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RESUMO

O MOOC se apresenta como uma ferramenta valiosa na educagdo nao formal, nas
areas de formacdo continuada e educacdo aberta, contribuindo para a
democratizacdo, estruturagdo e disseminacdo de informacbes, bem como
favorecendo a aprendizagem. E nessa perspectiva que este estudo se desenvolve,
defendendo a aplicacéo e as potencialidades dos MOOC. A constru¢cdo de MOOC
utiizando a gamificacdo favorece e aprendizagem, por meio de um ambiente
desafiador, motivante e com a possibilidade de um maior engajamento dos
participantes, colaborando com uma maior interacdo dos alunos com os materiais
didaticos e atividades do curso. A gamificagdo é um tema que envolve o uso de
elementos, técnicas e design de jogos em situacdes de ndo jogos, em varios campos
de aplicacdo. Este estudo visa refletir sobre os procedimentos envolvidos na
concepcao e desenvolvimento de cursos MOOC utilizando a gamificacdo. Dai surge
0 problema da pesquisa: quais os referenciais e os elementos necessarios para a
construcdo de cursos MOOC utilizando a gamificacdo? Este estudo tem como
objetivo investigar referenciais norteadores para o design pedagdgico de cursos
online abertos e massivos, utilizando a gamificacdo como forma de engajar e motivar
0s participantes desses cursos. A tese defendida é que a construgcdo de MOOC
utiizando a gamificacdo favorece e aprendizagem, por meio de um ambiente
desafiador, motivante e com a possibilidade de um maior engajamento dos
participantes. Para isso, foram identificados as caracteristicas epistemoldgicas e o
referencial pedagogico utilizados nos principais MOOC, baseado na sua relevancia
em namero de usudrios e instituicbes de ensino que os ofertam. Também foi
realizado um levantamento epistemoldgico sobre a tematica da gamificacdo, em que
se buscou identificar os elementos necessarios para a aplicacdo da gamificacdo e
estudar os fatores que sao importantes para o seu éxito em cursos MOOC. Realizou-
se uma observacao participante nas plataformas EDX, Coursera, Miriada-X. Para a
andlise dos dados, utilizou-se a metodologia da Teoria Fundamentada. A partir
dessas analises e avaliacfes, foram elaborados referenciais para a construcao do
design pedago6gico de um MOOC gamificado. Foi construido e ofertado um curso
MOOC para o ensino de lingua estrangeira (espanhol) para validacdo da proposta
de design pedagdlgico. Ap6s a realizacdo do curso, concluiu-se que as
aplicabilidades e potencialidades da gamificagcdo s&o importantes para melhorar
algumas fragilidades e especificidades de cursos MOOC.

Palavras-chave: MOOC. Gamificagdo. Design pedagdgico.



ABSTRACT

The MOOC presents itself as a valuable tool in non-formal education in the areas of
continuing education and open education, contributing to the democratization,
structuring and dissemination of information, favoring learning, and it is from this
perspective that this study develops and advocates the application and capabilities of
MOOC. The construction of MOOC using gamification favors and learning, through a
challenging and motivating environment and with the possibility of a greater
engagement of the participants, collaborating with a greater interaction of the
students with the didactic materials and activities of the course. Gamification is a
theme that involves the use of elements, techniques and design of games in non-
game situations, in various fields of application. This study aims to reflect on the
procedures involved in the design and development of MOOC courses using
gamification. Hence the research problem: What are the references and elements
necessary for the construction of MOOC courses using gamification? This study
aims to develop guidelines for the pedagogical design of Massive Open Online
Course (MOOC), using gamification as a way of engaging and motivating the
participants of these courses. For this, the epistemological and pedagogical
referential characteristics used in the main MOOC were identified, based on their
relevance in the number of users and teaching institutions that offer them. An
epistemological survey was also carried out on the topic of gamification, where it was
sought to identify the elements necessary for the application of gamification and to
study the factors that are important for its success in MOOC courses. A participant
observation was made on the platforms EDX, Coursera, Miriada-X. And for the
analysis of the data was used the methodology of the Grounded Theory. Based on
these analyzes and evaluations, the frameworks for the construction of the
pedagogical design of a crowded MOOC were elaborated. A MOOC course for the
teaching of foreign languages (Spanish) was built and offered to validate the
pedagogical design proposal. After completing the course, it was concluded that the
applicabilities and potentialities of the gamification are important to improve some
weaknesses and specificities of MOOC courses.

Keywords: MOOC. Gamification.Pedagogical design.
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1 INTRODUCAO

A facilidade de criar, reproduzir, manipular e acessar informacdes e 0os mais
diversos tipos de dados tem proporcionado uma modificacdo nos processos de
aprendizagem e de como lidamos com o conhecimento. O crescente aumento de
informacbes, dados e recursos propicia a criacdo de novos ecossistemas de
aprendizagem, definida por Barron (2004) como ambientes acessados, compostos
de atividades, informac¢fes, materiais didaticos e interacdes, existentes em espacos
presenciais e/ou virtuais que proporcionam oportunidades de aprendizagem. O
conceito de ecossistema de aprendizagem incorpora todas as oportunidades de
aprendizado de uma pessoa ou de um grupo de pessoas.

Na cultura digital, as comunidades auto organizam-se ao redor da internet,
com acesso a todos os tipos de informacdes e recursos, que incluem diversos
materiais educacionais. Vemos surgir novas formas, ferramentas e técnicas para
lidar com essa exponencial quantidade de informacdes disponibilizadas na internet,
como, por exemplo: repositérios de dados e midias, mecanismos de busca,
ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), curadorias de conteudo, portais
agregadores de contetudo, bem como alternativas que visam melhor gerir dados e
informacdes na internet. Em contrapartida a tudo isso, percebemos também uma
maior fragmentacdo do conhecimento, a excessiva sintetizacdo de informagdes e a
sua rapida obsolescéncia. Segundo Perez Gomes (2015), o ritmo acelerado e
exponencial da producdo e o consumo de informacdes fragmentadas causam o
efeito de saturacdo e paradoxalmente desinformagcdo nas pessoas inseridas na
cultura digital.

As pessoas por meio da internet adotaram uma nova cultura de
compartilhamento, na qual o contetdo € livremente criado e distribuido, quase sem
restricbes. Nesse contexto, a educacao aberta e 0s recursos educacionais abertos
(REA) sao principios que permeiam esse novo paradigma.

O conceito de educacao aberta incorpora recursos tecnoldgicos para oferecer
uma educacdo alternativa, flexivel e colaborativa, de modo a valorizar a
aprendizagem autbnoma, a romper as barreiras geogréficas e a formar comunidades

virtuais de aprendizagem (MEISZNER, 2011). Por aprendizagem autdbnoma entende-
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se que o aluno pode decidir onde e quando estudar, que caminhos de aprendizagem
percorrer e 0 seu ritmo de estudo.

Os REA constituem um dos principais elementos da educacédo aberta. Eles
abrem oportunidades inovadoras no campo da Educacdo, as quais se tornaram
possiveis com a adoc¢do das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagéo
(TDIC). Os REA tém por filosofia 0 acesso livre aos seus recursos e materiais, além
do seu compartilhamento, adaptacdo e reutilizacdo sem as restricdes habituais de
direitos autorais. A iniciativa de REA ja é mundialmente difundida e existem diversos
repositorios amplamente conhecidos (UNESCO, 2015). H& algum tempo as
instituicBes educacionais tradicionais j& ndo sao mais consideradas o Unico espaco
de producéo e socializacdo de conhecimento. Com o advento e propagacdo dos
REA, da Educacéo a Distancia (EAD) e outras formas de interacdo e comunicacao
online, surge a necessidade de pesquisar, compreender esses Novos espagos e
incorporéa-los aos processos de aprendizagem e aquisi¢cdo de conhecimento.

Também novas metodologias vém sendo desenvolvidas para serem
trabalhadas nesses ecossistemas de aprendizagem, tais como os AVAs adaptativos,
personalizado para cada aluno. Matos (2013) define AVA como todo sistema que
proporcione um ambiente virtual de convivio social, com possibilidades de interacdes
educacionais em torno de um ou mais objetos de aprendizagem.

Dentre essas novas propostas metodolégicas, os cursos online abertos e
massivos, do inglés Massive Open Online Courses (MOOC) e a gamificacdo tém
conseguido atualmente grande visibilidade. Os MOOC, segundo Hernandez (2010),
representam experiéncias de aprendizagem que vao além das experiéncias em
Educacdo a distancia (EAD), eles sdo baseadas em objetos de aprendizagem, e
incluem ndo apenas mudancas na forma de compreender o conteudo, mas também
propostas metodoldgicas e novos papéis para os participantes.

Tanto o MOOC quanto os REA fazem parte de um contexto maior que 0s
engloba, o movimento da Educacdo Aberta, que visa tornar a educagdo mais
acessivel para todos. Conforme Inuzuka e Duarte (2012), o MOOC € um tipo de
curso baseado na Teoria de Aprendizagem Conectivista, na qual ndo ha limites de
participantes, restricbes de participacdo ou pré-requisitos e que utilizam REA.
Importante observar que nao existem s6 MOOC conectivistas. Na realidade a
maioria das plataformas de cursos MOOC mais acessadas atualmente utiliza outras

teorias de aprendizagem, como constatamos neste estudo, por meio de pesquisas
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bibliograficas, coletas de dados realizadas mediante participacfes e observagfes de
cursos MOOC.

Os MOOC contribuem para a democratizacdo do conhecimento e o
desenvolvimento das aprendizagens, principalmente a aprendizagem nao formal
(SELINGO, 2014). As diferentes formas educacionais podem ser classificadas como:
educacdo formal, educacdo ndo formal e educacédo informal. A educacao formal
pode ser resumida como aquela que esta presente no ensino escolar
institucionalizado; a informal € aquela na qual qualquer pessoa adquire
conhecimentos por meio de experiéncias diérias; e a educa¢do nao formal define-se
como qualquer tentativa educacional organizada e sistematica que, normalmente, se
realiza fora do sistema formal de ensino. A diferenca entre formal, ndo formal e
informal é estabelecida tomando-se por base o espaco escolar. Assim, acdes
educativas escolares seriam formais e aquelas realizadas fora da escola, nao
formais e informais (MARANDINO; SELLES; FERREIRA, 2009).

Com o aumento exponencial de informacdes na internet, os MOOC podem ser
uma fonte de conhecimento, como uma curadoria de conteddo e/ou cursos, um
agregador de informacgfes estruturadas, confiaveis e chanceladas por conceituadas
instituicbes educacionais. Esses modelos de cursos estdo criando na comunidade
académica o desenvolvimento de novos processos de aprendizagem. Ainda ndo é
possivel avaliar toda a extensao desses modelos, hem tampouco o seu alcance,
pela velocidade que surgiram e como estéo se transformando.

A popularizagdo dos MOOC ocorreu pelas plataformas vinculadas a grandes
universidades de reconhecimento internacional em diversos paises, como Estados
Unidos, Franca, Inglaterra, Espanha e Brasil. Além da traducdo de cursos em varios
idiomas, milhares de usuarios tém acesso ao conhecimento oferecido por essas
conceituadas universidades. O problema, no entanto, € que, das milhares de
pessoas que se inscrevem para um MOOC, a maioria dos participantes desistem,
simplesmente abandonam os cursos (SELINGO, 2014).

Em um MOOC nao ha teoricamente ordenamentos lineares e sequenciais
para acesso ao conteudo; ele permite um grande numero de participantes; os
recursos e as atividades séo prioritariamente abertos. Segundo Gea et al (2014),
essa mudanca de paradigma facilita a aprendizagem digital, casual e imediata. Além
disso, os cursos MOOC podem ser a resposta a uma aprendizagem orientada para a

cultura digital. Nele podemos selecionar e organizar o vasto, complicado e muitas
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vezes enganoso acervo de informacdes disponiveis na internet. Segundo Lemos
(2009), um dos grandes desafios da cultura digital € saber lidar com as bases e
repositérios de informacdes acessadas na internet.

Ainda sobre os MOOC, percebemos que ha varias diferencas pedagodgicas e
metodoldgicas nos mais diversos cursos ofertados na internet. Muitos adotam
métodos de estimulo-resposta baseados na teoria de aprendizagem behaviorista.
Apesar de alguns utilizarem REA, o aluno nédo é estimulado a modificar o recurso, e,
ao final do curso, ndo ha alteracdo ou acréscimo nos recursos disponibilizados e
praticamente ndo ocorre interacao entre 0s participantes.

Em razdo da diversidade de cursos, plataformas, métodos pedagogicos,
instituicées e “modelos de negdcios” adotados em instituicdes de ensino privadas, a
definicdo de MOOC se tornou ambigua, tornando-se um grande conceito “guarda-
chuva” para apresentar os mais diversos tipos de cursos, com 0s mais diversos tipos
de metodologias.

Uma das fragilidades citadas por Matta (2013) e Selingo (2014) nos MOOC
esta relacionada aos altos indices de evasao nesses cursos, maiores do que ja sao
normalmente encontrados em cursos virtuais. Por isso, estdo surgindo novas
técnicas e ferramentas para lidar com essa dificuldade, dentre elas tem-se
destacado a proposta da aprendizagem baseada na utilizacdo das estratégias dos
jogos, denominada gamificacdo. Segundo Fardo (2013), a gamificacdo é um
fenbmeno que consiste no uso de elementos, estratégias e pensamentos dos games
fora do contexto de um jogo, com a finalidade de contribuir para a resolucao de
algum problema. De acordo com Kapp (2012), pensamento gamer é responsavel por
converter uma atividade do cotidiano em uma atividade que agregue elementos de
competicdo, cooperagado e narrativa, ou seja, um ambiente baseado em estrutura e
dindmica dos jogos. A gamificacéo consiste na utilizacdo de elementos de jogos, tais
como recompensas, medalhas e niveis, em um contexto que nao € de jogo, com o
objetivo de engajar, envolver e motivar o aluno.

O uso da gamificagdo no contexto educacional, seja presencial, a distancia,
seja hibrida, tem como objetivo fazer com que 0 ensino se torne mais atrativo aos
alunos (MUNTEAN, 2011). Para isso, a gamificagao utiliza elementos encontrados
em jogos e o0s insere em contextos diferentes, buscando transportar o aspecto ludico

e motivacional de games para o ambiente educacional.
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Os jogos provocam no aluno uma sensagédo de diverséo, propiciando um
ambiente agradavel para a aprendizagem. Os recursos disponiveis sdo faceis de
serem acessados pelos alunos, e os elementos de jogos como interacdo, pontos,
medalhas, desafios, entre outros, tem potencial de os manter envolvidos nas
atividades de aprendizagem, como num jogo.

Segundo Schlemmer (2014), a construcado de uma atividade gamificada parte
primeiramente por pensar sobre uma experiéncia cotidiana, como fazer uma
atividade simples e converté-la em uma atividade que possua elementos de
diversdo, colaboracédo, cooperacdo e exploragdo. Ainda segundo a autora, a
gamificacdo pode ser pensada por meio de duas perspectivas: a persuasédo, que
reforca uma perspectiva epistemoldgica empirista por meio de sistemas de
pontuacdo, recompensas, entre outros; e a constru¢do colaborativa e cooperativa,
sendo desenvolvida por meio de desafios, missbes e descobertas. Contudo, num
nivel educacional, a gamificagdo se preocupa em utilizar esses elementos para
promover o aprendizado, o engajamento, 0 pensamento critico, bem como incentivar
a colaboracéo entre os individuos.

E nesse sentido que se considera pertinente analisar os procedimentos
envolvidos na concepgédo e no desenvolvimento de cursos MOOC utilizando a

gamificacdo. Dai surge o problema da pesquisa: quais sdo os referenciais e 0s

elementos necessarios (design pedagdgico) para a construcdo de cursos MOOC

utilizando a gamificacdo? Chamou a atencdo o fato de nédo ter sido encontrado

durante o periodo da pesquisa nenhum MOOC que se utiliza estratégias de
gamificacdo. Observaram-se MOOC com o tema da gamificagdo, mas ndo que a
utilizassem.

A minha vivéncia profissional foi um dos aspectos motivadores deste estudo.
Sou bacharel em Ciéncia da Computacdo, sempre atuando na area educacional.
Trabalhei em colégios particulares como professor de laboratério de informética, com
alunos do Ensino Fundamental e Médio. Posteriormente como servidor publico,
comecei a atuar na tutoria de cursos a distancia e em uma equipe multidisciplinar na
producdo de material didatico. Atuacdes essas que nortearam a minha formacéo
académica. Fiz especializacdo em tutoria e Mestrado em Educacéo, trabalhando
com formagdo de professores universitarios e com o uso das Tecnologias da
Informacdo e Comunicacéao (TIC). Atuei como coordenador do Nucleo de Producéo

de Material Didatico da Coordenadoria Institucional de Educacdo a Distancia
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(Cied/Ufal), no qual desenvolvi projetos na produgcdo de materiais didaticos para
cursos na modalidade a distancia em diversos tipos de AVA e no desenvolvimento
de Objetos de Aprendizagem. Nesse percurso também realizei formacbes sobre
recursos educacionais abertos (REA), direitos autorais, entre outras tematicas
relacionadas a area de atuacdo. O primeiro contato que tive com MOOC ocorreu
como professor por intermédio dos meus alunos, do curso de Analise e
Desenvolvimento de Sistemas, 0s quais utilizavam esses cursos para aprender
novas linguagens de programacdo e outras tematicas da area. Todas essas
experiéncias e interacdes, com alunos, professores universitarios e colegas da
equipe multidisciplinar de producdo de material didatico, motivaram-me e forneceram
subsidios para desenvolver esta pesquisa de doutorado.

O foco deste estudo visa a contextualizacdo de cursos ofertados no formato
MOOC, a fim de aprofundar as pesquisas sobre como planejar, organizar e elaborar
MOOC, utilizando a gamificacdo, aumentando assim 0 engajamento dos
participantes.

Segundo Bates (2016), os MOOC sdo uma ferramenta original e valiosa para
a educacéo continuada e informal e precisam ser julgados dentro desse contexto. E
nessa visao que este estudo se desenvolve e defende a aplicacdo e potencialidades
dos MOOC.

A tese aqui defendida é que a construcdo de MOOC utilizando a gamificacao
favorece e aprendizagem, por meio de um ambiente desafiador, motivante e com a
possibilidade de um maior engajamento dos participantes, proporcionando uma
maior interacdo com os materiais didaticos e atividades do curso.

O estudo tem por objetivo principal a investigar referenciais para o design
pedagogico de cursos MOOC, utilizando a gamificacdo, considerando a sua
estrutura, conteudos, materiais didaticos e atividades disponibilizadas.

Tem-se como objetivos especificos:

e identificar as caracteristicas epistemoldgicas e o referencial pedagdgico
utilizados nos principais MOOC, baseado na sua relevancia em numero
de usuarios e instituicdes de ensino que os ofertam;

e analisar as principais potencialidades dos MOOC;

e elaborar proposta de curso MOOC, utilizando a gamificacao.
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Este estudo adota uma abordagem qualitativa, de objetivo exploratorio-
descritivo. Foi utilizado o método da Teoria Fundamentada, e a coleta de dados dar-
se-a por observacfes de campo e levantamentos bibliograficos.

A pesquisa exploratoria, segundo Vergara (2007) e Gil (2007), permite uma
maior familiaridade entre o pesquisador e o tema pesquisado. Como os MOOC e a
gamificacdo séo objetos de estudo relativamente novos, a bibliografia referente aos
temas apresenta-se em expansdo, e algumas vezes ambiguas, em relagdo aos
MOOC, dado sua temporariedade e falta de estudos aprofundados. Por meio da
pesquisa exploratdria, tem-se por objetivo explicitar e proporcionar maior
entendimento sobre os fenbmenos da pesquisa. Com o carater descritivo, busca-se
expor as principais caracteristicas que compdem o objeto de estudo.

Adotamos a Teoria Fundamentada, que, segundo Fragoso et al. (2011) e
Gray (2012), traz como principio basico que a teoria deve emergir dos dados a partir
da observacéo, comparacdo, classificacdo e analise. O pesquisador deve ir a campo
livre de hipoteses e conceitos. A Teoria Fundamentada permite ao pesquisador que
esta trabalhando com um fenémeno bastante novo a possibilidade de experimentar o
campo empirico, observando os novos elementos e construindo suas percepcdes
pela analise e reflexdo dos dados encontrados na pesquisa. Segundo Fragoso et al.
(2011), essa abordagem tem sido muito influente na pesquisa qualitativa por sua
abordagem indutiva, mas sistematizada ao desenho e a analise de dados, sendo
assim capaz de gerar novas propostas e/ou teorias, portanto, bastante adequada a
esta pesquisa que se propde a elaborar referenciais para a construcdo de MOOC
gamificados.

A coleta de dados ocorreu mediante pesquisas bibliograficas e observacdes
em cursos MOOC selecionados por sua relevancia em numero de usuarios e por
fazerem parte de consorcios de instituicbes de ensino reconhecidas no contexto
internacional e nacional. As plataformas selecionadas foram: Coursera, EDX e
Miriada-X. Para a elaboragcdo da proposta, foi realizado um levantamento
epistemoldgico sobre a tematica da gamificacdo. A partir dessas analises e
avaliacdo, foram elaborados os referenciais para a construcédo do design pedagogico
de um MOOC gamificado. Foi elaborada e realizada uma oferta de curso (piloto)
MOOC gamificado, para o ensino de uma lingua estrangeira (espanhol) para
validacdo da proposta de design pedagodgico. A elaboracdo do MOOC na éarea de

lingua estrangeira baseou-se em um curso de extensao ja ofertado na Ufal, com
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materiais didaticos produzidos, revisados e validados. Os dados desse novo curso
baseado no design pedagogico gamificado visam subsidiar referenciais para auxiliar
na implementacdo de MOOC gamificados. Apés a realizacdo do curso, concluiu-se
gue o uso de MOOC gamificados podem motivar o aluno no ambiente do curso e
promover uma maior interagdo do aluno com os materiais didaticos e atividades.

A tese se organiza em seis capitulos, que serdo estruturados a seguir.

No primeiro capitulo, Novos Cenarios da Cultura Digital, discutiremos os

cenarios educacionais na cultura digital nos quais serdo apresentados 0s conceitos
de educacao aberta, recursos educacionais abertos e MOOC, conceitos importantes
para a fundamentacgdo tedrica do estudo. Compreenderemos como tais conceitos
surgiram e estdo se desenvolvendo e as implicacdes da cultura digital na sociedade
e na educacao.

No segundo capitulo, Estratégias Didaticas Emergentes da Cultura Digital,

apresentaremos a importancia do design pedagogico na estruturacdo dos MOOC e
como a gamificacdo pode solucionar ou minimizar os problemas enfrentados pelos
MOOC. Abordaremos a gamificacdo, detalhando suas caracteristicas, objetivos,
pressupostos tedricos, aplicacfes e potencialidades.

No terceiro capitulo, Percurso Metodolégico, apresentamos a metodologia do

estudo, a Teoria Fundamentada, suas caracteristicas, os procedimentos de coleta de
dados adotados e descrevemos a analise exploratorio-descritiva das plataformas
EDX, Coursera e Miriada-X. Essas observacfes forneceram um retrato significativo
dessas plataformas virtuais, para compreender: o publico desses cursos; as relacées
estabelecidas nos ambientes; as interacbes e a aprendizagem nos Ccursos
pesquisados; as abordagens pedagogicas presentes, entre outros dados pertinentes
ao estudo. Também descreveremos como os dados foram organizados no processo
de codificacdo, para a identificacdo das categorias, bem como os padrbes e
elementos relevantes dos MOOC para a elaboracdo da proposta de um MOOC
gamificado.

No quarto capitulo, MOOC Gamificado: El Mundo Hispanico Sin Fronteras,

descrevemos como foi realizada a construcdo de um MOOC para o0 ensino de
espanhol, a partir das categorias levantadas no capitulo anterior. Descreveremos
todo o processo de elaboracdo das estratégias de gamificagéo, tais como: o enredo,
as regras, 0S objetivos, entre outras caracteristicas, ou seja, toda a dinamica e

mecanica do curso gamificado.
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No quinto capitulo, Referenciais e Indicadores para MOOC Gamificados,

apresentamos a analise da oferta do “curso-piloto” e um conjunto de recomendacdes
(referenciais) que servirdo para apoiar a construcdo de cursos MOOC com a
utilizacao da gamificacéo.

Ao final da pesquisa buscamos aprofundar a anélise sobre os MOOC e a
gamificacado, identificando as suas particularidades e potencialidades, objetivando

avaliar adequadamente o potencial que pode assumir na educacao.
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2 NOVOS CENARIOS DA CULTURA DIGITAL

O termo cultura digital reflete 0 momento histérico atual em que o principal
alicerce das relacdes sociais estabelece-se por intermédio da informacdo e da
comunicacdo. A tecnologia reflete a cultura digital, que se da no uso de midias
sociais, foruns de discussao, repositorios virtuais, bibliotecas virtuais, recursos
multimidiaticos, AVA, dispositivos moveis, recursos e dados nas nuvens, entre outras
inovagodes e tendéncias.

A tecnologia é apenas um item de uma cadeia de fatores que tem contribuido
para a formacdo da cultura digital atual. Outros fatores socio-histéricos-culturais
contribuiram para esse desenvolvimento. Na busca pela compreensdo da cultura
digital, Pretto e Silveira (2008) defendem que é fundamental entender as mudancas
nas relacdes sociais. Para os autores, a cultura digital representa um processo
crescente de reorganizacao das relacdes sociais mediadas pelas TDIC, afetando em
maior ou menor escala todos os aspectos da sociedade.

Lemos (2009) apresenta trés principios que estdo na base do processo que
define a cultura digital: as pessoas passam a produzir e emitir suas proprias
informacdes, em varios formatos midiaticos; a conexdo em rede, na qual a internet
configura-se como um espaco de conexdo e compartihamento; a consequente
reconfiguracdo sociocultural de praticas, pensamentos, habilidades e competéncias.
Assim, percebemos que essa cultura ja se tornou algo presente e consolidado,
especialmente na realidade dos grandes centros e cidades e de seus habitantes,
mas também se encontra bem distante de boa parte da sociedade.

Castells (2008) apresenta seis caracteristicas para entendermos a cultura
digital: capacidade de comunicar ou modificar qualquer produto baseado em uma
linguagem comum digital; capacidade de comunicagdao do local com o global em
tempo real e vice-versa; existéncia de mudultiplas modalidades de comunicacao;
interconexao de todas as bases de dados e informagdes em redes digitalizadas;
capacidade de reconfiguracdes, criando um novo sentido nas diferentes camadas
dos processos de comunicagdo; e constituicdo gradual da mente coletiva pelo
trabalho em rede.

Percebemos que fazer parte de uma cultura digital € muito mais que estar

equipado com dispositivos digitais ou mesmo ter acesso a internet. E ser consumidor
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e produtor de informacfes e conhecimentos, é compartilhar e socializar o que foi
produzido; é ser autor e construtor do seu proprio percurso de aprendizagem, em
interacGes com outras pessoas.

A sociedade conectada em rede, geradora da cultura digital, criou novos
paradigmas relacionais. Percebemos, por exemplo, a constante presenca do termo
open (aberto) em diversos ambientes online. Podemos citar por exemplo: Open
educational resources (Recursos educacionais abertos), MOOC, open source
software (software de cédigo aberto); Open Education (Educacéo aberta); The Open
University (Universidade Aberta); Universidade Aberta do Brasil; entre outros termos.

Conceitualmente, existe um elo que interliga todas esses termos, propostas e
abordagens. O termo open (aberto) conduz-nos a um paradigma, com fundamentos
bem definidos, que muitas vezes sao desconhecidos ou desconsiderados.
Buscaremos aqui contextualizar, apresentar o0s conceitos e analisar alguns
elementos desse paradigma. Especificamente abordaremos a educacéo aberta, os
recursos educacionais abertos e os MOOC. Discutiremos também as contradicoes

gue envolvem esses conceitos e as suas relagcdes com a cultura digital.

2.1 Desafios educacionais na cultura digital

Os conteudos abertos ja aparecem, desde 2013, como uma das tendéncias
para a educacao em um dos principais relatérios mundiais sobre o uso da tecnologia
na educacdo (HORIZON REPORT, 2013). Segundo esse documento, a educacao
aberta e os MOOC surgem como forma de diminuir as barreiras de acesso a
informacdo e a educacdo. Temos um aumento exponencial de informacgdes, o qual
tem trazido diversos efeitos positivos na sociedade, mas também tem revelado
problemas, tais como: cyberbullying, perfis fakes (falsos), disseminacéo de noticias
falsas, propagacéo de ideologias extremistas, racistas, etc. Muitos desses problemas
ja existiam antes da expanséao da internet e surgimento da cultural digital, mas com o
universo digital isso se potencializa, principalmente pela falta de compreensao dessa
nova realidade. Para uma grande parcela da sociedade ha a falta de, o que
podemos chamar, “uma educagao digital” para filtrar, refletir, usar todas essas
formas de relagdes, interacdes que se dao na cultural digital.

Um dos desafios no contexto educacional atual € como integrar a cultura

digital a educacéo, ao cotidiano académico dos estudantes. Atualmente a educacao
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hibrida, no contexto de mescla da educagcdo presencial e a EAD — também
denominada como ensino semipresencial, bimodal ou misto —, tem se apresentado
como uma tendéncia desse aspecto (SILVA e ALONSO, 2017). Os AVA trazem, de
fato, esses elementos para as instituicdes educacionais, criando novos espacos de
aprendizagem, sejam eles formais, ndo formais ou informais. Os REA e os MOOC

vém se apresentando como uma forma viavel para essa integracéao.

2.1.1 Educacao Aberta: tornando a informagédo e o conhecimento acessivel a todos

As mudancas e evolucdes das TDIC tém habilitado cidaddos a criarem e
modificarem informacdes, compondo ecossistemas de aprendizagem, definido por
Brown (2000) como ambientes nos quais 0s alunos sdo guiados para uma ecologia
de aprendizagem fluida e dinAmica. Nesse ambiente, ha navegacéo e aprendizagem
experimental em que a aprendizagem ocorre por meio da descoberta, da
experimentacdo, da criacdo e do compartilhamento de contetdos. Um ecossistema
de aprendizagem é um conjunto de comunidades de interesse que colaboram e
interagem umas com as outras.

Galarneau (2005) examinou jogos massivos online e relatou a forma como
esses ecossistemas de aprendizagem emergem desses ambientes. Esses
ecossistemas vém se reinventando e se adaptando ao contexto da cultura digital,
facilitados pelos avancos tecnoldgicos das TDIC e da internet. A educacdo aberta
ganhou forca em distintos setores da sociedade, gerando acesso a informacéo e ao
conhecimento, pela inovacdo das praticas pedagodgicas, pela cultura do
compartilhamento, e, também, por uma nova demanda por recursos e servicos que
estreitam essa troca e a construgéo colaborativa do saber.

De acordo com Amiel (2012), a educacdo aberta € uma tentativa de buscar
alternativas sustentaveis para algumas das barreiras evidentes no que tange ao
direito a uma educacao de qualidade. Nessa perspectiva, o conceito de abertura nao
€ necessariamente dependente de recursos tecnologicos, e antecede a
popularizacdo de dispositivos digitais e da internet, mas pode ser fortalecida por
essas inovacgles tecnologicas, sendo hoje extremamente associadas as TDIC e a
cultura digital.

A educacédo aberta surgiu da necessidade de se resolver as deficiéncias de

acesso a educacdo, mediante alternativas que permitam uma educacdo de
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gualidade para todos, por meio de praticas variadas de ensino e aprendizagem,
utilizando-se de recursos e ambientes abertos e de outros recursos (AMIEL, 2012). A
educacdo aberta cria novas formas, muito singulares, de se relacionar e de
produzir/consumir informacdes. Para Wiley (2010), a educacdo aberta € uma
proposta que envolve pessoas e instituicdes que promovem agdes com o objetivo de
tornar a educagdo mais livre e acessivel para todos.

O termo “educacdo aberta” é empregado em diversos contextos, em que
estes envolvem desde praticas mais tradicionais até outras mais alternativas,
podendo ou néo fazer uso exclusivo de REA.

Segundo a Declaracdo da Cidade do Cabo (2007), essa pratica pedagdgica
compreende que todos sao livres para usar, personalizar, melhorar e redistribuir os
recursos educacionais, sem restricdes. A educacdo aberta € descrita como um
movimento emergente de Educacdo que combina a cultura digital, marcada pela
colaboragédo e pela interatividade, com a tradicdo de partilhar boas ideias com suas
redes de interacdes.

E uma mudanca desenvolvida a partir das facilidades das TDIC, mas que ndo
se limita aos processos de mediacdo tecnolégica, por meio de dispositivos
tecnologicos ou nas formas de acesso a internet. O valor associado as
possibilidades de acesso na educacdo aberta reside no desenvolvimento das
capacidades para a reflexdo e a constru¢do do pensamento colaborativo, bem como
na aprendizagem colaborativa. A educagédo aberta, por meio das redes formais e
informais de aprendizagem, constitui uma importante mudanga na forma de acesso
ao conhecimento na cultura digital (EDUCACAO ABERTA, 2013).

Em diversos documentos da Organizacdo das Nacbes Unidas para a
Educacao, a Ciéncia e a Cultura — Unesco (2002, 2011 e 2015) sobre educacéo
aberta, apresenta-se que o conhecimento deve ser acessivel e gratuito para todos, o
que poderia se tornar realidade com a proliferacdo de sites e plataformas que
disponibilizam informacbes e recursos educacionais de forma gratuita. Contudo,
grande parte do contetdo educacional presente nos repositérios e AVA, hoje, € pago
ou tem direitos autorais restritivos. Ou seja, nem tudo que esta disponivel na internet
€ gratuito e aberto.

Deimann e Farrow (2013) consideram que os debates sobre a educacgéo
aberta estdo deslocando-se do livre acesso aos conteudos para as praticas

educativas em MOOC. Este € um contexto que promove a interagcdo em espacos de
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aprendizagem informais e/ou formais, possibilitando o desenvolvimento das
aprendizagens, mas necessita da participacdo ativa dos membros dessas redes de
conhecimento.

Segundo Silveira (2015), a educacédo aberta ndo s6 permite como encoraja o
desenvolvimento de novas préaticas colaborativas. A reconfiguragdo dos AVA
desenvolve-se por meio da convergéncia de interesses e objetivos, planos e acoes
de trabalho conjunto, os quais se formalizam na participacdo e nas interacées entre
0s membros dessas comunidades.

Segundo Santana et. al. (2012), a mudanga na concepcgao das aprendizagens
para a educacao aberta, cujo foco se desloca do individual (aluno) para o coletivo
(comunidade) e, através desta, para as redes de conhecimento, constitui, assim,
uma mudanca intencional dos modelos e praticas pedagdgicas, orientada para a
valorizacdo das interagbes e compartihamentos em novos espacos de
aprendizagem.

A abertura implica socializacdo, coproducao/coautoria dos materiais a serem
disponibilizados para os alunos, e, nessa direcéo, os REA séao facilitadores para que
esse tipo de educacdo ocorra (SILVEIRA, 2015). A coeréncia epistemologica e
pratica da educacdo aberta deve ser ampliada para além da socializacdo de
recursos e materiais, convergindo com a¢c6es mais colaborativas. O uso dos REA e
MOOC, nessa direcdo, potencializa 0 acesso ao conteudo e possibilita a reutilizacao,
alteracdo do material, conforme a demanda dos alunos.

A educacdo aberta e os REA séo principios distintos, mas relacionados, pois,
dizem respeito a conteudos didaticos que permitem ao aluno aprender e aprofundar
conhecimentos mediante conteldos especificos, como livros, apostilas, artigos,
videos, audios, imagens, entre outros. Existem outros componentes na educacao
aberta para além dos REA, pois, assim como na educacéo tradicional, a educacéo
aberta requer mecanismos de auxilio a aprendizagem e meios para garantir a
gualidade dos cursos oferecidos (SANTOS, 2012).

2.1.2 REA: definicdes, elementos e desafios no contexto da cultura digital

Os REA surgem de um contexto sécio-historico bastante amplo, relacionado a
educacdo aberta. Para que possamos entendé-lo, faz-se necessario entender a

filosofia da educacéo aberta, que visa a democratizacdo do acesso a educacao.
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Na cultura digital, os seus participantes inserem-se como produtores e
consumidores de conteudos e ndo somente como receptores de informacbes
produzidas por outros. As pessoas adquirem um pensamento coparticipativo, no qual
criam e compartilham conteddos digitais de maneira intuitiva e natural, ocorrendo a
alternancia e a acumulacio de papéis, antes distintos (EDUCACAO ABERTA, 2013).
Nesse contexto coautoral, os REA se encaixam e oferecem uma condi¢cao
interessante e Util na construcdo de um conhecimento em constante processo de
atualizacdo, possibilitando que todos se tornem atores do processo, criando,
distribuindo, remixando e adaptando conteudos digitais.

Conforme Caswell et al. (2008), o objetivo dos REA é promover acesso aberto
a materiais educacionais de alta qualidade e ajudar a difundir a ideia de amplo
acesso e participacdo de todos os cidaddos na educacdo. Esses recursos bem
elaborados motivam e fomentam a aprendizagem dos alunos, por meio do uso e
interacdo dos conteudos educacionais. Tais recursos abrem novas possibilidades de
producdo e disseminacdo de conhecimento, a0 mesmo tempo que promovem um
ambiente de ensino e aprendizagem adaptado, adequado as necessidades de cada
individuo. Sob essa perspectiva, um elemento essencial quanto aos REA é que o
contetido produzido seja disponibilizado gratuitamente pelos seus detentores.

A definicdo de REA pode variar conforme a sua natureza, fonte e nivel de
abertura. Para Barbosa (2014), as diversas definicbes existentes apresentam
divergéncias em relacdo a terminologia usada. Algumas das terminologias
encontradas na literatura séo: objetos ativos, objetos educacionais, recursos de
aprendizagem, objetos de informacdes reutilizaveis, objetos de aprendizagem
reutilizaveis, entre outras.

Segundo D’antoni e Savage (2009), a Unesco definiu o termo referindo-se a
“‘materiais de ensino, aprendizagem e pesquisa em qualquer suporte ou midia, que
estdo sob dominio publico ou licenciados de maneira aberta, permitindo que sejam
utilizados ou adaptados por terceiros”. De acordo com a definigdo, os REA podem
incluir desde livros didaticos e artigos académicos até aulas e cursos completos,
além de software, videos, materiais e técnicas que possam apoiar a aprendizagem e
0 acesso ao conhecimento.

Okada (2011) distingue os termos “conteudo aberto” e REA ao observar que o
primeiro pode nado ter, necessariamente, uma finalidade educativa; diferentemente

do segundo, que se refere, especificamente, a producado de conteudo aberto, com



27

fins educacionais. Para Amiel (2012), a abertura pressupde o livre acesso aos
recursos disponibilizados por terceiros, bem como a auséncia de pré-requisitos e
qualificacbes prévias para utiliza-los. Esses recursos podem ser diversos, como
planos de aulas, videos, imagens, livros e outros materiais didaticos, contribuindo
para uma educacdo mais acessivel a todos. S&o esfor¢cos de individuos e
organizagdes em todo o mundo no intuito de promover uma alternativa aos modos
de acesso a (e estruturas necessarias para) aprendizagem, criando espacos de
aprendizagem dentro e fora dos ambientes e instituicbes educacionais formais.

Existem atualmente diversos repositérios amplamente conhecidos, que
disponibilizam esses matérias e recursos, tais como: Rede Interativa Virtual da
Educacdo (Rived), Banco Internacional de Objetos Educacionais (Bioe), Portal
Dominio Publico, Portal do Professor, entre outros.

Os REA tém o intuito de potencializar a liberdade ao acesso de informacoes,
o compartilhamento e a colaboracao de informacgdes (SANTOS, 2012). Normalmente
0s REA estdo sob dominio publico ou possuem uma licenca aberta para que sejam
utilizados ou adaptados por terceiros (SANTOS, 2013). Esses materiais possuem
licencas, como a Creative Commons (CC), que é uma das licencas de direito autoral
mais usadas mundialmente pela comunidade defensora do contetdo aberto. Ela
estabelece um conjunto de seis licencas que, embora se diferenciem em alguns
aspectos, possuem um conjunto de direitos basicos assegurados. A CC é uma
entidade sem fins lucrativos criada para promover mais flexibilidade na utilizacéo de
obras protegidas por direitos autorais. A ideia é possibilitar que um autor ou detentor
de direitos possa permitir o0 uso mais amplo de suas obras por terceiros, sem que
estes o facam infringindo as leis de protecdo a propriedade intelectual. Tal
instrumento oferece opcdes flexiveis que garantem protecdo e liberdade para os
autores e consumidores. Essas licencas sdao uma contrapartida a ideia de “todos os
direitos reservados” da gestao tradicional dos direitos autorais pelas quais o autor
declara que somente “alguns direitos” serédo “reservados” (CREATIVE COMMONS,
2018).

O foco das iniciativas REA é disponibilizar e compartilhar varias partes ou
unidades do saber, usando as seguintes premissas: reusar, revisar, remixar e
redistribuir (WILEY, 2010; PRETTO, 2012). Na Figura 1 detalhamos os conceitos
envolvidos nessas premissas. Observamos que esses conceitos sdo fundamentais

para uma nova visdo do processo educativo, fomentando uma cultura digital
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baseada na criagcdo, colaboracdo e compartilhamento de informacdes, nesse
caso, conteudos educacionais. Na concepcdo de cursos MOOC, cria-se
oportunidades para compartilhar conhecimento entre as pessoas de forma facil,

democrética, segura e transparente.

Figura 1 - Caracteristicas fundamentais dos REA.

(WILEY, 2010; PRETTO, 2012).
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conteudo para criar Q "
algo novo.

direito de
compartilhar copias
do conteudo original,
das revisoes ou
mixagens

Ter com vocé sua propria copia

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019. Adaptado de WILEY, 2010; PRETTO, 2012.

Os adeptos e entusiastas dos REA afirmam que a principal vantagem do
conteudo aberto € que este € “gratuito”, mas essa visdo €& simplista. Segundo
Santana et. al. (2012), os conteudos abertos podem ser compartilhados com outros

sem a necessidade de pedir permissdo ou pagar licengcas ou outras taxas.
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Entretanto, para atingir os seus objetivos educacionais, os REA necessitam ser
produzidos mantendo-se a garantia da qualidade de seu conteudo, e, nesse sentido,
€ requerido que as instituicoes invistam sistematicamente na elaboracdo de cursos
de formacéo docente, dispondo de equipes multidisciplinares de desenvolvimento,
para a efetiva elaboracdo dos REA. E preciso também investir em formas eficientes
e intuitivas de divulgagcdo e localizacdo desses materiais, com o0s devidos
licenciamentos de direitos autorais (licencas abertas).

Apesar dessas dificuldades e investimentos necessarios, existem diversos
argumentos para a concepgao e desenvolvimento de REA, de acordo com Santana
et. al. (2012):

¢ Flexibilidade: podem ser utilizados em varios contextos;

e Facilidade de atualizacfes, pesquisas e gerenciamento de contetdo: seguem
um padrao para facilitar a atualizacéo, busca e gestdo de conteudo;

e Customizacéo: proporcionam flexibilidade e também uma facil customizacao;

e Interoperabilidade: o conceito que um REA pode ser criado e utilizado por
diferentes plataformas de ensino e por diferentes pessoas;

e Facilidade na aprendizagem: a reutilizacdo dos REA em diversos contextos e
diversas vezes ao longo do tempo de vida do objeto faz com que, de maneira
espontanea, ele receba e transmita novos conhecimentos, provocando assim
uma melhora significativa na aprendizagem;

e Aprimoramento do conteudo: o valor do conteddo de um REA é melhorado
toda vez que for reutilizado, pois outros usuarios podem aprimorar o contetdo

disponibilizado.

Os REA dentro dessas caracteristicas favorecem a participacéo colaborativa e
incentivam a sua utilizacdo de forma que possam ser reutilizados, reaproveitados e
remixados, potencializando o processo de aprendizagem e promovendo interagao
entre os participantes de um AVA, MOOC e outros tipos de redes de conhecimento
(SEBRIAM e GONSALES, 2016). Para garantir tais possibilidades de interagcédo, os
REA tém o papel de oferecer diversas interfaces e varias linguagens (textos,
imagens, videos, audio, animacdes).

Os REA sao recursos que podem ser utilizados pelos participantes de MOOC
para ampliar conhecimentos ou fornecer conceitos necessarios a participacdo em um

determinado curso. Alguns MOOC possuem conteudo aberto e podem ser
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considerados REA, mas atualmente as principais instituicbes mantenedoras de
cursos possuem conteudo fechado de propriedade dos fornecedores. Assim,
mecanismos que apoiem a utilizacdo de REA em MOOC podem proporcionar aos
alunos, participantes dessa rede, uma diversidade de materiais de apoio ao

processo de ensino e aprendizagem.
2.2 MOOC como alternativa educacional as demandas da cultura digital

Os MOOC surgiram em 2008 com o objetivo de atingir um grande nimero de
pessoas. Os MOOC ganharam visibilidade em 2011, quando um curso online sobre
inteligéncia artificial, na Universidade Stanford, conseguiu 160 mil inscritos de 190
paises.

Diversas universidades comecaram a fazer investimentos em aulas e
materiais educativos para o formato MOOC, como Stanford, Harvard, MIT, Princeton,
entre outras. Depois, surgiram grandes plataformas administradas por essas
instituicdes, tais como EDX, Coursera e Udacity. Em 2012, foi publicado um artigo
no New York Times intitulado "O Ano do MOOC” por causa do exponencial
crescimento de cursos e alunos inscritos nessas plataformas.

Uma grande cobertura midiatica e diversos debates académicos tém
acompanhado o desenvolvimento subsequente dos MOOC, no qual questiona-se ou
defende-se conceitos como “mudancga”, “transformacédo” e “inovacao" educacional,
polarizando a discussdo em torno de criticas a um modelo educacional massificado e
instrucional, por um lado, e, por outro lado, uma visdo de inovacdo e
desenvolvimento tecnolégico, que posiciona a EAD, principalmente na universidade,
como disseminadora de conhecimentos.

Em 2017 repercutiu a declaragcéo da vice-presidente da plataforma de curso
online Udacity de que os MOOC estavam mortos. Foi a vice-presidente da Udacity,
Clarissa Shen, que disse "eles estdo mortos" ao falar sobre MOOC em uma
entrevista ao The Economic Times na India. "Os MOOC s&o um produto fracassado,
pelo menos para os objetivos que estabelecemos para nés mesmos”, disse ela ao
jornal (KRONK ,2017).

Avaliando esses momentos em 2012 e 2017, e analisando dados atuais,

verificamos que, na verdade, os MOOC ainda estéo vivos. Embora o Udacity tenha


http://economictimes.indiatimes.com/articleshow/60963078.cms?from=mdr&utm_source=contentofinterest&utm_medium=text&utm_campaign=cppst
http://economictimes.indiatimes.com/articleshow/60963078.cms?from=mdr&utm_source=contentofinterest&utm_medium=text&utm_campaign=cppst
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anunciado a redugéo dos investimentos, outras plataformas de MOOC tém crescido
(PETERS, 2018).

O que talvez esteja desaparecendo, a0 menos por enquanto, sejam as
tentativas de monetarizar os MOOC, em busca de lucros, pois algumas plataformas
surgiram com essa perspectiva ou o uso de MOOC como estratégia de marketing
para estimular o recrutamento de estudantes. Entendemos que os MOOC continuam
a ser uteis, como possibilidade de se disponibilizar contetdo educacional relevante
num formato acessivel, contribuindo para a educacdo nao formal, mediante
formacdo continuada e cursos livres, além de potencializar a disseminag¢do da
educacéo aberta e dos REA.

No Brasil, ja existem centenas de iniciativas Baseadas nos MOOC, até com
cursos de universidades internacionais traduzidos para o portugués, além de
experiéncias de universidades nacionais como a Universidade de Sao Paulo (USP),
a Universidade Estadual Paulista (Unesp), a Universidade Federal de Minas Gerais
(UFMG) e a Universidade Estadual de Campinas (Unicamp). Recentemente, em
2018, a Universidade Federal de Sdo Carlos (UFSCar) lancou o PoCA, portal
de cursos MOOC, destinado & comunidade académica e ao publico em geral, com
certificacdo também gratuita e a UFRGS lancgou a plataforma de cursos Lumina.

Outro motivo para o recuo da empolgacdo em torno dos MOOC esta
relacionado as altas taxas de desisténcia. Selingo (2014) argumenta que, usando as
métricas pelas quais julgamos o ensino superior tradicional, os MOOC falharam em
cumprir sua promessa original. Mas essas métricas ndo levam em conta como 0s
MOOC estéo sendo usados atualmente e o perfil dos estudantes que procuram esse
tipo de curso. Primeiramente, os alunos podem se inscrever gratuitamente, para
guantos cursos quiserem. Alguns podem querer experimentar por curiosidade, ou
buscam informacdes especificas para uma aula ou uma apresentacédo, ou querem
aprofundar conhecimentos sobre um ponto particular. Esses alunos néo planejaram
concluir o curso e ndo tém nada a perder quando deixam de fazer o curso. Dai, por
meio da perspectiva da educacao formal, os MOOC sé&o bastante criticados.

Outro ponto sensivel e criticado esta relacionado a verificacdo da
aprendizagem (avaliacdo) e certificacdo dos participantes desses cursos. Temos
também nessas questdes um olhar e um discurso a partir da perspectiva da
educacao formal. Quando passamos a observar da perspectiva da educacdo nao

formal, essas questbes tomam outra conotacdo. A questdo da verificacdo da
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aprendizagem (avaliagdo) se torna um elemento norteador para o participante do
curso, para verificar se compreendeu corretamente o contetdo, pois o aluno é o
principal interessado na aprendizagem. Ele esta realizando o curso por algum
estimulo ou motivacdo pessoal. A avaliacdo assume caracteristicas de
autoavaliacdo. Consequentemente, muda-se a relevancia da certificacdo. Ela pode
ou ndo ser o0 objetivo dos participantes dos MOOC. Mas, até para 0s casos em que
ela (a certificacdo) € importante, como qualificacdo profissional para atuacdo no
mercado de trabalho ou progressao funcional, ja encontramos solu¢cdes em algumas
areas profissionais.

Observemos a érea da informética: o mercado de trabalho esta cada vez mais
informatizado, mas paradoxalmente vemos um declinio de escolas e cursos de
informatica. Isso se deve a propria cultura digital, em que se tornou “natural” e cada
vez mais cedo o contato e uso de softwares de informatica, como Windows, Word,
etc., causando a diminuicdo na procura por esses tipos de cursos e também a
migracdo para outras formas de aquisicdo de conhecimentos, como blogues e sites
especializados, videos tutoriais e canais no Youtube, féruns de discussao
especificos. Em outras palavras, o Conectivismo e a educacdo ndo formal
assumiram uma predominancia em detrimento dos cursos de informatica
“tradicionais”.

Nesse contexto, a certificacdo passou a ser realizada por meio de centros de
certificacdo, onde os interessados agendam uma prova de certificacéo e realizam o
teste em um local com ambiente controlado. Existe um tempo para realizagdo da
prova, o computador ndo permite abrir outros sites a ndo ser o conteudo da
avaliacdo; muitas vezes, a sala € monitorada por video. O candidato sendo aprovado
no exame recebe a certificacdo para atuar como profissional autorizado para aquele
software e/ou produto. Esse tipo de certificacdo € amplamente utilizado por grandes
empresas da area de informatica em diversos segmentos (Microsoft, Oracle, Adobe).

Entdo, constatamos que algumas das criticas aos MOOC estéo relacionadas
dentro do contexto da educacéo formal. Friso que nesse contexto concordo com
muitas delas, mas, quando mudamos para a perspectiva da educacdo nao formal,
tais criticas passam a ter outra relevancia.

Segundo Matta e Figueiredo (2013), os MOOC séo cursos online organizados
em ambiente digital com contetdo em diversas midias e compartilhados para quem

se interessar. Por essa caracteristica de conteudos especificos organizados e
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disponibilizados para quem tem interesse, muitos usuarios exploram os recursos ndo
em busca de certificados, mas principalmente em busca de informacéo confiavel. O
MOOC oferece aprendizado em partes, no proprio ritmo do aluno. Nessa
perspectiva, ele se aproxima dos repositorios de REA. Tendo a vantagem de se ter
os conteudos estruturados e ndo tdo fragmentados, como geralmente ocorrem nos
repositorios REA.

As principais caracteristicas dos MOOC sao: ser aberto, normalmente
gratuitos (alguns exigem pagamento apenas para certificacdo), colaborativo,
distribuido, com compartilhamento de informacé&o e contetdo de forma rapida e com
um grande numero de sujeitos envolvidos (YUAN, 2012).

Segundo Barros e Okada (2013), os MOOC fomentam e desenvolvem novas
formas de aprendizagem por meio da colaboracdo, do compartihamento e da
interacdo entre 0s sujeitos em ambientes virtuais, tornando-se o0s alunos
coaprendizes no processo de ensino e aprendizagem.

Para McAuley et al. (2010), o objetivo principal dos MOOC é integrar redes
sociais, disponibilizar recursos online e ser desenvolvido por profissionais
renomados na area de estudo. Os MOOC sé&o baseados no engajamento dos alunos
gue auto organizam sua participacdo de acordo com os objetivos de aprendizagem,
conhecimento prévio, habilidades e interesses em comum.

Ainda segundo McAuley et al (2010), o MOOC néao € simplesmente um curso
online, mas se trata de um ambiente no qual um grupo massivo de pessoas
interessadas com uma determinada teméatica relne-se para acessar conteudos e
discutir de forma estruturada.

Méndez Garcia (2013) ressalta que MOOC nao deve ser pensado
simplesmente como um AVA em larga escala, que possibilita difundir o
conhecimento ao maior niamero possivel de alunos, mas também como um ambiente
gratuito, onde pessoas que nao podem pagar ou ter acesso a instituicoes
educacionais possam seguir com a sua formacéo, sem ser da forma tradicional.

O diferencial dos MOOC para os demais cursos online, para Soares Carvalho
(2013), é o numero expressivo de participantes e, sobretudo, a concepcéo
pedagodgica.

Para Aguaded (2013), os MOOC correspondem a um modelo behaviorista em

gue o conhecimento transmitido é unidirecional e a aprendizagem segue o modelo
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horizontal, sendo dividido em pacotes padronizados, sem uma funcao de avaliagcéo
clara.

Conforme revisdo da literatura, identificamos que ndo ha consenso quanto a
definicdo de MOOC. Verificamos também inconsisténcias quanto aos propoésitos
educacionais. Esclarecemos que atualmente coexistem modelos muito diferentes de
MOOC e nem todos séo efetivamente abertos, gratuitos e/ou fazem uso de REA.

Garcia Aretio (2017) apresenta dados sobre MOOC e a tendéncia de se
manter alta a procura por esses cursos nos préximos anos. Is to pode ser constatado
atraves das diversas instituicbes de ensino superior conceituadas que fazem parte
de consércios em plataformas, tais como: Coursera, EDX, Veduca, Miriada-X e
Udacity, e divulgam numeros com centenas de milhares de alunos matriculados
nesse formato de curso. Segundo Peters (2018), em 2017, 78 milhdes de estudantes
participaram de 9.400 MOOC em mais de 800 universidades em todo o mundo.

As plataformas MOOC os apresentam como uma pratica moderna, cuja
finalidade € distribuir a educacdo de maneira popular, democratica e de facil
acessibilidade para todos. O conceito de educacao aberta ndo da conta de legitimar
o entendimento dos MOOC. Contudo, é um caminho que aproxima a compreensao
desse contexto, considerando sua rapidez de modificacdo, tendo em vista a situagao
de constante crescimento, tanto no contexto mundial quanto no brasileiro. Trata-se
de um novo paradigma para ambientes e/ou plataformas de aprendizagem que
impacta de varias formas os conceitos da EAD. Os altos e baixos conceitos s&o
normalmente concebidos, pois se representa como uma evolucdo da educacgéo
online que, pelo fato de provir do interior de universidades renomadas, proporciona
um status de qualidade e confiabilidade ao conteudo disponibilizado, quando
comparado a outras modalidades de cursos na EAD, mas especificamente falando-
se de cursos livres.

Vivenciamos atualmente uma realidade de crescimento vertiginoso do niumero
de alunos que ingressam nos cursos MOOC oferecidos por diversas iniciativas
existentes mundialmente. Segundo Dhawal Shah, fundador e presidente-executivo
do Class Central, site que funciona como agregador de cursos online, em 2016, 23
milhdes de pessoas se cadastraram para fazer um curso MOOC pela primeira vez. O
total de alunos que entrou em pelo menos um curso chegou a 58 milhées em 2016,
contra 35 milhdes em 2015 (SHAH, 2016).
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Perna e Ruby (2013) revelam gue muitos se inscrevem nos cursos, mas
apenas poucos se tornam participantes ativos, em que o nivel de engajamento dos
participantes costuma cair dramaticamente apos 1 a 2 semanas do curso. Em média
4% dos alunos inscritos alcancaram nota final acima de 80%, demonstrando que
apenas poucos persistem até o final das atividades propostas pelo curso. Aspectos
operacionais das plataformas, o Design Pedagogico (DP) e a pesquisa em educacao
seriam beneficiados mediante o levantamento de mais informacdes a respeito de
guem sao os alunos que optam por esse tipo de curso.

Para Grover et al. (2013), os MOOC estdo em plena transformacéao e seus
formatos e funcbes tém evoluido continuamente pela acdo de especialistas em
design pedagogico e pelas proprias plataformas provedoras, tornando o estudo de
MOOC bastante desafiador em varios sentidos. Analisando os dados estatisticos
(SHAH, 2016; GARCIA ARETIO, 2017) dos usuérios inscritos, o grande numero de
universidades envolvidas e a quantidade de cursos existentes, podemos constatar
gue os MOOC tém certo grau de relevancia nos investimentos educacionais no

ensino superior.
2.2.1 Classificacdo dos MOOC

Litto (2014) afirma que as inovag0Oes trazidas pelas TDIC, REA e MOOC tém
algo muito importante em seu conjunto, pois estdo criando um tipo de formacao
Baseada na aprendizagem independente. Ainda segundo o autor, os MOOC néo tém
a intermediacdo adequada de professores, tendo questdes a serem resolvidas em
relacdo a sua estrutura pedagdgica. Mesmo em um contexto da educacdo nao
formal, defendida neste trabalho como a mais adequada para os MOOC, é preciso
criar oportunidades de interac@o entre professor/aluno e entre os proprios alunos.

Garcia Aretio (2015) argumenta que as mudancgas estdo ocorrendo com o
avanco natural dos MOOC e novas aplicacdes e formatos estdao sendo
experimentados.

Mattar (2013) discute sobre as tendéncias emergentes dos MOOC, entre elas
o Small Private Online Course (SPOC), que séo pequenos cursos online privados,
destinados para grupos menores, o que propdem ser uma experiéncia mais
personalizada. Outra tendéncia apontada sdo os Small Open Online Course

(SOO0C), designacao utilizada por Shimabukuro (2013), nos quais 0 numero de
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participantes € menor que nos MOOC, porém, maior que nos cursos online
tradicionais, fator que possibilita 0 acompanhamento e feedback de um professor.

Existem também os cursos “sMOOC”. O "s" no inicio da sigla MOOC significa
"social". O seu principal divulgador é o Portal ECO (https://ecolearning.eu/), que foi
criado por um consorcio europeu, com diversas universidades, que oferece um
conjunto de cursos MOOC com a finalidade de formar professores e definiu o seu
modelo pedagogico baseado no conceito de sMOOC.

Teixeira et al (2015) apresentam os IMOOC, gque incluem caracteristicas de
outros dois tipos de MOOC, os xMOOC com uma abordagem behaviorista e os
cMOOC cuja abordagem € conectivista, com base em redes sociais. Existem ainda
outras denominacdes, tais como: Big Open Online Course (BOOC), Massive Open
Online Research (MOOR), entre outros (CHAUHAN, 2014).

Os cMOOC e os xMOOC séao as divisbes de MOOC mais relatadas na
literatura e com conceitos bem definidos, podendo ser descritos segundo as
concepcles de Siemens (2013) e Hill (2012): cMOOC tém foco na colaboracédo e
cooperacao para construcdo do conhecimento e as atividades compartilhadas e
colaborativas sao incentivadas. Tem énfase na interagdo entre os participantes e no
compartilhamento; j& os xXMOOC baseiam-se em um formato mais tradicional, com
conteudo estruturado fixo, apoiado por foruns de discussao centralizados, videoaulas
e avaliacbes automatizados. Foca-se na autonomia do aluno e séo referidos como
MOOC behavioristas.

Segundo Siemens (2013), no modelo xMOOC os conteudos e as avaliacbes
estdo centrados nos materiais didaticos previamente disponibilizados, os quais
direcionam as discussdes e servem de apoio para as interacfes. No modelo
cMOOC, o monitoramento da realizacdo das atividades e acdes de tutoria sao
menos evidentes, pois o desenvolvimento das atividades depende dos interesses do
grupo. O principio dos cMOOC é estabelecido no conhecimento produzido pela
comunidade, ja que o conteudo é apresentado pelos mediadores/orientadores numa
fase introdutdria, servindo apenas como catalisador para uma procura individual e,
entdo, para a partilha entre os participantes.

Pelo nUmero de acessos, numero de cursos, universidades envolvidas, entre
outros fatores, podemos afirmar que, atualmente quando se fala em MOOC, a
referéncia sdo os modelos que sdo denominados de xMOOC. Todas as outras

classificagcbes de MOOC surgem de pequenas experiéncias, cursos isolados ou séo
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experimentos. Em muitas, na verdade, ha a necessidade de se aprofundar os
estudos e pesquisas para avaliar se realmente se enquadram na categoria de
MOOC, ou sdo simplesmente cursos em EAD com uma estruturacao diferente.

Dentre as limitacdes dos MOOC, destacam-se a critica a educacdo de massa
e as elevadas taxas de desisténcia. Esse é um fato ndo sO interessante como
também preocupante. Em pesquisa nos EUA, apenas 4% dos alunos que iniciam 0s
seus cursos terminam (GUERRIERO, 2014). Um detalhe importante, revelado no
mesmo estudo, € que 0s alunos veem 0s cursos como uma fonte de pesquisa e nao
com o objetivo de obterem uma certificagéo.

Para Bates (2016), continuar&o a surgir novas propostas de design e na forma
como sdo usados os MOOC, especialmente em instituicbes com um historico de
aprendizagem em cursos online.

Ainda segundo o autor, os MOOC s&o uma inovacao na Educagéo, mas tém
limitacbes no desenvolvimento de habilidades e competéncias na cultura digital.
Segundo o autor, os MOOC tém se apresentado como uma forma de aprendizagem
inovadora que oportuniza aos alunos experimentar e aprender livremente uma
variedade de assuntos, contribuindo para a democratizacdo da educacao. Também
favorecem o compartilhamento de informacBes e material didatico de forma muito
mais acessivel do que em cursos tradicionais, sem restricdes curriculares. Para
Christensen e Horn (2013), a educacao online tem como caracteristica uma inovagao
disruptiva que, ao longo do tempo, transforma setores. Os MOOC ampliam o0 acesso
a informacdo e aprendizagem dos individuos, melhorando, dessa forma, seus
conhecimentos.

No proximo capitulo, abordaremos o conceito de gamificacdo, explicitando
suas caracteristicas, objetivos, pressupostos teoricos, aplicacbes e potencialidades.
Também apresentaremos a importancia do design pedagogico na estruturacdo dos
MOOC.
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3 GAMIFICACAO: ESTRATEGIA DIDATICA EMERGENTE DA CULTURA
DIGITAL

No cenario contemporaneo da cibercultura, condicionado pela evolucdo das
TDIC, em especial as ligadas a internet e das tecnologias méveis, surge uma
mudanca de paradigma educacional. Essa nova realidade tem alterado a maneira
como as pessoas se comportam em relacéo as diversas areas do conhecimento, até
mesmo a Educacdo. Entdo, emerge a necessidade de ado¢ao de novos recursos e
estratégias didaticas para a criacdo de novas praticas pedagdgicas, nas quais se
destacam: Blended Learning (Ensino Hibrido), Flipped Classroom (Sala de aula
invertida), MOOC, Plataformas Adaptativas, Mobile Learning e a gamificacdo. No
campo da Educacdo, ha interesses e necessidades crescentes de abordagens
pedagdgicas que contemplem experiéncias cognitivas dos alunos, a partir de
recursos e materiais didaticos multimidiaticos, ambientes imersivos, criacdo de
cenarios (espacos) de aprendizagem interativos, motivantes e colaborativos, tudo
iSSO para proporcionar novas experiéncias pedagogicas.

Na perspectiva da EAD, os cursos MOOC podem ser vistos como uma
estratégia contemporanea relevante. Com a utilizacdo da gamificacdo nesses
ambientes, é possivel vislumbrar a resolucdo de alguns dos problemas que tém sido
identificados nos MOOC. Para que possamos avancar na elaboracdo da proposta de
um MOOC gamificado, faremos um aprofundamento epistemoldgico sobre a
gamificacao.

3.1 Gamificagdo: conceitos, limites e possibilidades educacionais

Deterding et. al (2011) apontam que a gamificagdo é um fenbmeno emergente
gue surge da popularidade dos jogos digitais e de sua capacidade de motivar acoes,
resolver problemas, potencializar aprendizagens em diversas areas do
conhecimento. Essa ideia € importante para a compreensao do uso da gamificacao
na Educacéo e sua diferenciagdo do uso de games. Nessa area do conhecimento, a
gamificacdo nessa perspectiva, segundo Borges et al. (2013), ainda é uma novidade
e 0s principais estudos sobre o tema estdo concentrados na década atual.

Apesar de se caracterizar como um fendmeno relativamente novo, Huizinga
(2007) afirma que se considerarmos a ideia de que o0 jogo € inerente ao homem e
precedente a cultura, compreendemos, portanto, que os elementos dos jogos estédo
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presentes na forma de viver e de se relacionar do ser humano desde o inicio da
civilizacao.

Para Fadel et al. (2014), os jogos tém sido aplicados had muito tempo na
Educacao ligados a ludicidade no processo de ensino e aprendizagem. Os autores
citam como exemplos a crianga que tem o trabalho reconhecido com estrelinhas ou a
atividade em que as palavras vdo se tornando cada vez mais dificeis de serem
soletradas a medida que o aluno vai acertando.

Vianna et al. (2013) afirmam que a gamificacdo é o uso de mecanismos e
dindmicas de jogos para a resolucdo de problemas e para a motivacdo e
engajamento de um determinado publico. Fadel et al. (2014) afirmam que a
gamificacdo consiste em se apropriar dos elementos dos jogos aplicados em
contextos, produtos e servicos necessariamente ndo focados em jogos. Ou seja,
gamificar uma atividade néo significa criar um jogo. A gamificagdo ndo € um jogo ou
processo para se transformar algo em jogo, mas sim a utilizacdo de abstracdes e
metaforas originarias dos games em areas nao relacionadas a games.

Mcgonigal (2011) afirma que por meio da gamificacdo é possivel: engajar,
sociabilizar, motivar e ensinar de maneira mais eficiente. A gamificagdo € uma
técnica que faz uso de jogos em situagbes que ndo visam ao puro entretenimento,
estimulando a criatividade, o pensamento critico, o engajamento, a motivacdo, o
trabalho em equipe e a independéncia na resolucdo de problemas (KAPP et al.,
2014).

Pimentel (2018) observa que, tendo seu surgimento no ambito coorporativo, a
gamificacdo tém ganhado espaco no contexto educacional, mas que ela, com fins
pedagogicos, implica uma proposta que vai um pouco além da implementacdo e uso
dos games em atividades educacionais. Segundo o autor, a gamificacdo deve ir
além do engajamento e da motivagcdo, como também da intencdo de que a
aprendizagem seja “divertida”.

Ao buscar conceituar a gamificacdo no contexto educacional, o autor define
gue a gamificacdo € o processo de utilizacdo da mecéanica, estilo e do pensamento
de games, em contexto ndo game, COmo mMeio para engajar e motivar pessoas,
objetivando a aprendizagem por meio da interacdo entre pessoas, com as
tecnologias e com o0 meio (PIMENTEL, 2018).

Lee e Hammer (2011) alertam que € necessario conhecer profundamente a

gamificacdo para desenvolvé-la em contextos de aprendizagem e alcancar
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resultados satisfatérios. Citam como exemplo a utilizagdo pouco eficaz dos
elementos de jogos digitais nas praticas pedagogicas, focados somente em um
sistema de pontuacéo para obter os resultados finais, sem considerar o processo da
construcdo da aprendizagem e a experiéncia adquirida pelos alunos.

Schlemmer (2014) destaca que, para nao cairmos em modismos — utilizando
apenas elementos como ranqueamento, pontuacdo, classificagdo, etc., no
desenvolvimento da gamificagdo em contextos educacionais, devemos priorizar o
uso de elementos dos games que possam levar a um maior engajamento e
motivacdo em atividades pedagdgicas.

A gamificacdo na Educagéo encontra-se como &rea paralela aos estudos de
aprendizagem Baseada em jogos (game-based learning), a qual envolve o estudo e
a utilizacdo de games no processo de ensino/aprendizagem. Esclarecemos que a
aprendizagem baseada em jogos nao deve ser confundida com os processos de
gamificacdo, uma vez que a gamificacdo ndo € a utilizacdo de jogos, mas sim de
elementos e metéaforas originarias do design de games e da cultura que os cerca.

Os games séo classificados em trés categorias: analdgicos, digitais e
pervasivos (envolvem fisicamente o jogador). Destacamos aqui a definicdo de jogo
proposta por Prensky (2012), que considera o jogo como um subconjunto de
diversdo e de brincadeiras, com uma estruturacdo que contém um ou mais
elementos, tais como: regras, metas ou objetivos, resultado, feedback, competicéo,
desafio, interacao, enredo, entre outros.

Dentre as possibilidades que alguns autores, como Mattar (2010; 2013),
Prensky (2012), Alves (2016) e Schlemmer (2016), elencam a favor de novas formas
de ensino e aprendizagem, tem-se a aprendizagem baseada em jogos digitais e a
gamificacdo. A gamificacdo aplicada na Educacdo se diferencia da aprendizagem
Baseada em jogos, pois ndo se pretende usar jogos propriamente ditos, quer seja
pela exploracdo do potencial pedagogico de jogos comerciais, quer seja recorrendo
a jogos educacionais. O que se pretende € aplicar na sala de aula os componentes e
as técnicas de design de jogos, elementos estes que o0s tornam atrativos e
conduzem a elevados niveis de envolvimento e motivacdo. Sao esses niveis de
envolvimento e motivacao que se pretende ver reproduzidos no contexto da escola.

Segundo Mattar (2010), a gamificacdo encontra na Educagdo uma éarea
bastante fértil para a sua aplicacdo. Além disso, nessa area ha a necessidade de

novas estratégias para dar conta de individuos que cada vez estdo mais inseridos no



41

contexto da cibercultura, conectados as midias e as TDIC, os quais se mostram
desinteressados pelos métodos de ensino e aprendizagem tradicionais e passivos.

A gamificacdo tem se destacado cada vez mais na area da Educacao. Fardo
(2013) explica que a gamificacdo se propde como estratégia aplicavel aos processos
de ensino e aprendizagem nas escolas e em ambientes de aprendizagem,
empregando o0s elementos dos jogos nesses processos para aumentar o
envolvimento e dedicacdo dos alunos como nos games. A gamificacdo ndo € uma
solucéo Unica que vai resolver todos os problemas enfrentados na Educacéo, como
a dificuldade de motivar alunos nas aulas presenciais ou engaja-los em AVA, mas
apresenta-se como uma nova estratégia que pode colaborar no processo de
aprendizagem.

Lee e Hammer (2011) defendem que somente o uso de elementos de jogos
em sala de aula ndo necessariamente resolve 0s problemas nos processos de
aprendizagem, mas pode auxiliar na motivagdo e engajamento dos alunos na sala
de aula.

Para entender melhor como a gamificacdo pode efetivamente ser utilizada
para aumentar a motivacdo e o desempenho dos alunos em sala de aula, Stott e
Neustaedter (2013) apresentam em seu estudo que o uso da gamificacdo pode
auxiliar o processo de ensino e aprendizagem. Os autores citam que, ao se utilizar a
gamificacdo, os professores podem direcionar seu ambiente de sala de aula para
aumentar o engajamento dos alunos. Contudo, os autores ressalvam que, como
acontece com qualquer referencial pedagogico, um educador deve ter cuidado para
considerar o contexto de ensino ao qual estdo engajados, quem sdo os seus alunos
e guais sao o0s objetivos a serem atingidos.

No contexto dos AVA, para Fardo (2013), a gamificacdo pode proporcionar
um sistema em que o0s estudantes consigam visualizar o efeito de suas acbes e
aprendizagens e promover experiéncias que envolvam emocional e cognitivamente
os alunos. A gamificagdo ajuda a conquistar um maior engajamento em cursos nos
quais a autonomia do aluno é elemento essencial do processo, como nos MOOC,
nos quais a sua motivacao na participacdo do curso, na realizacéo das atividades e
os desafios propostos definirdo a sua aprendizagem.

Despertar a curiosidade, promover a interagdo e a troca de experiéncias, dar

margem para o “erro” e apresentar conteudos em que o aluno tenha liberdade para
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tomar decisdes sdo maneiras vistas por Kapp (2012) de se utilizar as estratégias dos
games, objetivando melhorar o processo educativo.

Para compreensao e utilizacdo da gamificacdo, € necessario identificarmos
gue padrdes e elementos podem ser utilizados para elaborar uma proposta de

atividade gamificada.
3.2 Elementos para gamificar uma atividade pedagdgica ou um curso

Existem modelos que permitem analisar os elementos que compdem o
desenvolvimento de jogos. Entre esses modelos estdo a estrutura MDA (HUNICKE
et al. 2014) e a Tétrade Elementar (SCHELL, 2008). Hunicke et al. (2014)
desenvolveram a estrutura MDA - Mechanics, Dynamics and Aesthetics (mecanicas,
dindmicas e estética), a qual representa as ferramentas utilizadas para definir o
funcionamento de um jogo, a maneira pela qual os participantes interagem com as
regras (mecanica), com os comportamentos (dinamica) e com as emocdes (estética).
Segundo os autores, decompor 0s jogos em partes ajuda a descrever a interacéo
dos elementos do jogo, definindo “modelos de jogabilidade”, para que possam ser
aplicados fora dos sistemas de jogos (HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2014). Ja
Schell (2008) afirma que os quatro principais elementos dos jogos eletronicos sao:
mecanica, historia, estética e tecnologia.

Especificamente na gamificacdo, Zichermann e Cunningham (2011) e Kapp
(2012) destacam que a estrutura MDA é a mais utilizada. Para o desenvolvimento
desta pesquisa, optamos por usar o modelo MDA, por ser a estrutura mais
referenciada para gamificar contetdos pedagdgicos.

Os elementos mencionados podem ser encontrados na base da "Piramide de
Elementos de Gamificagdo" (Figura 2), em que Werbach e Hunter (2012) estruturam
gamificacdo em trés camadas: dindmica, mecéanica e componentes. Ao estruturar
dessa forma, os autores procuram mostrar que conceitos dos niveis inferiores da

piramide procuram implementar um ou mais conceitos dos niveis superiores.
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Figura 2 - Piramide dos elementos da gamificacéo.

£. Chall 1. Constraints
. Challenges :
3 Baree 2. Emotl?ns
3. Competition 3. Narrative
4. Cooperation 4. Progression
5. Feedback 5. Relationships
6. Resource Acquisition
7. Rewards
8. Transactions
9. Turns 1. Achievements 9. Leaderboards
10. Win states Dynzirnics 2. Avatars 10. Levels
3. Badges 11. Points
4. Boss Fights 12. Quests
5. Collections 13. Social Graph
Mechanics 6. Combat 14. Teams
7. Content Unlocking 15. Virtual goods
8. Gifting
Components

Fonte: WERBACH; HUNTER, 2012.

A proposta de MOOC gamificado a ser elaborada, sera fundamentada nesses
elementos de Werbach e Hunter (2012). Conforme Mattar e Nesteriuk (2016), para
se desenvolver uma atividade gamificada ndo € necessario apenas conhecer cada
um dos elementos de jogo e suas caracteristicas, mas, sim, desenvolver estratégias
norteadas por narrativas envolventes, conforme os game designers pensam um jogo.
Enfatizamos que ndo é necesséario utilizar todos esses elementos na gamificacdo de
uma atividade e/ou curso. Isso dependera dos objetivos da proposta e do design
pedagogico utilizado. Segundo Mattar e Nesteriuk (2016), o desafio esth em pensar
naquilo que os game designers chamam de “balanceamento de jogo”, isto é,
examinar atentamente 0 jogo e ajustar os elementos necessarios, de modo a
fornecer uma experiéncia para o jogador, mantendo-o0 em permanente imersao.

Na Figura 3 detalhamos cada elemento presente nas trés camadas de

gamificacéo.
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Figura 3 - Principais elementos da gamificagéo.

® Restricdes: limitagdes impostas pelo jogo

e Emocgdes: emogdes que um jogo desperta em um

e A - jogador

DI Namica ¢ Narrativa: histéria elaborada para o jogo

¢ Progressdo: evolugao do jogador

¢ Relagbes: relagbes sociais de um jogador dentro do jogo

eAleatoriedade: elementos que geram aleatoriedade, sorte
eCompeti¢do: disputa entre individuos ou equipes
eCooperagdo: trabalho em equipe dos jogadores
eFeedback: informagdo sobre o desempenho do jogador
eRecompensas: beneficios por alguma agdo do jogador

N .
M ecanica eEstados de vitdria: torna vencedor um grupo ou um jogador
eAquisicdo de recursos: o jogador pode coletar itens que Ihe auxiliardo
no jogo
eDesafios: os objetivos que o jogo define
eTransagdes: compra, venda ou troca de itens no jogo
eTurnos/rodadas: tempos ou oportunidades para jogar

ePontos: representagdo numérica da progressao do jogo

e Medalhas: representacao visual das conquistas do jogador
¢ Rankings: representagdo visual da progressdo do jogador
e Lutas com chefe: desafio final

eColegGes: conjunto de itens ou medalhas

eDesbloqueio de contetdo: ocorre apds o jogador cumprir
determinados objetivos

eNiveis: passos definidos da progressdo do jogador

CO m po n e ntes e Equipes: conjunto de jogadores trabalhando juntos em busca de um

objetivo comum
eAvatar: representagdo visual de personagens do jogo
*Bens virtuais: Itens que o jogador pode coletar
eCombates: disputas no jogo
eConquistas: itens que ganha em desafios e/ou combates
*Presentes: possibilidade de distribuir itens coletados
eTimes: possibilidade de jogar em conjunto com outros jogadores

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019. Adaptado de WERBACH; HUNTER, 2012.

Devemos ficar atentos a possiveis utilizagdes superficiais desses itens. Mattar
e Nesteriuk (2016) afirmam que na educacdo a gamificacdo tem sido utilizada, em

muitos casos, de maneira simplificada — normalmente associado a ideia de
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premiacdo como forma de motivagdo. Ao se dar troféus e medalhas aos alunos,
pode-se acabar estimulando um comportamento behavorista de ensino e
aprendizagem. A gamificacdo na educacdo ndo deve, portanto, ser pensada de
maneira restrita a motivacdo dos alunos com prémios. Apesar de ndo ser necessario
utilizar todos os elementos apontados por Werbach e Hunter (2012), o reducionismo
dessas caracteristicas podera fragilizar ou até desvirtuar os objetivos de uma

gamificacao.
3.2.1 Gamificagdo e motivagao

Sentir-se motivado € importante para que possamos desempenhar tarefas
el/ou realizar objetivos pessoais. Segundo Tapia (2001), a motivacdo é um elemento
relevante na aprendizagem. O estudante motivado encontra razdes para aprender. A
motivacdo € um processo interior que impulsiona o individuo a agir mental e
fisicamente para mover-se em direcdo a um objetivo, desejo ou propdsito
(SYLVESTER, 2013).

Werbach e Hunter (2012) explicam que a motivagdo pode ser dividida em:
interna e externa. Na gamificacdo interna (intrinseca), trabalha-se para obter mais
envolvimento dos participantes na busca por melhores resultados. A motivacao
intrinseca se refere ao interesse e a satisfacdo que levam as pessoas a realizar uma
tarefa. Ja na motivacdo externa (extrinseca), os individuos realizam atividades que
resultam em uma compensacdo externa, um reconhecimento pelo sucesso
alcancado.

Na Educacao, segundo Simdes e Aguiar (2011), o uso de recompensas para
premiar o desempenho pode reduzir esse desempenho. As recompensas
extrinsecas devem ser usadas para tarefas e atividades para as quais 0s
destinatarios ndo estdo intrinsecamente motivados para realizar. Sdo importantes
para comunicar resultados ao sujeito envolvido na atividade (feedback), mas ndo sao
a melhor escolha como estratégia de longo prazo para melhorar o desempenho.

A gamificagé@o, ao procurar criar um nivel de envolvimento numa atividade nao
lidica, utilizando elementos dos jogos, deve criar uma experiéncia com significado e
gue ndo dependa apenas de recompensas extrinsecas.

O conceito de gamificacdo esta relacionado a capacidade de influenciar a

motivacdo e o engajamento dos alunos. O objetivo do engajamento é destacado por
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Busarello et al. (2014) quando afirmam que o foco da gamificacdo é envolver
emocionalmente o individuo utilizando mecanismos de jogos, favorecendo a criacao
de um ambiente propicio ao engajamento.

Buscaremos nos MOOC gamificados provocar e incentivar um maior
engajamento e motivacdo dos participantes. Sylvester (2013) destaca que é
importante ressaltar que a motivagao e o engajamento na aprendizagem sao tarefas
complexas, contudo, pode-se utilizar de mecanismos que possam promover ou
auxiliar para que os alunos mantenham ou recuperem o interesse no aprendizado.
Portanto, a gamificacdo torna-se um mecanismo nessa tarefa, por transformar o
ambiente de aula propicio a motivagdo, cooperacao e a inovagao. A caracterizacao e

a identificacdo dos tipos de jogadores sao fatores para criar esse tipo de ambiente.
3.2.2 Perfis e caracteristicas dos “jogadores”

Zichermann e Cunningham (2011) e Alves (2014) citam o pesquisador
Richard Allan Bartle, para categorizar os perfis dos participantes (jogadores) de
games. Os autores apresentam quatro tipos de jogadores (Figura 4), levando em
consideracdo suas caracteristicas, preferéncias de interacdo e comportamento. Os
estilos de jogadores foram classificados assim: predadores ou assassinos;

conquistadores ou realizadores; comunicadores ou socializadores e exploradores.

Figura 4 - Tipos de jogadores segundo Bartle.

AGINDO 2 -
it
/ y \
x" / \w
x 29 \.\‘ w
— PREDADORES CONQUISTADOHRES E
e o
(@] COMUNICADORES EXPLORADORES g
7= i =
@ ) »4\»-.\} OC 2&
7 AW A
/ N7 S/ I\
< [\ | '/ .
| il |
| [
I\
| H I\
15N i Uds
INTERAGINDO

Fonte: ALVES, 2014.



47

Segundo Alves (2014):

e 0s exploradores valorizam a propria acdo de estar jogando,
explorando o jogo de modo a desenvolver habilidades e
conhecimentos que 0s capacitem a solucionar as questbes do jogo.
Estdo em busca das razbes e dos motivos das premissas que
mobilizam o jogo, sempre tentando descobrir o maximo possivel sobre
0 ambiente do jogo e seus desafios;

e 0S conquistadores objetivam conquistar a vitéria num espirito de
lealdade, buscando construir um percurso vencedor no jogo, o qual,
quando ndo € alcancado, causa desmotivacdo. Buscam a lideranca e
diferenciam-se dos predadores, pelo fato de manterem um
relacionamento cordial com os demais jogadores. Tentam realizar
suas tarefas, buscando suas recompensas para atingirem seus
objetivos, agindo sobre o ambiente;

e 0s socializadores se pdem na situacdo de jogo com um interesse de
interagir socialmente, trabalhar conjuntamente, valorizando mais as
possibilidades sociais do jogo do que a vitéria em si. Tem como um
dos interesses a interacdo com outros jogadores, tendem a ficar atento
com 0 que o0s outros estdo fazendo, aprendendo com eles,
compartilhando experiéncias e interagindo com todo o jogo;

e 0s predadores objetivam ndo exatamente conquistar a vitéria, mas
derrotar os adversarios, alimentando em si um espirito competitivo de
provacao e de imposi¢cdo. Seriam aqueles jogadores em que o Unico
objetivo no jogo € a vitdria, ndo importando nada além disso, estando

dispostos a utilizar quaisquer artificios para isso.

Existem outros estudos sobre perfis de jogadores, como a tipologia de

Marczewski (2016), que classifica os jogadores em seis tipos:

e Achiever: jogador motivado pelo dominio. Buscam aprender coisas novas,
estando sempre procurando por desafios a superar;
e Disruptor: jogador motivado pela mudanca. Agem diretamente ou por meio

de outros usuarios para forcar uma mudanca positiva ou negativa no sistema;
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e Free Spirit: jogador motivado pela autonomia. Gostam de criar coisas e
explorar o sistema;

¢ Philanthropist: jogador motivado por um proposito coletivo. Estes jogadores
sdo altruistas e gostam de auxiliar e proporcionar conquistas aos outros USUArios
sem nenhuma expectativa de recompensa;

¢ Player: jogador motivado por recompensas. Fazem o que é necessario para
coletar as recompensas existentes no jogo;

e Socialiser: jogador motivado pelos relacionamentos que o0 sistema
proporciona. Os principais objetivos dos socialisers ao utilizarem um sistema
gamificado é a interacdo com 0S outros Usuarios.

Na perspectiva dos MOOC, ndo podemos focar em um grupo especifico, pois,
com sua caracteristica de ser um curso aberto e massivo, muito provavelmente
teremos diversos perfis interagindo no mesmo curso.

Cabera ao design pedagdgico e ao design de games definir as estratégias de
gamificagcdo que irdo atender a esses diferentes perfis, ndo necessariamente todos,

dentro da proposta dos MOOC.
3.3 O papel do design pedagdégico e de games na gamificacdo

Planejar atividades educativas utilizando games consiste, tanto em oferecer
propostas interativas em relacdo aos objetivos pedagogicos quanto em encorajar a
independéncia, na capacidade de compreensao e motivacdo dos alunos (AGUIAR,
2010). Ainda segundo o autor, pode-se apreender algumas indicagbes concernentes
ao design de jogos para se pensar em relacao ao termo gamificacéo.

O design de games compartilha caracteristicas com o design educacional, e
os principios de design de games estdo associados a principios de aprendizado,
podendo entdo ser aproveitados na Educacdo. Precisamos compreender como 0S
designers de games conseguem atrair as pessoas para aprender games complexos,
longos e dificeis. Precisamos, entdo, prestar atencdo aos games e aplicar os
principios que eles envolvem (MATTAR, 2010).

Na préatica, a gamificagdo simplifica em certa medida a incorporacdo dos
principios da aprendizagem baseada em jogos em termos de planejamento de
atividades e da avaliagdo. Implica incluir uma proposta de design todos ou alguns

dos seguintes elementos: regras, pontuacdo, competicdo, cooperacdo, recompensa
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e feedback, niveis progressivos de dificuldade, narrativa, ranqueamentos e
personalizacao de percursos (FILATRO, 2015).

Segundo Schlemmer (2016), a gamificacdo se ocupa de analisar os
elementos que estdo presentes no design de games e os tornam divertidos,
adaptando-os para situagbes que, normalmente, ndo sao consideradas games,
criando, desse modo, uma camada de game em uma situagéo, processo ou produto,
no lugar de ser, na origem, um game. Para gamificar atividades e/ou conteidos com
fins educacionais, necessita-se de uma estratégia pedagogica para Sseu
desenvolvimento. Surge nesse contexto a definicdo de diretrizes, elementos
norteadores para orientar esse planejamento.

E necessario, portanto, compreender o que sdo os elementos de design de
jogos que compdem a gamificacdo; como a gamificacdo acontece no contexto de um
AVA, especificamente um MOOC; os impactos do uso de elementos de jogos no
planejamento das atividades e como é percebida a interacdo entre os alunos e os
elementos de design de jogos.

Conforme Fardo (2013), a gamificacdo pode promover a aprendizagem
porque implementa um método para costurar os elementos dos jogos e atividades
pedagdgicas ou cursos, de forma a alcancar a similaridade com os games, o que
resulta em uma linguagem a qual os alunos, inseridos na cultura digital, estdo mais
acostumados, e, como resultado, conseguem desenvolver a aprendizagem de forma
aparentemente mais eficiente, motivante e divertida.

De acordo com Aguiar (2010), a gamificacdo deve estar centrada no aluno,
sendo trabalho da equipe de criacdo se colocar no papel do aluno e, a partir dai,
criar um contexto de jogo que mantenha a atencédo desse individuo. O objetivo é
conseguir visualizar um determinado problema ou contexto e pensar em solucdes a
partir do ponto de vista de um design de jogos (MCGONIGAL, 2011). A gamificagao,
porém, ndo implica criar um jogo que aborde o problema, recriando a situacdo dentro
de um mundo virtual, mas sim em usar as mesmas estratégias, métodos e
pensamentos utilizados para resolver aqueles problemas nos jogos em situagdes do
mundo real.

O uso da gamificagdo, conforme explicam Simdes et al. (2013), possibilita
motivar e engajar os alunos. Em um AVA, a gamificacdo pode estar relacionada ao
acesso ao conteudo das aulas ou moédulos, materiais didaticos disponibilizados pelo

professor; a resolucdo de exercicios e tarefas dentro dos prazos estipulados; a



50

participacdo ativa nos foruns de discusséo; a realizagdo de interagbes com 0s outros

participantes; e ao acesso frequente no AVA.

Para Salen e Zimmerman (2012), é preciso entender algumas das técnicas

utilizadas por designers de games que buscam obter um resultado semelhante

(motivagcdo e engajamentos nos ambientes dos jogos) perante seus jogadores.

Nesse sentido, Alves et al. (2014) identificaram e estruturaram em etapas o0 percurso

para gamificar algo na perspectiva de um designer de games. Essas etapas séo

estruturadas da seguinte forma:

1.

Conhecimento e experimentacao de jogos: experimentacéo de diversos jogos
para compreender a mecanica, a dinamica e 0s comportamentos que estao
por tras desses jogos;

Conhecimento do publico-alvo: analise do perfil dos alunos;

Definicho de um escopo: delimitacdo do tema, areas envolvidas,
competéncias e habilidades;

Compreensédo do problema e contexto: entendimento de como relacionar o
problema de aprendizagem e explora-los por intermédio da gamificacao;
Definicdo da missdo e objetivo: analise sobre a clareza quanto a estratégia
do jogo, misséo, objetivos educacionais e tema;

Desenvolvimento da narrativa: decisdes relativas a estrutura do enredo, bem
como sua adequacao ao tema e contexto;

Definicdo da plataforma: identificacdo da plataforma a qual se dara a
interacdo dos alunos com a atividade gamificada;

Definicdo de tarefas e mecanica: estabelecimento da mecanica, tarefas e
regras e como se adequam a narrativa.

Definicho do sistema de pontuacdo: definicAho das recompensas e

pontuacdes, e como sera apresentado o ranking;

10.Definicdo de recursos: de acordo com a estratégia estabelecida, necessidade

de estudo da forma pela qual se dar& a avaliagdo da aprendizagem;

Alves (2014) também apresenta etapas a serem seguidas na elaboracéo de

uma proposta gamificada: conhecer os objetivos de aprendizagem; definir os

comportamentos e as tarefas; conhecer os seus jogadores (alunos); identificar os

objetivos da gamificacdo; e assegurar a presenca da diverséao.
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Essas sugestdes norteadoras para elaboracdo de atividades e/ou cursos
gamificados descritas por Alves et al. (2014) e Alves (2014) serdo levadas em
consideracdo na proposta desenvolvida neste estudo. Identificaremos esses
parametros para fundamentar o percurso que iremos seguir na proposta da tese,
sabendo que também identificaremos outras etapas necessarias a partir das
necessidades e caracteristicas de cursos MOOC gamificados. Algo importante para
esta pesquisa diz respeito ao fato de a gamificagdo ter como um de seus objetivos
engajar pessoas a participar, compartilhar e interagir. Segundo Alves (2016), isso
implica envolver os sujeitos no processo de ensinar e aprender, valorizando a
dimenséo ludica, que é fundamental para a aprendizagem, que passa a ser mediada

pelo prazer de aprender.
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4 PERCURSO METODOLOGICO

Neste capitulo abordamos os principios metodolégicos que orientam a
conducdo desta pesquisa. Inicialmente apresentaremos a definicdo e as
caracteristicas da Teoria Fundamentada (Grounded Theory); na sequéncia,
descreveremos as etapas que compdem a teoria, e, posteriormente, discutiremos
como ocorreu a selecdo e coleta dos dados. Ao final, discutiremos a aplicacdo dos
procedimentos da Teoria Fundamentada (TF) sobre os dados coletados nos cursos
MOOC pesquisados.

4.1 Definicdo da Teoria Fundamentada

Na literatura brasileira aparecem diversas expressbes para a Teoria
Fundamentada (TF), tais como: teoria fundamentada, teoria enraizada, teoria
emergente dos dados, teoria fundamentada dos dados, entre outros, todas
remetendo para o mesmo significado ou sentido. Dessa forma, neste estudo
utilizaremos o termo encontrado na obra de Strauss e Corbin (2008), Poupart (2008),
Fragoso et al. (2011) e Gray (2012), os quais referem-se a “teoria fundamentada”.

A TF é considerada uma metodologia de natureza exploratoria, orientada para
os dados, que caminha essencialmente a partir da interpretacdo dos dados
analisados por meio das etapas de codificacdo, que incluem as operacbes de
constante comparacdao dos fendbmenos, casos e/ou conceitos. Com ela busca-se
compreender a realidade a partir da percepcdo que certo contexto tem para o
pesquisador. Quando se usa a TF como metodologia de pesquisa, o pesquisador
busca oferecer uma representacdo mais préxima a realidade da area. Por isso,
optou-se pela TF como estratégia para essa pesquisa, que também sera
complementada pela pesquisa bibliografica, que servira de apoio para a abordagem
do problema.

A TF é uma metodologia qualitativa de investigacdo que extrai aspectos
significativos das experiéncias vivenciadas pelos pesquisadores, evidenciando
elementos que possibilitem interligar dados, potencializando o entendimento sobre
um fenébmeno e a constru¢do de novos conhecimentos.

Flick (2004) argumenta que a pesquisa qualitativa € adequada para ambientes
nos quais ndo ha uma verdade Unica a ser encontrada. A escolha por metodologias
qualitativas se justifica quando o objetivo é capturar informacdes e particularidades
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acerca de aspectos relacionados a condi¢gdes estruturais, normas, processos,
padrées e sistemas envolvidos nos fendmenos que dificilmente seriam capturados
por técnicas tradicionais (CHARMAZ, 2009). Diante disso, acredita-se que a TF
contribuirda com essa pesquisa sobre MOOC, visto que nessa metodologia o
pesquisador € forcado a questionar e rever criticamente 0s seus proprios conceitos e
possiveis hipéteses durante a pesquisa.

O uso de abordagens qualitativas se justifica quando as teorias existentes néo
se adequam total ou parcialmente para explicar as peculiaridades de um problema,
oferecendo procedimentos para que o pesquisador possa estudar um fenémeno
conhecido, analisando-o sob outra 6tica (CRESWELL, 2010). A TF combina tanto os
meétodos indutivos como os dedutivos. Assim, de uma perspectiva indutiva, a teoria
emerge de observacles especificas e dos dados gerados. A teoria pode, entédo, ser
testada, empiricamente, para desenvolver conceitos que podem ser significativos
para fendbmenos semelhantes, o que caracteriza o0 método dedutivo de pesquisa.

Para Tarozzi (2011), a TF pode ser entendida como uma metodologia que
contém varias indicacdes de procedimentos. A metodologia, por ser baseada em
dados, tende a melhorar o entendimento e fornecer elementos importante sobre um
determinado fenébmeno. No método, a coleta de dados, a analise e a eventual teoria
mantém uma relacdo proxima entre si. O pesquisador ndo comeca um projeto com
uma teoria preconcebida em mente. Ao contrario, comeca com uma area de estudo
e permite que a teoria surja dos dados.

Fragoso et al. (2011) indicam que, apesar de ndo ser um método simples, a
TF é interessante para quem deseja pesquisar o ciberespaco, pois propde a atuacao
da andlise em conjunto com o processo de coleta de dados, de forma a permitir que
a teoria surja do empirico. Para tanto, alguns critérios do método devem ser
seguidos de forma criteriosa: coleta dos dados, codificacao/categorizacao e analise.
Tanto a teoria como a analise de dados envolvem interpretacdo Baseada em
investigacao feita sistematicamente (STRAUSS; CORBIN, 2008; TAROZZI, 2011).

Os dados coletados necessitam ser criteriosamente categorizados,
classificados para que se obtenha uma analise correta dos elementos e de suas
articulacdes. Essa categorizacdo é fundamental, pois a reflexdo sobre ela fornece
categorias analiticas que contribuirdo para a construgdo da pesquisa. Os dados
podem ser obtidos mediante técnicas de campo, métodos observacionais,

documentos, entre outros, que sdo examinados e analisados por meio de um
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sistema constante de comparagfes para permitir a geracdo de hipoteses. A partir
das hipoteses emergentes, o pesquisador propde a formulacdo dos principios
basicos da teoria.

Uma das vantagens discutidas por Fragoso et al. (2011) é o fato da TF
valorizar o contato do pesquisador com o objeto. Experimentar o campo empirico
permite ao pesquisador também observar 0os novos elementos e construir suas
percepcdes por meio da analise e reflexdo sistematicas dos dados encontrados em
campo. Cabe destacar que a TF tem sido utilizada em diferentes areas de
conhecimento, como as de Ciéncias Humanas e da Saude (TAROZZI, 2011).

As etapas do Processo de Investigacao na TF séo:

a) Coleta de dados: a partir de entrevistas, observacdo, documentos ou, ainda,
da combinacéo desses;

b) Andlise dos dados: o0s pesquisadores buscam significados para o0s
fendbmenos. Para isso, os dados sao examinados e analisados num sistema
de comparacdo constante. Os pesquisadores, a medida que colhem dados,
comecam a codifica-los;

c) Formacdo conceitual: é necessario identificar, desenvolver, codificar e
relacionar os dados para a construcdo da teoria. Durante a elaboracdo de
uma investigacdo de TF, o processo de coleta, codificacdo e analise ocorre

simultaneamente desde o inicio do estudo.
4.2 Etapas da Teoria Fundamentada — Processo de codificagao

A TF caminha essencialmente a partir da interpretacdo dos dados analisados
por meio das etapas de codificacdo, que incluem as operagfes de constante
comparacao dos fendbmenos, casos, conceitos, além de questdes dirigidas ao texto
gue encaminham o pesquisador para o desenvolvimento de teorias mediante um
processo de abstragcdo (GRAY, 2012). Os dados coletados necessitam ser
criteriosamente categorizados, classificados para que se obtenha uma analise
correta dos elementos e de suas articulacdes. Essa categorizacdo € fundamental,
pois a reflexdo sobre ela fornece categorias analiticas que contribuirdo para a
construcdo da pesquisa.

O processo de codificacdo, em que o0s dados sdo examinados

cuidadosamente, segundo Flick (2004), diz que a interpretacdo dos dados € o centro
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da pesquisa qualitativa, cuja funcdo é desenvolver a teoria, servindo de decisédo
sobre quais dados serdo trabalhados. A codificacdo refere-se, entdo, aos
procedimentos utilizados para rotular e analisar os dados coletados e envolve
comparagdes constantes entre fenébmenos.

A andlise dos dados é sistematizada a partir da codificacdo, onde os dados
coletados s&do fragmentados, conceituados e reunidos de uma nova maneira.
Segundo Strauss e Corbin (2008), a codificacdo deve ser realizada sobre
comparacdes constantes dos dados. O processo devera seguir em trés niveis de
codificacdes, sendo aberta, axial e seletiva. A analise de dados se processa nas trés
etapas, que séo interdependentes.

4.2.1 A codificacéo aberta

A codificacdo aberta consiste na primeira etapa do processo de analise dos
dados, realizada manualmente, por meio de um processo linha a linha, na qual séo
manifestadas palavras ou frases que expressam 0s eventos ocorridos. A codificacédo
aberta tem por objetivo expressar os dados e os fenébmenos na forma de cdédigos
abertos, que tem por objetivo dar sentido aos dados.

O produto dessa fase € uma lista de coédigos e subcategorias (STRAUSS;
CORBIN, 2008). As concepcgdes prévias, bem como os preconceitos, experiéncias
ou padrbes de pensamentos dos pesquisadores acabam por interferir na analise dos
dados, dificultando, as vezes, uma interpretacdo mais isenta. Entdo, devemos estar
abertos e atentos para o que vird do campo, sem esquecer que a codificacao inicial
deve estar estritamente ligada aos dados coletados. A partir deles e rigorosamente
com eles é que devemos criar as subcategorias. A codificacdo é o elo fundamental
entre a coleta de dados e o desenvolvimento da teoria emergente para explicar
esses dados. Pela codificacdo vocé define o que ocorre nos dados e comeca a
refletir sobre o que eles significam.

As categorias devem emergir dos dados e também apresentar propriedades
ou atributos de um objeto que definam seu comportamento, distinguindo-as uma das
outras. ApOs essa codificagdo inicial, busca-se um agrupamento dos codigos
semelhantes, partindo assim para a formacao de subcategorias que caracterizem o
fendmeno observado. Nessa etapa, os cédigos sdo agrupados e reformulados a

partir da identificacdo de seus componentes. Gray (2012) destaca a importancia de o
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pesquisador observar os dados para criar categorias e ndo tentar crid-las a partir de
conceitos preexistentes, ou seja, é preciso “ouvir’ exclusivamente o que o campo
tem a dizer, tomando o cuidado para ndo sofrer influéncias de categorias de outros

autores.
4.2.2 A codificacdo axial

Depois de realizada a codificagdo aberta, os cddigos oriundos dessa sdo
reagrupados de novas formas com o objetivo de obter um nivel maior de abstracéo,
com a finalidade de se estruturar conceitos e categorias. Na codificacdo axial, séo
elaboradas as relacdes entre as subcategorias, o que da condi¢cdes para esclarecer
as relagcdes entre um fendbmeno, suas causas e suas consequéncias, seu contexto e
as estratégias envolvidas. A codificacdo axial, por meio da comparacao constante,
permite ao pesquisador identificar semelhancas e diferencas que ocorrem nas
situacdes, acles, eventos que formaram as categorias abertas, dando assim nova
forma e fazendo conexdes entre as categorias e subcategorias.

O processo de codificacao axial possibilita uma transicéo entre o pensamento
indutivo com o desenvolvimento de conceitos, de categorias e de relacdes do texto e
0 pensamento dedutivo. Ou seja, esse processo possibilita a analise de relacbes
entre as categorias, descobrindo as diferencas e similaridades (STRAUSS; CORBIN,
2008).

A codificacdo aberta e axial sdo procedimentos analiticos distintos que podem
ser mais bem compreendidos ao se considerarem alguns pontos: na codificacdo
aberta, muitas categorias sao identificadas; essas categorias ndo estao,
necessariamente, agrupadas sob fenémenos especificos. O pesquisador é quem
deve identifica-las e relaciona-las; cada categoria ou subcategoria possui
propriedades especificas que podem ser dimensionadas, oferecendo outras

especificacdes para as categorias.
4.2.3 A codificacdo seletiva

A Ultima etapa da codificacdo € a codificacdo seletiva, que se concentra na
elaboracdo dos potenciais conceitos ou variaveis principais que conduzem a
elaboracado ou formulacdo de um resultado, uma categoria central e/ou um fenémeno

central. E o Ultimo nivel de abstracdo, que consiste num processo de integracéo
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entre as categorias e subcategorias definidas, onde a categoria central deve ser
capaz de integrar todas as outras e expressar a esséncia do fendbmeno sob
investigacao.

Na codificacdo seletiva, o investigador inicialmente identifica a historia que
emerge dos dados e, a seguir, passa da descricdo para a conceitualizacdo, ou seja,
descreve a histéria de maneira analitica (PINTO; SANTOS, 2012). Nesse exercicio
reflexivo, o pesquisador envolve-se na busca de respostas para 0s questionamentos
suscitados, levando a um aprofundamento da analise em torno das categorias em
estudo, identificando suas caracteristicas, ou seja, as diferentes formas que o
fendmeno pode se apresentar.

Todas as categorias sdo abstraidas, analisadas, sistematizadas,
interconectadas, nas quais o pesquisador compreendera o fenbmeno central, que
sera a categoria central. Nessa Ultima fase do processo de codificacdo, se
organizam adequadamente todos os codigos, categorias e subcategorias emergidas,
de modo a evidenciar a categoria central que nasce mediante a relacdo desses

agrupamentos.

4.3 A selecdo dos casos e a coleta de dados

Muitas técnicas de coleta de dados podem ser utilizadas na TF, como a
observacdo participante, entrevistas, documentos, biografias, entre outras.
Independentemente da técnica utilizada, destaca-se que a abordagem se concentra
firmemente na interpretacdo dos dados. Nesta secdo, descrevemos 0s
procedimentos para a selecdo dos cursos e a forma de coleta de dados realizada

nesta pesquisa.
4.3.1 A selecéo dos casos

Um elemento na TF é o conceito de amostragem tedrica que se constitui do
processo de coleta de dados para compreender o fendbmeno em estudo, em que 0
pesquisador coleta, codifica e analisa os dados, a fim de desenvolver a teoria que
esta emergindo (STRAUSS; CORBIN, 2008).

A amostragem € determinada pelo proposito do estudo e pela relevancia

tedrica do dado. Ao longo do processo, o pesquisador ndo designa previamente a
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quantidade de dados que coletara, podendo, até mesmo, haver modificacbes dos
planos, até que os dados obtidos reflitam a realidade do fenbmeno em estudo.

Na amostragem tedrica, sdo selecionados os eventos que sao indicativos de
categorias para que se possam desenvolvé-las e relaciona-las. Concomitante a esta
etapa, inicia-se a codificagdo dos dados identificando lacunas que serdo entao
utilizadas para direcionar a coleta de dados adicionais, desenvolvendo teoricamente
as categorias. A amostragem teorica de qualquer categoria termina quando ela
atingir o processo da saturacao teorica, quer dizer, os dados e eventos comecam a
se repetir.

Com relacdo a quantidade de dados necessérios para uma amostragem
tedrica, Strauss e Corbin (2008) apontam que ha necessidade de se fazer uma
cobertura dos dados até garantir que as categorias principais possam emergir dos
dados. Caso o pesquisador perceba que as categorias encontradas nos dados do
grupo escolhido ainda ndo estejam com suas propriedades identificadas de forma
clara, deve prosseguir com a amostragem tedrica, obtendo novos dados focados nas
categorias propostas e em suas propriedades, para que ndo restem mais davidas
com relacéo a saturacédo tedrica (CHARMAZ, 2009).

Para esta pesquisa as coletas de dados ocorreram mediante participacdo em
cursos MOOC em plataformas, os quais foram selecionados por sua relevancia,
levando-se em consideracdo o numero de usuarios inscritos, numero de cursos
ofertados e por serem fomentados e geridos por reconhecidas instituicbes de ensino
superior, no contexto nacional e internacional. As plataformas selecionadas foram:
Coursera, EDX e Miriada-X.

4.3.2 A coleta de dados

Na pesquisa foram utilizadas as seguintes formas para a coleta dos dados:
observacéo participante, andlise documental e pesquisas bibliogréficas.

O que se enfatiza nessa teoria € que coleta e andlise dos dados séo
processos concomitantes e devem ocorrer até a saturacao teorica, ou seja, até que
dados novos ou relevantes ndo sejam mais encontrados ou que comecem a se
repetir, alcancando assim a saturacao tedrica. Para Fragoso et al. (2011), a analise
dos dados auxilia a refinar o proprio processo de coleta dos dados. E um processo

de retroalimentacédo constante.
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N&o existem critérios rigidos para a saturacdo, sendo uma decisdo do
pesquisador quanto a selecdo e encerramento, 0 que pode resultar em muitos
codigos e comparacdes. A saturacdo teorica sera atingida quando nenhum dado
adicional for encontrado, podendo-se, entdo, desenvolver as propriedades da
categoria.

No caso dos MOOC, aos quais 0 pesquisador acompanhou como aluno, foi
percebido que a estrutura e o formato dos cursos se repetem em cada plataforma,
ou seja, foi identificado um padrdo para a constru¢cdo dos MOOC em cada ambiente.
Ha diferencas entre os consorcios, mas, dentro de uma mesma plataforma, as
diferencas entre os cursos sdo minimas; do ponto de vista técnico e de design,
obviamente nas questdes pedagdgicas cada curso tem sua propria caracteristica. Os
critérios para determinar a saturacdo foram uma combinacdo das observacfes e a
sensibilidade tedrica do investigador.

Enfatizamos que foi importante fazer diversas idas a campo, se inscrevendo
em alguns cursos nas plataformas selecionadas para a pesquisa, para confirmar a

saturacao de cada uma das categorias.
4.4  Analise dos ambientes e cursos MOOC

A partir dos conceitos apresentados sobre a TF, abordaremos as etapas e 0s
procedimentos envolvidos nesta pesquisa e apresentaremos o0s resultados da
analise dos dados, as categorias e caracteristicas do fenbmeno em estudo, com
intuito de nortear o planejamento e a elaboracdo do curso MOOC utilizando a
gamificacéo, foco deste estudo.

As atividades de coleta e analise dos dados ocorreram entre marco de 2016 a
junho de 2017, na qual se concentrou todo o processo de codificagédo, por meio da
participacdo em cursos MOOC nas plataformas Miriada-X, Coursera e EDX, que séo
atualmente as principais plataformas de oferta de cursos MOOC. As participagdes
nesses cursos também ajudaram a desenvolver as caracteristicas (mecanica e
dindmica) da proposta do curso MOOC gamificado, a ser apresentado no Capitulo 4.
Durante o periodo de coleta de dados, realizacdo de cursos nas plataformas,
procurou-se nesses ambientes cursos MOOC que utilizassem gamificagdo, mas néo
foi encontrado nenhum curso com essas caracteristicas em nenhuma das

plataformas. Haviam cursos sobre a tematica da gamificacdo, mas nao utilizavam
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dessa tematica na sua estruturacdo. A andlise dos dados foi conduzida de forma
sistematizada, seguindo as etapas previstas pela TF até alcancarmos a saturacao
dos dados, para compreender as caracteristicas, formato, elementos e formas de

interacOes desses MOOC, saturacéo essa baseada nas evidéncias dos dados.
4.4.1 Plataforma Miriada-X

A plataforma Miriada-X (Figura 5) faz parte de um consorcio de universidades
ibero-americanas e foi uma iniciativa promovida pela empresa Telefonica em 2013.
Agora em 2018, essa plataforma possui 105 instituicbes de ensino superior (IES)
vinculadas, além de mais de 4 milhdes de alunos em 580 cursos ofertados pela

plataforma.

Figura 5 - Tela inicial da plataforma Miriada-X

miriada @ ERRENES - ENTRAR m

CURSOS INSTITUI(&ES v NOVIDADES Vv

Desfrute
da experiéncia
de aprender

0 que vocé estuda? Q

SIGA-NOS

0060

Cursos mais populares

ST a2 W™

Fonte: Site https://miriadax.net.

Em margo de 2006 foi realizada a inscrigao e participacédo no curso “Espanhol
Salamanca A2” ofertado pela Universidade de Salamanca (Espanha), e em fevereiro
de 2017 foi realizada a inscricdo e participacdo no curso “Redacao para Internet’

(Figura 6) ofertado pela Universidade de Navarra (Espanha). Os dois cursos tinham
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6 semanas de duracdo cada um. Além desses dois cursos, ocorreram a inscricao
(mas ndo a efetiva participacdo) e observacfes em outros cursos, para verificar a
repeticdo da estrutura e a confirmacdo dos cdédigos, subcategorias e categorias
identificadas. Nesse sentido, ao descrever a estrutura desses cursos, representar-
se-80 a estrutura e o formato dos outros cursos ofertados nessa plataforma,
salientando que existem diferenciacdes entre 0s cursos, mas ocorrem na duracéo do

curso e tipos de atividades propostas.

Figura 6 - Tela inicial do curso Redacéao para Internet

miriada® ESPANOL ‘ PORTUGUES ‘ Guilmer Brito

CURSOS INSTITUICOES v NOVIDADES Vv

Redaccion en Internet (2.2 edicion)

INICIO SYLLABUS NOTAS FORUM

MOOC "Redaccién en Internet® con Ramén Salaverria- Universidad de Navarra 3
A} Universidad
Ay de Navarra

Esta registrado nesta aula

CANCELE O SEU REGISTRO:

DURAGAO

6 semanas (15 horas de estudio

o

estimadas)

DATA DE INICIO
Curso abierto para consulta -

Fonte: Site https://miriadax.net

O curso na plataforma MOOC é estruturado em maédulos, que correspondem
a quantidade de semanas indicadas para o curso. No caso do curso de redacao para
internet, a duragdo era de 6 semanas, entdo o contetdo era dividido em 6 modulos
(Figura 7), além de um moédulo de introducdo. Percebeu-se que nesse curso
especifico todos os médulos estavam abertos, ndo havendo necessidade de seguir

uma logica sequencial.
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Figura 7 - Divisdo do curso em modulos (todos abertos)

Modulos do curso Conhecimento

Data de inicio No son necesarios

A
) n 01/10/17 19:00
Madulo 0. Presentacion
Data final

13/11/17 09:50

£

Professores

Data de inicio

1 ) . 01/10/17 19:00
Méodule 1. Autoliderazgo
Data final

13/11/17 09:50

B B
n w
H

W v

Data de inicio Noemi Vico Garcia Rosa M?
2 ) o 01/10/17 18:00 Rodriguez del
Médulo 2. Comunicacion ACESSAR >
Data final Tronco

13/11/17 09:50

Data de inicio

3 i 01/10/17 19:00
Médule 3. Productividad
Data final

13/11/17 09:50

5
H

Jane Rodriguez Juan Ruiz de los

Data de inicia del Tronco Pafios
e Inicio

) ) . 01/10/17 19:00
4 Maodulo 4. Gestion de conflictos (3 >
Data final
13/11/17 08:50 {)

8
£

Data de inicio Y N
5 Modulo 5. Traba i 01/10/17 18:00 MESSIR > o
odulo 5. Trabajo en equipo Data final Laura Chica

13/11/17 09:50

Fonte: Site https://miriadax.net

Ao analisar outros cursos da plataforma, foi detectado que os mddulos dos
cursos podem estar todos abertos quando se inscreve no curso ou podem ser
abertos de maneira sequencial (Figura 8), de acordo com um cronograma
preestabelecido. Isso ocorre de acordo com a data definida para o inicio do curso e a
data em que o participante se inscreve. Quando entramos no contetdo do médulo, a
sequéncia interna de tépicos pode ser realizada da maneira que o aluno quiser.

Existe um periodo determinado para inicio e fim do curso.
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Figura 8 - Divisdo do curso em modulos (seguindo sequéncia).

Modulos do curso Conhecimento

Manejo de internet nivel usuario,

Data de inicia
A q q
Médulo 0. Introduccién a la divulgacién 04/10/17 19:00 e 5 manejo de algunas herramientas de
cientifica en ciencias de la salud Data final Microsof Office como Power Point y
30/11/17 19:59 similar.
Data de inicio

1 Madulo 1. Introduccion a la divulgacion 04/10/17 19:00 P].'Of@SSO].'eS
. . P TERMINADO >
cientifica en ciencias de la salud: Data final

30/11/17 19:59

(2) Méodulo 2. Principios basicos de bisquedas  Data de inicio
bibliograficas y bases de datos. 11/10/17
Carmen Maria Francisco José
Sarabia Cobo Amo Setién
@) Modulo 3. Cémo elaborar un buen resumen  Data de inicio
para un congreso o un articulo. 18/10/17

4 Maodulo 4. Tips para elaborar un péster Data de inicio Raquel Sarabia Tamara Sili6
cientifica. 25/10/17 Garcia

5 Module 5. Tips para elaborar una presentacionData de inicio
de resultados cientificos 01/11/17

Maria Paz Zulueta Paula Paras

Fonte: Site https://miriadax.net

7

A navegagdo no curso é simples. Por intermédio de um menu do lado
esquerdo da tela (Figura 9), o aluno pode acompanhar o que ja realizou e o0 que esta
pendente no curso, além de visualizar os médulos ou atividades bloqueadas (quando

houver).

Figura 9 - Estrutura do menu de navegacao.

MODULO 2: RECURSOS PARA LA REDACCION EN INTERNET

Modulos
Médulo 0. Presentacién Video 2.2
Médulo 1: Elementos de la 2
redaccién en internet Recursos para mejorar

Z { la redaccién en internet Il
Médulo 2: Recursos para la
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Video 2.1 MOOC Redacci6n en Internet- Recursos para mejorar la .. @
© Video
Video 2.3
Materlal Complementario
8 Autoevaluacion Maodulo 2
Médulo 3: Técnicas de redaccién en

internet (1): arquitectura de
hipertexto

Médulo 4: Técnicas de redaccién en
internet (2): escritura de enlaces > 4) o002/508 m & Youlube I3

Médulo 5: Técnicas de redaccién en
internet (3): escritura SEO

Médulo 6: Plataformas para

publicar en internet © Atividade anterior Préxima atividade ©

Felefonica | v

DESCARGA NOSSA APP CURSOS INSTITUGOES QUEM SOMOS DESENVOLVIMENTOS APOIO

& AppStore P>

Fonte: Site https://miriadax.net
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O conteudo dos cursos da plataforma Miriada-X é fortemente baseado em
videoaulas, que podem variar de duracdo dependendo do curso. Ha cursos com
videos de até 5 minutos (Figura 9) e cursos com videos que chegam a 20 minutos.
Mas, no geral, a predominancia nos cursos sado os videos curtos. Além dos videos,
existem apostilas em PDF, hipertextos e links para sites, sendo esses 0s materiais
didaticos que comp&em 0s cursos.

Ao final de cada maodulo, existe uma atividade de autoavaliacao, baseada em
um questionario de multipla escolha ou em questdes de falso/verdadeiro (Figura 10),
em gue o participante precisa atingir uma determinada porcentagem de acertos para
concluir a atividade. Ha cursos em que vocé pode repetir a atividade quantas vezes
for necessario para atingir o percentual indicado ou para aumentar a sua nota, mas
também ha cursos que delimita a quantidade de tentativas. Existem cursos em que
aparecem textos explicativos (feedback) em cada questdo (Figura 10), apds envio
das respostas. Algumas atividades, quando o participante a inicia, ttm um tempo

determinado para a sua realizagao.

Figura 10 - Atividade autoavaliativa.

Las personas con LOCUS DE CONTROL externo:
Piensan que su éxito y su fracaso dependen de la suerte, del destino.
Piensan que su éxito v su fracaso dependen de ellas mismas.

Piensan que los demads, v no ellos mismos, son los artifices de los
acontecimientos que les atafien, de lo que les sucede.

Piensan que lo que les sucede se debe tanto al destino, como a lo que ellos
hacen.

Siyo creo que puedo y siento que puedo, mi nivel de esfuerzo a la hora de poder alcanzar un objetivovaa
ser mayor, asi como mi nivel de perseverancia; por tanto, la probabilidad de conseguir lo que me he
propuesto aumenta. A esto se le denomina:

Locus de control

Autoconocimiento

Expectativa de autoeficacia ®

Responsabilidad personal

Un objetivo para estar bien definido debe pasar el filtro (o utilizar la técnica) que denominamos SMART, y
que significa:

S (especifico), M (materializable), A (alcanzable), R (retador), v T
(temporalizado).

Fonte: Site https://miriadax.net
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Além das atividades tipo questionario, presente em todos 0s cursos, existem
também em alguns cursos atividades de avaliacdo entre pares, denominadas P2P
(Figura 11), nas quais se realiza a atividade posta na plataforma. A atividade do
cursista é avaliada/corrigida por outros participantes do curso, em que ele também
tem que avaliar/corrigir atividades de seus pares. O numero de participantes que ir4
avalia-lo, bem como o que o cursista vai avaliar € o mesmo, podendo variar de curso
para curso. Na realizacéo dessa atividade, percebeu-se que ocorre interacdo com 0s
outros participantes do curso, mostrando-se bastante interessante no processo de
aprendizagem. Uma dificuldade encontrada foi a lingua: como em um MOOC pode
ter participantes de diversos paises e idiomas diferentes, esse aspecto acaba, em

algumas situacdes, dificultando a interacao.

Figura 11 - Atividade de avaliacao entre pares - P2P.

MODULO 2. {QUE ESTRATEGIA DEBO SEGUIR?

Modulos

iEnhorabuena, ya llegamos al segundo médulo del curso! En esta ocasién
trataremos aspectos fundamentales sobre los diferentes modelos que existen para
poder desarrollar una estrategia. Todos ellos resultan herramientas poderosas si
Modulo 1. ¢Por dénde empiezo? se utilizan adecuadamente. Recuerda que cualquier duda puede ser solucionada a
través del foro.

Moddulo 0. Presentacion y
Metodologia

~ Moédulo 2. {Qué estrategia debo
seguir?

Matriz DAFO
Estrategias CAME

A P2P Estragias CAME
Estrategias genéricas de Porter
Modelo CANVAS

@ P2P Ejercicio CANVAS

8 Test Autoevaluacion Modulo 2

Médulo 3. ¢Cémo hacerlo
innovador?

Modulo 4. Y ahora, ¢cémo lo 1 M 3
implemento? ' - IIl C S

Universitat Abat Oliba CEU

Moddulo 5. Resumen y Conclusiones

Fonte: Site https://miriadax.net

Existem também atividades para serem realizadas em foruns de discussao
especificos (Figura 12). Os féruns sdo a forma de manter interacdes com outros

participantes do curso, de tirar davidas entre si e realizar algumas tarefas.
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Figura 12 - Féruns de discussao.

Redaccion en Internet (2.2 edicion)

INICIO SYLLABUS NOTAS FORUM

HOME DO FORUM MENSAGENS RECENTES m MINHAS SUBSCRICOES

Home do Férum

~~ Categorias

Mostrando 8 resultados.

Categoria Tépicos Mensagens
M RSS
1. Elementos de la redaccién en Internet. (Abre
En este rincén podéis realizar consultas sobre el Médulo 1. También esperamos vuestras aportaciones, noticias o 29 182 uma
comentarios para que la experiencia sea mas enriquecedora. nova
janela)
M RSS
2. Recursos para la redaccién en internet (Abre
Aqui puedes consultar dudas sobre el segundo médulo, aportar material complementario o comentar con el resto de tus 25 111 uma
comparfieros como piensas aplicar todo lo que has aprendido. nova
janela)

Fonte: Site https://miriadax.net

4.4.2 Plataforma Coursera

O Coursera é uma das mais conhecidas plataformas de cursos MOOC do
mundo. Foi criado pelas universidades norte-americanas de Stanford, Princeton,
Michigan e Pennsylvania. Em 2015, USP e Unicamp lancaram oS primeiros cursos
brasileiros e completamente em portugués. A plataforma (Figura 13) conta com a
participacdo de 100 instituicdes em 25 paises e oferta atualmente, em 2018, mais de
2.000 cursos.

Figura 13 - Tela inicial da plataforma Coursera.

coursera Lista de cur a FOr Entarprise e‘ -

G Acesso llimitado a mals de 2,000 cursos. Cancele a qualguer momento. Comece agora

Centenas de programas de
cursos integrados e cursos
em

>
e outros

Fonte: Site https://www.coursera.org
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Em outubro de 2016 foi realizada a inscricéo e participagdo no curso “Direitos
autorais para educadores e bibliotecarios”, e posteriormente em maio de 2017 foi
realizada a inscricdo e participacdo no curso “Ensino Semipresencial:
Personalizagdao da Educagao para os Alunos”. Como na plataforma Miriada-X, foi
realizada a inscricdo em outros cursos da plataforma, sem conclui-los, para verificar
se seguiam a mesma estrutura e légica de funcionamento. Uma das primeiras
observacdes foi que na plataforma existem modalidades para pagamento dos
cursos, diferentemente dos cursos da Miriada-X, onde é cobrado somente um valor
para a emissédo de certificado.

A plataforma também oferece a categoria de cursos “Degrees and
Professional Certificates”, que séo cursos com certificacdo profissional ou que valem
como créditos em algumas instituicées que fazem parte do consorcio. Esses cursos
sédo totalmente online e normalmente levam entre 18 a 36 meses para serem
concluidos.

O ambiente tem um design limpo, com poucos elementos (cores, imagens,
botdes, entre outros), que facilita a navegacdo. Apresenta elementos muito
parecidos com a plataforma Miriada-X, tais como: area do curso, forum e notas. Mas
a estrutura e a forma de funcionar os cursos sdo bem distintas. O curso é dividido

em semanas; em cada semana de curso tem um férum de discussao (Figura 14).

Figura 14 - Tela inicial do curso

coursera For Enterprise

I Inicio do curso

FORUM DESTA SEMANA
Semana 1

Week 3
Semana 2 L o e

Semana 3
Semana 4

Owning Rights

Semana 5

Notas
Lesson 1: Owning Copyright m

Féruns de discussdo S YwEnm Copyright 1

Recursos ») Students Own Copyright Too smin
- ») Work Made for Hire and Teachers & min
Informacao sobre o curso

B) Essential Reading for Owning Copyright 10 mir

0 Teste:

Owning Copyright  # perguntas Prazo expirado

Lesson 2: Limitations on Ownership

») First Sale, Part 1 s min

Fonte: Site https://www.coursera.org



O material didatico do curso é exclusivamente composto de videoaulas
(Figura 14), em que foi verificado também hipertextos, mas ndo ha apostilas ou outro
tipo de material em PDF.

O participante pode acessar o conteudo de qualquer semana sem nenhum
tipo de restricdo ou pré-requisito. Os cursos tém um periodo de funcionamento, que
a plataforma chama de sesséo, entdo, durante esse periodo, o aluno pode realizar o
curso da forma que achar conveniente. Existe uma linha temporal que serve para

acompanhar o progresso no curso (Figura 15).

Figura 15 - Area de trabalho do curso.

coursera orcmerprise | TP | (@) cuimer -
Inicio do curso Ensino Semipresencial: Personalizacdo da
Semana 1 Educacao para os Aluno
Semana 2 por New Teacher Center, Silicon Schools Fund & Institute Clayton Christensen
Semana 3
Semana 4
Semana 5
- < a a °
Semana 6 &= SEMANA 3 SEMANA 4 SEMANA 5 SEMANA 6 END 03/20

Notas

i . ~ A sessdo se encerrou em March 20, 2017
Féruns de discussao Tudo bem! Vocé pode se inscrever na préxima sessdo. Seu progresso serd salvo e vocé pode retomar de
onde parou.

Informacao sobre o curso

Fonte: Site https://www.coursera.org

Uma caracteristica detectada, a ser destacada, foi que as videoaulas em
alguns cursos apresentam formas de interacdo, com enquetes, perguntas e

guestdes, ao longo do (durante o) video (Figura 16).
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Figura 16 - Interagdo com o aluno durante videoaula

coursera i e
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Assumptions

Assembling the Team and
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The Blended Learning
Budget

Conclusion and Module
Assignment

Fonte: Site https://www.coursera.org

Esses modelos de videoaulas funcionam da seguinte forma: durante a
execucao da videoaula, ap6s alguma explicacdo, surge uma tela com uma pergunta,
0 participante a responde, aparece o feedback (Figura 17) e é dado continuidade ao
video. Isso pode ocorrer mais de uma vez no mesmo video. Esse processo deixa 0s
videos mais dinamicos, faz com que o aluno preste mais atencdo ao conteudo do
video e evita que o aluno avance, “pule”, partes do seu contetdo. Os videos tendem
a ser mais longos nesse formato. Das trés plataformas analisadas, a Coursera foi a

que apresentou uma quantidade maior de videos longos, acima de 10 minutos.

Figura 17 - Feedback das questfes durante a execucéo da videoaula

coursera i e
<
School Redesign Overview

Questioning Our
Assumptions

Assembling the Team and
Getting Started

The Blended Learning
Budget

Conclusion and Module
Assignment

Fonte: Site https://www.coursera.org
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A plataforma apresenta variedade de atividades, sendo de diversos tipos:
multipla escolha, falso/verdadeiro, multipla alternativa, férum, avaliacdo entre pares
(Figura 18) e perguntas objetivas. As atividades podem ter prazo determinado para a
sua realizacdo, mas em alguns cursos nédo foi verificado algum tipo de prazo e
também podem ou néo ter limite de tentativas. Ao final da atividade, apds o seu

envio, aparece feedback das alternativas marcadas.

Figura 18 - Atividade de avaliacdo entre pares.
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Fonte: Site https://www.coursera.org

Ao final de cada moddulo, sempre tem um contelddo complementar para

aprofundamento (Figura 19).

Figura 19 - Contetdos de aprofundamento.

School Redesign Overview
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Assumptions Module 4 Additional Resources
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Fonte: Site https://www.coursera.org
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Nos féruns existe a figura do “mentor” que exerce em parte algumas das
funcdes de um tutor, ele interage pouco, mas tira algumas duvidas pertinentes ao
curso. Mas, de forma nenhuma, se poderia dizer que o0s cursos tém

acompanhamento de tutoria.

Figura 20 - Tela do férum, com seus diversos topicos

CDurserq For Enterprise o Guilmer ~

6runs de Discusséo

Inicio do curso Week 3
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Informacdo sobre o curso . . b
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The role of a teacher ; 5 !
Peer Graded Assignment - Urgent 4
Assignment: Peer Graded Assignment

Relationships

Blended Technology and Digital Conversions 14 2

Fonte: Site https://www.coursera.org

A quantidade de féruns da plataforma Coursera é bem maior que nos cursos
do Miriada-X (Figura 20); também €& um estimulo maior para a sua utilizacdo. Nos
videos e textos aparecem muitas vezes sugestdes para que 0s participantes

participem, troquem experiéncias e interajam nos foruns de cada semana.

4.4.3 Plataforma EDX

A plataforma EDX (Figura 21) conta com 62 instituicdes vinculadas, entre elas
Harvard, Oxford, MIT, Berkeley, entre outras importantes universidades. Atualmente
disponibiliza 1.300 cursos e ela comecgou a funcionar em 2012.

Foi realizada a inscricdo e participacdo no curso denominado “English

Grammar” em junho de 2016 e posteriormente no curso “Leading Change: Go
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Beyond Gamification with Gameful Learning” em maio de 2017. Também como se
procedeu nas outras plataformas, foi realizada a inscricAo em outros cursos na
plataforma, sem realiza-los efetivamente, para verificar se mantinham o mesmo

padrao.

Figura 21 - Tela inicial da plataforma EDX.
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Fonte: Site https://www.edx.org

A éarea de trabalho (Figura 22) dos cursos na EDX, comparando com a
Miriada-X e a Coursera, apresenta-se menos intuitiva, em termos de design; apesar
de ser simples, também néo é tdo clara como as outras em relagdo a localizacdo e

navegacao dos conteudos do curso (Figura 23).
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Figura 22 - Tela de inicio do curso.
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Fonte: Site https://www.edx.org

A estrutura dos cursos também é dividida em mdédulos e nédo foi detectada a
relacdo dos médulo e/ou atividade com algum tipo de prazo para execuc¢do, apesar
de apresentar uma sequéncia de contetdos didaticos (Figura 23). A plataforma EDX
foi a que se mostrou a mais flexivel na navegacédo do curso e autonomia do aluno. O
participante pode fazer o que quiser: ver os conteudos na ordem que definir, realizar
atividades visualizando ou néo os tépicos do médulo. O curso esta totalmente aberto
ao aluno: ele faz e ver o que quer na ordem que definir. A Unica coisa que €
delimitado é o tempo que o curso fica disponivel para o aluno (Figura 22). Quando
alguém se inscreve em um curso, essa data fica gravada como data de inicio e o
aluno tem determinado prazo predefinido para concluir o curso, entao o inicio e o fim

do curso variam de aluno para aluno.
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Figura 23 - Estrutura e navegacédo do curso

Welcome to the Course!

Welcome

Navigating the edX Platform

Syllabus

Introduce Yourself!

Support

Help Us Learn More About You

Core 1 - Games as Learning Environments

Introduction to the Course

What's Your Familiarity With Gameful Learning?

Why "Good" Games are Great Learning Environments - Part 1
Why "Good" Games are Great Learning Environments - Part 2
Why "Good" Games are Great Learning Environments - Part 3

Quiz: Ten Principles of Good Games
Core Quiz &

Three Ways to Think About Games and Learning in School

Fonte: Site https://www.edx.org

Em linhas gerais, a plataforma EDX segue uma proposta muito parecida com
as outras plataformas pesquisadas. O material didatico é focado em videoaulas
(Figura 24), apresentando em alguns cursos apostilas em PDF e hipertextos. Ao final
de cada conteudo, ha uma atividade autoavaliativa e materiais complementares para

aprofundamento, que podem ser links para sites externos ou arquivos para leitura.

Figura 24 - Contetdo do curso em videoaula

< Previous = Next >

Why "Good" Games are Great Learning Environments - Part 1
BIBookmark this page

Why "Good" Games are Great Learning Environments - Part 1

Fonte: Site https://www.edx.org
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Na estrutura da area de trabalho do curso, encontra-se uma opgéo para
visualizacéo da progressao do aluno no curso (Figura 25), a qual apresenta bastante
detalhes e informacdes sobre o percurso do aluno no ambiente. Dentre as
plataformas pesquisadas, essa foi a que mostrou maior nivel de detalhamento sobre

0 desenvolvimento do aluno nos seus cursos.

Figura 25 - Tela para visualizar a progressédo do aluno durante o curso

ej}{ MichiganX: GL101x Leading Change: Go Beyond Gamification with Gameful Learning Help guilmaerbs =

knowledgements & Credits Progres:

Course Progress for Student 'guilmerbs’ (guilmerbs@gmail.com)

Support

Your enrollment: Audit track
u are enrolled in the audit track for this course. The audit track does not Include a cercficate

Yo
II I IIII I I I I I ;
: I

Welcome to the Welcome
Course! No problem

Fonte: Site https://www.edx.org

Um elemento observado na plataforma foi a identificacdo do tipo de direito
autoral que os materiais dos cursos estdo utilizando (Figuras 26 e 27). Essa

indicacdo aparece ao longo dos cursos e pode mudar de uma instituicdo para outra.

Figura 26 - Material didatico sob uma licenca livre — Creative Communs (CC)

What is a Minecraft Mod?

Learn About Verifned Certificates

Fonte: Site https://www.edx.org
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Esse é um ponto importante na discussdo sobre as caracteristicas e objetivos

de um curso MOOC. No entendimento deste estudo, € defendido que os materiais

didaticos de um curso MOOC estejam sob uma licenca livre, sem restricdes de uso e

compartilhamento, para que os objetivos fundamentais desse tipo, que € a

disponibilizagdo de informacdes/conteddos/cursos de maneira livre e aberta,

favorecam o acesso ao conhecimento por qualquer pessoa.

Figura 27 - Material didatico sob uma licenga restrita.

Support

We're talking about ten principles that define
excellent games an o

0:13 7 6:25

Video Transcripts
Download video file Download SubRIp (.srt) file
De »ad Text (.txt) file

< Previous Next >

Learn About Verified Certificates
All Rights Reserved

Fonte: Site https://www.edx.org

As atividades nos cursos da plataforma séo diversificadas. Foi a plataforma

gque apresentou a maior variedade de tipos (opcOes) de atividades. A maioria dos

cursos explora as atividades do tipo avaliacdo entre pares (Figura 28), denominadas

peer review.

Figura 28 - Atividade de avaliacdo entre pares

Support

INITIAL REACTIONS PEER REVIEW
Status
. vour Response |~ cowr.ere I
due Dec 31, 2028 21:00 -03 (in 11 years, 2 months)
2 Assess Peers

due Dec 31, 2028 21:00 -03 (In 11 years, 2 months)
Read and assess the following response from one of your peers
The question for this section
What were you expecting to find befare beginning your journey into the Minecraft cultur
Your peer's response to the prompt above

| have seen my grandchildren enjoy playing Minecraft and am interested in how | can translate this into learning to code.

Fonte:

Site https://www.edx.org
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Também sdo muito utilizadas atividades de quiz, com questbes de mdultipla
escolha, falso/verdadeiro, multipla alternativa, entre outras, e nessas atividades
geralmente tem feedback das respostas (Figura 29). Existem também atividades tipo
Wiki.

Figura 29 - Feedback das atividades

€ Previous # Next >

Quiz: Self Determination Theory
[WBookmark this page

Question 1

Support

1/1 point (graded)

What are the three key elements of Self-Determination Theory (SDT)

® Competence, Autonomy, and Relatedness ¥

Autonomy, Belonging, and Competence

Intrinsic motivation, Scaffolding, and Autonomy

Answer
Correct: Yes (and note that “relatedness” and “belonging” mean similar things and are used interchangeably.)

:
Show Answer

Fonte: Site https://www.edx.org

Em nenhum dos cursos realizados havia limite de tentativas nas questfes; e
também chamou a atencdo que o aluno submete (avalia) questdo por questdo
(Figura 30) e ndo o questionario inteiro, como nos cursos das plataformas Coursera
e Miriada-X. Caso erre, pode fazer novamente a questdo. Também é dado o

feedback em cada questéo, acertando ou errando-a.
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Figura 30 - Forma de correcao do quiz.

Question 2 B

1/1 point (graded)

What happens when the 3 components of SDT are present in a positive way?
Choose all that apply

¢ People become more intrinsically motivated.

Support

People need more extrinsic motivation to become engaged.

¢ People become more engaged and want to put in more effort.

v

Answer
Correct: Yes! And this is the goal of gameful learning.

:
Show Answer

Question 3

1/1 point (graded)

Which of the following is an example of Belonging (a component of SDT) being present in a negative way in a game?

Collaboration is a good way to help people feel a sense of shared purpose and belonging.

® When a game makes you feel isolated v

Personalization features that make it clear the game is responsive to you

Answer
Correct: Isolation is the opposite of feelings of belonging - negative belonging.

o |k

Fonte: Site https://www.edx.org

Os féruns de discussdo estdo bastante presentes em todos os cursos da
plataforma (Figura 31), em cada semana ou as vezes em topicos especificos existe
um férum associado. Assim podemos encontrar trés féruns em funcionamento dentro
de uma mesma semana. As interacdes ocorrem basicamente entre os participantes
do curso. N&o foi identificada nenhuma interagdo com a participacdo de um

professor, tutor ou algo do tipo.
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Figura 31 - Féruns dentro de um curso na plataforma.

Search
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dd a Response
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| agree with Dot Wordworth's comment that "it's cruel not to teach grammar to children " Grammar
Week 4 Discussions allows us to communicate effectively with each other. Not teaching children grammar hobbles their
ability to communicate effectively. That is indeed cruel.

Week 5 Discussions

Week 6 Discussions | agree with Dot Wordworth's comment. It is cruel not to teach grammar to children. The future of

some children is very sad in regards to their writing skills, specially because the use of texting and
Week 7 Discussions emojis.

Week 8 Discussions

posted 7 months ago by GabyJurica

Hi, YvanneR ; | think you're right_ | agree with you. Grammar is very useful key to properly
communicate with the rest of the world and to learn from everyone,

posted 7 menths ago by Diego_Acevedo

| agree with Dot Wordwaorth's comment. it's cruel not to teach grammar to children, as grammar is
used in communication and improving their writing skills. Without knowing and teaching the
grammar, will be problem in communicating and writing English.

Fonte: Site https://www.edx.org

Durante esse periodo de imersdo, participacdo, observacao desses diversos
cursos MOOC, nas plataformas Miriada-X, Coursera e EDX, seguindo a coleta de
dados da metodologia proposta, foram realizados o0s registros ja descritos.
Concomitante a essa etapa, foi realizada a codificacdo aberta, na qual buscou-se
identificar as unidades de analise relevantes descritas nos ambientes pesquisados,
nao perdendo de vista a sua relevancia para a pesquisa, bem como procurou-se
organiza-las de modo a identificar os codigos abertos e posteriormente as

subcategorias.

4.5 Codificagdo aberta: definindo unidades de analise, codigos e

subcategorias

Nesta fase, definiremos quais casos/situacdes podem ajudar a compreender o
fendbmeno, procurando elementos que ajudarédo a gerar as categorias e caracteriza-
las (STRAUSS; CORBIN, 2008). Foi definido um conjunto de condi¢cbes para que

uma categoria possa existir, € o processo de analise iniciou-se logo que se coletam
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0s primeiros dados. Essa etapa de codificacdo aberta tem por objetivo dar sentido
aos dados, quebrando-os em fragmentos menores, também chamados unidades de
analise, que possuem sentido por si sO. Posteriormente a essa etapa,
interpretaremos esses fragmentos, estabelecendo relacdes entre eles e definindo um

primeiro nivel de abstracdo, na qual identificaremos as subcategorias. Nos Quadros

1, 2 e 3 detalha-se essa codificagdo nas trés plataformas pesquisadas.

Quadro 1 - Identificagdo das unidades de analise da plataforma Miriada-X

Unidades de analise

Cadigos abertos

Os dois cursos tinham 6 semanas de duragdo
cada um

Tempo curso

O curso é estruturado em moédulos

Curso em moédulos

Os moédulos dos cursos podem estar todos
abertos durante o periodo do curso ou podem ser
abertos de maneira sequencial, de acordo com
um cronograma preestabelecido

Navegacéo livre ou sequencial

Existe um periodo determinado para inicio e fim
do curso

Duracgao curso

A navegacao no curso € simples

Navegacéao simples

O aluno pode acompanhar o que ja realizou e o
gue esta pendente no curso

Visualizacéo da evolug¢ao no curso

Além dos videos, existem apostilas em PDF,
hipertextos e links para sites, sendo esses 0s
materiais didaticos que compdem 0s cursos

Material didatico — video
Material didatico — apostila
Material didatico — hipertexto

Ao final de cada médulo, existe uma atividade de
autoavaliacéo

Autoavaliagéo

Atividade Baseada em um questionario de
multipla escolha ou questdes de falso/verdadeiro

Atividade — multipla escolha
Atividade — falso/verdadeiro

O participante precisa atingir uma determinada
porcentagem de acertos para concluir a atividade

Meta atividade

Hé& cursos em que o participante pode repetir a
atividade quantas vezes for necessario para
atingir o percentual indicado, mas também ha
cursos que delimita a quantidade de tentativas

Quantidade de tentativas atividade

Existem cursos em que aparecem texto
explicativos (feedback) em cada questdo (Figura
10), ap0s envio das respostas

Respostas atividades

Algumas atividades, quando o participante a
inicia, ttm um tempo determinado para a sua
realizacédo

Tempo atividade

Existem em alguns atividades de

avaliacdo entre pares

cursos

Atividade avaliac&o entre pares
Atividade colaborativa

Existem atividades para serem realizadas em
féruns de discusséo especificos

Atividade forum
Atividade colaborativa

Os féruns sdo a forma de manter interacdes com
outros participantes do curso

Interagdo entre alunos — Forum

Fonte: Elaboracéo do autor, 2019.




Quadro 2 - Identificacao das unidades de andlise da plataforma Coursera

Unidades de analise

Cadigos abertos

Na plataforma existem modalidades para
pagamento dos cursos, diferentemente dos
cursos da Miriada-X, onde ¢é cobrado
somente um valor para a emissdo de
certificado

Valores curso

Cursos com certificacdo profissional ou que
valem como créditos em algumas instituicoes
que fazem parte do consorcio

Tipo curso

O ambiente é muito “clean”, com design
limpo, facilitando a navegacao

Ambiente limpo
Navegacéo facil

O curso é dividido em semanas

Curso em semanas

Em cada semana de curso tem um férum de
discusséo

Forum de discusséo

O material didatico do curso é
exclusivamente composto de videoaulas,
sendo verificado também hipertextos

Material didatico — videoaula
Material didatico — hipertexto

O participante acessa 0 conteudo de
qualquer semana sem nenhum tipo de
restricdo ou pré-requisito

Navegacéo livre

Os cursos tém um periodo de funcionamento

Tempo curso

Existe uma linha temporal que serve para
acompanhar o progresso no curso

Visualizacdo da evolug&o no curso

As videoaulas em alguns cursos apresentam
formas de interagdo, com enquetes,
perguntas e questdes, ao longo do video

Video com interacao
Material didatico com interacao

A plataforma apresenta variedade de
atividades; elas podem ser de diversos tipos:
multipla escolha, falso/verdadeiro, mdultipla
alternativa, féorum, avaliacdo entre pares e
perguntas objetivas

Atividade — multipla escolha
Atividade — falso/verdadeiro
Atividade — mdltipla alternativa
Atividade — férum

Atividade — avaliacao entre pares
Atividade — perguntas objetivas

As atividades podem ter prazo determinado
para a sua realizagdo, mas em alguns
cursos nao foi verificado algum tipo de prazo
e também podem ou nado ter limite de
tentativas

Tempo atividade
Quantidade de tentativas

Ao final da atividade aparece feedback das
alternativas marcadas

Respostas atividades

Ao final de cada modulo sempre tem um
conteudo complementar para
aprofundamento

Material didatico aprofundamento

Nos féruns existe a figura do “mentor”, que
exerce em parte algumas das funcdes de um
tutor

Mentor/Tutor

A quantidade de féruns é bem maior que nos
cursos do Miriada-X; também h& um
estimulo maior para a sua utilizacédo

Interagédo foruns

Fonte: Elaboracéo do autor, 2019.
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Quadro 3 - Identificagdo das unidades de analise da plataforma EDX

Unidades de analise

Cédigos abertos

A é&rea de trabalho dos cursos na EDX,
comparando com a Miriada-X e a Coursera,
apresenta-se menos amigavel, em termos
de design; apesar de ser simples, também
ndo € tdo intuitiva como as outras em
relagdo a localizacdo e navegacdo dos
conteudos do curso

Ambiente pouco amigavel
Navegacgé&o néo intuitiva

A estrutura dos cursos é dividida em
modulos

Curso em modulos

N&o foi detectada a relagcdo dos modulo
e/ou atividade com algum tipo de prazo
para execugao

Navegacéo livre

E delimitado o tempo que o curso fica
disponivel para o aluno

Duragéao curso

O material didatico é fortemente focado em
videoaulas, apresentando, em alguns
cursos, apostilas em PDF e hipertextos

Material didatico — videoaula
Material didatico — apostila
Material didatico — hipertexto

Ao final de cada conteddo, ha uma
atividade  autoavaliativa e materiais
complementares para aprofundamento

Autoavaliagéo
Material didatico complementar

Dentro da estrutura da &rea de trabalho do
curso encontra-se uma o0Opgao para
visualizagdo da progressdo do aluno no
curso

Visualizacdo da evolug&o no curso

Um elemento importante observado na
plataforma foi a identificacdo do tipo de
direito autoral que os materiais dos cursos
estdo utilizando

Direito autoral material didatico

As atividades do tipo avaliacdo entre pares
(Figura 28), denominadas peer review,
também s&@o muito utilizadas atividade de
quiz, com questbes de multipla escolha,
falso/verdadeiro, multipla alternativa

Atividade — multipla escolha
Atividade — falso/verdadeiro
Atividade — mdltipla alternativa
Atividade — avaliacao entre pares

Geralmente tem feedback das respostas

Respostas atividades

Existem também atividades tipo Wiki

Atividade Wiki
Atividade colaborativa

Em nenhum dos cursos realizados havia
limite de tentativas nas questdes

Limite tentativas atividades

Os féruns de discusséo estdo presentes em
todos os cursos da plataforma. As
interacBes ocorrem basicamente entre os
participantes do curso

Forum de discurséo
Interacdo entre alunos

Fonte: Elaboracéo do autor, 2019.
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Apos a identificacéo das unidades de analise e atribuicdo de seus respectivos
codigos, foi realizada uma comparacdo entre os quadros 1, 2 e 3 para encontrar

semelhancas entre esses codigos abertos, tais como: suas caracteristicas,
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finalidade, eventos e acoes, entre outros pontos de convergéncia, e a partir disso
foram reorganizados e agrupados, se definindo assim as subcategorias que unem

esses codigos similares das trés plataformas.

Quadro 4 - Reorganizacdo das unidades de analise e definicdo das subcategorias

(continua)
Cédigos abertos agrupados Subcategorias
Navegacao livre ou sequencial Navegabilidade
Navegacéo livre
Tempo curso Estrutura do curso

Curso em moédulos
Curso em semanas
Duragéao curso
Valores curso

Tipo curso
Visualizagdo da evolugdo no curso Acompanhamento curso
Material didatico — video Tipo material didatico

Material didatico — apostila
Material didatico — hipertexto
Atividade — multipla escolha Tipo atividade
Atividade — falso/verdadeiro
Atividade — avaliacao entre pares
Atividade — multipla alternativa
Atividade — férum

Atividade — perguntas objetivas
Atividade Wiki

Meta atividade Estrutura atividade
Quantidade de tentativas atividade
Respostas atividades

Tempo atividade

Respostas atividades Feedback atividades
Atividade — avaliagéo entre pares

Mentor/Tutor

Autoavaliacéo Forma avaliagéo
Atividade — avaliacdo entre pares

Respostas atividades Formas de interacéo

Interag&o entre alunos — FOrum
Video com interacao

Atividade — avaliacao entre pares
Mentor/Tutor

Navegacéo simples Usabilidade
Navegacéo facil
Navegac¢do nao intuitiva
Interacao foruns Forma de feedback
Mentor/Tutor

Respostas atividades

Atividade — avaliacao entre pares
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Quadro 4 - Reorganizacdo das unidades de analise e definicdo das subcategorias

(concluséo)

Cédigos abertos agrupados Subcategorias
Mentor/Tutor Auxilio no curso (tutoria)
Atividade avaliacéo entre pares Forma colaboracéo
Atividade Wiki
Material didatico aprofundamento Objetivo Material didatico
Material didatico complementar
Direito autoral material didéatico Forma Direitos Autorais

Fonte: Elaboracéo do autor, 2019.

Alguns codigos se repetem nos quadros 1, 2 e 3. Na reorganizacdo e
agrupamento do quadro 4, esses codigos repetidos s6 foram uma Unica vez, para

evitar redundancia e facilitar a leitura e entendimento do quadro.
4.6 Codificacdo axial: definindo as categorias

A medida que o pesquisador prossegue com o processo de codificacdo e
analise, vai subindo o nivel de abstracdo que emprega para conceituar os cédigos
até formar as categorias, que sdo conceitos de alto nivel de abstracdo e
representam um fendmeno, tais como condi¢cdes de ocorréncia do fendbmeno, acoes
e consequéncias, sendo 0s elementos conceituais que irdo compor a teoria.

Com as subcategorias emergentes identificadas, passa-se a um processo de
relacionamento entre elas, comparando-se os dados obtidos de forma a observar as
conexdes entre as subcategorias. A técnica central do método para a busca de
relacbes para definicdo das categorias € o processo chamado de comparagéo
constante, que auxilia o pesquisador a definir um conjunto de condi¢bes para se

chegar a uma categoria.

Quadro 5 - Definindo as categorias
(continua)

Subcategorias Categorias

Navegabilidade

Estrutura do curso _
Ambiente do curso

Acompanhamento curso
Usabilidade

Tipo material didatico

Forma Direitos Autorais Material didatico

Objetivo Material didatico
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Quadro 5 - Definindo as categorias
(concluséo)

Subcategorias Categorias
Feedback atividades
Estrutura atividade o
Tipo atividade Atividades
Forma colaboracéo
Forma de feedback
Formas de interacéo Comunicacao
Auxilio no curso (tutoria)
Forma avaliagédo Avaliacédo aprendizagem

Fonte: Elaboracéo do autor, 2019.

Destacamos que a definicdo das nomenclaturas para identificar os codigos
abertos, subcategorias e categorias é um exercicio pessoal do pesquisador, entéo,
podemos ter diversas nomenclaturas para representar as unidades de andlise nas
etapas de codificacdo, mas o importante € que, apesar de possiveis nomenclaturas
diferentes, os conceitos e caracteristicas das codificacfes representem a mesma

ideia, que sejam similares.
4.7 Codificacao seletiva

Essa etapa é o ultimo nivel de abstracdo, onde buscaremos descrever e
explicar o fendmeno, no caso cursos MOOC. Esse nivel de abstracdo tedrica deve
ser capaz de relacionar e integrar todas as categorias levantadas e expressar a
esséncia do fendmeno sob investigacdo. Segundo Gray (2012), na codificacao
seletiva ocorre o refinamento da teoria, consolidando-a, e onde se busca organizar
as outras categorias em torno de um conceito explanatério central.

Destacamos que a descrigdo que sera feita sobre cursos MOOC se refere ao
modelo adotado por essas plataformas, que sdo bastante similares, mas
observamos que existem outros tipos de cursos MOOC com abordagens diversas.
Entretanto, esse exercicio de caracterizacdo e abstracdo teorica do fendmeno
MOOC, na perspectiva dessas plataformas, mostra-se relevante, pois essas
plataformas e algumas outras com o mesmo perfil representam por seu namero de
cursos e alunos inscritos o que esta se disseminando sobre o fenbmeno MOOC na

sociedade e comunidades académicas.
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A partir das observacOes realizadas, coleta de dados, codificagcbes e
abstracdes, podemos entender os MOOC como sendo cursos de facil acesso e
navegacao, ndo sendo necessaria nenhuma orientacéo, instrucdo ou suporte para a
sua utilizacdo. A organizacao dos conteudos do curso € feita de maneira sequencial,
que torna bastante intuitiva a realizacdo dos cursos. O material didatico dos cursos
tem como base as videoaulas, mas pode-se utilizar outros tipos de recursos.
Priorizam-se atividades que possibilitem algum tipo comunicacdo com interacao e/ou
colaboracédo entre os participantes do curso ou no minimo atividades com feedbacks
autométicos do sistema. A comunicacdo ocorre quase exclusivamente entre 0s
participantes dos cursos e as avaliacdes de aprendizagem ocorrem principalmente
por meio da autoavaliacdo e/ou entre seus pares (outros participantes).

Essa seria a caracterizacdo do fenbmeno em estudo e a partir dela
construimos o curso MOOC gamificado, proposta desta pesquisa.

Destacamos como relevantes nos cursos realizados a qualidade dos
conteudos e chancela de ser uma fonte confiavel. Vislumbramos na educacéo aberta

e ndo formal como sendo as principais contribuicées dos MOOC.

4.8 ConcepcOes epistemoldgicas nos MOOC pesquisados

As teorias de aprendizagem que se aplicam nos AVA e em MOOC sao
amplamente discutidas por diversos autores como Filatro (2009), Anderson e Dron
(2011), Mattar (2013), entre outros.

Mattar (2013) destaca que as teorias de aprendizagem tradicionais nao foram
produzidas tendo em mente as TICs atuais e por isso ndo poderiam dar conta de
explicar por exemplo os MOOC. Entéo, surgiram novas teorias que tentam explicar o
contexto atual da aprendizagem na cultura digital.

No ambito dos MOOC, o Conectivismo se apresentou como sendo a principal
corrente epistemolégica desses ambientes, pois seriam espagos que podem facilitar
e permitir a interacdo e a cooperacao entre 0s participantes. Importante salientar que
diversas teorias coexistem atualmente, tais como behaviorista, interacionista,
construtivista, ou seja, podendo-se dizer que existem cursos MOOC que se baseiam
em diversas teorias de aprendizagem atualmente, além dos ambientes com proposta
conectivista (ANDERSON; DRON, 2011).
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Segundo Mattar (2013), a esséncia dos MOOC conectivistas é o espirito da
colaboracéo: além de utilizar conteudo ja disponivel gratuitamente na web, boa parte
do conteudo é produzida, remixada e compartilhada por seus participantes durante o
préprio curso em posts, em blogues ou féruns de discusséo, recursos visuais, audios
e videos, dentre outros formatos. Dentro dos pressupostos apresentados pelo autor,
destacamos o trabalho cooperativo, colaborativo e interativo que estado inseridos
nesses MOOC. Cooperativo no sentido em que todos participam, contribuem de
forma conjunta para atingir os objetivos comuns do grupo. Colaborativa mediante
troca de materiais encontrados e partilhados, em que, individualmente, cada
integrante do grupo d& sua contribuicdo. Interativa no sentido de tornar o trabalho
integrado, em que todos possam interagir para que o estudo em grupo se torne
significativo para os participantes.

O Conectivismo € uma teoria de aprendizagem desenvolvida por George
Siemens e Stephen Downes. Sua relevancia se da por ser esta uma teoria voltada a
cultura digital e vem sendo utilizada para explicar o efeito que a tecnologia tem sobre
a forma como as pessoas vivem, como elas se comunicam e como elas aprendem.
Ela amplia a no¢do de conhecimento, pois ele existe também fora da mente de uma
pessoa, uma vez que parte da premissa de que o conhecimento existente dentro de
ambientes de aprendizagem pode ser acessado por pessoas que participam juntas e
colaborativamente dos mesmos ambientes.

Para o Conectivismo, como a informacao é hoje abundante e de facil acesso e
boa parte do processamento mental e da resolucdo de problemas pode ser
descarregada em dispositivos tecnoldgicos, a aprendizagem nao € mais concebida
como memorizagdo ou mesmo compreensdo de tudo, mas como construcdo e
manutencdo de conexdes em rede para que o aprendiz seja capaz de encontrar e
aplicar conhecimento quando e onde for necessario (MATTAR, 2013).

O Conectivismo combina no¢des de educacao aberta e EAD, para propor uma
nova abordagem a aprendizagem. Na proposta as midias sociais podem permitir que
0 processo educativo ocorra pelas trocas interativas entre estudantes colaborativos.
A énfase € nas conexdes possibilitadas pelas redes digitais. Um curso concebido
com essa teoria em mente incentiva os alunos a participarem por meio de ambientes
pessoais de aprendizagem mediados por blogues, wikis e outros servicos e/ou
ambientes interligados, incluindo perfis em midias sociais, grupos e materiais

didaticos digitais.
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Anderson e Dron (2011) acreditam que, mesmo com 0 surgimento de novas
abordagens como o Conectivismo, teorias de aprendizagem classicas como as
behavioristas e construtivistas sdo amplamente utilizadas na EAD, incluindo os
MOOC.

A Teoria Behaviorista tem como seu principal teérico, na educacgédo, Robert
Gagné. Outro tedrico foi Skinner, cujos trabalhos tornaram-se referéncia na escola
Behaviorista (FILATRO, 2009). Essa teoria utiliza-se de modelos instrucionais em
gue os objetivos de aprendizagem sédo claramente expostos e ha uma reducao do
papel do professor, uma vez que os recursos didaticos oferecidos consideram a
aprendizagem do aluno a distancia sem muitas interacdes. Os pressupostos dessa
teoria tornaram-se muito utilizados em programas de treinamentos e formacdes. As
implicacdes que essa teoria trouxe para o ensino e a aprendizagem na EAD foram:
cursos formalmente estruturados, com atividades organizadas; objetivos claros e
focados; sequéncias progressivas de conceitos e/ou habilidades do mais basico para
0 mais complexo; abordagem instrucional com reproducéo de conhecimentos.

Segundo Matar (2013), a teoria behaviorista utiliza um modelo de design
instrucional em que os objetivos de aprendizagem estéo claramente identificados e
declarados e existem a parte do aluno e do contexto de estudo, caracterizando-se
pela reducéo do papel e da importancia do professor.

J& a abordagem construtivista acrescenta a necessidade de interacdo, numa
proposta de construcdo coletiva do conhecimento. Como consequéncia, 0S
professores ndo podem mais apenas transmitir informacdes para serem consumidas
por seus alunos (FILATRO, 2009).

Ou seja, isso quer dizer que todos os envolvidos no processo da
aprendizagem, tais como colegas de estudos e professores, desempenham um
papel fundamental no processo, seja pelos momentos dialdgicos, seja por
desenvolverem uma compreensdo compartilhada das atividades ou ainda por
fornecerem feedbacks ao aluno.

A preocupacado principal dessa abordagem esta voltada para o papel que o
aluno desempenha nas suas atividades colaborativas (FILATRO, 2009). Para essa
abordagem, o processo envolvido ao longo da aprendizagem tem mais importancia
gue o conhecimento em si. No Construtivismo, a aprendizagem ndo €& mais
concebida como localizada apenas nas mentes dos individuos, mas também em

contextos, relacionamentos e interacbes (MATTAR, 2013).
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As implicagbes que essa teoria trouxe para 0 ensino e a aprendizagem na
EAD foram: ambientes colaborativos e predominio de atividades que favorecem a
interacéo e a colaboracao entre os participantes; encorajamento a experimentacao e
descoberta; desenvolvimento conceitual por meio de atividades colaborativas;
oportunidades para discussdo e reflexdo; dominio compartilhado das tarefas;
avaliacado por pares e responsabilidade compartilhada; aprendizagem colaborativa,
foco em conceitos e habilidades (FILATRO, 2009).

Os cursos MOOC analisados nessa pesquisa, has plataformas EDX,
Coursera, Miriada-X, sdo ambientes baseados em contetudos (videoaulas), com
grande numero de participantes. Tais cursos apresentam testes automatizados e tém
perspectivas comerciais. No contexto geral, apresentam caracteristicas
behavioristas, mas em muitos casos encontramos elementos interacionistas, como
nas atividades P2P.

Independentemente das correntes pedagdgicas adotadas nessas plataformas,
identificamos positivamente que os ambientes disponibilizam materiais didaticos de
qualidade, que tem por tras universidades de prestigio e em muitos casos estao
envolvidos renomados professores universitarios nos cursos.

Na perspectiva da formag&o continuada e cursos livres, esses cursos podem
ser altamente significativos para os participantes. Segundo Gohn (2013), para a
educacdo nao formal, que é o foco desta pesquisa, destaca-se a intencionalidade
dos cursistas de participar de seu proprio aprendizado. Pois, tendo em vista a
auséncia de uma mediacdo pedagodgica preestabelecida, ocorre um processo de
autorregulacdo, automotivacdo e autoavaliacdo, cujos atores Sao 0S proprios
participantes.

No proximo capitulo, descreveremos como foi realizada a construgdo do
MOOC gamificado, a partir das categorias elaboradas. Descreveremos todo o

processo de elaboracdo das estratégias de gamificacao.
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5 MOOC GAMIFICADO: el mundo hispéanico sin fronteras

Para montagem do MOOC gamificado, foi selecionado o Curso de Extenséo
Universitaria intitulado “El Mundo Hispénico Sin Fronteras” (Figura 32), promovido
pela Coordenadoria Institucional de Educacdo a Distancia (Cied) da Ufal, com a
colaboracdo da Universidade Aberta do Brasil (UAB). A escolha deste curso deu-se
porque atende aos requisitos necessarios para a proposta da pesquisa. O conteudo
do curso (lingua estrangeira), atende a interessados de diversos perfis (jovens,
adultos, idosos), em que ele ndo esta sob uma licenca que restrinja a sua utilizagéo,
bem como ja foi ofertado. Entdo, seu contetdo foi validado e passou por todas as
etapas necessarias para garantir a qualidade do seu material didatico, tais como
diagramacao de apostilas, edicdo dos videos, revisao ortografica e gramatical, entre
outros elementos necessarios para a oferta de um curso. O curso j& foi ofertado em
duas plataformas distintas, no AVA Moodle e na Plataforma Ufal Linguas. As ofertas
do curso ocorreram entre 2012 a 2015 e envolveram cerca de 500 estudantes

universitarios dos campi de Maceid, Arapiraca e de Delmiro Gouveia.

Figura 32 - Banner de divulgac&o do curso

|y SIN FRONTERAS
L 2

Fonte: Site https://ava.ead.ufal.br

O curso est4 estruturado em trés moédulos com duas unidades cada modulo,
perfazendo um total de seis unidades. Contém os conteudos do nivel Al, definidos
nos niveis de referéncia para o espanhol, e segue as recomendacdes do Marco
Comum Europeu de referéncia para as linguas: aprendizagem, ensino, avaliacao.
Cada unidade é dividida em cinco Contenidos (Figura 33), sendo eles: Funcionales,

Lexicales, Gramaticales, Culturales e Sintesis Contrastiva.
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Figura 33 - Ambiente do curso

(] -
.7, Universidade Federal de Alagoas Webmail | Perfil Navegacao Rapida
Ambiente Virtual de Aprendizado ™ Sem Mensagens @ Cursos & Guilmer Brito

29 de octubre a 19 de noviembre % 20151 - INTRODUGAC A

EDUCAGAD A DISTANCIA

Especializacdo em Gestdo Plblica

A1-MODULO 1 - UNIDAD 1 - jHOLA! ;COMO TE VA? - Espaco da Coordenacio

"Yo no ensefio a mis alumnos, solo les proporciono las condiciones en las que puedan aprender” - Albert Einsten 20151 - INTRODUGAQ A
(1979-1955) Cientifico aleman nacionalizado estadounidense. EDUCACAQ A DISTANCIA
2015.1 - INTRODUGAO A
OBJETIVOS, CONTENIDOS Y ACTIVIDADES EDUCACAO A DISTANCIA
=2 PROCESSOS DE INTERACAO E
OBJETIVOS DE LA UNIDAD 1 AVALIAGAO DA APRENDIZAGEM 1
| CONTENIDOS FUNCIONALES PROC_ESSOS DE INTERACAQ £
AVALIACAO DA APRENDIZAGEM 2
W= FORO 1: ; Cémo te llamas? Espaco da Coordenac&o
= CONTENIDOS LEXICALES Introducdo & Educacdo a Distancia

1 Introducéo a Educacio a Distancia
L’Iﬁl FORO 2: Los datos Personales (DNI) Introducéo a Educacio a Distancia
CONTENIDOS GRAMATICALES ESPACO DA COORDENAGCAO
Espace Coordenacio
2014.2 - INTRODUGCAQ AO USO
CONTENIDOS CULTURALES DAS TIC NA EDUCAGAD

2014.2 - METODOLOGIA DA
PESQUISA EM TIC NA EDUCACAO

2014.2 - AMBIENTES VIRTUAIS

=
W& FORO 3 - Deletrea tu nombre y apellido
[

| SINTESIS CONTRASTIVA

EVALUACIONES DE APRENDIZAGEM NA EDUCAGAO
2014.2 - MONOGRAFIA
« Actividades de Evaluacién: UNIDAD 1 Todos 05 cUrsos

o/ Test ae progreso ce Ia unidaa 1

MATERIAL DE APOYO 5
PROXIMOS EVENTOS

I

& Resumen Linguistico-Gramatical - M1 U1 N&o hé& nenhum evento proximo

[ -
W, PRACTICA LA PRONUNCIACION CON LOS TRABALENGUAS Calendario.

] Ejercicios de autoevaluacion Novo evento...

(] Ejercicios de autoevaluacion - respuestas

Fonte: Site https://ava.EAD.ufal.br

Esses Contenidos apresentam os seguintes objetivos:

1. Contenidos Funcionales

1.1. Apresentar as estruturas linguisticas basicas do espanhol.

1.2. Incentivar a discussao sobre as estruturas propostas e garantir a livre
expresséao do aluno.

2. Contenidos Lexicales

2.1. Apresentar de forma objetiva e ilustrada o vocabulario especifico da
unidade.

2.2. Permitir conhecimento |éxico com base nas variantes linguisticas dos
paises de lingua espanhola.

3. Contenidos Gramaticales

3.1. Apresentar as normas que regem o idioma por meio de explicacdes
detalhadas e exemplos variados.

3.2. Apresentar informagfes gramaticais levando em consideragéo o nivel

L1 do curso.
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Contenidos Culturales

Estimular a pesquisa sobre costumes e tradicbes, destacando o

aspecto intercultural e a descoberta da dimenséo sociocultural do espanhol.

4.2.
5.

5.1
5.2.

Comparar os costumes e as tradicoes.
Sintesis Contrastiva
Estimular a comparacao entre o Iéxico espanhol e portugués.

Apresentar as diferentes variantes da linguagem dentro do contexto

espanhol-portugués.

Todas as unidades utilizaram videoaulas; cada unidade possui seu forum e

respectiva avaliacdo; a distribuicdo do conteiddo em méddulos, unidades e contetudos

tiveram por objetivo proporcionar uma evolugdo progressiva de conhecimento dos

alunos, explorando os diadlogos por meio de videoaulas e do uso de quizzes

autoavaliativos. O curso foi programado para ocorrer no periodo de seis meses.

Figura 34 - Contetdos do curso

e

.. Universidade Federal de Alagoas Webmail | Perfil Navegacdo Rapida

Ambiente Virtual de Aprendizado ™ Sem Mensagens @ Cursos & Guilmer Brilo
Curso atual

CONTENIDOS LEXICALES

SALUDAR Y PRESENTARSE ENUNCIANDO SUS DATOS Participantes

1° ETAPA: IDENTIFICARSE
Video: Los datos personales (DNI) .

Vas a aprender a identificarte, fornecer los datos de tu DNI (documento nacional de identidad) noviembre

Video: Musica "Ta Sin mi" - Dread Mar | (grupe argentine) - video externe

Emblemas
Geral
29 de octubre a 19 de

OBJETIVOS DE LA
-M1-UN1: Los datos per... @ = UNIDAD 1
CONTENIDOS
FUNCIONALES
FORQ 1: ;Como te
llamas?
CONTENIDOS
LEXICALES
FORO 2: Los datos
Personales (DNI)
CONTENIDOS
GRAMATICALES
FORQ 3 - Deletrea tu
nombre y apellido
CONTENIDOS
CULTURALES
SINTESIS CONTRASTIVA
Dread Mar | - Tu Sin Mi (Video Oficial) @9 4 +/ Actividades de Evaluacion
UNIDAD 1
Test de progreso de la
unidad 1
Resumen Linguistico-
Gramatical - M1 U1
% PRACTICA LA
PRONUNCIACION CON
LOS TRABALENGUAS

>
1 .
ﬁ - -4 ' . » ‘@ Ejercicios de’

antnevaliaridn

&

B

D B
v
i
-

Fonte: Site https://ava.EAD.ufal.br

Para o desenvolvimento do curso, foram elaborados os seguintes materiais

didaticos: material impresso; materiais audiovisuais, tais como: videos, animagoes e

audios. Por todas essas caracteristicas, 0 curso mostra-se adaptavel para a

transposicdo do seu conteudo para uma perspectiva de um MOOC. A professora
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autora do curso e a Ufal autorizaram a utilizacdo desse conteudo, para fins de

estudo nessa pesquisa.
5.1 Mooc Gamificado: el mundo hispénico sin fronteras

Para a elaboracdo do MOOC gamificado, foi composta uma equipe com 0s
seguintes profissionais: um ilustrador, um programador (desenvolvedor) e um
designer, além do pesquisador que atuou como projetista e designer de games.

Dando inicio ao processo de gamificacdo do Curso de Espanhol, foram
realizadas algumas reunibes com a equipe para conhecer o curso a ser gamificado,
sua estrutura, seu conteudo, seus objetivos, publico-alvo, materiais didaticos,
atividades, entre outros elementos. Foi também realizado o desmembramento

(Quadro 6) de todo o conteudo do curso.

Quadro 6 - Detalhamento do contetdo didatico e estrutura do curso de espanhol

(continua)

Médulo 1/ Unidad 1: jhola! ,cémo teva?

Contenidos funcionales ¢,como se dice?- saludos y despedidas

Los datos personales

Contenidos lexicales Las nacionalidades

Las presentaciones

El alfabeto espafiol

) _ Cambios en el alfabeto espaifiol
Contenidos gramaticales

Trabalenguas

Pronombres personales

Contenidos culturales

El espariol en el mundo

Sintesis contrastiva

Texto e video

Mdédulo 1/ Unidad 2: jhola! ¢a qué te dedicas ?

Contenidos funcionales

éa qué te dedicas ?

Contenidos lexicales

En el aula

Los profesionales y los oficios

Los objetos del aula

Los dias de la semana

Contenidos gramaticales

Los articulos definidos e indefinidos

Los sustantivos heterogenéricos

Los numerales cardinales

Contenidos culturales

¢conoces la cancion de guantanamera?

Sintesis contrastiva

Texto e video




Quadro 6 - Detalhamento do conteudo didatico e estrutura do curso de espanhol

(continua)

94

Médulo 2 / Unidad 3:

esta es mi familia

Contenidos funcionales

La familia: descripcion y entorno

Contenidos lexicales

El aspecto fisico

La personalidade

Los posesivos

Los demonstrativos

Contenidos gramaticales

Locuciones de ubicacion

Presente de indicativo

El verbo irregular “tener”

Contenidos culturales

Video: la familia carioca

Sintesis contrastiva

Texto e video

Médulo 2 / Unidad 4 - somos diferentes y somos lo que llevamos

Contenidos funcionales

La vestimenta

Contenidos lexicales

El cuerpo

Los colores

La vestimenta

Contenidos gramaticales

Verbo gustar

Verbo querer — preferir

Contenidos culturales

Danza kuduro

Sintesis contrastiva

Texto e video

Médulo 3/ Unidad 5 - nuestra rutina ¢a qué hora te levantas?

Contenidos funcionales

La rutina

Contenidos lexicales

La hora

Los meses del afio

Las estaciones del afo

Contenidos gramaticales

Los verbos reflexivos

Verbos irregulares

Ortografia literal

Contenidos culturales

Fiesta de cumpleafios

Sintesis contrastiva

Texto e video

Médulo 3/ Unidad

6 ¢dbénde vives?

Contenidos funcionales

la ciudad

Pedir y dar informacion en la ciudad

Las tiendas: ¢,a donde vas para...?

Los medios de transporte

La casa: ¢donde se puede vivir?

La casa: vocabulario
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Quadro 6 - Detalhamento do conteudo didatico e estrutura do curso de espanhol

(concluséo)

Médulo 3/ Unidad 6 ¢dénde vives?

Estructura gramatical: ir + a + infinitivo

Contenidos gramaticales ¢ gqué vas a hacer esta noche?

Grado comparativo de los adjetivos

Contenidos culturales Domédtica, la casa inteligente

Sintesis contrastiva Texto e video

Fonte: Elaboracéo do autor, 2019.

Apbs esse detalhamento, iniciou-se a estruturacdo da proposta do curso
MOOC gamificado, baseado nos elementos de Werbach e Hunter (2012) e por meio
da metodologia da TF, onde conseguimos elencar as principais caracteristicas de
cursos MOOC. Onde destacamos que: séo cursos de facil acesso e navegacao, nao
sendo necessario nenhum suporte para a sua utilizacdo; sua organizacdo de
conteldos é feita de maneira sequencial; seu material didatico tem como base
videoaulas, mas pode-se utilizar outros tipos de recursos; priorizam-se atividades
com feedbacks automaticos do sistema ou entre participantes; e as avaliagdes de
aprendizagem ocorrem pela autoavaliagcdo e/ou entre seus pares.

Definimos utilizar a I6gica de um jogo de trilha para a gamificacdo. A escolha
ocorreu apos verificar a estrutura sequencial que o curso de espanhol esta
organizado. Para desenvolver a narrativa, utilizou-se da proposta de historias em
quadrinhos (HQ) para contar as aventuras do personagem (Figura 35). Li, Grossman
e Fitzmarurice (2012) entendem que a utilizacdo de fantasia no processo de
aprendizagem favorece a motivacdo e o engajamento do aluno. A estrutura de HQ,
além de possibilitar uma maior integracdo do contetddo com o aluno, também
contribui para a criacdo de um ambiente de imersdo do aluno com os materiais
didaticos e atividades do curso. Explora também a curiosidade, além do
envolvimento com o préprio conteddo da histéria, que gera interesse em
acompanhar os desfechos das aventuras do personagem (BUSARELLO, 2016). A
escolha do género HQ ocorreu por assumir essas caracteristicas. Para Murray
(2003), o HQ favorece uma leitura mais emocional e investigativa, facilitando o
processo de assimilacdo de conhecimento. Todo o material elaborado para a
proposta de gamificagdo do curso é autoral, tais como: 0 enredo, 0s personagens, a

mecanica e a dinamica.
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Figura 35 - Tela inicial do curso MOOC de espanhol.

e o0 0000000

Fonte: Autoral. Elaborado pela equipe de desenvolvimento.

Zichermann e Cunningham (2011) salientam que aspectos de diverséo
envolvem a exploracdo de um universo ficcional e as emocdes do aluno durante a
experiéncia: o primeiro elemento é abordado na ac¢éo direta que o aluno realiza
durante a histéria; o segundo tépico esta diretamente ligado ao desenvolvimento da
narrativa. No decorrer da interagdo do aluno, blocos da historia vdo sendo
construidos por caminhos predefinidos. Por exemplo, quando o aluno avanca no
jogo (trilha), visualizando contetdos especificos e superando desafios, influencia na
jornada do personagem, e a narrativa acompanha esse processo.

Toda a narrativa foi pensada para contextualizar os conteudos didaticos do
curso dentro de um enredo com uma légica continua de acdes e eventos. Por
exemplo, temos o Contenidos Funcionales do moédulo 2 — unidade 4, que é sobre
vestimentas, entdo nesse momento 0 personagem estara em uma loja de roupas no
aeroporto (Figura 36) realizando alguma a¢do. Em outro momento, ha um contetdo
didatico sobre objetos de uma escola, Contenidos Lexicales do modulo 1 — unidade
2, entdo o personagem estara conversando com um professor na sala de embarque

do aeroporto, onde o diadlogo abordara o assunto (Figura 37).
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Figura 36 - HQ do personagem um uma loja de roupa
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Fonte: Autoral. Elaborado pela equipe de desenvolvimento.

Figura 37 - HQ do personagem conversando no aeroporto

| | |
LEGAL.

OLA, ME CHAMO DEVE SER UMA
PAULO. VOCE ESTA INDO CIDADE LINDA, UM

PARA ONDE? DIA VOU CONHECER.
O QUE VOCE
FAZ?
"

bo

OLA, MELI NOME E
MANLIEL, ESTOU INDO
PARA BARCELONA A

L)
TRABALHO. SOU PROFESSOR, ‘

ESTOU INPO VISITAR
UMA ESCOLA..

ACHO GQUE NAO SA0 MUITO
DIFERENTES DAS DO BRASIL. TEMOS
COMPUTADORES, LOUSA, MESAS E
CADEIRAS NAS SALAS. OS5 ALLNOS TEM
LIVROS, CADERNOS, LAPIS, CANETA,
AGENDA REGUA. EM MUITAS SALAS
TEMOS MAPAS E CARTAZES NAS

> PAREDES.

EU sou l
BRASILEIRO, VOU A
LONDRES, APRIMORAR O
MEU INGLES. COMO 540
AS SALAS DE AULA AQUI
NA ESPANHA? 4

Fonte: Autoral. Elaborado pela equipe de desenvolvimento.
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No Quadro 7, descrevemos como foi elaborado um enredo que estivesse
relacionado aos contetdos de cada unidade do curso e que mantivesse um sentido

|6gico para as acfes que ocorriam com 0 personagem ao longo da historia (curso).

Quadro 7 - Relagdo do contetdo do curso com o enredo elaborado

(continua)

Inicio do MOOC gamificado: Universitario (a) fazendo primeira viagem ao exterior, indo para
Londres. Ele (a) faz uma escala em Madri e acaba perdendo o voo, porque se distrai e confunde
o portdo de embarque, dando inicio a sua aventura.

Médulo 1/ Unidad 1: jhola! ¢cémo teva?

Conteudos Enredo

Personagem conversando com um funcionario
do aeroporto, que indica o proximo ponto que
0 personagem deve ir. A central de
atendimento no aeroporto. Personagem se
apresentar ao funcionario na central de
Las nacionalidades atendimento,  fornecendo seus dados
Las presentaciones pessoais. A funcionaria informa que ele tera
gue ficar 24h no aeroporto, para esperar o
préximo voo, que sera as 8h do outro dia.

Saludos y despedidas
Los datos personales

Médulo 1/ Unidad 2: jhola! ¢a qué te dedicas?

Contetldos Enredo

Personagem na sala de embarque lendo ao
caqué te dedicas ? lado de uma pessoa. O personagem inicia

En el aula uma conversa. O outro personagem é um
professor que estd indo ministrar uma
palestra. Eles conversam sobre as salas de
aula na Espanha.

Los profesionales y los oficios

Los objetos del aula

Médulo 2 / Unidad 3: esta es mi familia

Contetdos Enredo
O personagem sente fome e vai para um
La familia: descripcion y entorno restaurante e encontra uma pessoa (um pai
El aspecto fisico de familia). Se inicia um dialogo. O pai

apresenta sua familia e fala das

La personalidade caracteristicas de todos.

Médulo 2 / Unidad 4 - somos diferentes y somos lo que llevamos

Conteldos Enredo

Personagem anda pelo aeroporto e fala com

um seguranca sobre a localizacdo de uma loja
El cuerpo de roupas. Personagem na loja de roupas,

Los colores olhando diversas pegas, tamanhos e cores.

La vestimenta
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Quadro 7 - Relagdo do contetudo do curso com o enredo elaborado

(concluséo)

Inicio do MOOC gamificado: Universitario (a) fazendo primeira viagem ao exterior, indo para
Londres. Ele (a) faz uma escala em Madri e acaba perdendo o voo, porque se distrai e confunde
0 portédo de embarque, dando inicio a sua aventura.

Médulo 3/ Unidad 5 - nuestra rutina ¢a qué hora te levantas?

Contetdos Enredo
La rutina Personagem vai a uma cafeteria e conhece
uma pessoa. Comec¢a uma conversa e vai
La hora

Los meses del afio

Las estaciones del afio

descobrir sobre a rotina dela. Personagem se
informa sobre quanto tempo falta para pegar o
voo, com a atendente da cafeteria.

Médulo 3/ Unidad

6 ¢dbénde vives?

Conteudos

Enredo

La ciudad
Pedir y dar informacién en la ciudad
Las tiendas: ¢ a dénde vas para...?
Los medios de transporte

La casa: ¢, dbénde se puede vivir?

Personagem lendo o livro sobre Madri, o qual
comprou na livraria do aeroporto. Apés isso, 0
personagem vai jantar e conhece outra pessoa

€ conversam.

La casa: vocabulario

Fim da trilha e do curso: Personagem cansado cai no sono. Acorda assustado com a hora e corre
para pegar o0 voo, conhecendo agora um pouco sobre a lingua e a cultura espanhola.

Fonte: Elaboracéo do autor, 2019.

No apéndice 2, consta todas as HQ criados para ilustrar cada etapa do enredo
descrito acima no quadro 7. Foi realizada uma analise detalhada do material didatico
utilizado no Curso de Espanhol, para retirar os elementos que ndo estavam sob os
direitos autorais da UAB e da Ufal, como alguns videos do Youtube, de terceiros,
que poderiam ter restricdes de uso. Para montagem do curso, utilizamos o AVA
Moodle como estrutura base, assim sendo, o MOOC gamificado funciona dentro da
plataforma Moodle (http://mooccursoespanhol.kinghost.net/). A escolha do AVA
Moodle ocorreu por suas caracteristicas de software de cédigo aberto e livre
utilizagéo.

Esses aspectos sdo importantes pelo fato que a proposta do curso deve
atender as caracteristicas defendidas neste estudo para a utilizacdo dos MOOC, na

qual os materiais didaticos devem estar sob uma licenca de uso nao restritiva. A
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escolha do curso de espanhol também atende a outro elemento considerado
importante neste estudo, que é a utilizacdo dos MOOC em cursos denominados
“livres”. Descreveremos a seguir toda a dinamica, mecéanica e comportamentos do
curso MOOC gamificado que foi desenvolvido. Lembramos que nem todos os
elementos de Werbach e Hunter (2012) foram utilizados, pois ndo ha essa
necessidade, como ja indicado pelos autores.

5.1.1 Dinamica

Narrativa: um(a) jovem universitario(a), fazendo primeira viagem ao exterior,
indo para Londres fazer um curso de imersdao em inglés. Ele(a) faz uma escala na
cidade de Madrid/Espanha e acaba perdendo o voo para Londres, porque confunde
o portdo de embarque, dando inicio a sua aventura. Foram elaborados personagens

do sexo feminino e masculino para esse enredo (Figura 38).

Figura 38 - Personagens desenvolvidos para o curso

SELECCIONE UN JUGRDOR

ﬂ
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'.;'OH_‘O

o

Fonte: Autoral. Elaborado pela equipe de desenvolvimento.
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Do ponto de vista da gamificagdo, Schmitz, Klemke e Specht (2012)
entendem que no contexto de aprendizagem agentes como personagens tém efeito
direto no envolvimento do aluno. A partir da escolha do personagem, a historia se
desenvolvera na perspectiva do personagem escolhido, entdo, a depender da

escolha do aluno, as HQ irdo mudar (Figuras 39 e 40).

Figura 39 - HQ na perspectiva do personagem feminino
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Fonte: Autoral. Elaborado pela equipe de desenvolvimento.

Figura 40 - HQ na perspectiva do personagem masculino

Ol DE Novo!
ESTOU ESTUDANDO
ESPANHOL. VOCE
PODERIA ME TIRAR .
ALGUMAS DUVIDAS
GRAMATICAIS?

Fonte: Autoral. Elaborado pela equipe de desenvolvimento.

Progressdo: Tomando como base as categorias identificadas na metodologia
utilizada, a TF, que evidenciou como caracteristicas dos MOOC como cursos de facil
acesso e navegacao e com organizacao dos conteudos de forma sequencial, o curso

se desenvolve no contexto de um jogo de trilha (Figura 41), pois atende essas
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caracteristicas. Cada casa da trilha corresponde a um assunto do curso (casas na
cor azul). Para passar de um conteudo para outro, exemplificando, o aluno inicia o
curso vendo o assunto do Mddulo 1 /unidad 1: jhola! ¢cémo teva? / Contenidos
funcionales, que estdo indicados pelas casas azuis; ap0s ver todo o assunto
desse contenido, ele realiza uma atividade de avaliagao, indicado pelas casas na
cor verde, para que possa avancar para outros assuntos do Modulo 1 - Contenidos
lexicales, e assim sucessivamente. Os desafios (casas na cor verde) podem ser um
quiz com perguntas, por exemplo. As casas ha cor rosa correspondem a contetdos
complementares (de aprofundamento). Analisando os conteddos didaticos do curso
(Quadro 6), percebeu-se que os “Contenidos culturales” e as “sintesis contrastiva”
poderiam se enquadrar nessa proposta. Os conteddos ndo seriam obrigatérios; caso

0 aluno opte em passar por essas casas, ganhara troféus e pontuacoes.

Figura 41 - Trilha do curso

@ ocseros
@ o

CONTEUDOS

‘ RAMIFICACOES

Fonte: Autoral. Elaborado pela equipe de desenvolvimento.

Restricdes: os avangos ocorrerdo de forma sequencial e em determinados
pontos existira pré-requisitos (desafios) para dar continuidade ao curso.

Emocdes: a intencdo é despertar a curiosidade do aluno, para que ele queira
avancar nas casas da trilha e saber o que vai ocorrer com o0 personagem ao longo
da historia e estimular o sentimento de desafio para que consiga chegar ao final do
percurso (curso). A possibilidade de saber como outros colegas estdo se

desenvolvendo no curso também podera provocar estimulos ao participante.
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5.1.2 Mecéanica

Desafios: em diversos momentos do curso, aparecem perguntas sobre o
conteudo visto, no formato de um questionario (casas em verde, Figura 41).

Feedback: a prépria trilha servira para dar ao aluno o feedback sobre o seu
desenvolvimento no curso. Também nos desafios (questionarios) havera retorno das
respostas dadas pelos alunos.

Recompensas: ao passar pelas casas na cor rosa (Figura 41), nos conteudos

complementares e/ou aprofundamento, o participante ganha troféus e pontuacoes.

Estados de vitoria: sera vencedor o aluno que chegar ao final da trilha, vendo

todo o conteudo do curso e passando por seus desafios.

Também tomando como base as categorias identificadas no processo de
codificacdo aberta, axial e seletiva, da metodologia TF, onde nos MOOC priorizam-
se atividades com feedbacks automaticos e as avaliacfes de aprendizagem ocorrem
pela autoavaliacdo e/ou entre seus pares, buscou-se contempla-los nos elementos
da dindmica. Os quis dos desafios forneciam a pontuacédo do aluno logo apés a sua
realizacdo e apareciam mensagens, de texto, explicando os erros cometidos e
orientando como seria a forma correta de responder a questdo. Nao foi
implementado desafios com avaliagdo entre pares, por questdes operacionais e de
tempo. A construgao desse tipo de atividade demanda um grau de dificuldade na sua

implementacg&o que foi possivel realiza-la.
5.1.3 Componentes

Personagem: foram criados dois personagens para O curso, um do Sexo
masculino e outro do sexo feminino.
Pontos: com 0s avangos nas casas, 0 aluno acumula pontos de experiéncia

no curso (Figura 42).
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Figura 42 - Pontuagdes
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Fonte: Autoral. Elaborado pela equipe de desenvolvimento.

Medalhas: o aluno receberda medalhas (Figura 43) quando passar por um
desafio sem errar nenhuma pergunta e quando passar pelas casas com o0s

contetdos complementares.

Figura 43 - Medalhas

Fonte: Autoral. Elaborado pela equipe de desenvolvimento.

7

Rankings: com as pontuagfes e medalhas acumuladas, é elaborado um
ranqueamento com o0s alunos mais eficientes (Figura 42).
Desbloqueio de conteudo: desbloqueio que ocorre apds o jogador cumprir

determinados objetivos.
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Ainda observando-se as categorias identificadas no processo de codificacao
aberta, axial e seletiva, da metodologia TF, o material didatico do curso tem como
base videoaulas.

Outros elementos de gamificacdo poderiam ter sido incorporados ao curso,
principalmente os componentes, mas levaram-se em consideragao o tempo e o grau
de dificuldade para a implementacdo do elemento, que impactaria no cronograma
definido para a conclusdo da pesquisa.

A partir da experiéncia de construcdo do MOOC Gamificado: EI Mundo
Hispanico Sin Fronteras, foi realizada a oferta do curso para validar as estratégias
utilizadas e verificar a percepg¢éo dos participantes sobre o curso.

5.2 Oferta e validac&o do curso

ApoOs a criacdo do curso de espanhol na proposta de um MOOC gamificado,
foi realizada a oferta do curso para validar as estratégias utilizadas. Para atender as
caracteristicas de cursos MOOC, o critério estabelecido para participacdo do curso-
piloto seria o interesse na lingua espanhola, mas, por se tratar de um curso
experimental, se fez necessario ter controle sobre os inscritos. Em outras palavras,
as inscricdes nao foram abertas (livres), mas foram realizadas de forma manual pelo
pesquisador, apls ser esclarecidos para os voluntarios os objetivos da pesquisa e
de terem sido assinados os termos de consentimento livre e esclarecido (TCLE),
contido no protocolo aprovado pelo comité de ética e pesquisa da Ufal (apéndice 3).

Seguindo o critério de interesse em lingua espanhola, foi cadastrado um
primeiro grupo no curso, com alunos da turma do sexto periodo da disciplina Lingua
Espanhola 1V, do Curso de Letras da Ufal. Nessa turma haviam 9 alunos
matriculados, em que todos sinalizaram interesse em participar do curso. Apds as
inscrigcdes dos participantes no curso, e para reproduzir de maneira fidedigna a forma
gue se desenvolve cursos MOOC, né&o foi mantido nenhum contato do pesquisador
com os alunos ao longo do curso, objetivando ndo exercer nenhum papel de tutor ou
algo nesse sentido, que descaracterizaria 0 modelo de curso MOOC adotado na
pesquisa. SO ao final do periodo estabelecido para o curso, foi realizado contato com
todos a fim de obter informagdes sobre a participacéo do aluno no AVA do curso.

Paralelo a essa oferta, foi também realizado o convite a alguns professores de

lingua espanhola para que participassem do curso. Trés professores demonstraram
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interesse e foram matriculados no curso. Foram adotados os mesmos procedimentos
ja descritos com os alunos do primeiro grupo.

Por fim, foi cadastrado um terceiro grupo de alunos no curso, formado por
pessoas que ja tinham realizado ou estédo fazendo curso basico de lingua espanhola,
em alguma instituicdo de lingua estrangeira. Nesse grupo foram inscritos 19 alunos.
Ao total foram inscritos 31 participantes no curso. Desse total uma (1) professora do
segundo grupo e dez (10) pessoas do terceiro grupo nao entraram no ambiente do
curso nenhuma vez, sendo entdo desconsiderados na analise dos dados da
pesquisa. Entdo foram totalizados 20 alunos ativos, sendo 9 do primeiro grupo, 2 do
segundo e 9 do terceiro.

A medida que os alunos iam concluindo o curso, era enviado para eles um e-

mail com as seguintes perguntas:

1. O que achou da estruturacao dos conteudos do curso na forma de uma trilha
(jogo)?

2. Como vocé avalia as estratégias utilizadas (personagem, enredo, desafios,

troféus)?

Como vocé avalia o curso?

O que poderia ser melhorado ou modificado?

Quais os pontos negativos vocé destacaria?

o 0 bk~ w

Vocé faria outro curso ou recomendaria esse modelo de curso para alguém?

Ap0s determinado periodo, também foram enviados e-mails com as perguntas
de avaliacdo para os participantes que ndo completaram o curso e gue no minimo
tivessem acessado o ambiente pelo menos uma vez. Para manter o anonimato dos
alunos voluntarios, serd adotado uma codificacdo para identificar os alunos; eles
serdo identificados pela nomenclatura Aluno 1, Aluno 2, (...), seguindo a ordem de
inscricdo na plataforma. Além das perguntas respondidas pelos alunos foi objeto de
avaliacdo, o percurso do aluno ao longo do curso. Nesse sentido, os relatérios (logs)
da plataforma Moodle também contribuiram para essa analise.

O nivel de satisfacdo com a proposta do curso foi satisfatorio: 85% aprovaram
0 curso e o indicariam para outras pessoas (amigos, alunos, familiares, etc.). Como
relatou a Aluna 1: “De um modo geral eu gostei muito, o curso foi muito bom e
divertido, e acredito com alguns ajustes e modificacbes podera ficar ainda melhor e

alcangar a exceléncia”. O Aluno 5 afirmou: “ Eu achei superinteressante encarar o
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ensino de uma lingua estrangeira, no caso o espanhol, na forma de um jogo. E, no
meu ponto de vista, uma forma de romper com o ensino tradicional da sala de aula e
atée de um ensino a distancia, que ainda assim, em sua grande maioria, esta
baseada em uma visdo tradicional, para ser aprendida através de um jogo com
desafios, HQ e, principalmente um enredo. E o curso estd bem caracterizado como
um jogo, visto que hé a superacdo das casas, através dos conteudos, desafios e a
pontuacéo, além das medalhas para reconhecimento do avanco e da internalizacao
do conhecimento”.

O indice de satisfacdo com o curso parece ter influenciado na alta taxa, para
um MOOC, de concluséo alcancada: 55% dos alunos concluiram totalmente a trilha,
chegando ao final do curso. Segundo Aluno 8, “Na minha opinido a forma de uma
trilha (jogo) € bastante instigante, e faz com que a pessoa almeje chegar ao final da
trilha, e para isso passando por cada etapa e aprendendo os conteudos”. Para
confirmar essa hipGtese, se faz necessario, analises mais aprofundadas, que
poderdo ser realizadas em outros estudos. Mas podemos constatar a potencialidade
da gamificacdo para melhorar a motivacdo e engajamento dos alunos, enfrentando
assim umas das fragilidades dos MOOC, que € manter os alunos motivados a
concluir os cursos a qual se inscrevem.

As declaracdes dos alunos confirmam a relevancia do fator motivacional ao
acompanhar o conteddo de uma narrativa no curso gamificado. Com isso,
demonstramos o estimulo ao interesse no aluno a continuar avangcando no curso
para acompanhar os proximos passos da estoria ou acompanhar um amigo ou
conhecido, de certa forma, impactando em sua motivagdo intrinseca. Também
identificamos que a premiacao que era dada aos alunos quando avancavam na trilha
foi um fator de interesse deles. Percebe-se com isso que, por ter que cumprir e
realizar acdes, os alunos se motivavam pelo seu proprio desenvolvimento ao ver
acontecer e funcionar o constructo de suas praticas.

Os pontos criticados foram o tempo de duracdo de alguns videos, acharam
longos demais, bem como o formato dos desafios. A Aluna 15 disse: “Os desafios
me pareceram muito chatos, como se fosse uma prova s6 que com o nome desafio”.
O Aluno 5 pontuou no mesmo sentido: “Como ponto negativo, apenas levanto o
problema com a formulacdo de algumas questdes dos desafios”. Também nesse
sentido o Aluno 9 afirmou: “Um outro ponto negativo foi os desafios, serem bem

parecidos com uma prova escolar’. Essas afirmacdes dos participantes reforcam a
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necessidade dos designs pedagdgicos de cursos MOOC contemplarem e
diversificarem bastante os tipos de atividades, materiais didaticos e estrutura dos
cursos, principalmente pela sua caracteristica de ter os mais diversos tipos de alunos
inscritos no mesmo curso. A gamificacdo se mostra como uma estratégia didatica
gue tem potencial para contemplar essa necessidade.

No curso especifico, essa diversificacdo das atividades ndo ocorreu por
limitacbes de tempo e pelo reduzido nimero de pessoas envolvidas, havia s6 um
programador. Mas durante as reunifes de planejamento surgiram diversas ideias
para atividades utilizando postagens de &audios, avaliacdo entre pares, chats, tudo
dentro do contexto do enredo desenvolvido, evidenciando as possibilidades que a
gamificacdo pode desenvolver no planejamento de designs pedagdgicos de cursos
MOOC.

O formato de trilha, o enredo e os personagens formam os elementos mais
elogiados, como podemos sintetizar no relato do Aluno 3: “Os pontos positivos séo: a
forma divertida do curso, em forma de trilha, e dessa forma incentivando ao aluno
aprender de formar divertida, e o enredo também, toda a histéria do personagem”. O
Aluno 10 afirmou que: “Como ponto positivo ressalto, novamente, toda a construcéo
do jogo, desde a sua forma de criacdo, os desafios, historia, HQ, etc. E um
ensino/jogo que rompe com paradigmas de ensino e €, também, um modelo para se
pensar em novas formas de trabalhar a Lingua estrangeira”.

Essas duas respostas evidenciaram 0 entusiasmo e a importancia da
contextualizagdo para auxiliar no desenvolvimento do curso gamificado, ao mesmo
tempo que explicita que era um desafio acompanhar a histéria e avancar na trilha.
Portanto, conforme mostrado, foi possivel perceber um maior engajamento dos
alunos, por terem um propdsito a seguir em seu aprendizado.

Outro ponto a destacar foi o tempo gasto para os alunos concluirem o curso.
Nas ofertas ja realizadas do curso, o periodo predefinido para a realizacao era de 6
meses. Na proposta do MOOC gamificado, a média de conclusdo do curso pelos
alunos foi de 4 meses. Um dos elementos que colaborou para esse desenvolvimento
mais agil no curso pode ser identificado no relato do Aluno 8: “Avalio positivamente
todas as estratégias utilizadas no jogo para o avancgo, internalizacdo e
desenvolvimento do conhecimento por parte dos alunos. Além disso, estas
estratégias sao vitais para caracterizar o curso como um jogo divertido. Ressalto a

presenca da pontuacao de todos os jogadores, isso nos instiga a dar o melhor para
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passar os coleguinhas e estar no topo do nivel”. Essa questdo se mostrou muito
instigante para o pesquisador, abre-se uma serie de possibilidades que poderao ser
aprofundadas e pesquisadas em outros estudos, pois com os dados levantados
nesta pesquisa nédo foi possivel fazer um maior e necessario aprofundamento desse
fendmeno ocorrido. Mas pelas atividades realizadas e relatos dos alunos essa maior
agilidade néo interferiu na aquisicdo dos conhecimentos abordados no curso. Como
indiquei essa hipGtese precisa maiores aprofundamentos e estudos para sua
confirmacao.

A resposta do aluno 8 enfatiza que o uso do ranking o fez querer participar e
ganhar cada vez mais pontos para ficar entre os primeiros colocados. Conforme os
alunos, o funcionamento com um ranking e pontuacéo fez com que eles testassem
seus conhecimentos, de fato. Portanto, as respostas dos alunos demonstram que
eles se motivavam e sentiam-se engajados com 0 uso de pontos e ranking online.
Saliento que se faz necesséario analises mais profundas para avaliar os elementos
positivos e negativos nesse desenvolvimento e conclusdo mais rapido no curso, mas
em um modelo de curso MOOC auto instrucional e motivacional, o préprio
participante tem o poder de definir e determinar os seus objetivos.

Os alunos apresentaram reclamagdes e/ou questionamentos sobre o material
didatico do curso, como tempo e quantidade de videos, quantidade de textos e nivel
das perguntas dos questionarios. Todas essas observacfes dos alunos foram
repassadas a autora do material didatico, para sua futura melhoria, mas nédo seréo
foco de analise deste estudo. Enfatizamos que a escolha desse curso para a
proposta de gamificacdo se deu pelo fato que ele ja foi ofertado diversas vezes pela
universidade, tendo passado por consecutivas revisdes e avaliacdes.

Constatamos, nos relatos dos alunos e no acompanhamento das interacdes
no ambiente, o potencial do MOOC gamificado para elevar ou manter os niveis de
engajamento, por meio do estimulo & motivacdo intrinseca do sujeito, utilizando
cenarios ludicos para simulacdo e exploracdo, com objetivos extrinsecos, apoiados
em elementos utilizados em jogos. O Aluno 16 destacou que: “As estratégias
utilizadas foram bem legais; ter todo um contexto envolvendo um personagem; as
medalhas, as recompensas”. O uso da estratégia de gamificacdo com equilibrio e
coeréncias dos seus diversos elementos (mecanica e dindmica), se mostra util para

motivar, engajar, estimular a aprendizagem dos alunos.
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No proximo capitulo, descreveremos quais sdo as caracteristicas, 0s
elementos e as possibilidades para a construcdo e/ou reestruturacdo de cursos
MOOC utilizando a gamificacdo, no qual buscaremos elencar e definir referenciais

(indicadores/norteadores) que ajudarao a futuras adaptacdes de cursos MOOC.
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6 REFERENCIAIS E INDICADORES PARA MOOC GAMIFICADOS

Baseado nas subcategorias e categorias levantadas no processo de
codificacdo, por meio da TF, na qual identificamos as caracteristicas do MOOC que
iremos adotar. Estruturou-se um curso MOOC utilizando uma proposta de
gamificacdo, que contemplasse esse tipo de MOOC analisado. Busarello et al.
(2014) salientam que o desafio esta em identificar quais aspectos da gamificacédo
podem ser utilizados na construcdo de ambientes motivadores e acessiveis para
seus participantes.

Dessa forma, quando desenvolvemos uma estratégia de gamificacao,
precisamos planejar as mecanicas e dinamicas que atendam aos objetivos e
materiais didaticos dos cursos. Para Prensky (2012), a jogabilidade, que é elemento
capaz de manter o jogador constantemente desafiado e motivado, deveria ter
prioridade ao se planejar materiais educacionais. Ndo se trata, portanto, de
simplesmente disponibilizar material audiovisual, mas de pensar no design da
gamificacdo. Por isso, na proposta desenvolvida foi realizada a pesquisa dos MOOC,
através da TF, foi realizada o estudo e discussdo minuciosa sobre o contetdo do
curso, foi debatido entre a equipe de desenvolvimento quais as melhores estratégias
para gamificar o curso MOOC baseado em todas esses dados levantados. O enredo,
as ilustracdes, os desafios, regras, premiacdes, visaram atendem todas essas
demandas evidenciadas, além de focar nos objetivos pedagdgicos a serem
alcancados no curso.

Com o protétipo montado, foi realizada a oferta do curso. Os dados coletados
na realizacdo do curso foram analisados e, com isso, identificamos alguns elementos
gue servem como referenciais para a montagem de cursos MOOC para promover o
engajamento dos participantes, aumentar a motivagdo e incentivar a colaboracao,
favorecendo assim a aprendizagem.

Lembramos que os elementos da gamificacdo ndo seguem uma regra ou
padréo, podendo ser aplicados em sua totalidade ou parcialmente; podem influenciar
nessas escolhas os recursos disponiveis, tanto humanos quanto financeiros, como
pedagogicos, além do periodo (tempo), da finalidade e de outras variaveis a serem

consideradas.
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6.1 Referenciais sobre os aspectos da dinamica
Narrativa

A construcdo e a estruturacdo da narrativa contribuem para o fortalecimento
do engajamento do publico-alvo. Uma boa narrativa cria conexdo com os alunos,
envolve, prende a atencdo e torna a atividade mais prazerosa e interessante.

Murray (2003) identifica que a narrativa corrobora com o sistema de feedback,
onde a histdria € utilizada como midia para motivar a aprendizagem dos conteudos.
No caso especifico do curso elaborado, observou-se que a utilizacdo de narrativa em
histérias em quadrinhos foi um fator que motivou a participacdo do aluno no
processo de aprendizagem, que foi evidenciado através dos relatos dos
participantes. Finalmente percebe-se que os conceitos de gamificagdo contribuem

para a estruturacdo de uma narrativa mais participativa.

Progresséao

A utilizacdo de uma trilha ou algo de estrutura parecida (Figura 44)
comprovou-se bastante adequado para atender as caracteristicas e objetivos do
curso MOOC. Ela favorece a rapida identificacdo da sua evolugao no curso; auxilia
no planejamento e definicdo de metas a serem propostas pelo participante; ajuda, se
for o caso, a identificar a sua progressdo em relacdo a outros participantes e € de
facil incorporacédo dos conteudos, ja que os MOOC seguem uma estrutura linear na

organizacdo dos materiais didaticos.
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Figura 44 - Tela do jogo Candy Crush
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Fonte: https://king.com/pt_BR/game/candycrush

O curso poderia ter sido estruturado em uma trilha com outras possibilidades
de percurso, com niveis de dificuldade diferentes (Figura 45). Compreende-se que
por intermédio da gamificacdo é possivel adaptar o conteldo de um dominio
especifico para diferentes perfis de alunos, elaborando diferentes caminhos para a
aprendizagem, além de se permitir diferentes métodos para o sujeito adquirir o
conhecimento.

A proposta de mudltiplas trilhas foi discutida, mas, por questdes de recursos
técnicos e operacionais, foi descartada nesta pesquisa. Entretanto, € uma
possibilidade viavel.
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Figura 45 - Trilha com trés percursos, com niveis de dificuldade diferentes
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Fonte: Autoral. Elaborado pela equipe de desenvolvimento.

Nessa proposta teriamos trés percursos disponiveis, cada um com grau de
dificuldade diferente, onde, em determinados pontos, o aluno poderia mudar de trilha
(nivel de dificuldade) caso desejasse.

O estudante € o principal agente no processo de aprendizagem, uma vez que
a escolha do percurso para o conhecimento parte dele. A gamificacdo é vista como
uma abordagem para potencializar a experiéncia do sujeito, favorecendo o

aprendizado de conteldos e sistemas complexos (BUSARELLO et al. 2014).

Restrices

A trilha ajudou na definicdo das regras de restricbes, pois nenhum participante
guestionou ou reclamou algo nesse sentido. Um dos fatores que corroborou para
isso foi o fato das regras de um jogo de trilha serem amplamente conhecidas e facil
de serem compreendidas. Entdo, a definicdo de regras claras ajuda na motivacdo e
na imersdo dos participantes, evitando-se questionamentos, frustracdes, davidas e
consequentemente desinteresse pela proposta.
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Emocbes

A area emocional esta relacionada com as experiéncias que o individuo tem
ao interagir com o objeto de aprendizagem. No curso foi construido uma situacao
ficticia, dentro de um contexto realistico, para que o aluno possa explorar 0s
conteudos no curso e desenvolver a aprendizagem. O aluno, ao imergir em uma
historia participativa, percebe sentido no novo conhecimento e se sente motivado a
apreendé-lo para que consiga vivenciar a experiéncia narrativa na busca pelos
objetivos do curso. A narrativa explora também a emocao, através da curiosidade
(KAPP, 2012). O envolvimento com o conteiddo da estéria gera a ansia em
acompanhar os desfechos dos acontecimentos e ac¢Bes desenvolvidas pelo
personagem. Também os feedbacks nas atividades levam a possiveis continuacdes
da trama, atreladas ao contetdo do curso que instigam o sentimento de exploragéo

por parte do aluno.
6.2 Referenciais sobre 0s aspectos da mecanica
Desafios

A maior fragilidade identificada na proposta foram os desafios propostos,
todos baseados em questionarios. Observo que esses questiondrios estdo na
estrutura do curso original, utilizado como base para o MOOC gamificado. Eram a
ferramenta de avaliacdo ao final de cada modulo do curso. Como na proposta deste
estudo, ndo estava previsto, como também ndo era a intencdo, avaliar
pedagogicamente e/ou alterar o conteudo do “curso-base”. Essa fragilidade
destacada pelos alunos poderia ou pode ser corrigida em outras ofertas pela
professora-autora do material. Dentro dos cursos MOOC analisados na etapa da TF,
foram identificados diversos tipos de atividades que podem ser adaptadas para os
desafios do curso gamificado. Atividades que poderiam fomentar a interacdo entre
0s participantes como a P2P (avaliagdo entre pares), atividades dinamicas e
interativas, como de associacdao de palavras, preenchimento de lacunas,
cruzadinhas, entre outras. Todas ja amplamente utilizadas na plataforma Moodle.

Entdo, quanto mais diversificadas e interativas as atividades forem, mais
favorecera a aprendizagem e promovera o engajamento dos alunos. E a motivacéo

gue instiga uma pessoa a realizar determinada atividade (WERBACH; HUNTER
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2012), portanto, é fundamental conhecer o que motiva os alunos. A interacao entre
as motivacdes intrinseca e extrinseca deve estar equilibrada, pois existe o risco dos
participantes, neste caso particular os alunos, visarem apenas as recompensas e até
ocorrer uma reducdo da motivacdo se, por exemplo, os desafios se tornarem
repetitivos (MARINS, 2013).

Feedback e recompensas

As recompensas devem ser recebidas a cada conquista ou acdo importante
do jogador. Entdo, o aluno é recompensado pelo seu sucesso e nao punido por seus
fracassos. Os feedbacks devem ocorrer tanto nos acertos quanto nos erros, ora
estimulando a continuar ora motivando a néo desistir.

O uso de estratégias de jogos na Educacdo e os métodos de ensino
tradicionais se diferem bastante na forma como tratam os fracassos. Na educacéo
tradicional (transmissdo unidirecional e avaliacdo essencialmente por mensuracao
guantitativa), os erros, em geral, sdo punidos e ndo s&o discutidos com o0s
estudantes. Ao utilizar as técnicas de jogos, os alunos aprendem cometendo erros,

sendo motivados a tentar de novo e a superar seu fracasso, isto é, ocorre uma
ressignificacdo (SHELDON, 2012).

6.3 Referenciais sobre 0s aspectos dos componentes

Personagem

Foram criados dois personagens para o0 curso. Por questdes de recursos
técnicos e operacionais, ndo foram utilizados avatares. Esse elemento foi sugerido
por alguns alunos, como no relato do aluno 8: “Uma outra coisa, € no que diz
respeito ao personagem, acredito que fica mais divertido o aluno poder criar seu
proprio personagem: com opg¢des de roupas, cor do cabelo, acessorios, etc., isto ja
contribui para a autonomia do aluno no curso ao poder mostrar suas preferéncias na
‘criagdo‘ do personagem”. O relato do aluno evidéncia que a caracteristica de
personalizacdo (possibilidade) € um elemento de interesse dos alunos participantes
de cursos online. Isso se mostra um ponto importante nos MOOC, pois pela sua
caracteristica de massificacdo a possibilidade de cada aluno personalizar de algum

modo o seu ambiente é um elemento motivador e engajador.
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Segundo Busarello et al. (2012), um avatar é, basicamente, a representacao
visual do personagem do aluno. Esse elemento pode ser personalizavel com

definicdo de caracteristicas e aderecos (Figura 46).

Figura 46 - Personalizagdo de um avatar
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Fonte: https://openclipart.org/detail/222934/avatar-maker

ele ajuda na imersédo do participante na dinamica, permitindo que o aluno escolha

sua representacao (Figura 47).

Figura 47 - Representacdo de pessoas pelos avatares.
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Pontos, medalhas e ranking

Os elementos de pontuacdo, medalhas, ranqueamento e personagem,
interligados entre si e visiveis ao longo do curso (Figura 48), mostraram-se Uteis aos
objetivos tragados. Na preparacao do design da gamificacdo, teve-se a preocupacao
em nao supervalorizar esses elementos e em alinha-los a proposta do curso, com
regras claras. Contudo, apesar dos beneficios apontados, alguns questionamentos
tém sido levantados, como a préatica constante de recompensas. Premiacdes sem
planejamento podem ocasionar modelos condicionados nos quais as pessoas SO
participam para serem premiadas. Além disso, pode gerar competitividade excessiva

e possiveis conflitos entre jogadores.

Figura 48 - Visédo de alguns elementos da gamificagcdo no curso.
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Se pensou na possibilidade que os participantes pudessem criar grupos, para
gue pudessem competir por relacdes de afinidade (colegas de turma por exemplo),
como o ranking era unico, todos os participantes estavam no mesmo rangueamento,
diminuindo, um pouco a funcdo motivacional das pontuacbes e ranqueamento.
Verificou-se que quando apareciam pessoas que se conheciam na tabela de ranking
era mais motivante, segundo relato do Aluno 8. O estimulo a interacdo dos
estudantes com o conteudo e com 0s seus colegas é desejavel em um ambiente de
aprendizagem participativo, autbnomo e colaborativo, onde 0 conhecimento
perpassa a essas conexodes estimuladas e estabelecidas.

Com o uso adequado dos elementos da gamificacdo, como desafios, regras
claras e especificas, interatividade, fornecimento de feedback, quantificacdo de
resultados, entre outras estratégias, comprovamos que podemos ter cursos MOOC
atrativos e que favorecem ao aprendizado, baseando-se em técnicas de

engajamento e estratégias motivacionais e colaborativas.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Na atualidade, a educacdo online e a presencial tém vivenciado novas
possibilidades pedagdgicas por meio do hibridismo, das metodologias ativas, da
ubiquidade, da realidade virtual, entre outras possibilidades. Essa nova realidade
tem sido o foco principal no debate sobre o futuro da educacéo, que, por sua vez,
passa por mudancas, que estdo sendo debatidas e estudadas, surgindo dai
conceitos de novas metodologias pedagogicas, como o Conectivismo.

Também a sociedade atual estd caracterizada, principalmente, pela
intensificacdo da producdo de informacdo, gerando um grande aumento na
guantidade de informacao digital, a uma velocidade exponencial (TURNER et al.,
2014).

Esse aumento vem ocorrendo em todas as areas: Negdcios, Cultura, Saude e
na Educacdo. Essa quantidade de informacado cria desafios de como compartilhar,
armazenar, gerenciar, analisar e recuperar esses dados. As implicacdes dessa
revolucdo incluem um desafio para as instituicbes de ensino, de como preparar as
novas geragbes a lidar com as problematicas de gerenciar esse volume de
informacao digital, em formatos diversos; desenvolver agdes e estratégias efetivas
gue possibilitem a preservacao e acesso a longo prazo as informacgdes digitais, além
da preparacdo de uma forca de trabalho capacitada a lidar com essa conjuntura.

Passo agora a outro elemento desse contexto: o conceito da educacdo
aberta, que trata em seu cerne do compartiihamento aberto e gratuito de dados.
Gratuito significa sem custo, e aberto refere-se ao uso de ferramentas legais
(licencas abertas), que oferecem a qualquer pessoa permissdo para reutilizar e
modificar os recursos educacionais. O compartiihamento aberto e gratuito de
informacbes e recursos educacionais aumenta o acesso a educacdo e ao
conhecimento para qualquer um, em qualquer lugar, em qualquer tempo. Permite as
pessoas alterar os materiais, combinar recursos de forma a construir algo novo. A
educacao aberta incorpora as comunidades de aprendizado abertas e gratuitas, as
redes de educacdo, os materiais de ensino e aprendizagem, livros-texto abertos,
dados abertos, ambiente escolar aberto e muito mais.

Segundo liyoshi e Kumar (2008), a educacao aberta da as pessoas acesso ao
conhecimento, fornece plataformas para compartilhamento, permite a inovacao e

conecta comunidades de alunos e educadores em todo o mundo.
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Um principio fundamental da educacdo aberta é que a educacdo pode ser
melhorada tornando-se visiveis e acessiveis 0s recursos educativos e aproveitando
a sabedoria de uma comunidade de prética e reflexdo (I'YOSHI; KUMAR, 2008).

Nesse contexto surgem os MOOC, que, para alguns entusiastas, € uma
virtualizacdo da universidade, incorporando aos processos pedag0gicos presenciais
novos processos que podem ser realizados por meio das redes. Outros viam a
énfase nos “recursos” tecnoldgicos e os MOOC ligados a concepcgfes behaviorista,
atrelados a competitividade global de algumas instituicbes educacionais de ensino
superior e da mercantilizacdo da Educacéo.

O cenario de crescente autoria na internet aliado a grande ampliacdo da
oferta de cursos MOOC e ao aumento de repositérios de recursos abertos
exacerbaram discussdes como: o0 conceito ‘aberto’, por exemplo, € problematico, e,
em muitos casos, ja é cobrada uma taxa se o aluno desejar receber um certificado
de participacdo no curso, como visto na pesquisa. Ha ainda um movimento no
ensino superior norte-americano para que os MOOC passem a ser reconhecidos em
universidades, valendo-se como disciplinas por equivaléncia, o que deve contribuir
para o estabelecimento de algum tipo de cobranca nos cursos (MATTAR, 2013). Os
MOOC néo utilizam apenas materiais de codigo aberto ou REA, em geral os
materiais utilizados estdo protegidos por algum tipo de propriedade intelectual.
Johnston (2014) discute essas questdes, observando que os MOOC podem ser
gratuitos, mas a questdo mais importante seria avaliar se 0 material é de uso livre.

Nesta pesquisa apresentamos o0 uso da gamificagcdo aplicada a MOOC. A
proposta apresentada nao teve por objetivo mudar a concepcéo pedagodgica que um
curso MOOC pode assumir, mas visou, como Kapp (2012) destaca, promover um
nivel de interesse e uma nova maneira de agrupar um conjunto de elementos
psicolégicos em um ambiente promotor de engajamento e motivacéo. Ainda segundo
Hanus e Fox (2015), em um contexto educacional, a gamificacdo pode ser utilizada
de vérias formas para incentivar os alunos. Isso favorece que os alunos possam
apreender e realizar tarefas, antes tediosas, de uma forma nova e motivada.

Outras possibilidades se abrem para os MOOC, quando nao os colocamos na
Otica da educacdo formal. Como, por exemplo, os MOOC podem ser um dos
elementos que formam a rede de interacdo e aprendizagem do Conectivismo, como

um blogue, um férum ou videoaula, ou pode ser o ambiente que agrega esses
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recursos numa perspectiva de curadoria de conteldo. Também pode ser um
ambiente para fomento, divulgacao e disponibilizacdo de REA.

A partir do ano 2003, o termo curadoria passou a ser trabalhado nas areas de
Ciéncia da Informacédo e Ciéncia da Computacdo, motivados pelo crescimento
exponencial da informacédo digital, dando origem a nocédo de Curadoria Digital. A
curadoria digital pode ser definida como sendo a gestdo ativa e preservacdo de
recursos digitais, para acesso e uso atual e futuro (SAYAO e SALES, 2012). Nesse
cenario, a curadoria € um processo de filtragem, selecdo, agregacdo de valor e
disseminagcdo para desenvolver sistemas de gestdo de conteudos cujo principal
objetivo é gerenciar dados e informagcBes para aquisicdo de conhecimento
(CASTILHO, 2015). Nesse contexto apresentado por Castilho (2015), os MOOC
podem ser uma ferramenta de curadoria digital, como sendo uma solucdo para
difundir informacdes, materiais didaticos, REA e interligar grande quantidade de
pessoas.

Outra vertente citada para a utilizacdo dos MOOC é como uma alternativa ou
complementacdo aos repositorios de REA. Os REA devem estar adequadamente
disponiveis para que seja corretamente (re)utilizado. Um repositério pode ser
definido como uma biblioteca digital onde se inserem, removem, disponibilizam,
catalogam e armazenam recursos educacionais (IEIRI; BRAGA, 2015). O conceito
principal € facilitar o seu uso. Mas, na realidade, ndo é exatamente assim que
ocorre. Observa-se um grande numero de usuarios (professores e alunos) com
dificuldades em encontrar REA dentro dos repositorios, por causa de problemas de
usabilidade e navegabilidade nos repositérios digitais, conforme apontam estudos de
autores como Camargo e Vidotti (2019), Veiga (2013) e leiri e Braga (2015). Embora
existam muitos repositérios, poucos usuarios possuem sucesso ao encontrar os REA
que querem utilizar para estudo ou em suas aulas.

A Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes)
tem fomentado uma série de agbes para implementar uma politica de acesso aberto
aos recursos educacionais do sistema UAB. Apés a publicacdo da Portaria CAPES
n° 183, de 21/10/2016 (BRASIL, 2016), a UAB passou a adotar o licenciamento
aberto em todos os recursos didaticos elaborados para seus alunos. O objetivo é
permitir o livre acesso a todos os materiais didaticos produzidos no sistema UAB.

Através do curso desenvolvido foi possivel constatar alguns elementos que

contribuem para a construcdo de cursos MOOC utilizando a gamificacédo, que foi 0
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problema norteador desta pesquisa. A estrutura de uma trilha, as HQ, os
personagens e o ranking, se mostraram como sendo elementos importantes para o
design pedagdgico de cursos MOOC, favorecendo na motivacdo e no engajamento
dos participantes os depoimentos dos alunos e o indice de conclusdo do curso
confirmam essa constatacdo. Também ficou constatado que devesse ficar atento na
construcdo de MOOC gamificados na elaboracédo de atividades diversificadas e na
possibilidade de personalizacdo do ambiente, como por exemplo a caracterizacao de
avatares e possibilidade de criar grupos para ranking separados. Os elementos de
personalizacdo se mostraram como sendo importantes para os participantes.

O objetivo de identificacdo de referenciais para o design pedagdgico de
cursos MOOC, utilizando a gamificacdo, foi alcancado, assim como foi possivel
aprofundar as discussdes sobre as possibilidades e potencialidades dos MOOC.
Com a construgdo e aplicacdo da proposta de curso a tese que cursos MOOC
utilizando a gamificacdo favorecem e aprendizagem, por meio de um ambiente
motivante e com a possibilidade de um maior engajamento dos participantes,
proporcionando uma maior interagdo com o0s materiais didaticos e atividades do
curso, se mostrou plausivel, verdadeira, através das evidéncias apresentadas.

Uma das principais questdes evidenciadas na pesquisa foi 0 uso de pontos,
medalhas e ranqueamento, PBL (points, badges, leaderboard). Muitos autores
alertam para problemas relacionados ao uso de PBL, embora 0s questionamentos
estejam relacionados ao uso exclusivo dessas estratégias em gamificacées e ndo na
utilizacdo dos mesmos. Constatamos, através relatos dos alunos e das observacdes
no ambiente do curso, que o PBL ajudou na motivacdo e engajamento dos
participantes. Defendemos que isso esta relacionado a forma como esses elementos
foram inseridos no contexto do MOOC gamificado. O foco do curso ndo estava na
acumulagao de pontos e medalhas. O status de “vitéria” ndo estava em ser o
primeiro do ranking. O objetiva era concluir a trilha, ultrapassar os desafios, entdo os
elementos do PBL entraram de forma complementar, servia para mensurar 0 seu
desenvolvimento em relacdo aos seus colegas, sem que isso impactasse em nada
no seu status de “vitdéria”. Também serviu para que o aluno identificasse se
visualizou todo o conteudo do curso, pois s6 conseguiria todas as medalhas se
percorresse todas as casas da trilha, incluindo as de conteddos complementares
(n&o-obrigatdrios). Nesse contexto, o0 PBL se mostrou Util e benéfico, para a proposta

do curso e foi sinalizado como elemento positivo pelos participantes.
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Concluimos que o uso de MOOC gamificados podem motivar o aluno no
ambiente do curso e promover uma maior interacdo do aluno com o0s materiais
didaticos e atividades.

Identificamos diversos elementos para futuras implementacfes e melhorias na
proposta de gamificacdo desenvolvida, como a possibilidade de personalizagdes,
desde de avatares até do proprio curso (visualizacdo de contetdos). O material
didatico também pode ser objeto de melhorias e avaliagbes, principalmente os
videos, que sdo um dos principais elementos de cursos MOOC. O que ficou mais
evidenciado no MOOC gamificado proposto foi a implementacdo de melhorias
relacionado aos desafios, atividades repetitivas tendem a desmotivar o0s
participantes. Existe a necessidade de diversificar os tipos de atividades propostas,
incluir atividades com énfase na interacdo, outras mais colaborativas, além das
atividades individuais, entre outras. Constatou-se a importancia da diversidade, seja
qual for a estrutura e caracteristica da atividade, se a mesma se repetir muito ao
longo da gamificacdo a tendéncia é que leve a desmotivacdo de alguns
participantes.

Visando futuras pesquisas emergiu da pesquisa novos gquestionamentos e
guestdes para maiores aprofundamentos, tais como: O tempo de conclusdo do curso
por parte dos alunos foi bem menor do que nas outras ofertas realizadas do curso,
sem ser no modelo gamificado. Em média o tempo caiu pela metade. Se mostra
necessaria avaliar com maiores aprofundamentos esse fenbmeno, é positivo, pois
constata o potencial de engajamento e motivacdao dos alunos? Ou caracteriza uma
fragilidade, pois a questdo da aprendizagem se tornou objetivo secundario e 0s
alunos se preocuparam em avancar na trilha para concluir o curso?

Outro elemento que desperta interesse para novas pesquisas e
aprofundamentos seria a questdo do PBL, qual seria a medida ideal para utilizacao
desses elementos? Ate que ponto o PBL seria um problema ou se o problema esta
na verdade nos designs pedagodgicos elaborados por algumas plataformas de
cursos? Todas estas questbes podem ser objeto de futuras pesquisas.

Visto algumas outras possibilidades para o uso dos MOOC, que logicamente
carecem de futuros estudos mais aprofundados, concluimos que o uso de MOOC na
educacdo nao formal e a gamificacdo podem motivar o estudo e promover um maior
engajamento do aluno. No cenario de aprendizagem, essa proposta permite uma

participacdo mais ativa dos alunos. Também permite elaborar estratégias para
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melhorar algumas fragilidades dos cursos MOOC, como estimular uma maior
interacdo dos foruns disponiveis nos cursos, garantir 0 acesso e interacdo com 0sS
materiais didaticos elaborados para um curso. Para obter seus potenciais beneficios,
porém, € necessario planejar os objetivos educacionais, discutir as estratégias a
serem utilizadas para aplicacdo dos conceitos e mecéanicas dos jogos, além de
analisar experiéncias ja promovidas, como a realizada nesta pesquisa.

Um dos principais desafios da gamificacdo, na educagcdo, é usar
adequadamente os estilos, as dinamicas e o teor ludico dos jogos para engajar
efetivamente os sujeitos em situagdes de aprendizagem.

Por fim, com o estudo foi possivel confirmar a riqueza de possibilidades de um
ambiente virtual de aprendizagem aberto, online e gratuito, onde € concebivel criar,

compartilhar e aprender.
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APENDICE A - Trilha do curso gamificado
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APENDICE B - HQ elaboradas para ilustrar o enredo do curso

N [
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D2 LONDON
D3 BUDAPEST cowons

Dll. PARIS BOARDING
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INFORMATION =

BOM DIA. MEU
NOME € NANDA. EU
NAO FALO ESPANHOL.
VOCE ENTENDE
PORTUGUES?
Y 4. P

ENTENDO LM
POLICO. MELI NOME /
£ JUAN. EM GLE
POSS0 AJUDA-LA?

PISPONHA.
TENHA UM BOM
DIA!

ACABE| DE PERDER
O MEU VOO. NAO SEl
O GQUE FAZER.

w ——
MUITO DIRIJA-SE A CENTRAL
OBRIGADA! DE ATENDIMENTO. ELES
ATE LOGO. IRAO LHE ORIENTAR. E
POR AL
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COM LICENCA, MEU
NOME E NANDA. PRECISO DE
AJUDA. ACABEI DE PERDER O
MEU V30. O QUE DEVO
FAZER?

POR FAVOR, INFORME
O DESTINO E SEUS DADOS
PESSOAIS.

ESTOU INDO PARA LONDRES.
MEU PRIMEIRO NOME £ FERNANDA
E MEU SOBRENOME E SILVA, SOU
BRASILEIRA, NASCI EM 21/10/1995,
TENHO 22 ANOS, SOU ESTUDANTE
UNIVERSITARIA E MINHA
IDENTIDADE E 111222.

OBRIGADA. S0
UM INSTANTE.

ENTAO TEREI QUE
PASSAR O DIA AQUI NO
AEROPORTO. 60 ESTOU
PREOCUPADA PORQUE NAO
SEl FALAR ESPANHOL.

VOCE PODERA
EMBARCAR NO PROXIMO
VOO, MAS ELE 50 SAIRA

AMANHA LOGO CEDO.

LEVE ESSE
DICIONARIO DE
ESPANHOL, ELE LHE
AJUDARA ENQUANTO
ESPERA O SEU
V0.




| ||
LEGAL.

OLA, ME CHAMO DEVE SER LMA
NANDA. VOCE ESTA INDO CIDADE LINDA, UM

PARA ONDE? DIA VOU CONHECER.
O QUE VOCE
\ W FAZ?

r LY
D RS IS
o
|

OLA, MEU NOME E

MANLEL, ESTOU INDO “

p“mﬁaﬁﬂgfm A 50U PROFESSOR,
ESTOL! INDO VISITAR
UMA ESCOLA..

ACHO QUE NAC SA0
MUITO DIFERENTES PAS
DO BRASIL. TEMOS
COMPUTADORES, LOUSA,
MESAS E CADEIRAS NAS
SAL\S.

05 ALUNOS TEM LIVROS,
CADERNOS, LAPIS,
CANETA, AGENDA REGUA.
EM MUITAS SALAS TEMOS
MAPAS E CARTAZES NAS

PAREDES.

BRASILEIRA, VOU A
LONDRES, APRIMORAR O
MEU INGLES. COMO SAD
AS SALAS DE AULA AQUI
NA ESPANHA?

l JA ESTA NA HORA
DO MEU VOO. FOI UM
PRAZER LHE CONHECER.
ATE LOGO!

ATE MAIS!
BOA VIAGEM!

REALMENTE LEMBRA
A MINHA SALA DE
AULA.
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A
A—
—

OLA, ME CHAMO EU GOSTO DO
R E ST AU R ANT 9 NANDA. O QUE VOCE FRANGO FRITO.
SUGERE DESSE 5
. STIMO. vou
CARDAPIO? ety

ESTOU VIAJANDO COM
MINHA FAMILIA. EL,

MINHA ESPOSA, MEUS
DOIS FILHOS. ALEM DOS
MELIS PAIS E MINHA
ESTA SOZINHO? IRMA, COM SEU ESPOSO
i E SEU FILHO.
A FAMILIA TODA
ESTA VIAJANDO
JUNTO. QUE
LEGAL!




ESSA E LALléRA MINHA Espos.n,é

O LOIRINHO € MEU FILHO, ELE

VE#QTEOiSAs MUITO INTELIGENTE. ESSA DE
i CABELO CACHADO E MINHA FILHA.

O RUIVO GORDINHO E MEU

SOBRINHO, ELE E BASTANTE
GULOSO. A RUIVA E MINHA IRMA E
AGUELE DE BARBA £ MEU
CUNHADO.

OLA DE NOVO,
JUAN. VOCE SABE
ONDE TEM UMA LOJA

DE ROUPAS? p

]
SIGA EM FRENTE

QCBRIGADO MAIS
uma vEez!
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COFFEE

OLA, VOCE PODE ME
AJUDAR? COMO SE
PEDE UM CAFE OBRIGADO. ESTOU
EXPRESSO? ESPERANDO MEU VOO E
NAO FALO ESPANHOL.

QUE LEGAL! PARECE
SER UMA ROTINA BEM
AGITADA.

COFFEE
SHoF

CIRCULANDO PELO AEROPORTO,
VERIFICANDO 05 SETORES, DEPOIS
VOU PARA O ESCRITORIO.

ALMOCO AQUI TODOS 05 DIAS,
POIS NAO DA TEMPO DE
VOLTAR PARA CASA. NA PARTE DA

ANDO NOVAMENTE PELO
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COM LICENCA, GUE
HORAS 5407

05 RESTAURANTES
FICAM ABERTOS ATE
GQUE HORAS, E
GLANDO ABREM

ALGUNS FECHAM AS
22H, MAS MUITOS
FICAM ABERTOS ATE
A MEIA-NOITE, E
GERALMENTE ABREM
AS TH.

PASATIEMPO
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APENDICE C - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Vocé estd sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa ” MOOC
GAMIFICADOS: proposta de design pedagdgico para cursos online”, dos
pesquisadores Prof. Dr. Luis Paulo Leopoldo Mercado (orientador) e Guilmer Brito
Silva (orientando), do Programa de Po6s-Graduacdo em Educacao (PPGE) do Centro
de Educacdo (Cedu) da Universidade Federal de Alagoas (Ufal). A seguir, as

informacdes do projeto de pesquisa com relacéo a sua participacao neste projeto:

1. O estudo se destina a elaboracédo de referenciais para o design pedagoégico de
cursos MOOC, utilizando a gamificacdo, considerando a sua estrutura, conteudos,
materiais didaticos e atividades.

2. A importancia deste estudo esta no fato de que novas propostas metodoldgicas,
no ambito educacional, tém sido difundidas atualmente, entre elas os MOOC e a
gamificacdo tem conseguido grande visibilidade. Os MOOC, segundo Hernandez
(2010) representam experiéncias de aprendizagem inovadoras, Baseadas em
objetos de aprendizagem, e incluem ndo apenas mudancas na forma de
compreender o contetido, mas também novos papéis, para os participantes. E, neste
sentido que se considera pertinente refletir sobre os procedimentos envolvidos na
concepcao e desenvolvimento de cursos MOOC utilizando a gamificacao.

3. Os resultados que se desejam alcancar estdo relacionados a contextualizacdo de
cursos ofertados no formato MOOC, a fim de aprofundar as pesquisas sobre como
planejar, organizar e elaborar MOOC, utilizando a gamifica¢cdo, aumentando assim o
engajamento dos participantes e diminuindo os indices de evaséo.

4. A coleta de dados comecara em setembro/2018 e terminara em outubro/2018

5. O estudo sera feito da seguinte maneira: para a elaboracdo da proposta foi
realizada um levantamento epistemoldgico sobre a temética da gamificacdo e
MOOC. A partir destas andlises e avaliacdo foram elaborados os referenciais para a
construcdo do design pedagogico de um MOOC gamificado. Foi construido um
MOOC para o ensino de uma lingua estrangeira (espanhol) para oferta e validacéo
da proposta de design pedagdgico. O curso MOOC na éarea de lingua estrangeira
(espanhol) foi baseado nas ofertas ja realizadas e materiais ja utilizados do referido
curso na UFAL. Os dados desses cursos ja ofertados serviram para a construcéao do

novo curso Baseada no design pedagodgico gamificado, para propor referenciais
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(indicativos) para auxiliar na implementacdo de MOOC gamificados. Apds a
aplicacao do curso piloto verificaremos se as aplicabilidades da gamificacdo geraram
mudancas positivas no processo.

6. A sua participacdo sera nas seguintes etapas: alunos matriculados num curso de
lingua espanhola serdo convidados a realizar o curso de espanhol no MOOC
gamificado, elaborado como protétipo desse projeto. Posteriormente serdo
analisados os dados sobre o percurso do aluno no ambiente (curso), para identificar
se a estrutura de curso proposta motivou os alunos a realizar as atividades, a
interagir no ambiente e a concluir todo o contetdo do curso. Esses dados servirdo
para validar a proposta de curso MOOC utilizando a gamificacgéo.

7. Os incbmodos e possiveis riscos a sua saude fisica e/ou mental sédo: o vazamento
de dados pessoais e 0 acompanhamento do curso, por parte do pesquisar, que
podera gerar alguma inibicdo ou desconforto aos alunos participantes da pesquisa.

8. Para evitar e sanar os riscos descritos e sistema gerara senhas individuais e todos
os dados servirdo exclusivamente para fins de pesquisa. Todos os dados serédo
mantidos em sigilo e a identidade dos voluntarios ndo sera revelada publicamente
em nenhuma hipotese. Também o pesquisador atuara como observador oculto na
plataforma assim de evitar quaisquer constrangimentos aos alunos.

9. Os beneficios esperados com a sua participacdo no projeto é que ao final da
pesquisa tenhamos uma analise sobre os MOOC gamificados, que podera auxiliar
na estruturacdo de cursos nesse formato contribuindo para a formagéo continuada
de profissionais de diversas &reas, além de realizar a disseminacdo de
conhecimento.

10. Vocé podera contar com a assisténcia e liberdade para esclarecer qualquer

davida que possa surgir antes e durante o andamento da pesquisa, sendo

responsavel por ela: o doutorando Guilmer Brito Silva, que vocé podera entrar em

contato pelo telefone (0xx82) 8807-6006 ou 3214-1083.

11. Vocé serd informado(a) do resultado final do projeto e sempre que desejar,

serao fornecidos esclarecimentos sobre cada uma das etapas do estudo.

12. A qualqguer momento, vocé podera recusar a continuar participando do estudo e,
também, que poderda retirar seu consentimento, sem que isso |he traga qualquer
penalidade ou prejuizo.

13. As informac¢des conseguidas mediante sua participacdo néo permitirdo a

identificacdo da sua pessoa, exceto para a equipe de pesquisa, e que a divulgacéo
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das mencionadas informacdes s serd feita entre os profissionais estudiosos do
assunto apos a sua autorizacao.

14. O estudo nédo acarretara nenhuma despesa para voceé.

15. Vocé sera indenizado(a) por qualquer dano que venha a sofrer com a sua
participagédo na pesquisa (nexo causal).

16. Vocé recebera uma via do TCLE assinado por todos.

T ,
tendo compreendido perfeitamente tudo o que me foi informado sobre a minha
participacdo no mencionado estudo e estando consciente dos meus direitos, das
minhas responsabilidades, dos riscos e dos beneficios que a minha participacéo
implicam, concordo em dele participar e para isso eu DOU O MEU
CONSENTIMENTO SEM QUE PARA ISSO EU TENHA SIDO FORCADO OU
OBRIGADO.

Endereco do responsavel pela pesquisa (OBRIGATORIO):
Instituicdo: Universidade Federal de Alagoas

Endereco: Rua Desembargador Tendrio, 226, Apt. 403, Farol.
Complemento: Resid. Vista do Mar

Cidade/CEP: Macei6/AL — 57050-050

Telefone: (0xx82) 98807-6006

Ponto de referéncia;: Proximo ao Palato Farol

Contato de urgéncia: Sr(a).
Endereco:

Complemento:

Cidade/CEP:

Telefone:

Ponto de referéncia:
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ATENCAO: O Comité de Etica da UFAL analisou e aprovou este projeto de
pesquisa. Para obter mais informacdes a respeito deste projeto de pesquisa,
informar ocorréncias irregulares ou danosas durante a sua participacdo no estudo,
dirija-se ao:

Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Alagoas

Prédio do Centro de Interesse Comunitario (CIC), Térreo, Campus A. C.

Simoes, Cidade Universitaria

Telefone: 3214-1041 — Horario de Atendimento: das 8:00 as 12:00hs.

E-mail: comitedeeticaufal@gmail.com

Maceio, de de

Assinatura ou impressdo |[Nome e Assinatura do Pesquisador pelo estudo
datiloscopica do(a) voluntario(a) | (Rubricar as demais paginas)
ou responsavel legal e rubricar

as demais folhas




