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RESUMO

A gamificacdo — que pode ser entendida como a utilizacdo de elementos de design
de jogos em contextos que ndo Sao jogos — possui um grande poder no que se diz
respeito ao engajamento e motivagao. E nisso, sustenta-se a ideia da aplicabilidade
de conceituar gamificacdo a fim de oferecer auxilio ao ensino, oferecendo
autonomia, motivagao e engajamento aos estudantes no ensino superior. Considera-
se que a gamificacdo pode auxiliar no ensino tradicional, abrangendo diferentes
perfis de alunos para que haja uma melhora no que diz respeito ao aprendizado. A
gamificacdo pode vir a se tornar uma importante ferramenta de auxilio ao docente
para o complemento do aprendizado do discente, sobre os conteldos propostos.
Nesse sentido, o presente trabalho tem como objetivo apresentar a implementacéo
de um exemplo gamificado voltado para geracdo de uma ferramenta didatica para o
ensino, em uma &area da Engenharia Cartografica e de Agrimensura, que
posteriormente podera ser espelhado a outras areas e outros cursos, como forma de
complemento ao ensino tradicional.

Palavras-chave: gamificacdo, ensino superior, complemento ao ensino.



ABSTRACT

Gamification - which can be understood as the use of game design elements in
contexts other than games - has great power in terms of engagement and motivation.
And in this, the idea of the applicability of gamification concept is supported in order
to help, offering autonomy, motivation and engagement to students in higher
education. It is considered that gamification can help in traditional teaching, covering
different profiles of students so that there is an improvement in regard to learning.
Gamification can become an important tool to help teachers to complement the
student’s learning of the proposed contents. In this sense the present work aims to
presents the implementation of a gamified example aimed at generating a didactic
tool for teaching, in an area of Cartographic Engineering and Surveying, which later
can be mirrored to other areas and other courses, as a complement to traditional
teaching.

Keywords: gamification, higher education, complement to teaching.
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1 INTRODUCAO

Muito antes da implantacdo emergencial das aulas remotas causadas pelo
isolamento social proveniente da pandemia, a gamificagdo como complemento,
meétodo de aprendizagem, interacdo e engajamento voltada ao ensino e a empresas
ja se fazia presente.

Como o ensino a distancia se instalou de maneira emergencial, saindo as
pressas de um modelo tradicional — que j& necessitava de uma adequacéo e
inovacdo — pode-se aproveitar e usar da evolucdo tecnologica em prol de fins
educacionais. Todavia a evolucado tecnologica sempre trouxe desafios aos docentes
em sala de aula, quando se trata de obter a atencéo por partes dos alunos, entéo,
porque nao usar isso a favor do aprendizado?

Um dos principais problemas da educacdo convencional, por parte dos
alunos, tem relacéo a falta de engajamento e motivacdo em participar de forma ativa
das atividades académicas (Kiryakova, Angelova, Yordanova, 2014).

A tecnologia por meio da sua inovacao constante vem provocando avancos
em diversas areas, na area da educacao nao deve ser diferente. Nesse novo modelo
de ensino pode-se dizer que houve uma necessidade de criar alternativas para
manter os alunos presentes e engajados nas aulas, fazendo-os procurar e adquirir
novas estratégias de ensino.

Ha diferentes formas de aprender, se envolver e motivar quando se trata de
ensino, com a pluralidade do meio académico, toda forma de aprendizagem deve
ser considerada, visando obter um resultado melhor quando se fala em fixacdo de
conteudo.

A gamificacdo que vem com o propdésito de usar elementos de jogos, usar as
artimanhas aplicadas em jogos capazes de prender a atencdo do publico alvo, mas
com um fim que ndo seja apenas distracdo e entretenimento, que seja desta forma,
voltada ao ensino, saindo do processo corriqueiro e oferecendo outra maneira de
ensinar e aprender, ou seja, com foco em aprendizagem.

Vale ressaltar novamente que gamificagcdo n&o significa utilizar jogos na
educacgdo, e sim um ambiente favoravel a utilizacdo de elementos de jogos no

processo de ensino e aprendizagem, como destaca Heick (2014).
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A gamificacdo se traduz na tentativa de trazer para o ambito ensino-
aprendizagem o mesmo engajamento de que 0s jogos se utilizam (McGonigal,
2011).

E disso se trata o0 presente projeto, pretende-se apresentar uma proposta
gamificada para o ensino das ciéncias geodésicas, com foco na matéria de
topografia, visando dar suporte e complemento ao conteddo disposto em sala de
aula, sob a hip6tese de que usar as inovagfes provenientes da tecnologia, podem
tornar o processo mais interativo e prazeroso, tanto para o discente quanto para o
docente.

A aplicacdo desenvolvida, no caso para topografia, ndo se limita aos alunos
do curso citado. Além de que a implantacdo independe do tema, podendo ser
espelhado a outras areas.

1.1 OBJETIVOS
1.1.1 Objetivo geral

Desenvolver uma proposta gamificada para uma area da Engenharia
Cartografica e de Agrimensura, que neste caso € a topografia, visando dar suporte e
complemento da disciplina atribuida em sala de aula.

1.1.2 Objetivos especificos

Idealizar interfaces semelhantes aos jogos, contendo niveis facil, médio e

dificil, a critério do aluno.
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REVISAO DE LITERATURA

1.2 GAMIFICACAO

Gamificacéo, traducdo do termo gamification, foi usado pela primeira vez em
2002, pelo programador de computadores e pesquisador, o britanico Nick Pelling, no
entanto, apenas no ano de 2010 se tornou popular, a partir de uma apresentacao no
TED?! (Technology, Entertainment and Design) para tratar deste assunto, por parte
de uma famosa game designer norte-americana, Jane McGonigal, autora do livro “A
realidade em jogo: Por que os games nos tornam melhores e como eles podem
mudar o mundo”, tornando-se referéncia na area de gamificacdo (HAMARI; ERANTI,
2011; VIANNA et. al 2013).

A Gamificacdo pode ser compreendida como a utilizacdo de elementos de
design de jogos, em contexto fora dos jogos, como logicas, estética e mecanicas,
cujo objetivo € melhorar a experiéncia e o envolvimento do usuéario, promover o
engajamento, motivagdo e mudanga de comportamento, aumentar a atividade e
reter atencdo do usuario (DETERDING et al 2011; FARDO, 2013; MARTINS et al,
2014).

Para Yu-Kai Chou, pioneiro da gamificacdo segundo Costa, Ferneda e Prado
(2017), “Gamificacédo € a arte de extrair toda a diversao e os elementos engajantes
dos jogos e aplica-los em atividades produtivas do mundo real.” (Yu-Kai Chou)?

Para Karl Kapp (2012), gamificacdo pode ser entendida como o uso das
mecanicas que sdo baseadas em jogos, como sua estética e légica, com propdésito
de engajar as pessoas, motivar suas ac¢oes, e promover a aprendizagem.

Segundo Azarite (2013, p. 16-17) “a gamification se da em qualquer
momento em que h& algum tipo de ludicidade ou competitividade envolvendo a

realizacdo de determinada tarefa.”

1 TED (Technology, Entertainment, Design) em portugués Tecnologia,Entretenimento, Planejamento.
Sao videos influentes de palestrantes especialistas em educacao, negécios, ciéncia, tecnologia e
criatividade, com legendas em mais de 100 idiomas.

Texto original: 2 “Gamification is the craft of deriving all the fun and engaging elements found in
games and applying them to real-world or productive activities.” (Yu-Kai Chou).
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Ainda conforme Azarite (2013), toda proposta que desfrute carater ludico ou

gue contenha desafios, pode ser considerada uma acédo gamificada.

1.2.1 Para que serve a gamificacao

A gamificacdo pode ser aplicada em muitas areas e tem o intuito de
melhorar tanto o rendimento quanto o desempenho das pessoas envolvidas no
processo. No contexto da educacéo, consiste em utilizar técnicas de gamificagédo, ou
seja, elementos de design de jogos, para que se consiga aumentar a motivacao,
interacdo e satisfacdo dos alunos com atividades propostas (FLORES; KLOCK;
GASPARINI, 2016).

Segundo Sridharan, Hrishikesh e Raj (2012, apud MENEZES, 2014) a
gamificacdo se trata de usar pensamentos e mecanicas que sao usadas nos jogos,
mas em outros contextos, com o proposito de envolver os usuarios e resolver
problemas. Dessa maneira, pode-se promover motivacdo e encorajar pessoas a
participarem de algo.

Conforme Zichermann e Cunningham (2011, apud FARDO, 2013): “o
processo de utilizar o pensamento e as mecanicas dos games para envolver
usuarios e resolver problemas.”

Segundo Menezes et al., (2014) incluir elementos de jogos em produtos
gamificados tém objetivo tornar menos estressante ou tedioso 0 processo em

contextos néo-games.

1.2.2 Processos gamificados n&o sao jogos

Gamificacéo, para Deterding (2011) é tomado como o uso de elementos de
design de jogo em contextos que nao jogos, sendo assim, apenas usa elementos de
jogos, mas os resultados gerados sao diferentes do seu normal, ou seja, do que é

esperado como parte de um jogo de entretenimento. Ainda conforme Deterding et al.

Texto original: 3"The process of game-thinking and game mechanics to engage users and solve

problems.” (ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011).
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(2011), os jogos emergem de uma combinacao de fatores, mas que nenhum desses
fatores, se analisados separadamente, constituem um jogo.

Quando se pensa em gamificacdo para o desenvolvimento de algum
produto, o resultado obtido ndo é um jogo, e pode muitas vezes nem lembrar um
jogo, como é o exemplo da rede social Facebook, dos aplicativos Duolingo e Waze,
que sao gamificados, mas nao s&do jogos. Esses exemplos sdo considerados
gamificados por aplicarem em suas estruturas técnicas de jogos em outras areas
que ndo sao jogos, promovendo assim uma forma analoga de engajamento que os
jogos podem provocar.

Gamificacdo ndo é transformar produtos em jogos, e sim trazer elementos
presentes nos jogos, para motivar e engajar pessoas, em um ambiente ndo voltado
apenas ao entretenimento e distragao.

Mas, além de tudo, gamificar ndo se trata apenas de incorporar elementos
que estdo presentes nos jogos. E necessario entender os motivos por tras, que
fornecem aos jogos o poder de atracdo que eles possuem, e COMO esses aspectos
podem melhorar o processo a que se deseja tal aplicacdo (PRENSKY, 2007).

Ja o jogo, ndo possui uma definicdo Unica, segundo Schell (2014, p. 11)
como “uma atividade de resolugcédo de problemas, realizada de forma divertida”; ou,
mais rigorosamente como “‘um exercicio de sistemas de controle voluntarios, nos
quais ocorre um conflito de poderes delimitado por regras a fim de produzir um
resultado desequilibrado.”

Segundo Fortuna, (2000) “Os jogos educacionais devem atender a requisitos
pedagogicos, mas também é preciso tomar cuidado para ndo tornar o jogo somente
um produto didatizado, fazendo-o perder seu carater prazeroso e espontaneo.”

Segundo Kapp (2012, p. 22 apud OLIVEIRA, 2015) deve-se evitar pensar na
gamificacdo apenas com recompensas, pontos, ranking e medalhas; em vez disso,
pensa-se nos elementos envolventes que fazem as pessoas jogarem, como por
exemplo, feedback* imediato, sentimento de realizacéo, superar desafios e senso de

engajamento.

4 Para este projeto, entende-se por feedback o retorno das avaliacoes.
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1.2.2.1 Elementos de jogos

Segundo Prensky (2007, p. 12 apud OLIVEIRA, 2018) a fim de entender o
‘por que os games nos envolvem, atraindo-nos muitas vezes apesar de nos
mesmos”, ele direcionou a listagem e classificacdo de seis elementos estruturais
fundamentais que compdem o0s jogos, sendo eles: regras; metas e objetivos;
resultados e feedback; conflito e desafio; interacdo; representacdo ou historia.

De acordo com Werbach e Hunter (2015), os elementos podem ser divididos
em trés partes: dindmica, mecanica e componentes, sempre buscando obter
experiéncia através dessas dimensdes.

Werbach e Hunter (2015, apud OLIVERA, 2018) elencaram as principais
caracteristicas desses elementos:

a) dinamica estdo os conjuntos de: constricbes, o qual incentiva o
pensamento criativo e estratégico, ja que restringe o0 objetivo pelo
caminho Obvio, também as emocgbes, narrativa (Storytelling),
progressao e relacionamento.

b) mecanica contém: os desafios, sorte, cooperacdo e competicao,
feedback, Aquisicdo de recurso, Recompensas, Transac¢des, Turnos,
Estados de vitoria.

C) componentes, ou seja, a maneira mais especifica de poér em prética a
dindmica e a mecéanica, estdo: realizacbes, avatares, badges
(medalhas), “Boss Fights”, colegdes, combate, desbloqueio de
conteudo, doar, placar ou “leaderboard”, niveis, pontos, investigagcéo

ou exploracéo, gréafico social, bens virtuais.

Ao menos um desses elementos deve estar presente em atividades
gamificadas.
E a partir dos trabalhos de Klock et al. (2016), Costa e Marchiori (2015), e
Leite (2017) elencou-se as principais caracteristicas dos trés elementos da seguinte
maneira:
a) dinamica: emocoes, narrativa, progressao, relacionamentos, restricoes;
b) mecanicas: aquisicdo de recursos, avaliacdo, chance, cooperacéo e

competicdo, desafios, recompensas, transacoes, turnos, vitéria;
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c) componentes: avatar, bens virtuais, boss, colecbes, combate,
conquistas, contetudos desbloqueaveis, medalhas, grafico social,
missdo, niveis, pontos, presentes, ranking, times, integracéo, regras,

narrativa.

A seguir, € apresentada a piramide de elementos que um jogo deve conter,
nela é possivel notar o grau de importancia dos elementos, a aplicagdo em contexto

de jogos, e em consequéncia, sua aplicacdo em gamificacado (FIGURA 1).

FIGURA 1 — PIRAMIDE DOS ELEMENTOS DOS GAMES

Dinamicas
compreendem o0s
aspectos principais

a serem considerados e
administrados em uma
aplicagéo da gamificacgéo.

Mecanicas
sao os processos basicos que promovem
a acgéao e a participacao dos jogadores.

Componentes
séo as instancias especificas das dinamicas e mecanicas.

FONTE: Fardo (2014).

Quando se oferece uma proposta gamificada de ensino, espera-se que
exista engajamento, descontracdo, envolvimento, sentimento de conquista, entre
outras experiéncias que contenham emocédo, podendo assim, tornar 0 processo
menos cansativo e mais prazeroso (COSTA; VERDEAUX, 2016).

Para McGonigal (2012) todos os elementos expostos acima reforcam as
quatro caracteristicas que sado compartilhadas por todos os jogos: objetivo, regras,
feedback constante e participacdo voluntaria. Qualquer outra caracteristica podera

apenas potencializar algum desses elementos.
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Ribeiro (2018), apresentou o que Jane McGonigal (2011) define como quatro
caracteristicas fundamentais que um jogo deve ter:

a) objetivos: € necessario que exista um propdésito claro, bem definido para
ndo deixar davidas do que precisa ser feito pelo jogador;

b) regras: trata-se dos limites preestabelecidos para alcancar os objetivos;

c) feedback: €& fundamental que se saiba constantemente sobre seu
desempenho, até para saber o caminho a seguir;

d) participacdo voluntéria: diz respeito ao livre arbitrio que o jogador
possui, pois, assim ele podera seguir as regras de livre e espontanea

vontade a fim de alcancar os objetivos propostos.

A participagcdo voluntaria “exige que cada um dos jogadores aceite,
consciente e voluntariamente, a meta, as regras, e o feedback. Isso estabelece uma
base comum para multiplas pessoas jogarem ao mesmo tempo” (MCGONIGAL,
2012 p. 31).

1.3 GAMIFICACAO APLICADA

Se bem aplicadas as estratégias propostas para gamificacdo, esse método
pode ser empregado nas mais diversas areas, pode-se citar como exemplo a area
da educacdo em todos seus niveis, empresas quando se trata de treinamentos
corporativos, e também para com o cliente, na area da salude, em causas sociais e
ambientais, em marketing e publicidade, tdo pouco importa a area ou o objetivo, se
utilizado com inteligéncia o publico alvo podera ser atingido, e as melhorias
requeridas através do processo poderdo ocorrer. Ja que essa torna-se muito atrativa
qgquando se trata de engajamento, motivacdo e dedicacdo voluntaria, adquirindo
experiéncia e novos habitos no processo (FLORES; KLOCK; GASPARINI, 2016).

De acordo com Braga (2006), o uso de softwares educacionais vem
crescendo, e as instituicbes de ensino buscam o emprego do mesmo como
facilitador no processo de aprendizagem, utilizando-os como alternativa para os
métodos tradicionais.

Esse método ndo vem para substituir outros, e sim complementar, sempre

buscando ajudar pessoas e melhorar resultados.
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Conforme Da Silva, Sales (2017), muito antes do termo gamificacdo existir,
algumas empresas, principalmente no mercado de marketing ja incorporaram alguns
elementos de games em suas atividades com o intuito de fidelizar clientes e também
capacitar profissionais, no meio corporativista obteve grande sucesso, e a partir
disso foram investigadas contribui¢cdes para aplicacdo da gamificacdo em processos
de ensino-aprendizagem.

Giroldo (2020, ndo paginado), no Blog Pés PUC Digital, nomeou exemplos
de empresas que usam a gamificagdo como recurso para atragdo, retencédo e
motivacdo de diferentes publicos, possibilitando o engajamento e feedbacks em
tempo real. Alguns desses exemplos séo:

Starbucks Rewards, que criou um programa de fidelidade por pontuacéo, e
como o proprio nome sugere, ele cria fidelidade por parte dos clientes, e dessa
forma, gera-se recompensas e senso de comunidade exclusiva da marca, podendo
fazer com que os clientes retornem.

Santander Universitario, que com aplicativo proprio da a oportunidade de os
estudantes participarem de atividades gamificadas e assim terem a possibilidade de
ganharem pontos para concorrerem a bolsas de estudo oferecidas pelo programa.

Nike e os aplicativos de pratica esportiva, esses aplicativos trabalham varios
pontos da gamificacdo, como mudanca de habitos e comportamentos, objetivo claro,
ranking, e comunidade exclusiva, além de fases a serem completadas, o que
contribui para evolugao.

Segundo Alves (2008) o SEBRAE também utiliza métodos da gamificacéo
no denominado Desafio Sebrae, que tem carater nacional, e visa desenvolver
através da simulacdo habilidades como gerenciamento, cooperacao,
competitividade, colaboracéo, trabalho em equipe, entre outras, com a proposta de
aprendizagem.

Empresas aéreas através de programas de milhagens também ja utilizavam
gamificagdo muito antes do termo entrar em discusséo, e cerca de 120 milhdes de
pessoas ao redor do mundo estdo inseridas nesse tipo de programa, os elementos
utilizados vao desde pontos e niveis a prémios e tem o intuito de gerar fidelidade por
parte dos clientes (BUNCHBALL INC., 2010; COSTA, MARCHIORI, 2015).
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Bem como, na area da beleza e da alimentacdo, como por exemplo, saldes
de beleza e pizzarias, com cartbes fidelidade onde é possivel obter cortesias e
ganhar descontos.

Ribeiro (2018), explica que pensar somente na utilizagdo de um ou outro
elemento de jogos pode comprometer os resultados esperados. Tornando-se
indispensavel compreender os elementos e suas mecanicas de funcionamento para
qgue seja implementado.

Na educacao basica, o exemplo gamificado é do professor de histéria, Tiago
Rattes, que aplicou uma estratégia de gamificagdo que nomeou de “Conselho do
Rei” com questionamentos de forma iterativa e Iudica, sobre o contelddo proposto.
(CARVALHO, néo paginado, 2020).

Por meio de jogos e atividades ludicas, a gamificacdo chegou primeiramente
a educacdo basica e agora ganha espaco no ensino superior, podem-se citar
exemplos gamificados na Universidade Federal do Pampa — Unipampa, no curso de
enfermagem, presente desde 2016, os simulados desenvolvidos ajudam inclusive no
meio ambiente, pois, deixou-se de produzir testes em animais, fazendo com que 0s
alunos aprendam sobre os efeitos dos compostos em organismos sem que 0S
animais sejam submetidos aos experimentos, através dos jogos. Outro exemplo, é
na Faculdade de Economia, Administracdo, Contabilidade e Atuaria (FEA-USP),
alunos do curso de graduagdo em contabilidade criam e administram empresas
ficticias cujo desempenho determina as notas de avaliacdo académica. E em ambos
os casos foram vistas vantagens em relacdo ao engajamento, feedback, motivacao e

melhorias na educacdo (Gomes e Balmant, ndo paginado, 2022).

1.4 VANTAGEM DE APLICAR GAMIFICACAO

Véarios beneficios para o ensino, podem se dar através dos proprios
elementos de jogos. Quando se trata de um jogo de simulagcédo, pode trazer um
ambiente de experimentacdo, onde ha alternativa para experimentar e visualizar as
consequéncias, tornando o ambiente seguro, dessa forma, aprendendo com o
préprio erro, sem medo do fracasso (PRENSKY 2001; PFAHL, RUHE, KOVAL 2001,
VON WANGENHEIM, VON WANGENHEIM 2012).
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Segundo Von Wangenheim, Von Wangenheim (2012), os jogos,
principalmente os digitais, permitem que cada aluno receba um feedback
instantdneo, e citam que pode ser dificil usando outros métodos, principalmente
guando se tratam de turmas grandes.

Segundo Salen & Zimmerman (2012), uma das principais caracteristicas do
jogo — e que deveriamos reproduzir no espaco escolar — é o “feedback imediato,

interativo.”

1.5 GAMIFICACAO NA EDUCACAO

Segundo Kapp (2012), para que a gamificacdo possa ser utilizada com
objetivo de promover a aprendizagem, os elementos fundamentais dos jogos, devem
estar conectados entre si, pois 0s elementos quando sozinhos ndo sao suficientes
para que uma aula tradicional seja transformada em uma experiéncia motivadora e
engajadora, dessa maneira, cada elemento é importante no processo geral da
gamificacao.

Segundo o Blog Ludos Pro (2019, ndo paginado), estar em contato
constante com o que € aprendido € importante, pois, esquecer 0s conhecimentos
adquiridos faz parte do ser humano. E uma das formas de fazer isso é através da
gamificacdo, sendo que seu principio € o contrario de ser cansativo e desmotivante.
Ainda de acordo com o blog, quando se implementa gamificacdo na educacéo,
diversos beneficios podem ser gerados, como por exemplo: aumentar o
engajamento dos estudantes, modernizar o processo de ensino-aprendizagem,
adocao de recursos interativos nas aulas, fortalecer os conhecimentos adquiridos
nas atividades, uso de dados para avaliar desempenho e para aprimorar estratégias,
além de ser viavel sua aplicacéo para diversas faixas etéaria e disciplinas.

Quando aplicada gamificacdo na area educacional, pode ser utilizada como
uma forma de promover a motivacao e o envolvimento dos alunos (Lee e Hammer,
2011).

Perrenoud (2000) considera que ensinar é enfatizar a decisdo de aprender, e
gue para ensinar € imprescindivel que se crie um ambiente convidativo e que

desperte o interesse dos alunos.
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O método tradicional de ensino, que esta presente até hoje e € o principal
meétodo de aprendizagem no nivel superior, diz respeito as aulas expositivas, onde o
professor estd no centro, ou seja, os professores falam e os alunos ouvem, nado
motivam o aprendizado do aluno, conforme Djajalaksana (2011).

As aulas expositivas sdo adequadas para a apresentacdo de conceitos
abstratos, principalmente quando se trata de turmas grandes. Entretanto, elas
também possuem desvantagens. Uma das desvantagens é o fato de que em aulas
expositivas os alunos perdem a concentracdo depois de aproximadamente 10-15
minutos, segundo pesquisas, e faz com que falte para os discentes oportunidades
para aplicacbes de praticas e conceitos (BRABAND, 2010; BIGGS, 2011; VON
WANGENHEIM, VON WANGENHEIM, 2012).

Observando o cone de aprendizagem de Dale (FIGURA 2), observa-se que
aulas expositivas provocam apenas uma aprendizagem passiva, superficial
(WANGENHEIM, VON WANGENHEIM, 2012).

FIGURA 2 — CONE DE APRENDIZAGEM DE DALE [Wag 70]

Leitura

Aprendizagem superficial
Escutar Palavras

Participar de uma Discussao
Apresentar uma Palestra

Aprendizagem

: rofunda
Atuar numa Dramaturgia, Simular uma P

Experiéncia Real, Realizar a Coisa Real

FONTE: Von Wangenheim, Von Wangenheim (2012).

Para que haja um aprendizado mais profundo, outras estratégias devem ser
adotadas, tais essas que deem a oportunidade de exercitar a aplicagdo do
conhecimento, como por exemplo, apresentando ou simulando essas aplicagdes,

onde o estudante possa estar no centro, praticando assim o ensino ativo.
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Ainda é mencionado que é preciso mudar o foco do ensino, segundo
pesquisas, sair de um ensino centrado e orientado ao docente, sem tirar a
importancia do papel do professor, a um ensino orientado ao discente, de forma que
ele se envolva ativamente em atividades de aprendizagem (ROGERS, 1983; VON
WANGENHEIM et. al, 2012).

A ideia ndo é substituir a forma de ensino como se apresenta, mas associa-
la a novas estratégias, variando assim as formas de comunicag&o com o aluno.

Para Mendes (2009) baseado nas teorias educacionais, pode-se dizer que
maior € a possibilidade de aprendizagem dos alunos, quando se aumenta a
motivacdo, e para Albuquerque (2016), o individuo que € desmotivado apresenta
baixo desempenho, ou seja, a motivacao se associa diretamente ao desempenho.

Identificar quais fatores motivam os alunos pode contribuir para a melhoria
do processo de ensino-aprendizagem (LOPES et al., 2015).

Almeida et al. (2002, apud RIBEIRO, 2018), comentam que quando o
estudante percebe que nado esta evoluindo na disciplina, em sua maioria, o aluno se
sente desmotivado e seu desempenho diminuiu.

E complementando com Wangenheim e Wangenheim (2012), esse modelo
de ensino, pode gerar consequéncias negativas, como 0 mau preparo de
profissionais futuros na area, ou pela desmotivacdo, o que pode acarretar na
desisténcia do curso.

Segundo Silva (2013) uma das caracteristicas da gamificacdo tem como
objetivo melhorar a experiéncia do aluno em ter um melhor aprendizado, com mais
envolvimento e qualidade na comunicacao.

Segundo Munhoz e Martins (2014), embora o comportamento do aluno
tenha uma acgao intencional, trazer o uso de uma abordagem gamificada torna o
aprendizado mais natural, e que o aluno possa desenvolver de maneira mais
agradavel sua tarefa de aprendizagem.

Segundo Alves (2008) os jogos eletrénicos constroem um papel diferente na
educacdo segundo suas experiéncias, e isso aponta possibilidade de aplica-los
COmMo parceiros no processo de ensinar e aprender.

Oliveira (2018) apresenta no seu estudo os fatores motivacionais, por meio
da Teoria da Autodeterminacdo que pode auxiliar os professores no

desenvolvimento de diferentes abordagens para promover melhores resultados na
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relacdo ensino-aprendizagem. Sob essa 6tica, do ensino superior presencial até a

pos-graduacdo a distancia, “diversas areas sido objetos de pesquisa sobre a
motivagéo dos alunos.” (SIQUEIRA; WECHSLER, 2006, p.22).

1.6 APRENDIZADO PARA ADULTOS

De acordo com o blog Ludos Pro:

O termo Andragogia foi criado pelo alem&o Alexander Kapp ainda no século
XIX, mas so se tornou popular a partir de década de 70, quando o educador
Malcolm Shepherd Knowles passou a utiliz-lo para dar nome a uma ciéncia
com a fungéo de auxiliar a compreensdo do modelo de aprendizagem para
adultos. Os estudos de Knowles reconheceram seis pontos que ajudam
nessa aprendizagem: necessidade do saber, autoconceito, experiéncia,
prontiddo para aprender, orientacdo e motivacdo. Para o estudioso, a
reunido desses elementos resultaria em um sistema de aprendizagem mais
efetivo, voltado a autogestdo, qualidade de vida, criatividade e auto
realizagédo (LUDOS PRO, 2022, ndo paginado).

Malcolm Knowles autor do livro “The Adult Learner’, traduzido como

“‘Aprendizagem para Adultos”, menciona 6 principios educacionais que podem ser

considerados no ensino para pessoas adultas, sendo eles: Aprendizado por

necessidade; Autonomia; Experiéncia acumulada; Iniciativa prépria; Contexto e

propdsito; Motivagao e recompensa.

Os seis principios que sao descritos na ultima edicdo do livro The adult

learner de Malcolm Knowles, de acordo com a resenha de Mattar (2020, nao

paginado), sao:

a) a necessidade de o aluno adulto compreender por que precisa aprender

algo;

b) a autoimagem do aluno adulto de ser responsavel por suas decisoes;

c) o papel das experiéncias prévias do aluno adulto;

d) prontidao para aprender;

e) orientacdo para a aprendizagem;

f) motivagao para aprender.

Nessa mesma perspectiva, andragogia na pratica por Knowles, Holton

& Swanson (1998), dentre os 6 principios fundamentais da aprendizagem para

adultos estdo:
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a) a necessidade do aprendiz de saber o porqué, o qué, como;

b) autoconceito do aprendiz, autdnomo, autodirigido;

C) experiéncia anterior do aprendiz, recurso, modelos mentais;

d) prontiddo para aprender, relacionado a vida, tarefa de desenvolvimento;
e) orientacdo para a aprendizagem, centrado no problema, contextual;

f) motivacdo para aprender, valor intrinseco, recompensa pessoal.

Conforme Lens, Matos e Vansteenkiste (2008), pode-se entender a
motivacdo como “um processo psicolégico no qual interagem as caracteristicas da
personalidade (por exemplo, motivos, razdes, habilidades, interesses, expectativas,
perspectiva de futuro) e as caracteristicas ambientais percebidas.”

Segundo Leal, Miranda, Carmo (2013) com base na teoria de Vroom (1964),
foi exposto um modelo de motivacdo em duas vertentes: motivacao intrinseca e
motivacao extrinseca.

A motivacdo intrinseca, seguindo a teoria, refere-se a atividades feitas,
sendo interessantes, sente-se satisfagdo espontanea no processo. E a motivacéo
extrinseca, € 0 oposto, neste se exige uma ligacdo entre a atividade realizada e
alguma consequéncia, podendo citar como exemplos recompensas tangiveis ou
verbais. Neste, diz-se que a satisfacdo ndo vem da atividade em si, mas das
consequéncias que ela causa.

Segundo Lens, Matos, & Vansteenkiste (2008, citado por LEAL, MIRANDA,
CARMO, 2013) “faz uma importante distincdo entre duas diferentes questfes
motivacionais: porgue versus para que. Qual é o objetivo de sua atividade e por que
vocé quer realizar esse objetivo; quais sao as razdes que o levam ao esfor¢co para

atingir esse objetivo?”

2 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo sera descrito o processo desenvolvido para uma proposta de
gamificacdo de uma area da engenharia cartografica e de agrimensura, a topografia,
podendo posteriormente ser espelhado a outras areas e outros cursos, pois, 0

desenvolvimento e implantacéo independe do tema escolhido.
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Considerando que existe certa desmotivacdo por parte de alguns alunos
guando se trata de aulas expositivas, citadas no capitulo anterior, pondera-se que a
forma de ensino tradicional que dispomos, aponta para uma modificacdo. Justifica-
se uma nova abordagem para o ensino, que visa trazer motivagao e produtividade, a
vista disso, utilizar a gamificacdo como estratégia ao pensar em complementos de
ensino e de engajamento, torna-se acessivel, aproveitando da evolucdo da

tecnologia para usar de maneira inteligente e criativa a favor da educacéao.

2.1 FORMACAO DA IDEIA

Para essa primeira parte do processo, seguiu-se 0 questionamento de
Hammer e Lee (2011), que em seu trio de perguntas investiga: o que fazer? Como
fazer? E para que fazer?

E também como complemento, para gamificar qualquer processo, é
necessario responder algumas perguntas como: qual o objetivo do jogo, para que,
quais informacdes sdo consideradas relevantes, e 0 que se pretende alcancar.
Esses questionamentos serdo respondidos com mais detalhes ao longo do projeto.

Para esta proposta, as respostas se baseiam no ensino. O objetivo é
aprimorar o processo de aprendizagem, criar engajamento dos estudantes com o
conteldo apresentado, complementar as aulas tedricas tradicionais, e utilizar o
dinamismo que os mecanismos e caracteristicas herdadas dos jogos dispde. Para
gue dessa forma, torne-se possivel a realizacdo de uma auto andlise de quais
ensinamentos estdo sendo assimilados ou ndo, segundo o que o aluno julga
relevante a partir do conteido do professor, tendo consciéncia de que conteudos
devem ser reforcados, tanto por parte do discente, quanto por parte do docente.

O perfil de aluno pensado para ser o publico-alvo deste projeto, € o aluno
gue gquer, precisa e busca ajuda, este que por livre e espontanea vontade busca
novos mecanismos de aprendizagem, o qual aprende melhor através do ensino
ativo, com autonomia no processo para desafiar seus conhecimentos, coletando as

experiéncias que este complemento de ensino pode vir a oferecer.

2.2 AS QUATRO BASES
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Aqui, serdo considerados topicos citados no capitulo 2, para que a ideia
principal seja fundamentada.

Para direcionar foram

o0 desenvolvimento da proposta gamificada,
considerados quatro topicos importantes, chamados de quatro bases, essas estdo
relacionadas entre si e ndo possuem nenhuma ordem hierarquica, como visto na

figura 3:

FIGURA 3 - QUATRO BASES
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FONTE: A autora (2022).

A base Elementos Fundamentais dos Jogos, apoia-se na definicdo das
quatro caracteristicas fundamentais que um jogo deve conter, segundo Jane
McGonigal (2011), sendo elas: objetivos, regras claras, feedback instantaneo e a
participacéo voluntaria, como descrito anteriormente.

Esta base foi considerada por admitir o livre arbitrio, onde a participacao do
aluno deve ser de livre e espontanea vontade, acredita-se que dessa forma, as
regras sugeridas tem maior chance de serem respeitadas ao seguir o caminho para

cumprir os objetivos.



33

Importante destacar que pelo perfil de aluno escolhido, no caso ajudar quem
precisa e busca auxilio no complemento do aprendizado, sendo este também um
dos objetivos do projeto, € importante considerar e atender um dos pilares
fundamentais do jogo, a acdo voluntaria, ou seja, ndo é recomendado obrigar a
pratica deste mecanismo a quem ndo sente necessidade, pois, estes poderiam
burlar as regras, deixando de cumprir o real objetivo de aprender.

A segunda base a ser citada, embasa-se na Andragogia, ou seja, a forma de
como os adultos aprendem.

Os principios educacionais considerados aqui, por Malcolm Knowles, como
descrito no capitulo anterior, estabelecem o ponto de o aluno aprender por
necessidade, ou seja, a necessidade de o aluno adulto compreender o por que
precisa aprender algo, bem como, a pressa para aprender, contando com a iniciativa
prépria (que condiz com a participacdo voluntaria), e com a autoimagem do aluno
adulto segundo a responsabilidade de tomar suas préprias decisdes, definindo assim
sua autonomia, e, motivagado para aprender, como recompensa pessoal.

Entdo, considerando que se tratam de alunos adultos, de diferentes idades e
perfis de aprendizado, utilizou-se deste conhecimento para justificar as escolhas de
recompensas, que neste caso seriam o feedback constante e instantaneo,
relacionando com a base anterior.

Por se tratar da futura profissdo, e novamente, de alunos que buscam essa
alternativa de estudo por livre arbitrio, ndo se enxergou a necessidade da criacéo de
ranking, medalhas ou disputas. Dessa forma, a verdadeira recompensa virA da
geracdo da motivacdo na busca de mais conhecimento, ja que o aluno tem
autonomia no processo, ou seja, na escolha de jogar ou néo, aliado ao feedback
continuo da aprendizagem.

A terceira base a ser discorrida, diz respeito ao atribuido Livre Erro — ter a
liberdade de errar sem maiores consequéncias — 0 que se apoia também no
anonimato, justificando mais uma vez a auséncia de rankings, recompensas e
medalhas, por exemplo.

A competicdo aqui €& consigo mesmo, acredita-se que dessa forma, o
objetivo de aprender ndo seja desviado ou trocado por outro objetivo, como por
exemplo, o de chegar em primeiro lugar. Entende-se a importancia da competicéo

para outros perfis de alunos, mas por ser um complemento as aulas tedricas,
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considera-se também, que essa competicdo ja existe por parte das notas obtidas
dentro de sala de aula com provas, trabalhos e outros tipos de avaliagcdes.

A vantagem do livre erro, é que durante qualquer processo de aprendizagem
€ natural que se cometam erros, considerando que antes de atingir um objetivo se
cometem falhas. Errar faz parte da evolucdo e contribui para o crescimento, pois,
pode levar a novas perspectivas. No caso de jogos, o jogador pode vir a tentar
inUmeras vezes depois do erro, e cada vez com interpretacdes e perspectivas
diferentes com objetivo de obter o sucesso. Isso pode fazer com que a falha se torne
secundaria, e em primeiro plano permaneca a superacéo do desafio, fazendo valer a
experiéncia do processo. Sendo inclusive uma das vantagens de jogos, neles sao
diminuidos os medos de falhar, o que aumenta a chance de sucesso.
(MCGONIGAL, 2011, FARDO, 2013).

Sheldon (2012 apud FARDO, 2013) diz que “N6s todos ouvimos a expressao
aprender através dos nossos erros. Nos games, o principal modo de aprendizagem
é através do erro”.®

Oferecer a oportunidade de errar, sem sofrer maiores consequéncias, que é
0 que um jogo proporciona, pode fazer com que o desempenho se mantenha alto,
sem pressao, e pode ser um fator importante no que diz respeito a seguir as regras
em prol do objetivo (ARIELY et al., 2009; FARDO, 2013).

A base Ensino Ativo, esta vinculada a ideia de adotar outras estratégias para
gue o aprendizado possa ser aprofundado, colocando o aluno no centro do ensino,
oferecendo autonomia, de forma que ele possa se comprometer e se envolver
ativamente na aprendizagem, diferente do ocorrido em aulas expositivas, em que 0
ensino passivo é o principal método praticado na educacao.

Elucidadas as quatro bases, existem ainda aspectos provenientes delas, que
devem ser considerados e relacionados no desenvolvimento da proposta, para
legitimar outras escolhas no desenvolvimento.

Posto isso, parte-se do ponto que o aprendizado se dara por necessidade,
sob a hipotese que o aluno estudaria com ou sem o auxilio da parte gamificada. Por

tratar-se da futura profisséo, essa busca conta com a acdo voluntaria, em prol de

Texto original: ®We have all heard the expression ‘learning from our mistakes’. In video games, the
primary way that players learn is from making mistakes. (SHELDON, 2012).
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atingir um objetivo. O discente tem consciéncia de o que, e porque esta tomando
esta atitude.

A escolha de buscar o aprendizado em outros formatos além do corriqueiro,
pode gerar autonomia, e 0 anonimato como mencionado, podera oferecer ao
estudante a liberdade de errar, de tentar quantas vezes forem necessarias, sem
quaisquer tipos de consequéncia, pois, basta reiniciar e tudo comecara do zero.

Essa independéncia reforca a ideia do livre arbitrio associado a concepc¢ao
de seguir as regras, pois é “vocé com vocé mesmo”, sem ninguém a impressionar ou
competir.

Todas as ideias manifestadas oferecem aos discentes objetivos, regras,
autonomia nas decisbes, confianca para poder errar e aprender e participagao
voluntéria.

Para a recompensa, ja que se trata de um projeto gamificado, optou-se pela
autoavaliacdo do aluno, utilizando um dos elementos da gamificacdo, o chamado
feedback constante. Este, por ser imediato e auto avaliativo, permitira que o discente
nao precise esperar o resultado da prova ou do fim do semestre para ter um retorno
sobre sua situacdo em relacéo ao aprendizado da matéria em questao.

Quando se trata do ensino convencional, o aluno s6 obtém o conhecimento
do seu desempenho, muito tempo depois de ja ter realizado as atividades avaliativas
(SILVA, SALES, 2017).

Segundo Salen & Zimmerman (2012), uma das principais caracteristicas do
jogo — e que deveriamos reproduzir no espaco escolar — é o “feedback imediato,
interativo”.

Aqui, mais uma vez, tratando-se de ensino superior e futura profissao,
considera-se 0 aluno que queira e deseje participar, voluntariamente, assim o
feedback instantaneo para ele seria real, ja que se trata de algo auto avaliativo.

Um outro exemplo dessa gamificagdo, estd em simulados online néo
obrigatorios, onde o usuario escolhe fazer, e se auto avalia perante ao resultado
obtido, sem vinculo direto na sua formacéo académica.

E importante frisar que a ideia de trazer gamificacdo ao ensino — neste
projeto — ndo se trata de torna-lo autodidata, ja que estara entrelacado com a teoria

da sala de aula, logo, ndo se trata de uma substituicdo e sim de um complemento.
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2.3 REALIZACAO

Para a realizacao deste projeto, foram desenvolvidas oito interfaces. Para a
implementacéo foi usada a linguagem de programacgao Javascript, a linguagem de
marcacdo HTMLD5, e a linguagem de estilizacdo CSS3.

A construcédo da gamificacdo para este projeto foi pensada para o conteudo
de topografia, mas posteriormente podera ser espelhada para outras matérias, ja
que o codigo principal podera ser reutilizado e a alteracdo se dara nos conteudos
programaticos abordados, sendo entdo adaptaveis a qualquer area do
conhecimento. Assim como poderdo ser implementados outros jogos gamificados

com o objetivo de auxiliar e complementar a aprendizagem.

2.4 INTERFACES

Neste trabalho como mencionado, considera-se jogador o aluno que opta em
usar a ferramenta para aprimorar seus estudos.

Para a primeira interface foi pensada uma apresentacdo com o nome do
curso, e da matéria escolhida para seu desenvolvimento, com a opcdo de comecar
(FIGURA 4):

FIGURA 4 — PRIMEIRA INTERFACE

FONTE: A autora (2022).
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Os botdes das interfaces foram criados com animacdes, onde mudam de
cor, acendem a luz, ou diminuem e crescem, foi pensado assim para oferecer uma
interface que fizesse adesdo aos jogos, algo ludico e descontraido.

A segunda interface mostra trés opcdes de nivel que o jogador podera

escolher, os niveis estao dispostos entre facil, médio e dificil (FIGURA 5).

FIGURA 5 — INTERFACE DE NIVEIS

FONTE: A autora (2022).

Nesta demonstracao, o botdo “médio” esta sendo acionado, fazendo com
gue o usuario visualize o nivel que deseja.

Segundo Fardo (2013 p. 55) “os games sao projetados para uma ampla faixa
de jogadores, pois existem diferentes tipos de pessoas, aptas a diferentes tipos de
desafios. Pensando nisso, 0os games geralmente sdo projetados para oferecer
opg¢des quanto ao nivel de dificuldade dos desafios propostos”.

O nivel facil foi pensado com o propoésito de ser um nivel com questdes
curtas e rapidas. Contém questdes de fixacdo com termos, férmulas e defini¢des.
Ele foi implementado pensando no estudante que deseja testar a base do seu
conhecimento, relembrar e revisar conceitos.

O nivel médio contém informagdes com pontos necessérios (julgados pelos
professores da disciplina) para o estudo e preparagcdo para as avaliagbes. Como
mencionado anteriormente, aqui o aluno tera acesso a um feedback instantaneo,

onde sabera os pontos fortes e fracos que obteve durante os estudos, de modo a
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permitir buscar meios de sanar as deficiéncias identificadas, cumprindo um dos
objetivos que é o complemento do ensino.

O nivel dificil, corresponde a exercicios mais complexos, para testar
conhecimentos avancados, também julgados pelos professores quanto a dificuldade
do conteudo.

Apb6s escolhido o nivel, sera redirecionado para a terceira interface, e para
gualquer um dos niveis escolhidos, a interface se dar4d a mesma, o que mudara sera
o nivel das questdes e desafios.

Nesta interface, o aluno também poderd decidir sobre a ilha do
conhecimento que deseja estudar, elas estdo divididas por assuntos da topografia,
sendo eles: nivelamento geométrico, nivelamento trigonométrico, planimetria,
distancia, angulos e orientacdes, sendo os 3 ultimos citados pertencentes a mesma
ilha (FIGURA 6).

FIGURA 6 — ILHAS DO CONHECIMENTO

FONTE: A autora (2022).

Na figura 6, a ilha do Nivelamento Geométrico esta acionada, e para fins de

visualizacdo, na figura 7, outra ilha é acionada, a ilha da Planimetria.
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FIGURA 7 — ILHAS DO CONHECIMENTO 2

FONTE: A autora (2022).

Nesta interface ainda ha um sumario, disposto no canto superior direito, o
gual consta o que ha dentro de cada ilha. Isso foi pensado para ajudar o discente a
saber o que tera acesso dentro de cada ilha, e ao docente, caso ofereca como
opgéao aos alunos para o complemento de ensino.

FIGURA 8 — SUMARIO ACIONADO

FONTE: A autora (2022).
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O sumario foi idealizado para fins de visualizacao, e para estar presente a
ideia de ajudar o aluno e o professor a saber o que encontrar dentro de cada ilha.
Podera ser completado com mais conteudos, ou alterado para outras areas.

Escolhida a ilha do conhecimento, a quarta interface sera aberta (FIGURA
9), e o aluno podera escolher entre Quiz, Jogo da Forca, e Visualizacao de

Equipamentos 3D, como pode ser visto na figura 9:

FIGURA 9 — ESCOLHA DOS JOGOS

FONTE: A autora (2022).

Observa-se que o Quiz foi acionado (FIGURA 9), e este se baseia em um
conjunto de perguntas e respostas, que pode avaliar os conhecimentos do aluno, e
retornar um feedback instantaneo.

Essa ideia se assemelha aos simulados ndo vinculados a instituicdes de
ensino, que o aluno se dispde a fazer por vontade propria, e obtém um feedback de
como estd seu entendimento de cada conteudo, antes de, no caso, realizar uma
prova de vestibular por exemplo.

Aqui é a oportunidade de conhecer o estilo de prova dos professores, testar
seus conhecimentos, por curiosidade buscar aprender mais, e receber um retorno
antes das notas finais, em sua maioria inalteraveis.

Quando se escolhe o Quiz, aparece uma interface com fontes e botbes
animados que remetem a jogos, deixando o processo mais dinamico e interativo
(FIGURA 10).
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FIGURA 10 - QUIZ
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FONTE: A autora (2022).

Para demonstracdo de implementacdo, o Quiz foi realizado contendo 7
questdes de perguntas, cada uma com 4 alternativas de respostas, sendo apenas
uma correta. O codigo pode ser alterado para aumentar ou diminuir a quantidade de
guestbes e também de alternativas, bem como, escolher se ha mais de uma
alternativa correta. Na figura abaixo, pode-se observar a interface, nota-se que a

alternativa 3 foi acionada.
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FIGURA 11 — INTERFACE QUIZ: ACIONAMENTO

FONTE: A autora (2022).

Considerando o uso do Quiz por alunos e professores (caso desejem alterar
as questdes), foi criado um diretério de imagens, que podem ser acessadas via link,
como aparece na figura acima, na palavra “imagem”. A imagem em questao, € a da

figura a sequir.

FIGURA 12 - EXEMPLO IMAGEM ACESSADA

FONTE: Disponibilizado pelo Prof. Dr. Luis Veiga (2022).

A visualizacdo de cada questdo contém um icone no canto inferior esquerdo,

e um icone no canto inferior direito (FIGURA 13).
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Ambos podem ser acionados clicando para abrir, ou clicando para fechar, a

critério do estudante.

FIGURA 13 — VISUALIZAGOES DOS BOTOES DE AJUDA

FONTE: A autora (2022).

O icone do canto inferior esquerdo apresenta uma dica que propde ajudar na
resolucdo da questdo (FIGURA 14). No canto inferior direito, estd a resposta da
guestdo, a ideia aqui € ndo ficar com duvidas sobre a resposta escolhida, e saber o
porqué € a resposta certa ou porqué € a resposta errada, gerando uma face
diferente do ensino tradicional, além de oferecer o feedback instantaneo (FIGURA
15).

Nas respostas, o ideal é que além de apenas mencionar qual a alternativa
correta, sejam apresentados videos explicativos, links de materiais, ou a propria
explicagdo do professor, para que o resultado esperado possa ser realmente

alcancado.
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FIGURA 14 — QUIZ DUVIDA

FONTE: A autora (2022).

FIGURA 15 - QUIZ RESPOSTA

FONTE: A autora (2022).

Ao final das questbes respondidas, aparece a porcentagem de acertos com
uma mensagem: “Como vocé acha que foi? Vocé pode sempre tentar novamente”
(FIGURA 16).

A escolha da frase deve-se ao fato de o processo ser auto avaliativo, a

concluséo fica por autonomia do aluno, quem sabe se precisa estudar mais ou nao,
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€ ele mesmo, pois ele obteve o feedback quando conseguiu ou ndo responder as
guestdes.

Além de “Vocé pode sempre tentar novamente” remeter ao livre erro, “tudo
bem errar aqui, ndo h&4 maiores consequéncias, fique a vontade para repetir o

processo”.

FIGURA 16 — MENSAGEM: MAIOR QUE 70%
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Como vocé acha que foi?
\océ pode sempre tentar
novamente

\Vocé acertou 7 de 7!

Fazer novamente

FONTE: A autora (2022).

e

Os resultados foram classificados por duas cores: (1) em verde para
porcentagens iguais ou maiores que 70% (FIGURA 16); e (2) em laranja para

porcentagens inferiores. Como visto na figura abaixo.
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FIGURA 17 — MENSAGEM: MENOR QUE 70%

Como vocé acha que foi?
\océ pode sempre tentar
novamente

Vocé acertou 4 de 7!

Fazer novamente

_— S

FONTE: A autora (2022).

Também nesta mesma interface, mostra-se a compilagdo das respostas
corretas, para que o aluno possa mensurar seus acertos e erros, obtendo feedback
imediato cumprindo assim um dos requisitos da gamificacdo (FIGURA 18).
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FIGURA 18 — COMPILAGAO DAS RESPOSTAS
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FONTE: A autora (2022).

Foram implementadas duas formas de divulgar os gabaritos, por dois
guestionamentos criados:

1. As respostas junto com as questdes, podem diminuir as chances de
procrastinacdo, dando a possibilidade de os alunos ndo deixarem para depois, e
também diminuir a chance de o aluno esquecer o porqué errou, caso tenha errado,
considerando que o volume de questbes seja maior e dificulte o vinculo entre
enunciado e resposta;

2. Alguns alunos e professores podem preferir o método de visualizar as

respostas depois de todas as questdes respondidas.

Dessa maneira, as duas formas foram implementadas, e fica a critério dos

usuarios decidirem o melhor método para cada um.
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No caso dos alunos, a resposta sO0 se mostra se ele desejar, e para 0s
professores, caso queiram alterar as questdes, basta preencher somente 0o campo
que deseja que apareca.

Agora, caso o jogo da forca seja escolhido, o usuario tem como objetivo
acertar a palavra que diz respeito a um conceito, com uma dica. Serdo 6
possibilidades de escolher letras e acertar a palavra (FIGURA 19).

Este jogo, assim como o nivel facil, oferece aos alunos a possibilidade de
fixar termos de forma descontraida, com a op¢ao de continuar a aprender de forma
lidica. Em contrapartida, a ideia, € que os conceitos figuem mais dificeis ao longo
dos niveis, para também testar os conhecimentos.

A figura abaixo, mostra a letra A sendo selecionada, os botdes também se

alteram, como nas outras interfaces.

FIGURA 19 — JOGO DA FORCA

FONTE: A autora (2022).

Na figura 20, € mostrado um exemplo que contém 3 erros e 1 acerto. Os
botdes usados ficam em cores diferentes para mostrar que ndo ha mais
possibilidade de coloca-los na palavra pré-determinada. A cada erro o avatar sofre

uma consequéncia, como no proprio jogo da forca que é conhecido.
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FIGURA 20 — JOGO DA FORCA CONSEQUENCIA

FONTE: A autora (2022).

A resposta desse conceito é: AZIMUTE
Caso o jogador erre a palavra, ele recebe a seguinte mensagem:

FIGURA 21 — JOGO DA FORCA: MENSAGEM DE ERRO

Nao foi dessa vez...

Tente novamentes

FONTE: A autora (2022).

E caso ele acerte, a resposta é (FIGURA 22):
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FIGURA 22 — JOGO DA FORCA: MENSAGEM DE ACERTO

Parabéns

Vocé acertou a palavra!

FONTE: A autora (2022).

E se a visualizagdo 3D dos equipamentos utilizados em topografia, for a
escolhida, o discente terA a oportunidade de visualizar o0s equipamentos
pertencentes a llha do conhecimento selecionada, sem a necessidade de ir a
campo, o intuito ndo é substituir a parte pratica da disciplina, e sim oferecer ao aluno
interessado a possibilidade de observar o equipamento quantas vezes forem

necessarias, de todos os angulos e a qualquer momento (FIGURA 23).

FIGURA 23 — VISUALIZACAO DE EQUIPAMENTOS 3D

FONTE: Modelo disponivel em sketchfab.com
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Na figura 24 é possivel observar que ao girar o modelo de equipamento com

0 mouse, para o lado que desejar, 0 equipamento podera ter vista completa.

FIGURA 24 — VISUALIZAGAO DO EQUIPAMENTO

FONTE: Modelo disponivel em sketchfab.com

Também foi pensado na responsividade, onde o aluno pode escolher

qualquer plataforma para jogar, pois a tela se adequa a realidade de cada um.
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3 CONSIDERACOES FINAIS E RECOMENDACOES

Reforcando a ideia do proposito do trabalho, que consiste em auxiliar no
complemento do aprendizado, onde o aluno pode vir a buscar alternativas de fixagéo
de conteudo, distintos dos métodos tradicionais, o perfil do aluno que foi analisado,
trata-se do estudante que precisa e almeja ter um complemento as aulas tedricas, e
por isso, participa voluntariamente.

A proposta foi concebida pensando no lado do usuario, aluno, como
alternativa de fixacdo de conteudo, aprender conteudos novos, e também revisar o
gue aprendeu em sala.

Considera-se que procurar meios de oferecer ajuda ao ensino se faz dever
de todos enquanto comunidade.

No caminho percorrido para chegar ao ponto deste publico alvo, considera-
se que, se assim desejar por livre arbitrio participar, o favorecimento do discente se
daré por seguir um trajeto claro e conciso, sabendo o que precisa ser concluido em
cada etapa, bem como quais conhecimentos ele precisa adquirir, € quais ele pode
obter e complementar em cada estagio. Aqui, fica dita a participacdo ativa do aluno,
pois depende apenas dele.

O fato de gerar senso critico e criativo, com a liberdade de resolver os
problemas propostos sem a pressao de solucionar da maneira que se resolveria em
uma prova, com toda pressédo existente, pode motivar a curiosidade para entender o
porqué deu ou néo certo, o0 que esta vinculado a deciséo, e carregando a vantagem
de o feedback ser instantdneo e constante, torna-se possivel que o estudante
consiga visualizar com autonomia as informagfes que vierem a se tornar
conhecimentos através de suas acdes. Além de contar com um ambiente onde a
falha ndo é passivel de recriminacao, pois, basta “tentar novamente” e seguir em
frente, podendo auxiliar em todo o processo descrito.

Como sugestdo € recomendado que o perfil professor-educador possa ser
incluido, deixando claro a sua importancia no ensino, e dando novas faces de como
podemos juntos melhorar o meio académico, pois, entende-se que essa seria uma
dificuldade na aplicacdo da gamificagéo.

Pode existir resisténcia por parte do professor, mas é necessario deixar

explicito que se trata de um complemento ao ensino e ndo de uma substituicdo.
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Além de ser voluntario para ambos, utilizar a gamificacdo, ndo significa abandonar
outros métodos de ensino utilizados, apenas incorporam-se outras técnicas a fim de
oferecer ajuda a educacdo.

Outra forma de ajudar no processo da inclusdo do professor, é oferecer a
autonomia de ele ser responsavel pela elaboracdo do conteddo do produto
gamificado — ja que se pode alterar as questdes no codigo fonte — bem como, os
alunos também poderiam criar suas préprias questdes, focando em termos que
possuem mais dificuldade, se assim desejarem, isso podé-los-iam incluir no
desenvolvimento de aprendizagem junto com os professores, gerando a experiéncia
proposta em processos gamificados. Pois, acredita-se que quanto maior o
envolvimento do aluno, de forma mais expressiva podera se dar a aprendizagem.

Sabe-se que existem diversos conceitos a serem considerados quando se
deseja criar, melhorar e ajudar na educacéo, por isso, recomenda-se também que
outros perfis — de alunos e métodos de aprendizagem e motivacdo — possam ser
analisados e incluidos, desenvolvendo outros métodos que ndo sé gamificados, ou
mesmo em processos de gamificacdo, considerar incluir, por exemplo, a criacao de
ranking a fim de se obter prémios, o chamado sistema de recompensas, que neste
caso, a recompensa nédo seria apenas o feedback.

Também poder-se-ia concentrar esforcos na criacdo de grupos que gerem
senso de comunidade, auxiliando na interagdo, bem como mecanismos multiplayers
onde possa existir competicdo, como por exemplo, jogos de dados ou xadrez, onde
guem acertar a resposta tem a chance de jogar, e ganha quem terminar primeiro,
inclusive poderia contar com um sistema de campeonato eliminatorio, onde varios
jogadores poderiam participar. E da mesma forma, poderia pensar-se na criacado de
salas virtuais, cujo objetivo é incluir uma certa quantidade de alunos para que
possam interagir, de forma que cada um seja capaz de desenvolver questdes e
partilhar para que os demais respondam. Dessa maneira, outros conjuntos de
experiéncias de aprendizagem seriam providenciados, abrangendo uma quantidade
maior de perfis de alunos.

Como recomendacdo para as alternativas gamificadas realizadas,
recomenda-se a criacdo de um banco de questbes, onde elas possam ser sorteadas
dentro dos niveis do jogo, bem como dentro da propria ilha do conhecimento, para

gue o processo nao se torne repetitivo. E também um banco com dados dos alunos,
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mesmo que seguindo o principio do anonimato, para que se possa ter um resultado
da aplicacdo, como por exemplo, em formato de porcentagem contendo os acertos e
erros, gerando relatérios voltados ao docente, para que ele possa ter uma
percepc¢ao de onde existem lacunas de aprendizado por parte dos alunos.

Para o QUIZ, recomenda-se, se preferivel, que as respostas que aparecem
junto com a questdo, s6 aparecam depois da autorizacdo do aluno, em formato de
comando, como na (FIGURA 25).

FIGURA 25 — RECOMENDACAO DE RESPOSTA

Tem certeza que deseja ver a resposta?

FONTE: A autora (2022).

Bem como, recomenda-se que a proposta possa ser efetivamente utilizada,
realizando formularios com os usuarios em busca de melhorias no processo.

Entende-se que estratégias pensadas com o uso de gamificacdo, a fim de
usar de forma inteligente no ensino, pode tornar-se um diferencial na experiéncia da
aprendizagem. Contudo, entende-se que gamificacdo ndo deve ser vista como Unica
salvadora da educacdo, e que ainda ha muito a ser estudado e melhorado, mas
sabemos que tudo que temos acesso até hoje, carrega um peso historico, entéo,
gamificagdo pode n&o ser o ponto final, ou a melhor escolha, mas com certeza fara

parte da histdria para algo que vira, com a Unica intencdo de ajudar.
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