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RESUMO

O uso degamescomo recurs@edagodgico e de estratégias danrEicacdo em processos de
ensino e a@ndizagem tém sido objeto de pratica pedagdgica e de investigacao cientifica desde
o final dos anos 80. Em linhas gerais, essas pesquisas tém como objetstgar as
implicacfes das estratégias de gamificacdo, a partir de uma pesquisa particippnbeesess

de avaliacadormativa e somativam uma disciplina de um curso de licenciatravaliacao

em experiéncias de aprendizagem gamificada parece ser uma lacuna na area e € dessa lacun
que parteessgpesquisa. Inscritaa | i nha fPRoorfneas-s«wor edse e Cul t ur
tem8ti ca nA,a@mwestiacadaseouresgonder quab potencial das estratégias de
gamificacdo nos processos de avalidofimativae somativam cursos de licenciatyra partir

da compreensado processo dd&amificacdo no contexto educacional, utilizarsgo das
estratégias para gamificar avaliacbes dentro de uma discipliatase de uma pesquisa
documental e participantEoi possivel notar que a estratégia de avaliacabgueautilizada

na disciplina peocupase com a promocado da reflexdo e criticidade acerca dos contetdos
abordados. Entretanto, estratégias deste tipo exigem envolvimento e responsabilidade por parte
dos estudante@\o concluir, ainda que provisoriamente, esta pesquisa, podemos afiurenar q
todo o potencial anunciado pelos defensores dessa abordagem € mesmo muito promissor, mas
ndo faz milagres. Tomada seriamente, a Gamificacdo ndo é uma pratica para tornar a aula
divertida, mas sim um conjunto coerente de estratégias que forcam o pradssobém os
estudantes a arriscar, a acertar e a errar.

Palavraschave: Formacao de Professof@sltura Digital. Gamificagéo. Avaliagdo Formativa.
Avaliacdo SomativaDpen Badge



ABSTRACT

The use of games as a pedagogical resource and strategigenification in teaching and
learning processes have been object of pedagogical practice and scientific research since the
end of the 80s. In general, these researches have the objettivewvelstigate the implications

of gamification strategies, frora participant research, in the processes of formative and
summative evaluation in a discipline of a licentiate caureeassessmeiih gamifiedlearning
experiences seems to be a gap in the area and it is from this gap that the reseatrbkein.

in the line Teachers Shapingnd Digital Culture", under the theme "Gamificatiottie
investigation sought tanswerthe potential of strategies ofa@ification in the processes of
formativeand summativassessment undergraduate coursdsom the undestanding of the
procesof Gamification in the educational context, using the strategiesént the process of
Gamification assessmentvithin a disciplineThis is a documentary and participant research

The partial results of the research suggest that the gamificatiassesmenéncourages
engagement, peer collaboration, but also causes conflicts when they are already in the
classroomlit was possible to notice that the badges evaluation stratedyruge discipline is
concerned with the promotion of reflection and criticism about the content addressed. However,
such strategies require student involvement and responsibility. In concluding, even
provisionally, this research, we can say that allpbential announced by proponents of this
approach is very promising, but does not work miracles. Seriously, Gamification is not a
practice to make class fun, but rather a coherent set of strategies that force the teacher, as well
as students to risk, tatland miss.

Keywords Teacher Training. Digital Culture. Gamification. FormativéAssessment.

Sommative Assessmer@pen Badge.
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1INTRODUCAO

Com o olhar voltado para a atualidade, peresbgue 0 acesso a informacéao torseu
abrangente potencialmentélimitado, uma vez que a sociedade disp6e de uma afluéncia de
dispositivos portateis com acesso a interneampliacdo do conhecimento sob diferentes
campos ainteragcao entre as pessoas, a exploracao de diversas culturas, o aperfeicoamento de
habilidades, o entretenimento, entre outros, torsaracilmente possiveisdependeni@ente
da localizacao.

A internetcom seu alcance global, além de proporcionar o entretenimento, oportuniza
a criacdo de conteudos autorais, bem como a colaboragcdo em projetos de interesse matuo entre
0S usuarios. Frente ao compartilhamento, o fluxo de informacdes € caracterizado pela
velocidade, em que cada mensagem instantanea gera uma resposta insEantésgecial nos
bancos escolargaconfiguracdo que se tém hoje € a de cidaddos intitufaatisosdigitaiso,
ou seja, individuos que desde cedo desenvolvem habilidades paea tedizologias digitais,
considerand@as como mediadoras primarias de conexdes humanas, e que, por estarem
constantemente conectados a midéal, reunindo colec6es de amigos virtuais, nao distinguem
a vidaonlineda vidaoff-line (PALFREY; GASSER, 2008Esta geracdo conduz a sociedade
novos costumesque demandam inovagcOes e criagO€cunstancialmente, os setores
econdmicos adequase a necessidade de modernizagdo, incorporando novas tecnologias e
metodologias aos moldes da sociedade aiedte enario, @ nativos digitais comportase
como Ainiciadores, col aboradores, organi za
mesmo estrategistas ativos, no caso dos videogames. Eles ndo apenas observam, mas tambér
par ti.¢TARPSC®ION, 2010, p.333).

Os impactos causados pelo crescemgradeda sociedade ocasionam aspectos que
vém sendo analisados por pesquisadores como mecanismos no processo de ensino e
aprendizagem, tencionandaima educacao que conduzastudanteo protagonismo do seu
aprendizado, sendo ele motivado a autonoaniaicidade ea colaboracédo. Destacse aqui a
industria doggames que vém dedicandee a criacdo de conteudos em tempo real queraxi
maiores habilidades, cooperacdo entre os opesentapacidade de atencao difusa e
criatividade, deasxpeshciadenjoha unavidsogame gpss@u a Ber uma
atividade soci al(TAPRCONT«2010npdl2188).s ol i t 8r i ao

A industria doggamesestéa atrelada aos setores dasistiihs culturais e criativas, uma
vez que o mercado, atualmente, dispde de uma ampla variedag@endscom conteldos

digitais interativos de alto potencial, originados a partir de personagens de filmes, séries e
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livros, e que exigem trilhas sonoras que cbo@im para a imersdo dptayersno cenario
ficticio. Ainda que a relac@o entre estas industrias seja importante, a maior relevancia esta na
atribuicAo dosgamesa propagacdo déinguagemdi gi t al , sendo esta
comunicacao propria que aplica becimento e técnicas de programacao cada vez mais Uteis
a processos produtivos em geral, BECCULd, capa
2018,p. 15). Destacae aqui que esta linguagem digital originou a expreSsgificacao,
remetendese a tilizacdo degamescomo instrumentos desafiadores, motivadores e geradores
de resultados. Este é o ponto no qualgamesi cumpr em um papel soci
promovendo melhorias nos sistemas de educacgéo, de saude e de treinamento de profissionais
devai a s SNEECUKT)2018p. 15).

Em conceito geral, gamificacdo consiste em incentivar as pessoas a realizacdo de
atividades a partir da utilizacdo dos elementos e das mecéanicas que compgameuhio
campo educacional, ela propSe a moldar o comp@mento dos estudantes utilizarsdo
sistema de regras e das experiéncias adquiridgda@rsquando imersos em ugame Lee
e Hammer (2011) supbem queagamificacdo € capaz de motivar os estudaatesn maior
comprometimento com a escola e com osteddos a serem estudados. Contudo, realizar
experi°ncias gamificadas r equ edefinimdarasientd o q u €
que se entende pagamificacdq avaliala por suas vantagens e desvantagens, explorar
implementacfes atuais e futuras possibilidades, e compreender melhor telirggegoor tras
dagami fi ca-«00 (LEE; treldagdoviiedsza. 2011, p. 1) (

A partir de estudos que permitiram a compréergagamificacdo e seus pressupostos
no contexto escolar, esta pesquisa encontrou uma oportunidade de apligegadicacio na
avaliacdo. Questiorseo potencial das estratégiasgiamificacdonos processos de avaliacao
formativa em cursos de licentiiaa Para tal, a pesquisa fundameng&una analise das praticas
de avaliagcbes gamificadas orientadas pela platafdviodular Object Oriented Distance
Learning(Moodle).

Pelas razbes expostas, prestseeque esta pesquisa atribuira relevancia ao ambito
académico no sentido de interesse e motivacéo a utilizaggenuficacdo nansino, tendo em
vista que serdo explanados seus elementos e sua atuacéo em avaliagdes dentro de uma disciplin
académica, fornecendo, assim, auxilio aos profissionais da Educdedoutras areas/m
aspecto inovador quedeve ser destacado é o uso dam@icacdo na avaliagdo e ndo nas
atividades de ensino e aprendizagem, como se encontra mais comumente. Tal aspecto traz
vantagens e desvantagens, obviamente. Por ser um terrercarpestie inexplorado, a

experiéncia de avaliacdo gamificaalgui estudada propiciou uma exploracéo abrangente dos
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recursos, mas carece de referéncias em experimento similares para ser discutida.

Particularmente relevante é a discussao trazida a tona salsesda avaliagdo gamificada.

1.1MOTIVACAO DA PESQUIA

A motivacao para a realizacao desta pesquisa parte da empatia e confiabilidade da autora
com osgamesalém da atencéo ao estudo sobre a tematica e sua aplicabilidade na educacéo.

Desde 0 ano de995, aos trés anos de idade, a autora mantém contato com videogames
e acompanha as tendéncias. Sua relagéo cganessa fez notar habilidades que, ao longo do
tempo, foram se desenvolvendo: pensamento estratégico, responsabilidade, concentracao,
criatividade, trabalho em equipe, lideranca, entre outras. Tapscott (2010, p.348) reitera tal
reflexdo ao afirmar que as pesquisas sugerem que 0s videogames auxiliam no processo de
tomada de decisGes, uma vez que, para se tornar unplagen € necessario dominio de
fimuitas das habilidades essenciais para 0 sucesso no sistema educacional e em outras fase
posteriores da vida, como entender principios de design, praticar e desenvolver estratégias,
organi zar informa-»es e realizar descobert a

O universo doggamespropicia a sensacao de liberdade @ayer por assumir o
protagonismo das narrativas em maienarios ficticios, os quais contam com altos niveis de
realismo e interatividade. Contudo, exige uma ampla quantidade de horas para se¢aiwsprir
0S Wjetivos propostasEstes fatores, entre outros, sugerem a necessidade de estudos e
discussbes a respeito das caracteristicas e implicacogames principalmente no que diz
respeito a sua utilizagdo no ambito educacional.

O principal elemento subjacento processo dgamificacdo é @amee, por isto, faz
se necessario, previamente, aprops@r dos games bem como de seus elementos.

i Co mp r ea@o dsgamesfuncionam e influenciam aprendizes auxiliara os profissionais

na criacao déuturas eperiéncias de aprendizagem que sejam envolventes, motivacionais e
que conduzam a uma maior retencdo e aplicacdo do conhe@mentoK A P P, 2012,
(traducéo nossa.

Os métodos tradicionais de ensiiioou seja, concentrae em memorizacoes,
disciplinas fragmentias e transmissao de informag¢aestao perdendo espaco, visto que sao
considerados macantes. Quanto mais uma atividade aparentaii s em gr a- ao, mai
a atencdo dos aprendizes. Neste cenario, € fundamental que os profeasemegncontrar

novassolu¢derientadas, relevantes, imersivas e envolventes. Para tal, corsgdmnabinar
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diferentes estratégias dames, envolvendo diferentes conteudos e diferentes resultados, ou
seja, utilizarse dagamificagao.

1.2JUSTIFICATIVA

A pesquisa justificae na consciéncia da necessidade de mudanca do atual sistema
educacional para um sistema camlha demandas culturais do publico escaotaescola,
visando a promocao da educacdo em um sentido amplo, possei@@mno um espaco de
reepcao e troca com as demais instituicées culturais, responsabile@adsim pela adeséo
social a um projeto de convivéncia integrada com outros espagos sociais e com as mais recentes
tecnologias (KENSKI, 2003, n.p.).

Embora os jovens da geracdo atuédjasn crescendo em ambientes modernizaaos
estrutura do sistema educacional mang&mlonge de adaptae as necessidades atuais.
fiPodemos dizer que temos escolas do século XIX, com professores do X&cybara
estudantes do século XX(MARCELO, 2013p.27)(traducédo nossa.

De acordo com Valente (2005, p.30), as instituicdes de ensino devem-séehtar
criagdo deondi¢cdepara a&ompreensao de perspectivas educacionais relacionadas a diferentes
aplicacbes da tecnologia, auxiliando uma integracddasleesm praticas pedagdgicas,
fornecendo assim possibilidades ao profedsarmai t r ansi - «x0o de um si st «
ensino para uma abordagem integradora de co
ter8 base par a fs uadminisaativa b pedagGic@/AABENTHE, 2009 r d e m
p.30)ao sentirse familiarizado com as questdes técnicas.

Ha de se notar que o professor Ecoprotagonistano contexto educacional, atuando
como mediador de conteudo das disciplinas académicas e de questbes sociais, politicas e
econbmicas relevantes aos topicos abordados em sala de aula. Nesta perspedsisgnsato
compreendea fif or ma- « 0o coh® urpcontinulensus Erocesso constituido por
etapas perceptivelmente diferenciadas [...]. Para se conseguir um ensino efetivo e de qualidade,
® necess8rio estabelecer um encadeament o cc
(BORBA; PENTEADO,2007, p. 12).
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1.30BJETIVO GERAL

Investigaras implicacbeglas estratégias dgamificacdo,a partir de uma pesquisa
participantenos processos de avaliadéomativa e somativam uma disciplina de um curso

de licenciatura

1.40BJETIVOS ESPECIFICS

i.  Estudar o potencial da Gamificacdo na Educacao;
ii.  Descrever uma experiéncia gamificadavimodle

iii.  Analisar as implicacdes de uma avaliacdo gamificada;

1.50RGANIZACAO DO TEXTO

A subsequéncidadissertacdo esta estruturada em quatro etapas, abrangeodo de
subtopicos.lnicialmente, € feita uma sintese da fundamentacdo tedrica, que compreende
aspectos histéricos e conceituais ghmificacdoe suas possibilidades de aplicagdo em
processos de ensino e aprendizagem. A seguir, dissrsebre pontos funcentais da
avaliacdo na educacao form@ls fundamentos tedricos pavimentam a pista para a segunda
etapaonde € descrita a experiénciagdenificacdod a aval i a- «o da di sci p
Educa-«o0o e Tecnologiao, o f e rUnhiemdidadearederal doe n ¢ i
Tridangulo Mineiro, durante o primeiro semestre de 2@818=¢aodescreve o desenvolvimento
da pesquisa, destacando a platafoi@odle i estrutura, funcionamento e utilizagdo no
contexto educaciondl, bem como o desenho e a apl@agosbadgescomo forma de
avaliacao Finalmentena terceira etapado analisados os resultados, a partir das atividades
realizadas pelos participantes, bem como dos registros da avaliacgmel@itarma sobre a

experiéncia.
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2 FUNDAMENTACAO DA PESQUISA

Esta secdo dediese ao aporte tedrico relativo a tematica da pesquisa, esclarecendo os
principais elementos que fundamentam esta investigacdo. Foram consultados, principalmente,
pressupostos de Kapp (2012), Lee e Hammer (2011), Tapscott (Z6&@)2009)entre outros

oportunamente referidos.

2.1 GAMIFICACAO

Figural - Gamifica(;éo
£ Wi U

Badses . @
- CAHII FICATI@NI @,

ﬁ? “’\i}ﬁﬁ}%
Challen\c)es

Fonte - Adaptado pela Autora, de <http://agile.pub/assudigsrsos/gamificacae-scrumentendenda-
conceit@d>.

Em linhas gerais, 0 processo da gamificacdo u#ede mecanismos dgamespara
0 auxilio a resolucdo de problemas, a motivacao e ao envolvimento de determinados publicos
para determinadas acdes. Ou seja, este processo tem como base a acdo de is@goensar
atividade como se pensa em game incorporando suas sistematicas e seus elementos, em
contextos reais (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014).

Contudo, segundo Lee e Hammer (2011 p.3), para que se torne possivel a compreensao
do potencial da gamificaca®, f u n d acomsidetaradmo Bssas técnicas podem ser melhor
implantadas na pratioaOu seja, fase necessaria a compreenséo prévia dos elementos de um

gamepara que, entdo, transfiguoe asatividades gamificadas.

2.1.1Afinal, o que é umgame?

A palavragamerefereseaum sistema regrado utilizado por pessoas, as quais denota
seplayersou jogadores, que se submetardesafios ficticiosos quais geram um resultado
quantificado. Todgameconta com elementashave necessarios para sua cComposiggoi,
sendo destacados: sisterpégyers storytelling desafios, regras, interatividade e feedback.

Podemos definir cada um destes elementos de acordo com Kapp (2012):
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A Sistema entendese como a base de ugame pois nele fase necessario um
planejamento onde player precisara tracar uma estratégia em determinada atividade
proposta, que estara diretamente relacionada a uma pontuacéo, que por sua vez estara
limitada a regras;

A Players séo as pecashave, pois ges compreendem o publico interessadgare
Desta forma, € fundamental quegasnessejam planejados de modo a insenplayer
na narrativa a ser abordada, bem como permitir uma interacéo entre eles;

A Storytelling: € o que define o desdobramento dédhia dogame Habitualmente, n&o
€ um reflexo da realidade, mas sim sua abstracdo com auxilio de elementos de uma
situacgéao real,

A Desafios com a auséncia destes, gamesperdem seu encanto, pois os desafios
induzem @layera alcancar resultados complexconquistar os objetivos previamente
definidos, tornandse assim um vencedor,

A Regras dispdemse de modo a permitir que ocorra a construgao artificiajasoe
definindo a sequéncia dgame o que é, ou ndo, permitido e o vencedor. Em linhas
gerais, asegras sao o que define wame

A Interatividade: pode ser compreendida como uma extens@@ad® onde ha interacdo
do player com outrosplayers no caso deyamesonline, ou com o proprio sistema
programado;

A Feedback sendo uma caracteristica essencia games ele permite que oglayers
indiguem e recebam, instantanea e objetivamente, pareceres positivos ou negativos
acerca dgame
Além destes elementos, Kapp (2012) também sugere duas caracteristicas que

complementam ungame éxito quantificavel e reacdo emocional por parte ptayer.
Respectivamente, enquanto um se mostra ideal para configuracédo de instrucdo, visto que nao
permite ambiguidadé ou ganha, ou perde o outro conta com as diversas emocdes de um
playerao compétar ou ndo game aproximandep assim do cenario virtual.

De modo a simplificar, Kapp (2012, pf)gereque

juntos, essediferentes elementas®combinam para criar um evento maior do que os
elementos individuais. Umplayer fica submisso a ungame porque ofeedback
instantaneo e iateratividade estao relacionados aesafiodo game que é definido
pelasregras, que funcionam dentro dsistemapara provocar umgeacdo emocional

e, finalmente, resultar em uéxito quantificavedentro de uma versabstrata de

um sistema maiotraducdo nossa; grifo nossp




20

Segundo Gee (2009), se pensadosedacacdops gamesincorporam principios de
aprendizagem que: auxiliamestudant@o compromisso com sua identidade frente ao mundo,
seja ele virtual ou reaincentivam a sociabilidade e interacdo com os demais; entoosja
estudante a serem o0s préprios autores da aprendizagemmabspaco para O risco,
independente se houver, ou nao, fracasso, de modo a explorar diferentes perspectivas e
caminhos; permita que os sujeitos interpretem e solucionem problemas de inUmeras maneiras,
respeitando assim seu tempo mental; instigasensacao dos sujeitos de serem proprietarios
do que fazem, assundo o controle; entre outros.

Ao fazer uma analogia dos elementos gimmescom a educacgao, pode destacar trés
elementos essenciais capazes de dinamizar e incentivar os contetidos a serem trabalhados dentr
ou fora de sala de aulapeogressdoresponsavel pela visualizacdo da ampliagdo do sucesso do
estudante a partir ddribuicdo ddevelse pontos ou comumente conhecidos como contetdos
e notasi; o investimento cujo objetivo estad diretamente relacionado com as conquistas
reconhecimento por completar a taréfaa colaboragdo entre os pares, o esforco e o

compromise de receber e encarar novos desafiosgesbloqueio continuo de informacpes

relacionado a recompensas inesperadas, desafios em tempo limitado que exigem multiplas
habilidades para ser solucionadmcentivo a manter em mente o que ja foi explorado e a
descobertas no ambiente de aprendizado, que favorecera a ampliacdo do conhecimento e a
aprendizagem continpaté se tornar um especialista. A Figura 2 sintetiza estas informacdes

através de um infografico.
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Figura? - Elementos dogamegjue podem ser aproveitados para fins educacionais
What elements of gaming can we harness for educational purposes?

PROGRESSION — See success visualized incrementally

G Levels: W Points:
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Fonte- Adaptada pelawdora de < https://www.teachthought.com/educatielovief-history-of-gamificatiorin-
education/>.

A intencdo ndo é transformar a sala de aula em um eapagoeos estudants pessam
ficar jogando e se divertindo um turno inteiro, mas criarlocal para ques professores
possam identificar Afquest»es ®ticas, pol 2t

exploradas e discutidas com os discentes, dovia compreendendo as relagbes que o0s
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jogador es, nossos alunos, estabel ecemmcom
espaco no quals professores e @studante tenham oportunidade de compreender esta nova
alternativa para o processo de engraprendizagem.

De acordo com o artigo fALe(BATAHIHOUGHD s Ed
STAFF, 2018, documento eletronices gamespodem ser utilizados nas escolas hoje com
diferentes propdsitos de aprendizagem:

o Plataformas de Criacdo osgamessao utilizados para produzir um artefato, seja um
outro game um modelo, texto visual ou texto escrito. Como exemplo, 0os estudantes
podem produzir um modelo ngame StarCraft sendo este uma franquia de ficcéo
militar que se baseia na luta pela dominamga#ctica deKropulu Sectorentre os
Terrans, Zergs e Protoss

o Sistemas de Conteudmsgamegpodem fornecer informacées e reunir conteddos sobre
uma area especifica. Como exemplo, os estudantes conhecem a histéria do Caribe ao
jogarPirates: Tides of Fdune sendo este ugamemultiplayerde estratégia em tempo
real que se passa em uma ilha deserta, ongdagersconstroem piratas, navios e
participam de batalhas no mar;

o Simulacdes os estudantes podem utilizar os games para testar teorias sobrassestem
mexer com variaveis. Como exempls estudantepodem obteluma compreensao
sistémica dos problemas de engenharia trabalhando com um orcamento limitado e
materiais disponiveis nBridge Builder umgameonde osplayersprecisam construir
pontes perféas para que um caminhdo atravesse um precipicio com seguranca,
levandese em consideracdo o orcamento disponivel e a estabilidade da ponte;

o Sistemas Desencadeado®s gamessao utilizados como ponto de partida para
discussbes. Como exemplo, e ogane Dungeons and Dragon®nde osplayers
devem explorar probabilidades num RPG de alta fantasia que os convidam a embarcar
em aventuras imagindrias, enfrentando monstros, desvendando tesouros, interagindo
entre si, acumulando pontos de experiéncia e toms@goderosos a medida que o
gameavanca,;

0 Acesso a Tecnologieos estudantes podem utilizar os games para familissezaom
a tecnologia. Ao invés de assistir ausadre como usar PCs ou dispositivos moveis,
coisas que os estudantes da era digitahljp@m,elessimplesmente participam de seu

gamefavorito.
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Exemplosde Ponto de Vistaosgamegpermitem aos estudantes assumirem diferentes
identidades. Como exemplo, cga oSimCity onde os estudantes aprendem a pensar
como prefeito da cidade. Este, € uma sérigateesde simulacdo onde qdayerssao
oportunizados a construcdo e administracdo da cidade construida. Entre desastres
naturais, acordos com cidades vizinhas, abastetongétrico e hidraulico, poluicdo
ambiental, entre outros, péayers possuem um certo periodo de tempo para resolver

0s problemas e manter o equilibrio da cidade, bem como a aprovacao da populagéo;
Documentarios os estudantes podem utilizar gamespama documentarem seus
processos de aprendizagem e refletir sobre eles. Como exemplo, os estudantes podem
refletir sobre seu modo de jogar para reconhecer padrbes a partir do seu proprio
desempenho e tomar d€is;

Textos Para Serem Criticadosos estudantegodem criticar a ideologia por tras dos
games Por exemploAn