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Resumo

Este artigo visa avaliar o engajamento dos alumoa polaboracdo em um Ambiente
Virtual de Aprendizagem utilizando a Aprendizagerasdada em Projetos e a
Gamificacdo. A pesquisa foi realizada em uma tumios alunos do curso de
bacharelado de Administragdo da UFMA. Foi desendolvum plug-in de
Aprendizagem baseada em Projetos (PBL-THC) e owloas plug-ins (Férum THC e
Webportfélio THC) adaptados para o Ambiente VirtdalAprendizagem Moodle com
conceitos da aprendizagem ativa da Taxonomia ddit¢tede de Conversacao - THC.
Um bloco de Ranking de Pontos e outro de Rankingxgeeriéncia Colaborativa dos
alunos foram desenvolvidos para contribuir com aniBeacdo na sala virtual do
ambiente. Os resultados alcancados demostram ergg#jados alunos na colaboracao
em uma atividade pautada na abordagem de Apremaizdbgseada em Projetos, em
gue cada um define a sua questdo direcionadoraad imeresse. Além dos alunos
apontarem as mecanicas de Gamificagdo, nivel deriérpia no ambiente e obtencao
dos pontos, como duas das principais razfes dersgajamento para colaboracdo na
atividade.
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1. Introducéo

O pensamento critico, a capacidade de resolucgwaldemas, colaboracéo e
tomada de decisdo sao habilidades essenciais darsnacdo de cidaddos no mundo
contemporaneo. Algumas abordagens educacionaizaatiise de métodos ativos para
promover atividades interativas de ensino em saaadla, como exemplo a
Aprendizagem baseada em Projetos — ABPj (do irfgtégect-based Learning - PBL
definida pela utilizacdo de projetos auténticoe@istas baseados em uma questao,
tarefa ou problema altamente motivador e envolvemi@a ensinar contelddos
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académicos aos alunos no contexto do trabalho catbpe para a resolugcéo de
problemas, conforme Barell (2010).

As acdes de cooperacado entre os individuos podatrikgr com 0S processos
de construcdo de conhecimento, segundo Piaget 1983ambientes que dispéem de
grupos colaborativos sao considerados espacos end@#gagem, nos quais cada
componente pode, além de focar em seus interesesesgis, crescer e desenvolver-se
no ambito emocional, cognitivo e coletivo.

Markham et al. (2008) definem que a ABPj € um modetematico de ensino
por meio de um processo de investigagao estrutweadimrno de questdes complexas e
auténticas e de produtos e tarefas cuidadosamiamigjgdas.

Apesar da existéncia de novas ferramentas e almrslagedagogicas, nem
sempre é simples a tarefa de envolver os estudaateatividades propostas, sendo o
engajamento um fator fundamental no que diz res@@$s processos de aprendizagem
(KILLI, 2005). Uma nova perspectiva que trata egsastao e incorpora mecanicas de
jogos a softwares de diversas areas vem ganhange, feendo conhecida como
Gamificacéo, do inglé&amification

Aldrich (2009) define a Gamificacdo como a utilidagde elementos dos jogos
no desenvolvimento de outros artefatos, buscandor metivacdo e engajamento dos
usuarios. Ja Lee e Hammer (2011) complementam raapw elevado potencial para
aplicacdo da Gamificagcdo na area da Educacao. Oeealenfatizam que o objetivo
desta abordagem nao é "ensinar com 0s jogos", imasssr elementos de jogos como
forma de promover a motivagéo e o envolvimentoedtgdantes.

No intuito de propor uma alternativa ancorada emmuétodo de aprendizagem
ativa, este projeto tem como objetivo geral avat@mo o uso da Gamificacdo e da
abordagem de Aprendizagem baseada em Projetos @ugkgar os alunos para

colaboracdo em um Ambiente Virtual de Aprendizagem.

2. Embasamento Tedrico

A Aprendizagem Ativa sugere que os alunos deverarfamis do que apenas
ouvir, eles devem ler, escrever, discutir, anakseesolver problemas. Para aplicacao de
atividades baseadas neste conceito, existem diésremétodos abordados na literatura
como a Aprendizagem baseada em Investigacdo, Rrabld°rojetos, dentre outras.
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A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPj) enfa&zatividades de projeto,
cuja principal caracteristica € a construcdo o@etio conhecimento interdisciplinar e
centrada no aluno. Sua acdo fundamenta-se naagébizde temas transversais e
interdisciplinares, possibilitando ao aprendiz uwisdo geral do conhecimento.
(MARKHAM, LARMER E RAVITZ, 2008).

Cote (2007) diz que na abordagem ABPj, a pesquisalesenvolvimento dos
artefatos (itens criados ao longo da execucdo derometo) podem variar de uma ou
duas semanas baseado em um Unico assunto em saliadeaté meses com projetos
interdisciplinares. Para esta pesquisa, o profedsatisciplina de uma turma do Curso
de Administracédo elaborou a atividade com estadayem e suas caracteristicas tendo
13 dias de duracdo e com objetivo de construcadandeprojeto de Loja Virtual,
envolvendo disciplinas como Tecnologias da Inforfwag Gestao.

Tipicamente na ABPj o desenvolvimento do projetdgpenvolver a criacéo de
apresentacdes multimidias, demonstra¢cfes pratal@sez um modelo funcional, um
portfélio, um sistema, um blog, um podcast, viddigiais ou modelo de testes para o
projeto ou problema, afirma Cote (2007). Uma Lojauéal online e o seu Plano de
Negocios (resumido) foram definidos como artefatoserem entregues pelos alunos
durante o desenvolvimento do projeto proposto pedfessor nesta pesquisa.

Como a construgéo coletiva do conhecimento é fuedsahna ABPj e um dos
grandes desafios da educacéo é envolver seus aluB@nificacdo foi utilizada como
forma de engajar a colaboracdo deles na atividadpopta pelo professor. Lee e
Hammer (2011) cita que a Gamificagdo pode ofereicercarater mais dindmico a
Educacao e Bridgeland et al. (2006), que ela teptaveitar o poder motivacional de
jogos e aplica-la a problemas do mundo real comdeosiotivacdo e engajamento na
colaboracdo dos ambientes educacionais.

Os recursos gamificados para esta pesquisa foipadibs dentro do Ambiente
Virtual de Aprendizagem Moodle. Um plug-in foi a@ (PBL-THC) que da suporte a
atividade pautada na ABPj, 2 plug-ins adaptadosuff6rHC e Webportfélio THC) e 2
blocos para o Moodle (Ranking de Pontos e Rankmd=xperiéncia Colaborativa)
desenvolvidos especificamente para esta pesquisalugdo desenvolvida no Moodle
ficara intitulada aqui como “Ambiente Gamificado”.

O Ambiente Gamificado, a partir dos plug-ins deséridos/adaptados, contou
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com um recurso para classificacdo do tipo de cotaldo através da marcacdo de
“frases de abertura” nas interacdes, definidos Suiter (2002), categorizadas como
sub-habilidades da Aprendizagem Ativa da Taxonaiei&labilidade de Conversacéao -
THC. Em todas as colaboracdes dos alunos foramida$ qual era a frase de abertura
relacionada as categorias de Informacao (ex: “@o’acSolicitacdo (ex: “mostre-me”)
ou Motivacéo (ex: “muito bom”). Seguem abaixo, @ynfe justificado no Modelo 3C
por Soller (2002), as funcionalidades que definenmovimentos de Colaboracdo com
0S mecanismos disponiveis e/ou implementados no igkx# Gamificado: a)
Compartilhamento e discussdo de materiais de refer&obre o assunto da atividade
no Férum THC; b) Elaboracdo e discussdo da quefitdoionadora do Projeto no
Forum THC; c) Comentéarios no Webportfolio THC; d¢mdagens privadas.

Em termos de funcionalidades que definem os mowuimsede Gamificacao,
abaixo seguem as mecanicas disponiveis ou impladenno Ambiente Gamificado, a
partir de conceitos de Zichermann (2011) e KapaZ20

a) Pontuacdes: obtidos a partir da colaboracdo dos alunos nosirses

disponiveis em cada etapa.

b) Ranking de Pontos:a partir dos pontos obtidos pelos alunos no artdien

¢) Ranking de Experiéncia Colaborativa:mecanismo, conforme Soller (2002),

para verificar a categoria de sub-habilidade (imfagdo, Motivacdo e

Solicitagao) mais usada na colaboragéo com os derolEgas.

c) Nivel do Usuério: mecanismo para indicar qual € o nivel experiédada

aluno diante das suas colaboracfes no ambiente.

d) Premiacdes: objetos fisicos a partir de objetivos alcancadestrd do

ambiente. No caso desta pesquisa foram utilizadamigcoes de livros para os

trés melhores posicionados no Ranking.

3. Metodologia do trabalho

Para testar este experimento foi estruturado umdestom a abordagem
Qualitativa e Quantitativa. A estratégia de pesques na modalidade de Estudo de
Caso com coleta de dados realizada a partir deagflb de um questionario, anéalise dos
registros colaborativos e outros relacionados aifEapao no ambiente.

A pesquisa foi realizada na Universidade FederaMdoanh&o no campus de

S&o Luis-MA em um laboratorio de informatica. Paiaticipar deste estudo foi
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selecionada uma turma do 7° periodo do curso mredede bacharelado em
Administracdo. Contou-se com a participacao delddos para realizacdo da pesquisa
no desenvolvimento do projeto da Loja Virtual prsjegoelo professor.

O 1° momento foi a familiarizacdo do ambiente palasos. No 2° momento os
alunos colaboraram com os demais colegas cumpeaadeés etapas estabelecidas no
projeto da Loja Virtual no plug-in PBL-THC, que &axurso criado para o Moodle para
dar suporte a ABPj e foi desenvolvido especificamgrara esta pesquisa, conforme

apresentado na sala virtual na Figura 1 abaixo.

Projeto de E-commerce
Etapa 1 BE
DO/3/201E E i
11032016 -
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rso0 para garhar pon

Descrigda da Atividade: Aula 1 - Laboratdrio de Informética da PRH ¢ Informagio (225 pontes)

Mativacdo (50 pontos)

Solicitagio (32 pontos)
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.
& " Vocd nlio gannoy pontos hoje

e Il

Figura 1. Sala Virtual no Ambiente Gamificado com @lug-in PBL-THC

As seguintes etapas foram cumpridas pelos alungs: Etapa 1:
Compartilhamento e discussao dos materiais deérefex sobre Loja Virtual, a partir
do roteiro da atividade proposta pelo professorEtgpa 2: criacdo e discussdo da
guestdo direcionadora do projeto da Loja VirtupE®@pa 3: postagem dos artefatos do
projeto, link da Loja Virtual criada e o seu plat®negocios (resumido), assim como a
sua discussao.

O 3° momento da pesquisa foi a aplicacdo de untiqnéso aos alunos relativo
a contribuicdo do Ambiente Gamificado para desesinv@nto e discussdo dos projetos,
tanto no que diz respeito aos aspectos Colabosatigeta parte do questionario
adaptado de Soller (2002), quanto aos aspectosiaedElos ao engajamento e
Gamificacdo do ambiente, adaptado de Cheong @CHI3).

O 4° momento da pesquisa foi a andlise em que forangulados e gerados os
resultados dos: a) Questionarios dos alunos; bisiReg das acdes dos alunos durante a

execucao do projeto no Ambiente Gamificado.
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4. Andlise e Discussao dos Dados

Para alcance do objetivo estabelecido nesta pes@psesenta-se os resultados
com sua analise e a discussao acerca do estudtadds processados mostram em sua
maioria um publico jovem (média de 24,64 anos), éere mais da metade ndo jogam
frequentemente jogos eletronicos. Acredita-se aque esse perfil a pesquisa torna-se
ainda mais interessante por nao se ter um puHiiciorzgado por jogos eletrénicos.

Sobre os dados registrados no Ambiente Gamificadant 647 contribuicdes
para desenvolvimento do projeto, conforme apredenteo grafico 1 abaixo. Uma

média de 46,21 contribuicBes por aluno e de 4%r@i em um periodo de 13 dias.

248

30

MEMNSAGENS ETAPA 1 ETAPA 2 ETAPA 3

Grafico 1. N° de contribui¢cdes dos alunos em cadépa dentro do ambiente.

Foram 30 mensagens privadas enviadas durante ovdbseento do projeto e
311 contribuicdes no Forum THC na 1° etapa parapadithamento e discussdo de
materiais de referéncia sobre o assunto abordaste waso Loja Virtual. Na 22 etapa
foram 248 contribuicbes no Forum THC para criacaadigcussao da questéo
direcionadora do projeto. Por fim, a 32 etapa ndp@efélio THC encerrou com 58
contribuicbes nos artefatos (link da Loja VirtuaP&no de Negdcios) postados pelos
alunos para discusséo dos colegas e posterioraealiiacdo do professor.

Na 12 etapa foi registrada a participacdo de todssalunos tanto no
compartilhamento dos materiais quanto na discusséoe 0 assunto da atividade.
Percebe-se um engajamento na colaboragcdo muito im&isso dos alunos mais
competitivos, aqueles que obtiveram mais pontosoelm o processo, comparados aos
outros colegas nesta etapa.

Ja na 22 etapa percebe-se, de acordo com os dajktsados, uma distribuicdo
maior na quantidade de contribuicdes entre os alpoo estarem ainda se adaptando a

dindmica e compreendendo um Ambiente GamificadcstdNetapa, alguns alunos
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contribuiram mais que um dos trés mais competitd@gurma. Fato que também se
repetiu na 32 etapa.

Uma observacdo importante é que apos a grandesiddeie dos alunos mais
competitivos na 12 etapa, eles diminuiram mais cadribuicdes nas etapas 2 e 3.
Acredita-se que por ja estarem no topo do Rankiogne muitos pontos obtidos na 12
etapa, focaram no desenvolvimento dos seus projgosontribuicdo com os colegas e
na manutencdo de suas posicdes no topo do Rankingodtos e Ranking de
Experiéncia Colaborativa. Mesmo assim, a maiorepdetes continuaram sendo 0s mais
participativos nas contribuigdes, sendo que aoodgdes, de acordo com as frases de
abertura das sub-habilidades de conversacéo, féidmdo tipo de Informacéo, 39%
Motivacional e 20% de Solicitacao.

Fazendo uma relacédo dos nameros de contribuic@estdpas 1 e 2 com a etapa
3, percebe-se queda de colaboragao, pois os ghmiooigaram parte do seu tempo para
o desenvolvimento dos artefatos do projeto. Elessgram, nesta etapa, maior parte do
tempo desenvolvendo o plano de negdcios, a partjudstao direcionadora ja discutida
na 22 etapa, e configurando a sua Loja Virtual ena plataforma de Comércio
Eletronico.

Um item disponibilizado no questionério foi se asmas acreditam que ficaram
mais engajados a colaborar com os demais colegascqgsa dos recursos de
Gamificacdo como pontos, niveis, ranking de pont@mking de experiéncia
colaborativa e premiagcbes. 35,7% dos alunos coacamd totalmente, 57,1%
concordaram e apenas 7,1% discordaram totalmemnesultado segue conforme Kapp
(2012), no qual afirma que a Gamificagdo quandoreggula de forma adequada tem o
poder de engajar/envolver os usuarios. Pelos eegdtpode se afirmar que o Ambiente
Gamificado envolveu os alunos principalmente cooofoa colaboracdo das etapas da
atividade.

Sobre as razbes que levaram os alunos a colaborememos colegas na
atividade, eles escolheram 4 opcdes dentre 8 atteais, conforme apresenta o grafico
2 abaixo. As 8 alternativas disponiveis eram: atitende pontos, aumento de nivel,
busca de um melhor posicionamento no ranking, ghterde prémios, pela troca e
construcdo de novos conhecimentos, por que o amtiewvestigado era interessante,

por querer contribuir com os demais colegas e poonhecimento da turma ou do
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professor.

Obtengéo de...
Aumento de...
Busca de um...
Obtengéo do...
Pelatroca e...
Porque o co...
Por quererc...
Por reconhe...

—7 (50%)
—9 (64,3%)
—4 (28,6%)

—1{7.1%)
—10 (71,4%)

11 (78.6%)
—10 {71,4%)

—4 (28,6%)

0 1 2 3 4 5 6 7 8 g 10 1"

Gréfico 2. Razdes que levaram os alunos a colaboeam com os colegas na atividade.

As 5 razdes mais apontadas pelos alunos foramdyp®io conteddo investigado
era interessante” com 78,6%, “pela troca e condtrule conhecimento” com 71,4%,
“por querer contribuir com os demais colegas” coby%, “aumento de nivel de
experiéncia” com 64,3% e 50% por conta da “obteng@opontos”. Ainda foram
apontadas nas questdes abertas diversas obserdasdakinos sobre a Colaboracao e

Engajamento no Ambiente Gamificado, conforme aptesi® na tabela 1 abaixo.

Item Comentarios dos Alunos sobre o Ambiente Gamifado

a) Colaboragdo| “...incentivou a buscar conhecimentmrapartilha-los, o que normalmente ndo
acontece na sala de aula”;
“...contribuicdo com os amigos de classe amadureseideias e incentivou |a
criacdo de muitas outras”;

“...proporciona a interacao e colaboracdo com amaite participantes, além
claro, do compartilhamento de informacdes”;

“...quando o foco ficou na colaboracéo, a proddédie da atividade foi mais
salutar”;

“como ponto positivo - a busca por melhorar o néletontetdo, interagdo e
debate”;

5}

b) Engajamentg “...esta alternativa de ensino me engapito mais do que a tradicional”;
“...incentivou a buscar conhecimento e compartitisa-o que normalmente nao
acontece na sala de aula”;

“...6 muito mais divertido e didatico que uma adavencional”;

...maior dedicacdo em cada projeto”;

...tive mais afinco pela disciplina, formacao eelevolvimento das atividades”;
...aumento da frequéncia do alunado as aulasitdeacédo aluno-professor e
aluno-aluno”;

“...a gamificacdo da atividade estimulou a particgo dos alunos e contribuiu
positivamente para o compartilhamento de informagd&oca de ideias”;

“...a competitividade quando avaliada tende a edéimainda mais a producdo dos
alunos”;

“...a gamificagcdo mostrou-se eficaz para estimoldesenvolvimento do trabalhg
na maior parte do tempo, por exemplo, na horamtaraas vezes eu ficava
pensando, no que seria ou mesmo, deveria ser pastéad fim do dia sobre
determinado conteudo da atividade.”

Tabela 1. Comentarios dos alunos relacionados a l@boracdo e Engajamento na atividade

Percebe-se que a Colaboracdo dentro do ambientalfmizada pelos alunos
por facilitar a troca de informacdes e construc&o conhecimento, a partir das
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postagens dos colegas, e o Engajamento tambénemelementos gamificados juntos
com a Aprendizagem baseada em Projetos, que segomdproprios alunos o0s
motivaram mais do que utilizando os métodos tradens.

O principal ponto negativo apontado por uma pargeguena dos alunos,
quando questionados, foi quanto a 12 etapa, emalgums alunos tentavam postar
apenas para pontuar no ambiente Gamificado. Datadns comentéarios dos alunos
podem confirmar tal fatda atitude de alguns alunos que, para pontuar métgvam

fazendo perguntas desnecessariasi’“a intencdo de alguns participantes em somar
pontos, sem se importar com o conteldo que eraa@dli. Na analise realizada dos
dados confirmou-se realmente a frequéncia de umt&ipacdo intensa, porém todas
estavam relacionadas ao assunto abordado. Provavelmalguns alunos se sentiram
incomodados pelo fato da grande participacédo das coapetitivos na 12 etapa.

Este instinto de competicdo na Gamificagdo, seg@idwver (2013), é de posse
da maioria das pessoas para motivar e incentivarpodamentos “produtivos” (e,
como resultado, desencorajar os comportamentogduiivos”). No entanto, seria um
erro supor que € apenas um conceito individualjgtajue 0s mesmos mecanismos
podem ser usados para encorajar comportamentdsocali&os e cooperativos.

No Ambiente Gamificado utilizou-se uma logica nonkKiag para amenizar a
competitividade, sendo apresentada com 5 posi@gmasgue aluno visualiza a sua
posicdo, dos seus dois antecessores e dois predexed) aluno sempre visualiza algo
mais proximo de alcancar ou de ser alcancado. GI@@.3) oferece outra solucéo
como complemento, em que diz que essa competitigiddtamente publica pode
prejudicar a aprendizagem e a motivacao dos ouatlegas, desencorajando 0s menos
competitivos. Ele sugere outra forma disso ser &radao, que € fazendo concorréncia
interna em vez de externa, como ter alunos congmetoontra seu proprio recorde

pessoal e sendo recompensados por melhorias adewéma realizacdo absoluta.

5. Conclusbes

Nesta pesquisa, propds-se avaliar como a Gamibicaséda abordagem de
Aprendizagem baseada em Projetos pode engajaruossaha colaboracdo em um
Ambiente Virtual de Aprendizagem. Utilizou-se umaidade proposta pelo professor
da disciplina para desenvolvimento de um projethaa Virtual, a partir de plug-ins

do Moodle desenvolvidos/adaptados especificamenrtegsta pesquisa.
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Ao analisar as informagbes coletadas do Ambientemifézdo e do
qguestionario, verificou-se a partir dos resultadgee foram satisfatorias as
possibilidades: a) do uso da Aprendizagem baseadaPeojetos por motivar
intrinsecamente o0 aluno, ao criar a sua questdriditadora (etapa 2), o que foi
confirmado como principal razdo do seu engajameatoolaboracdo e que ainda pode
ser ratificado por Fagundes et al. (2006), queaaerfum projeto de aprendizagem
significa desenvolver atividades de investigacaoresaima questdo que incomoda o
aluno e que excita a sua curiosidade; b) do usdsdmificacdo para motivacao
extrinseca, em que a maioria dos alunos apontow cona das duas principais razdes
de colaboracdo, o aumento do seu nivel de exp@&i@acambiente e a obtengcédo dos
pontos.

Como trabalhos futuros deve ser aprimorada madaaas regras das mecanicas
de Gamificacdo, principalmente nos quesitos PoAtuag Ranking, no intuito de
amenizar mais o incomodo gerado pelos alunos maipetitivos aos seus colegas, e a

realizacdo de alguns testes do Ambiente Gamificadooutras turmas.
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