorde Totalmente

Discorde

Nem Concordo e Nem Discordo
Concorde

Concorde Totalmente

*

17. Se concorda, na questdo anterior. Qual foi o recurso de Gamificagdo que
mais o engajou a colaborar com os demais colegas?

Ranking (pontos)
Quadro de Experiéncia Colaborative
Nivel

Nenhum

18. Comente os aspectos POSITIVOS e/ou NEGATIVOS que vocé considerou *
ao participar de uma atividade em um Ambiente Gamificado.

19. Comentarios em Geral

Por favor, escreva aqui qualquer obsarvagdo em gerel que néo fol Inserida nas questdes.
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APENDICE G - Roteiro da Entrevista

Registrar dados do professor:
* Nome:
* Disciplina que ministra:
* Instituigao:
* Ildade:
* Tempo de profissao:
Perguntas:
1) Com que frequéncia vocé utiliza os recursos tecnolégicos em suas aulas?

2) Qual é a sua opinido sobre a atividade realizada?

3) Vocé teve alguma dificuldade na preparagao da atividade? Por favor,
explique.

4) Qual nivel de dificuldade vocé atribui para o ambiente gamificado?

5) Vocé monitorou todo o processo? Houve algum momento em que os alunos
encontraram mais dificuldades?

6) Houve algum momento em que vocé precisou intervir na sequéncia da
atividade?

7) Algum aluno solicitou seu auxilio durante o desenvolvimento do projeto? Se
sim, por favor, descreva?

8) Como vocé avalia a colaboragao entre os alunos durante o desenvolvimento
dos seus projetos? Como foi o engajamento dos alunos na colaboragao com
os demais colegas?

9) Como vocé avalia a Gamificagao (Pontos, Niveis, Ranking e Quadro de
Experiéncia Colaborativa) dentro do processo colaborativo na execugao da
atividade realizada por parte dos alunos?

10) Como vocé avalia o desempenho dos alunos na execugao da atividade
proposta?

11) Vocé usaria novamente este tipo de atividade/ambiente em suas aulas?

12) Comentarios gerais para criticas e sugestdes, discorrendo aspectos
positivos e negativos da atividade e do ambiente gamificado.
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ANEXO A - Frases de Abertura da Taxonomia de Habilidades de Conversagao

Motivacao

Boa observagao

Muito bom

E verdade

Informacgao

Em outras palavras

Talvez devéssemos

Eu Acho

Também

Para elaborar

Deixe me explicar dessa maneira

Para justificar

Vocé acha

Eu estou razoavelmente certo

Solicitagao

Vocé pode me dizer mais

Por favor, mostre-me

Vocé sabe?

Vocé pode explicar porque/como

Porque vocé pensa isso




