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RESUMO

Esta pesquisa apresenta a perspectiva empirica de uma investigacdo sobre a gamificacdo
como um fenémeno que se utiliza dos elementos dos jogos digitais, mecanicas, dinamicas e
componentes no contexto educativo. Esse exige a necessidade recorrente de adaptagdo das
praticas pedagogicas de modo a adequar os processos de ensino-aprendizagem as caracteristicas
dos alunos e promover o sucesso educativo. A pesquisa se enquadra no ensino superior e tem
como pergunta norteadora: ‘como é promovida a avaliagdo da aprendizagem na perspectiva da
gamificagdo no ensino superior?’. Tem como objetivo compreender as préaticas de avaliacdo para
aprendizagem no desenvolvimento da gamificacdo enquanto estratégia pedagdgica no processo
de ensino e aprendizagem no ensino superior e suas implicag0es para a formagéo inicial de
professores a partir de atividades desenvolvidas durante a disciplina gamificada Educacdo e
Novas Tecnologias da Informacéo e da Comunicagdo com estudantes do primeiro semestre do
curso de Pedagogia na modalidade presencial da Universidade Federal de Alagoas. A
investigacdo foi realizada sob a orientacdo e supervisdo do professor desta disciplina com a
duracdo de 80 horas, durante o semestre letivo de 2018.2. Na busca de fundamentacéo tedrica
sobre avaliacdo da aprendizagem, gamificacdo e formacdo inicial de professores com
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo recorremos aos estudos de Pimentel
(2018), Bussarello (2018), Werbach e Hunter (2012), Kapp (2012), Zichermann e
Cunningham (2011), Luckesi (2005; 2008) e outros autores. A investigacdo foi fundamentada
em abordagem qualitativa, de carater exploratorio, coletando dados a partir de observacdo
direta dos estudantes participantes da pesquisa durante 0s momentos presenciais e online das
aulas da disciplina e também de suas producGes nos seus respectivos blogs convertendo-os em
um diario de pesquisa. Percebeu-se a relevancia deste estudo pela adequacdo de conteldos a
novas metodologias de ensino a processos de avaliagdo condizentes com a realidade
tecnoldgica atual, e como também, essa pratica pedagdgica incorporada ao processo
educacional, considerando suas aplicabilidades, proporcionou formas mais intuitivas,
prazerosas e eficazes de ensinar e aprender.

Palavras-chave: Educacdo. Avaliacdo. Gamificagdo. Ensino Superior.



ABSTRACT

This research presents the empirical perspective of an investigation about gamification as a
phenomenon that uses the elements of digital games, mechanics, dynamics and components in
the educational context. This requires the recurrent need to adapt pedagogical practices in
order to adapt the teaching-learning processes to the characteristics of the students and
promote educational success. The research fits into higher education and has the guiding
question: ‘how is the assessment of learning promoted from the perspective of gamification in
higher education?’. It aims to understand the assessment practices for learning in the
development of gamification as a pedagogical strategy in the teaching and learning process in
higher education and its implications for the initial training of teachers from activities
developed during the gamified discipline Education and New Information Technologies and
Communication with students in the first semester of the Pedagogy course, in person, at the
Federal University of Alagoas. The investigation was carried out under the guidance and
supervision of the professor of this discipline with a duration of 80 hours, during the academic
semester of 2018.2. In the search for theoretical foundation on the assessment of learning,
gamification and initial training of teachers with Digital Technologies of Information and
Communication, we used the studies of Pimentel (2018), Bussarello (2018), Werbach and
Hunter (2012), Kapp (2012), Zichermann and Cunningham (2011), Luckesi (2005; 2008) and
other authors. The investigation was based on a qualitative approach, with an exploratory
character, collecting data from direct observation of students participating in the research
during the face-to-face and online moments of the discipline's classes and also from their
productions in their respective blogs, converting them into a journal search. The relevance of
this study was perceived by the adaptation of contents to new teaching methodologies to
assessment processes consistent with the current technological reality, and also, this
pedagogical practice incorporated into the educational process, considering its applicability,
provided more intuitive, pleasant and effective teaching and learning.

Keywords: Education. Assessment. Gamification. Higher Education.
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INTRODUCAO

As Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdo (TDIC) e sua incorporacao ao
meio educacional permitem o surgimento de novas possibilidades de ensino e aprendizagem na
area de educacdo (FARDO, 2013). Pimentel (2017) destaca que o entendimento das TDIC, por
parte dos gestores escolares, professores, estudantes e seus familiares, torna-se essencial para
ampliar sua utilizacdo, com sentido de construir um ambiente de desenvolvimento das praticas
docentes e de uma aprendizagem aos moldes da sociedade conectada em que vivemos.

O surgimento de novas possibilidades metodoldgicas envolvidas e configuradas por meio
das TDIC podem permitir o aprimoramento e o do desenvolvimento do processo de ensino de
forma mais dindmica e condizente com a realidade, visto que a sociedade em rede, alicercada no
suporte digital, encontra-se vinculada ao nosso cotidiano e as nossas interagdes com o0 mundo
(CASTELLS, 2007). O contexto educativo exige a necessidade recorrente de adaptacdo das
praticas pedagdgicas de modo a adequar 0s processos de ensino-aprendizagem as caracteristicas
dos alunos e promover o sucesso educativo.

Dessa forma, entendemos que o processo educativo, em sua ligacdo com as
tecnologias, deva voltar-se ao fortalecimento de espagos de problematizacéo e de rupturas, ao
mesmo tempo em que se ocupe da reconstrugdo de conhecimentos que possibilitem uma
participacdo social mais critica e transformadora.

Neste sentido, € necessario refletir sobre os instrumentos avaliativos utilizados na
pratica pedagoOgica, de como os professores veem 0 ato de avaliar e como é realizada a
avaliacdo da aprendizagem durante sua pratica docente. Considerando que a avaliagdo ndo
pode ser vista como dissociada do ato de educar, e sim a forma conjunta avaliar/educar
(LUCKESI, 2002), é preciso usar estratégias para superar o fracasso escolar, diminuir os
indices de repeténcia, de evasdo escolar, pois a escola tem um papel significativo e nesse
processo, ja que é através dela que o individuo busca construir conhecimento, sendo
necessaria conexao entre a avaliacdo e o processo de ensino aprendizagem.

A avaliacdo precisa ser entendida como um processo continuo que oferece varias
informacdes sobre o ensino e aprendizagem que, ao ser interpretada de acordo com um
conjunto de critérios, permite avaliacdo pessoal e critica aos professores e orientar suas
escolhas pedagdgicas ligadas as estratégias adotadas, privilegiando a qualificagdo e
aperfeicoamento dos estudantes.

Essas abordagens pedagogicas mudam o paradigma do aprendizado passivo para o

ativo e ajudam os estudantes a desenvolver ideias originais, melhorar retencdo de informagéo
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e a criacdo de conhecimento. Para permanecerem motivados, 0s estudantes precisam ser
capazes de entender como o conhecimento existente e novas habilidades podem impactar o
mundo ao seu redor. Ou seja, ao incentivar a resolucéo criativa de problemas e ativamente
implementar solu¢des por meio das TDIC, professores estdo utilizando dessas ferramentas
para conectar o curriculo com aplica¢6es do mundo real.

A avaliacdo desempenha trés funcdes basicas no processo de formacgdo dos alunos:
diagnostica (conhecimento prévio), formativa (evolucdo na aprendizagem) e somativa
(resultados). Os instrumentos para diagnosticar, formar e avaliar podem ser semelhantes, ou
adaptados a cada etapa ou de acordo com a necessidade vista pelo professor.

Os jogos digitais tornaram-se uma forma de entretenimento muito popular, exercendo
fascinio entre os diversos perfis de jogadores. A gamificacdo pressupde a utilizacdo de
elementos tradicionalmente encontrados nos jogos digitais e pode ser entendida como uma
estratégia pedagdgica com o objetivo de promover processos de aprendizagem a um contexto
exterior aos jogos digitais.

Schlemmer (2014) afirma que ha, pelo menos, duas perspectivas, nas quais a
gamificacdo pode ser desenvolvida. A primeira enquanto persuaséo, caracterizada pela adocéo
de um sistema de pontuacdo, recompensa, premiacdo e competi¢do, o que, do ponto de vista
educacional, coloca em destaque a perspectiva epistemoldgica empirista, e a segunda
caracterizada pela construcdo colaborativa e cooperativa, a partir de desafios, missdes e
descobertas realizados coletivamente, o que, do ponto de vista educacional, sintoniza-se a
perspectiva epistemoldgica interacionista-construtivista-sistémica.

Dessa forma, as praticas pedagogicas tém incorporado mudangas que podem permitir
diferenciar os processos cognitivos com a experimentacdo da gamificacdo como estratégia
pedagdgica (QUADROS, 2012), e tendem, de certa forma, a dinamizar cada vez mais a acdo
avaliativa dos sujeitos na area da educagao.

A motivacdo para essa pesquisa surgiu da minha pratica docente, como professora de
informatica, implementando estratégias pedagogicas apoiadas pelas TDIC. No entanto, eram
constantes as inquietagdes quanto ao método cientifico para conduzir essas estratégias e as
préticas de avaliacdo para a aprendizagem, levando-me a buscar e aprofundar os estudos, visando
contribuir com o meu fazer pedagogico e com a aprendizagem dos estudantes.

Assim, pesquisas empiricas na area de educacdo, no contexto da avaliacdo da
aprendizagem nas quais que se utilizam da gamificacio com estratégia de ensino e
aprendizagem, nos permitird conhecer aspectos subjetivos que precisam ser compreendidos e

analisados.
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Diante desse contexto, abordamos o seguinte problema de pesquisa: ‘como é promovida
a avaliacdo da aprendizagem na perspectiva da gamificagdo no ensino superior?’

Esta pesquisa utiliza o conceito de gamificacdo na educacdo na concepc¢édo de Pimentel
(2018, p. 78), que a conceitua como “o processo de utilizagdo da mecanica, estilo ¢ o
pensamento de jogos digitais, em contexto fora do jogo digital, como meio para engajar e
motivar pessoas, objetivando a aprendizagem por meio da interagdo entre pessoas, com as
tecnologias e com o meio”. Portanto, entende-se que gamificar significa conhecer e analisar
0s elementos presentes em jogos, capazes de divertir e engajar os sujeitos, e adaptar esses
elementos a situa¢Ges que normalmente ndo sdo consideradas jogos, como nas avaliacdes de
aprendizagem.

O objetivo geral dessa pesquisa € compreender as praticas de avaliacdo para
aprendizagem no desenvolvimento da gamificacdo enquanto estratégia pedagdgica no ensino
superior. Para isso, 0s objetivos especificos sdo:

a) apresentar um conjunto de reflexdes tedricas que permitam discutir o processo de
avaliacdo da aprendizagem;

b) identificar e caracterizar o desenvolvimento da gamificacdo na area da educacéo
como estratégia pedagdgica; e

c) descrever como a gamificacdo permite estabelecer estratégias para avaliacdo da
aprendizagem.

Dessa maneira, analisou-se as praticas de avaliacdo para a aprendizagem observando uma
disciplina gamificada em uma turma do Curso de Pedagogia da Universidade Federal de Alagoas
(UFAL), Campus A.C. Simdes, em Macei6/AL. A disciplina Educacdo e Novas Tecnologias da
Informacéo e da Comunicacao faz parte da matriz curricular do Curso de Pedagogia, Centro de
Educacio (CEDU). E ofertada na modalidade presencial aos estudantes do primeiro periodo do
curso. Possui carga horaria de 80 horas e ocorre por meio de um encontro semanal. Ressalta-se
que a disciplina gamificada foi ministrada no periodo 2018.2, no turno vespertino.

Pensando na organizacdo didatica, essa dissertacéo é estruturada em cinco capitulos:

No primeiro capitulo: Avaliacdo da aprendizagem em contexto do uso das tecnologias
digitais de informagdo e comunicacdo, refletimos acerca do conceito de avaliagdo da
aprendizagem e trata de aspectos relevantes acerca do tema e da utilizacéo das TDIC.

No segundo capitulo: Gamificagdo como estratégia pedagogica na educagdo superior,
apresentamos o conceito de gamificacdo e 0S seus aspectos essenciais para promover a
construcdo de espacos de aprendizagem gamificados com foco na interacdo entre oS

participantes de modo colaborativo. Abordamos os elementos de jogos digitais que podem
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subsidiar estratégias de gamificagdo na educacdo e o0 modo como eles se relacionam, como
também propusemos uma reflexdo para proporcionar o engajamento dos estudantes na
aquisicao de sua aprendizagem no ensino superior.

Ja no terceiro capitulo: Percurso metodologico, discorremos sobre os procedimentos
metodologicos utilizados para coletar, registrar e analisar os dados da investigagao.

No quarto capitulo apresentamos as Praticas de avaliagdo para aprendizagem na
perspectiva da gamificacdo: analise do caso.

Ap0s os capitulos supracitados, seguem as consideracdes finais dessa dissertacdo, diante
das etapas realizadas.

Ao final desta pesquisa, esperou-se propor uma reflexdo por meio do desenvolvimento
da gamificacdo como estratégia pedagogica, fazendo com que professores e estudantes,
repensem suas praticas de avaliacdo a partir dos elementos de jogos digitais, da interacdo, da
colaboracdo e da convivéncia, promovendo contribuicdo significativa no processo da
avaliacdo para a aprendizagem no ensino superior.

Justifica-se essa pesquisa, por introduzir a questdo da adequacdo de conteidos a novas
metodologias de ensino a processos de avaliacdo condizentes com a realidade tecnoldgica
atual, e como também, essa pratica pedagdgica incorporada ao processo educacional,
considerando suas aplicabilidades, pode nos proporcionar formas mais intuitivas, prazerosas e
eficazes de ensinar e aprender.

Apresenta ainda, uma contribuicdo cientifica significativa permitindo disseminar
novas praticas educacionais, promovendo o debate e o aperfeicoamento do trabalho dos
docentes, para que novas ferramentas didaticas possam ser compartilhadas e utilizadas,
favorecendo o desenvolvimento do ensino e da aprendizagem, além de estabelecer um ganho
em qualidade na pratica docente, de forma que a construcdo do conhecimento se potencialize.
Desse modo, a adequacdo dos processos de avaliagdo da aprendizagem por meio do
desenvolvimento da gamificacdo pode contribuir para o esclarecimento da questdo primordial

dessa pesquisa, com contributo para aplicagdo pratica e consequente retorno a sociedade.
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1 AVALIACAO DA APRENDIZAGEM EM CONTEXTO DO USO DAS
TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMACAO E COMUNICACAO

Este capitulo tem como inicio as reflexdes acerca do conceito de avaliacdo da
aprendizagem, descreve as trés funcdes basicas de avaliacdo no processo de formacdo dos
alunos: diagndstica (conhecimento prévio), formativa (evolucao na aprendizagem) e somativa

(resultados) e trata de aspectos relevantes acerca do tema e da utilizagéo das TDIC.

1.1 O conceito de avaliacdo da aprendizagem

O ser humano esta sempre avaliando alguma coisa. Avaliamos e julgamos valores,
comportamentos, atitudes pessoais, entre outras coisas, utilizando diversos critérios de referéncia
para realizarmos as mais diversas atividades do cotidiano, desde as menos complicadas até as
mais sofisticadas.

Quando pensamos em avaliagdo no ambiente escolar, a primeira palavra que nos vem em
mente é a prova. Nossa sociedade ainda est calcada na cultura do exame e ndo da avaliacéo.
Nesse contexto, Luckesi (2008) afirma que na escola brasileira, pablica ou particular, dos niveis
de ensino fundamental, médio ou superior, praticamos exames escolares, ao inves de avaliacéo
da aprendizagem. A partir dos anos setenta, passamos a denominar a pratica escolar de
acompanhamento da aprendizagem do educando de avaliacdo da aprendizagem escolar, mas, na
verdade, continuamos a praticar, “exames escolares” (LUCKESI, 2008, p.15). Ainda segundo
Luckesi (2008) o exame tem algumas caracteristicas préprias, pois ele é classificatorio, pontual,
estatico, antidemocratico, selecionador e excludente. A avaliacdo escolar € mais ampla que o
exame e possui caracteristicas essenciais que sao fundamentais na pratica do educador.

A pratica avaliativa ¢ uma das formas mais eficientes de instalar ou controlar
comportamentos, atitudes e crengas entre os estudantes, podendo ser positiva ou destrutiva em
suas possibilidades de desenvolvimento e pela importancia que tem como mecanismo de
inclusdo ou exclusdo social, através das marcas burocraticas e legais impregnadas na sua
utilizacéo.

Em oposicdo a concepg¢do autoritaria na qual a avaliagdo é vista como um instrumento
disciplinador, gerador de uma aprendizagem de submissdo, de dependéncia e de reproducéo
social, alguns autores tém se dedicado a investigar, discutir e propor a avaliacdo num enfoque

critico, dialético, diagndstico e formativo. Bloom et al. (1983) classificaram a avaliacdo em
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trés funcdes: somativa (classificatoria), diagnostica (analitica) e formativa (controladora).
Luckesi (2008, p. 69) revela que a avaliagdo ¢ “[...] um juizo de qualidade sobre dados
relevantes, tendo em vista uma tomada de decisao”; Hadji (1994, p. 185) indica que o ato de
avaliar ¢ “produzir informagdo esclarecedora: recolher ¢ comunicar informagdo util para [...]
esforgar-nos para saber onde estamos para melhor nos encaminharmos para onde queremos ir”.

Esteban (2003, p. 22), assevera que “avaliar ¢ interrogar e interrogar-se” e, finalmente:

Esta avaliacdo tem por finalidade acompanhar os processos de aprendizagem,
trazendo compreensdo sobre como eles estdo se concretizando, oferecendo
informagdes relevantes para o proprio desenvolvimento do ensino na sala de aula
em seu dia a dia, para o planejamento e replanejamento continuo da atividade de
professores e alunos, como para a aferi¢do de graus (GATTI, 2009, p. 61).

A avaliagdo somativa tem como objetivo formalizar registros, por meio de notas,
conceitos sobre o desempenho dos alunos. De acordo com Haydt (1988, p. 18) “a avalia¢ao
somativa, com funcdo classificatoria, realiza-se ao final de um curso, periodo letivo ou

unidade de ensino”.

O julgamento de valor, que tem funcdo de possibilitar uma nova tomada de deciséo
sobre o0 objeto avaliado, passa a ter a funcdo estatica de classificar um objeto ou um
ser humano histérico num padrao definitivamente determinado. Do ponto de vista de
aprendizagem escolar podera ser definitivamente classificado como inferior, médio
ou superior. ClassificacOes estas que sdo registradas e podem ser transformadas em
nimeros e adquirirem a possibilidade de serem somadas e divididas em médias
(LUCKESI, 2002, p. 34)

Segundo Vasconcellos (2005) deve-se distinguir avaliacdo de nota. A avaliacdo é um
processo que precisa de uma reflexdo critica sobre a pratica, podendo desta forma verificar os
avancos e dificuldades e o que se fazer para superar esses obstaculos. A verificacdo dos
resultados obtidos pelos estudantes ndo implica que o sujeito retire dela consequéncias novas
e significativas (LUCKESI, 1995). Isso porque o professor que utiliza apenas a avaliagdo
somativa ndo aproveita os erros dos alunos para rever o trabalho, rediscutir o contetido dado e
modificar a realidade verificada.

A nota seja na forma de nimero ou conceitos é uma exigéncia do sistema educacional.
A Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo (LDB) determina em seu Art. 24, inciso V, alinea a),

que:

a verificacdo do rendimento escolar observara os seguintes critérios: a avaliacdo
continua e cumulativa do desempenho do aluno, com prevaléncia dos aspectos
qualitativos sobre os quantitativos e dos resultados ao longo do processo sobre os de
eventuais provas finais.

De acordo com a LDB, deve-se avaliar qualitativamente o desempenho do aluno, sem
que a avaliacdo somativa, classificatoria, prevaleca nesse processo. N&o se pode deixar que a

nota, o conceito de um Unico instrumento de avaliagéo utilizado pelo professor possa definir o
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quanto o aluno aprendeu e classificar seu desempenho a partir de um ndmero ou conceito,
pois nem sempre apenas um instrumento avaliativo é suficiente para avaliar de fato o aluno. E
possivel perceber que a avaliagdo ainda é vista como algo negativo, penoso, muitos alunos e
professores acreditam que a avaliacdo esta relacionada apenas a notas que classificam os
sujeitos, como se esta fosse de fato refletir a aprendizagem real do aluno, e definir se estes
estéo aptos a serem promovidos para o “nivel” seguinte.

Conforme Moretto (1996, p. 01), a avaliacdo tem sido um processo angustiante para
muitos professores que utilizam esse instrumento como recurso de repressdo e alunos que
identificam a avaliagdo como o "momento de acertos de contas”, "a hora da verdade”, "a hora
da tortura". A avaliagdo ndo deve ser um “monstro” no processo educativo, visto que, a nota
¢, muitas vezes, o0 mais importante, elemento do desejo e como afirma Luckesi (2002) é a nota
gue domina tudo; é em funcédo dela que se vive na pratica escolar e isso s6 um lado —aluno - é
julgado.

Como vimos, é uma determinacdo do sistema de ensino, no final de cada ano letivo o
docente deve lancar uma nota ou um conceito para cada disciplina estudada pelo aluno. O
professor precisa “transformar” o que o aluno aprendeu em uma estatistica, uma nota, e que
muitas vezes € determinada por uma prova. Ou seja, no final é preciso transformar o
conhecimento adquirido pelo aluno em um nimero aproximado de quanto o aluno aprendeu.

Por outro lado, Perrenoud (2000, p. 16) destaca que € preciso “estabelecer lagos com as
teorias subjacentes as atividades de aprendizagem”, sair do nivel do discurso e conceber a pratica
com o real significado ao trabalho do docente, sempre a embasado em teorias da educacdo. De
acordo com o autor, a avaliacdo da aprendizagem é um processo mediador na construgdo do
curriculo e se encontra intimamente relacionada a gestdo da aprendizagem dos alunos. Na
avaliagdo da aprendizagem, o professor ndo deve permitir que os resultados das provas
periddicas, de carater classificatorio, sejam supervalorizados em detrimento de suas observagdes
diarias, de carater diagndstico.

Diante do exposto, a avaliacdo somativa estd presente nas praticas avaliativas da
escola, mas é preciso que o docente saiba utiliza-la, de forma que busque ampliar os
instrumentos de avalia¢do, ndo restringindo a um Unico instrumento avaliativo, possibilitando
utilizar além da prova outros instrumentos para ajudar a compreender 0s avangos dos alunos.

A avaliacdo somativa, podera ou ndo espelhar o conhecimento adquirido pelo
estudante, por ser uma amostragem do aprendizado adquirido, através de uma nota ou de um
conceito. Por exemplo, um aluno que no dia de realizacdo de uma prova nao esta se sentindo

bem para realizar a mesma, pode obter um desempenho inferior ao seu aprendizado. Logo, o
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resultado da prova ndo mostrara de fato o que aluno aprendeu. Outro fato a ser considerado, é
0 aluno estudar ou memorizar um assunto por um periodo curto de tempo apenas para realizar
um teste, uma prova escrita ou oral, e a memorizacdo nem sempre significa aprender este
contetdo.

E necessario enfatizar que utilizar apenas a avaliagdo somativa como (nico método,
sem estar relacionada com a diagndstica e a formativa corre-se o risco de acarretar danos ao
processo de aprendizagem do aluno, tornando a avaliagio como mera classificacao,
mensuracdo do conhecimento. Dessa forma, é recomendado utilizar mais de um instrumento
avaliativo, pois auxilia o professor a coletar informacGes, realizando um diagnostico da
aprendizagem do aluno, para que a avaliagdo somativa ndo resulte em dados duvidosos.

A avaliacdo diagnéstica € uma analise preliminar realizada pelo professor, com a
intencdo de compreender e identificar o que o aluno sabe e quais suas dificuldades que ele
possui, para entdo promover estratégias que venham ajudar esse aluno a superar tais
dificuldades. Esse tipo de avaliagdo geralmente é utilizada no inicio do ano letivo, de uma
disciplina ou antes de se trabalhar um novo conteddo, pois esta é realizada no inicio do
processo de ensino aprendizagem, possibilitando que o professor tenha uma visdo mais
detalhada do estagio que o aluno se encontra, para entdo tracar as estratégias de intervencéo.

A avaliacdo diagnoéstica para Luckesi (2002, p. 35) é “um momento dialético de
‘senso’ do estagio em que se estd e de sua distdncia em relagdo a perspectiva que estd
colocada como ponto a ser atingindo a frente”. Através dela € possivel fazer um levantamento
dos conhecimentos que o aluno j& possui e serve como iniciativa para realizar o planejamento
de estratégias, instrumentos de avaliacdo e métodos de ensino que podem ser usados durante
sua préatica que possibilitem facilitar a transmissao e a assimilacdo desse conhecimento pelo

educando.

Se 0 maior objetivo da escola € que os educandos aprendam e com isso se
desenvolvam, a avaliacdo deve estar a servico desse pressuposto. Deve entdo
constituir-se como um ato de investigacdo da qualidade das aprendizagens dos
alunos, configurando-se como avaliagcdo diagndstica e, a partir desta, motivar a
proposta de a¢des que aproximem o desempenho real dos estudantes daquele que se
deseja que eles alcancem (LUCKESI, 2011, p. 175).

Desse modo, a avaliagdo assume um carater orientador, pois orienta a acdo educativa do
professor reflexivo, que reflete sobre sua pratica. Para Zabala (2007), o professor reflexivo age
num tripé ciclico (agdo - reflexdo - acdo ou nova acdo). Numa perspectiva dialética, o professor
debate consigo mesmo sobre seu ato educativo e isto é favorecido pelo avaliar constante em sua
praxis pedagogica (teoria praticante e pratica teorizante).

Assim, o professor vai para a sua turma, ministra sua aula e avalia se seus alunos estéo
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interessados naquilo que ele préprio propés como pauta, observa também se seus alunos estdo
aprendendo e, em um movimento de pensar sobre sua prética, avalia e planeja ou replaneja uma
nova acdo, uma nova aula, objetivando que essa sempre seja melhor do que a anterior,
aprimorando as estratégias didaticas, os recursos utilizados, de modo a tornar a aula mais
dindmica, agradavel, ludica, eficiente e eficaz. Nessa perspectiva, Mazetto (1997) destaca o
processo avaliativo como sendo reflexo da aula e deve estar em consonéncia com o planejar e
com a acao pedagdgica de cada educador.

Esse tipo de avaliacdo é importante ser realizada pelo professor, pois promove
reflexdes em quais metas, objetivos, metodologias que ele precisa usar para alcangar o
objetivo maior da escola: promover a aprendizagem do aluno. Refletir ndo apenas acerca do
cognitivo do aluno, mas entender que este socialmente possui especificidades, dificuldades
gue muitas vezes influenciam na aprendizagem do aluno e que ndo devem ser ignoradas, por
iSSO € necessaria este tipo de avaliacdo, pois cada aluno encontra-se em um estagio diferente
do outro, uns podem assimilar o conteddo com facilidade, enquanto outros podem apresentar

dificuldades em aprender. Dessa forma a avaliacao

[...] devera ser assumida como um instrumento de compreensdo do estagio de
aprendizagem em que se encontra o aluno, tendo em vista tomar decisdes suficientes
e satisfatorias para que possa avancar no seu processo de aprendizagem. Se é
importante aprender aquilo que se ensina na escola, a funcdo da avaliacdo sera
possibilitar ao educador condi¢cdes de compreensdo do estdgio em que o aluno se
encontra, tendo em vista poder trabalhar com ele para que saia do estagio defasado
em que se encontra e possa avancar em termos dos conhecimentos necessarios
(LUCKESI, 2002, p. 81)

A avaliacdo diagndstica possibilita refletir sobre o estagio inicial do aluno para
planejar as acbes necessarias a serem realizadas que venham superar as dificuldades dos
discentes que continuam com davidas, dificuldades, tornando o processo de ensino
aprendizagem penoso, diferente de uma educagdo transformadora, que visa o desempenho do
aluno e que permaneca estudando.

A realizacdo da avaliacdo diagnéstica ajuda a identificar as especificidades de
aprendizagem de cada aluno, quais métodos usar, evitando que o aluno chegue ao final de um
assunto ou periodo letivo com dificuldades, entdo essa andlise inicial € importante e a cada
conteddo ou conceito o docente busque sempre observar se as estratégias de ensino estdo
obtendo resultados positivos na aprendizagem do educando. Afinal, esse tipo de avaliagdo tem
a finalidade de prevencéo, observacao, reflexdo e analise, de conhecer melhor o aluno em
relacdo as suas caracteristicas cognitivas, de prever a maneira mais adequada de se trabalhar
com ele.

Os resultados da avaliacdo diagnostica coletados pelo professor ajudam a tracar
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caminhos de possibilidades de aprendizado, estabelecer o dialogo entre o professor e o aluno,
e também, o professor poderd promover atividades que venham instigar a participacdo dos
alunos para ajudar na superacdo das suas dificuldades, melhorar seu desempenho, por isso a
avaliacdo diagnostica é essencial e necessaria.

O professor pode fazer uso de vérios instrumentos avaliativos para realizacdo da
avaliacdo diagndstica como, por exemplo, provas, observacoes, atividades individuais ou em
grupo, entrevistas, instrumentos que ajudem a identificar as caracteristicas de aprendizagem
do aluno, tanto no aspecto individual, quando no seu envolvimento em grupo.

Para Perrenoud (1999, p. 103) “é formativa toda avaliagdo que ajuda 0 aluno a se
desenvolver, ou melhor, que participa da regulacdo das aprendizagens e do desenvolvimento
no sentido de um projeto educativo”. A avaliacdo formativa ocorre durante todo o processo
pedagdgico, fazendo o acompanhamento progressivo do aluno, ajudando a desenvolver suas
capacidades cognitivas e a0 mesmo tempo fornece informacbes sobre seu desempenho,
possibilitando ao professor saber se realmente o aluno estd aprendendo e que estratégias de
ensino sera necessario usar ou reajustar suas metodologias de ensino, caso seja necessario.

N&o podemos ver o ato de avaliar isolado do ato de educar, os dois precisam estar
juntos durante todo o processo de ensino aprendizagem (LUCKESI, 2002). Pois, quando se vé
a avaliacdo unicamente sendo realizada no final de um processo, ndo se estd sendo norteado
por uma avaliacdo diagnostica e formativa, mas sim como uma Unica funcédo: a de classificar
o aluno, categorizar o estdgio em que ele esta. Por isso a avaliacdo precisa ser formativa,
processual e ndo final. Ser reflexiva, pois ela possibilita manter constantemente esse processo
de reflexdo/intervencdo, de olhar o educar/avaliar entrelagados, importantes para o ensino
aprendizado do aluno.

Avaliagdo € um instrumento permanente do trabalho docente, com propdsito de
auxiliar o aluno em sua aprendizagem, permitindo constantemente a reflexdo das agcbes como
educador, com o0 objetivo de acompanhar o desenvolvimento do aluno e de realizar
intervengdes quando necessario.

Vale lembrar de que ndo € o instrumento que o professor utiliza que vai dizer se a
avaliacdo e formativa ou ndo, mas sim o0 uso que o docente faz desse instrumento, ou seja, a
intencdo do avaliador. Por isso é importante estabelecer os critérios de avaliacdo e estes
precisam estar claros tanto para quem avalia, quanto para quem é avaliado, pois os alunos
precisam saber para que eles se organizem e estabelecam metas para atingir seus indices, a
fim de obter melhor desempenho para realizar a regulagéo de sua aprendizagem, pois 0S

alunos ndo podem identificar com clareza suas proprias dificuldades em um campo que
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desconhecem por isso o professor precisa estar ajudando na formacdo deste aluno,
acompanhando e auxiliando em seu aprendizado.

Quando falamos sobre os instrumentos de avaliacdo como os testes, provas, que Sao
tradicionalmente usados de forma equivocada e na maioria das vezes como forma de
mensurar 0 conhecimento pelo modo com que é utilizado, podemos pensar que em uma
avaliacdo formativa seria um equivoco utilizar tais instrumentos, porém depende muito de
como este serdo utilizados, enfatizamos que depende da intencéo do avaliador para conduzir a
uma avaliacdo formativa, reflexiva e processual.

Desse modo, a avaliagdo €, sobretudo, um instrumento de reflexdo permanente, pois
através da avaliagcdo ha a possibilidade de ajustar os métodos e estratégias para direcionar a
aprendizagem dos alunos, auxiliando os mesmos na tomada de consciéncia de seus avancos,
dificuldades e possibilidades de acdes durante a construcdo da aprendizagem.

Na avaliagdo formativa os alunos s&o avaliados continuamente, e ndo apenas
pontuando a avaliacdo em determinados periodos, ao final de um bimestre ou de um ano
letivo. Esse processo avaliativo vai conduzir o professor a repensar seu fazer docente,
podendo recorrer a instrumentos e procedimentos avaliativos diversificados, sem a
preocupacdo na aprovacgao ou reprovacao, mas sim na promocao da aprendizagem.

Através da avaliacdo formativa se possibilita ver os erros e acertos do educando, e
através do feedback o professor identifica as dificuldades dos alunos, verifica sua préatica
pedagdgica, suas metodologias, observa os estimulos dos alunos em sua aprendizagem, se
estdo alcancando o objetivo principal que € a promocdo do conhecimento, possibilita sempre
realizar no trabalho docente a flexibilizacdo de sua didatica, diferente de um contetdo ou
metodologia pronta e acabada, mas sim de forma com que possa repensar e planejar novas
estratégias de ensino, a fim de aperfei¢oa-los quando necessério.

Dominar a técnica de feedback é uma das vertentes didaticas na mediacdo da
aprendizagem, por meio da qual o professor faz os encaminhamentos, a retomada das
atividades e as avaliagdes realizadas pelos alunos. Schwartz e White (2000, p.167) indicam
dois tipos de feedback em educagéo: formativo e somativo.

Segundo os autores, o feedback formativo promove o0 pensamento ou o0
comportamento de um aluno ao longo da aprendizagem, ja o feedback somativo, em geral é
quantitativo, por exemplo: em acdes como comunicar notas, orientar sobre frequéncia e
cobrar atrasos em atividades.

A préatica de feedback formativo, tanto individual quanto coletivamente, ajuda a

manter a motivacdo do aluno, favorece a percepcdo de dialogo e o sentimento de pertencer a
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um grupo de pessoas que estudam juntas, sob o apoio de um professor, alavancando a
aprendizagem e levando o aluno a prosseguir na educacéo.

No feedback individual constardo orientacdes e questionamentos sobre as evidéncias
percebidas. Se o professor notou que o aluno teve dificuldade em realizar uma atividade no
que se referia a determinado item de conhecimento, ao dar o feedback, o professor informaré
ao aluno que, no que se refere a esse item, ele ndo alcangou o objetivo esperado, explicara
novamente qual era o objetivo e decidira de que forma fara a mediacdo que mais favoreca a
aprendizagem. O feedback coletivo acontece quando o professor percebe uma duvida ou um
ganho de aprendizagem que é comum a maioria dos alunos. Neste caso, ele encaminha
evidéncias e orientacfes iguais para toda a turma.

A avaliacdo formativa, que ocorre ao longo de toda a disciplina, se identifica em
grande medida com o feedback formativo ofertado pelo professor como devolutiva
sistematica as atividades realizadas pelos alunos.

Jé& a avaliacdo somativa estd embutida nas atividades elaboradas para a disciplina, em
geral na forma de produtos ou resultados entregues pelos alunos e analisados pelo professor
para fins de verificacdo de desempenho.

A avaliacdo processual demonstra que ela deve acontecer a todo 0 momento, durante o
processo de ensino e aprendizagem na escola. Além de processual, a avaliacdo pode ser continua
e sistematica, implicando que avaliar € um processo continuum e seguem alguns passos
ordenados pelo proprio docente em seu ato educativo.

Numa perspectiva processual e emancipatoria, a avaliacdo ndo deve ser concebida e
realizada apenas em momentos especificos ou no final do semestre letivo, de forma pontual; ela
precisa ocorrer ao longo de todo o periodo escolar, pois serve como indicador para orientar a
pratica educacional, com o intuito de mostrar aos professores e alunos quando é preciso realizar
ajustes no processo educativo, disponibilizando elementos para fazerem e refazerem o seu plano
de trabalho, determinando os conteudos e o nivel de aprofundamento de cada unidade.

Nesta perspectiva, a avaliacao exige observacdo continua dos professores e alunos para o
seu proprio processo de desenvolvimento, com o propdsito de saber se estdo aprendendo, como
estdo aprendendo e em que situagdes encontram maior ou menor dificuldade. Nesse tipo de
avaliacdo, os educadores ndo se prendem apenas as exigéncias de dominio dos conteddos, mas,
tambem, ao desenvolvimento de habilidades, competéncias e atitudes.

Hoffmann (1996) enfatiza que a avaliagdo é essencial & educacdo. Inerente e
indissociavel enquanto concebida como problematizacéo, questionamento, reflexdo sobre a agéo.

Um professor que ndo avalia constantemente a acdo educativa, no sentido indagativo,
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investigativo, do termo, instala sua docéncia em verdades absolutas, pré-moldadas e terminais.

Para Hoffmann,

“...a avaliacdo mediadora significa acdo provocativa do professor, desafiando o
educando a refletir sobre as nocdes estudadas e situacdes vividas, a formular e
reformular seus proprios conceitos, encaminhando-se gradativamente ao saber
cientifico e as novas descobertas.” (HOFFMANN, 1996, p. 121)

A autora destaca ainda o carater mediador da avaliacdo, no sentido do ato pedagdgico ter
como alicerce a reflexdo transformada em acdo. A¢do essa, que nos impulsiona para novas
reflexdes. Reflexdo permanente do educador sobre a realidade, e acompanhamento, passo a
passo do educando, na sua trajetoria de construcdo de conhecimento.

O ato de avaliar pode ser recomposto, revolvido diante de indagaces acerca de seu
pensar-sentir-fazer. A avaliacdo é um processo dinamico e que tem como foco a progressdo do
aprendiz a niveis superiores de conhecimento nos diferentes campos em que esse se manifeste.
Obijetivo esse que envolve por parte do educador um comprometimento de apostar no sucesso do
educando. Esse é um querer a ser cultivado na pratica de quem educa, de quem avalia. Logo,
entende-se que a avaliacdo € uma pratica mediadora e que toma a aprendizagem como parceira.

Compreende-se que a avaliagdo possa vir a cumprir o objetivo de estar “a servigo da
obtencdo do melhor resultado possivel” (LUCKESI, 2008, p. 40). E esse resultado s6 pode se
traduzir em um fim, a aprendizagem. Razéo pela qual nesse momento faz-se preciso rever o
conceito de avaliacdo da aprendizagem, que nessa pesquisa se encontra alicercado no contexto de
avaliacdo para a aprendizagem, para o saber.

Quanto a avalia¢do no ensino superior, segundo Jussara Hoffmann, grande parte destes
docentes ndo possuem formacdo pedagdgica, desconhecendo as teorias do conhecimento e da

aprendizagem.

Muitos deles, competentes ‘transmissores de conteiidos’, desconhecem teorias de
conhecimento e outras teorias que embasem a acdo educativa e a educacdo de jovens
e adultos. Em relagdo a avaliagdo educacional, cumprem os procedimentos
obrigatérios da universidade, dicotomizando-a (avaliagdo como momento isolado e
terminal) do ato de ensinar, seguindo modelos vividos ao longo de sua escolaridade,
bem como acrescendo ao processo ‘toques’ pessoais, fruto de posturas pessoais
rigidas ou permissivas. (HOFFMANN, 1996, p. 118)

Trata-se de uma realidade que tem produzido altos indices de reprovacédo, contra esta
realidade, deu-se inicio a novas experiéncias em dois principios fundamentais: a ressignificacdo
da

... “pratica avaliativa na universidade, a partir da busca de alternativas proprias e
peculiares a natureza de cada disciplina, em respeito a posturas dialdgicas e
construtivistas em educac¢do”, e pesquisa dos “reflexos de um processo de avaliagio
mediadora no 3° grau na formac&o de um profissional competente, a partir de um
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estudante comprometido efetivamente com sua aprendizagem ao longo do curso,
corresponsavel pelo aprofundamento em cada 4area do conhecimento”
(HOFFMANN, 1996, p. 120).

Esta ressignificacdo levou para uma nova pratica avaliadora capaz de superar o0 modelo
tradicional classificatério oriundo da pedagogia constituida na transmissdo, verificacdo e
registros de conte(dos.

A avaliacdo formativa permitiu experienciar uma maior implicacdo do aluno no ato de
aprender, de buscar o conhecimento, despertando sua curiosidade de investigacao e participando,
assim, da percepcdo e avaliagdo do seu proprio crescimento no desenvolvimento de suas
competéncias e habilidades.

Acredita-se ser possivel avancar, de forma coletiva, na busca de uma avaliacdo formativa
gue permita o desenvolvimento de um processo educativo verdadeiramente emancipatorio, que
tenha como foco principal as necessidades reais da sociedade. Assim, hoje se compreende a
avaliacdo ndo apenas como uma forma de mensurar a aprendizagem dos alunos. Acredita-se que
seus resultados sinalizam, para o professor, até que ponto as estratégias de ensino por ele
selecionadas sdo eficazes. Segundo Luckesi (2008), para evitar o autoritarismo e 0
conservadorismo, a avaliacdo deve ser diagnostica e inovadora, permitindo a identificacdo de
estratégias a serem empregadas.

Em outra concepc¢do, Haydt (2006) faz uma distingdo entre trés aspectos essenciais da
acdo avaliativa, expondo que em um grau diferente de abrangéncia ocorre: 1) o testar, quando o
individuo é questionado e seu conhecimento é colocado a prova; 2) o medir, questdo da
quantificacéo, da mensuracgdo; e 3) o avaliar, que analisa e observa o aluno como um todo, numa
perspectiva holistica. Ainda segundo a autora a avaliacdo é concebida como um processo ciclico
que acontece a todo o0 momento e tem seu inicio, meio e fim, distinguindo a avaliacao inicial
diagnostica, a avaliacdo formativa, que ocorre durante todo o processo de ensino e aprendizagem

e a avaliagdo somativa que ocorre no final do processo pedagogico.

1.2 Avaliacédo da aprendizagem e tecnologias digitais de informacgdo e comunicacgdo

Para Castells (2007), a aglutinacdo de tecnologias, caracteristica da sociedade pds-
industrial, levou, na verdade, ao surgimento da Sociedade em Rede, cuja comunicagédo
transcende fronteiras porque € baseada em redes globais. E dentro desse contexto, ele diz que
€ necessario reconhecer os contornos desse ambiente, condi¢do necessaria para que se tire

proveito das novas oportunidades, oriundas dessa revolugdo tecnoldgica, aptas para
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transformar a capacidade humana de comunicacdo, j& que se trata de um paradigma
tecnoldgico com capacidade de desempenho superior em relacéo aos sistemas tecnoldgicos ja
produzidos.

A compreensdo do conceito de tecnologia pode contribuir para reflexdes e acdes mais
coerentes nem nosso dia a dia, principalmente no ambito da educacdo. Para Pinto (2005), a
técnica deve ser entendida como existencial de todo ser humano, e definida como o meio que o
ser humano encontra para solucionar as contradi¢des com que se defronta, uma mediacdo na
obtencédo de finalidades humanas. Deste modo, a tecnologia se forma em funcdo da cultura da
humanidade de cada tempo, dando existéncia a sucessora no movimento da solucdo das
contradicBes objetivas enfrentadas pelo ser humano. A tecnologia € um fato social, um
existencial do ser humano, e enquanto este se perguntar sobre 0 mundo, havera um futuro com
tecnologia.

Pinto (2005) exemplifica que a adocéo das tecnologias e o conforto que elas produzem
levam & sua naturalizagdo produzindo uma consciéncia coletiva de que ndo pensemos a vida sem
elas. As tecnologias sdo construcdes socio-historicas e se desenvolvem em uma relacdo dialética
com as sociedades que as criam e as utilizam.

Ainda nessa perspectiva Pimentel corrobora expondo que (2017 p. 47), “as inser¢des das
TDIC no contexto social modificam as formas de fazer, como também as formas de ser, pois
proporcionam transformacdes socio culturais e técnicas”. Frente a isso, surge uma demanda
educacional para instituir o estudante como um agente proativo dentro da sua formacdo, de
forma em que possa desenvolver competéncias que o torne autdnomo, capaz de desenvolver
trabalhos colaborativos e fazer o uso eficiente das TDIC em seu cotidiano com criticidade e
estimular a préatica de estratégias metacognitivas de aprendizagem.

Entendemos que a tecnologia € desenvolvida a partir das necessidades humanas, com a
finalidade da satisfacdo destas necessidades. Concebendo a tecnologia na educagéo,
reconhecermos a tecnologia como expressdo do conhecimento e ndo como produtora de
conhecimento, como recursos tangiveis, que podem ser utilizados por professores e estudantes e
gue em alguns casos substitui a tecnologia anterior.

O portfélio digital € um recurso que pode ser utilizado para avaliacdo, facilitando o
dialogo formativo entre professores e alunos. O portfélio hoje também denominado Ambiente
Pessoal de Aprendizagem — Personal Learning Environment (PLE). Ele registra o percurso de
cada aluno, o quanto avancou desde o comego de uma disciplina, 0s espacos existentes e permite
dar tempo para completar a formagao desejada, refazendo alguma atividade, se for necessério.

O blog também pode ser utilizado como um recurso de portfélio, porque registra toda a
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evolucdo da aprendizagem do aluno e das interagdes dos demais. O blog é um recurso
consolidado, facil de trabalhar e que permite apresentar, desenvolver e avaliar projetos e outras
atividades de aprendizagem. Ha diferentes possibilidades didaticas dos blogs: producdo de
textos, contar historias, divulgar textos literarios, analise de autores, ideias, situacdes, contextos,
descricéo e andlise de estudos (Visitas), publicacéo e andlise de videos, fotos, mapas conceituais e
infograficos feitos pelo professor e estudantes. Os estudantes sdo autores, leitores e pensadores,
em blogs bem planejados e criativos.

Considerando esses pressupostos, a avaliacao da participacao no portfolio nao so reflete o
processo de aprendizagem, Balula (2005) afirma que a participacéo online permite individualizar
0 desempenho do estudante em relacdo a sua propria constru¢éo do conhecimento e ao seu papel.
Além disso, os blogs mostram, visualizam como cada estudante pensa, como ele se expressa,
como se relaciona. Podem registrar cada etapa de um projeto interdisciplinar, incluindo novos
participantes (familia, comunidade).

Os videos também podem mostrar as producdes dos alunos, suas andlises, contar
historias, realizar documentarios, entrevistas, sdo protagonistas de seu processo pessoal de
aprender. Com a popularizacdo das cameras digitais, principalmente nos smartphones e a
facilidade de utilizar aplicativos para contar histdrias, professor e estudantes podem construir
uma historia ou narrativa digital — pessoal, em grupo, baseada em fatos reais ou como ficcéo —
com facilidade e grande poder de comunicacao e facilidade de divulgacao.

Em contexto onde se inserem as TDIC, como no caso a ado¢do de uma possibilidade de
gamificacdo dos processos de ensino e aprendizagem, o tema avaliacdo também apresenta alguns
elementos que devem ser levados em consideracdo, como a prépria formacgdo dos professores
para o uso das tecnologias.

Abicalil (2002, p. 263) alerta que “a utilizagdo de recursos tradicionais de ensino
corresponde a préticas de avaliacdo também tradicionais por parte da maioria esmagadora dos
professores”, porém a simples inclusdo de novos recursos ndo implica numa mudanca de postura
avaliativa.

Nesse sentido, Pimentel (2018) ao dissertar sobre a disseminacdo de artefatos
tecnoldgicos no ambiente escolar, reconhece que as TDIC modificam este cenario ao agregar
novas formas de aprender ou de interagir com o conteido. O autor sinaliza a necessidade de
abordagens e métodos de ensino para construir um processo de formacdo que dé suporte a
habilidades necessarias para atender as demandas da cultura digital.

Dessa maneira, a aprendizagem por meio da utilizacdo das TDIC seria aquela em que o

estudante estaria aberto ao saber e s6 culminaria quando se concretizasse, se materializasse. E
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nessa perspectiva é plausivel comungar com a seguinte assertiva de Luckesi de que:

“a prética da avaliagdo da aprendizagem, em seu sentido pleno, s6 sera possivel na
medida em que se estiver efetivamente interessado na aprendizagem do educando,
ou seja, ha que se estar interessado em que o educando aprenda aquilo que esta
sendo ensinado” (LUCKESI, 2008, p. 99).

Em um contexto educacional que se utilize da gamificacdo como recurso pedagogico por
apresentar-se mais complexo, dindmico e flexivel, o professor deve refletir sua prética
constantemente repensando, realinhando e readequando suas abordagens e o planejamento das
acOes de ensino, aprendizagem e avaliag&o.

Tomemos como exemplo uma atividade gamificada em grupo com utilizacdo das TDIC.
O professor pede que sejam organizados grupos, em seguida, delega aos mesmos a divisao das
funcdes entre os membros do grupo bem como questdes importantes que ficam a critério do
grupo se organizar para desenvolver a atividade. Dessa maneira é possivel cada um dos
integrantes do grupo vislumbrar a problematica de uma perspectiva diferente. Isso permite que
sejam produzidos um conjunto de possiveis solucbes que podem ser apreciadas pelo grupo, que
por sua vez, a partir do dialogo entre seus componentes construiré a solugao mais viavel.

A premissa central de Vygotsky (2008) € que o ser humano se constitui a partir das
interacdes sociais que ele estabelece em determinada cultura. Assim, a aprendizagem implica
uma ac¢do partilhada entre docente e alunos. Aplicando-se essa ideia ao exemplo, pode-se dizer
que a interacdo realizada no ambiente educacional, a troca de informacfes e experiéncias, 0
confronto de opinides divergentes e a construcédo coletiva de uma ideia, bem como um projeto ou
uma solucdo para um problema, sdo condi¢cGes necessarias para 0 processo de apropriacdo de
novos conhecimentos e o desenvolvimento de competéncias.

Além da construcdo colaborativa do conhecimento essa abordagem possibilita a
valorizacdo das habilidades e dos conhecimentos prévios dos estudantes. Nesse processo a
resolucdo das tarefas em pequenos grupos promove o desenvolvimento de competéncias mistas
como tomadas de decisdo. Nesse contexto, o aluno contribui com o seu conhecimento, e
compartilha do conhecimento do outro e todos serdo avaliados com padrdes pré-estabelecidos
pela atividade gamificada.

Nesse processo de interagdo “todos dependem de todos para a realizacdo da atividade”
(KENSKI, 2012, p.112). A construgéo de conhecimento ocorre de forma coletiva, a partir da
participacdo ativa de todos os envolvidos e essa interacdo pode ser intensificada pela mediacéo
das TDIC através das ferramentas interativas.

Um conceito de Vygotsky (2008) € o de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP): a

distancia entre o nivel de desenvolvimento real (relacionado as capacidades ja consolidadas no
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sujeito, ou seja, aquilo que ele consegue realizar de forma autbnoma) e o nivel de
desenvolvimento potencial (aquilo que o sujeito consegue realizar com apoio de outra pessoa em
uma experiéncia compartilhada).

O processo de ensino é centrado na ZDP, ou seja, no espago entre 0 que estudante ja
domina e o que ele tem potencial de dominar. A mediac&o docente pode ser a alavanca que 0
estudante precisa para chegar a um nivel de conhecimento mais elevado, que ele ndo alcancaria
sem ajuda externa.

Outro ponto fundamental € o pensamento de que a aprendizagem nao se resume a um
conjunto de operacBes cognitivas, mas esta sempre permeada pela afetividade. O momento da
emocédo e do interesse deve necessariamente servir de ponto de partida a qualquer trabalho
educativo. (VYGOTSKY, 2008, p.145). Sdo precisamente as reacdes emocionais que devem
constituir a base do processo educativo. Antes de comunicar esse ou aquele sentido, o docente
deve suscitar a respectiva emog¢éo do aluno e preocupar-se com que essa emocao esteja ligada ao
novo conhecimento.

Dai decorre a importancia de o professor possibilitar a construcdo de um ambiente
educativo que envolva os estudantes emocionalmente, ndo sé na ambientacdo inicial ao curso,
mas em todos 0s momentos de interagdo com o grupo e nas mediacoes individuais.

Concluimos avaliacdo da aprendizagem como um processo de acompanhamento, que
proporciona reflexdo e registro continuo, que visa a necessidade do aluno para uma melhor
aprendizagem. Isto corrobora para que o percurso avaliativo amplie o olhar sobre a pratica
pedagogica desde o seu planejamento até a execucdo do mesmo, para que isto ocorra é
fundamental que o professor faga uma coleta de dados, com observacdes dirias e registros que
irdo permitir uma compreenséo de forma contextualizada de como seus alunos estdo alcan¢ando
ou ndo os objetivos propostos. Assim, a avaliacdo concebida durante todo o processo de
ensino/aprendizagem e em diferentes momentos é fundamental, possibilitando uma maior
integracdo entre professor e aluno e considerando o aluno como um todo.

Para se entender melhor esse processo a gamificacdo pode ser uma potencia para
construgdo das praticas da avaliagdo para a aprendizagem porque 0s conceitos se articulam.
Logo, faz-se necessario o preparo do professor mediante o uso das TDIC e foco no estudante
aprender, sempre ativamente, aquilo que ¢ ensinado e transformar o seu ser pelas ideias que Ihe

sdo suscitadas.
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2 GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA NA EDUCACAO
SUPERIOR

Este capitulo apresenta o conceito de gamificacdo e 0s seus aspectos essenciais para
promover a construcdo de espacos de aprendizagem gamificados com foco na interacdo entre
os participantes de modo colaborativo. Retrata também as especificidades da gamificacdo
abordando os elementos de jogos digitais que podem subsidiar estratégias de gamificacdo na
educacdo e 0 modo como eles se relacionam, como também propde uma reflexdo para
proporcionar o engajamento dos estudantes na aquisicdo de sua aprendizagem no ensino

superior.

2.1 O conceito de gamificacéo

O termo gamification, surgiu em 2008 no ambito da industria de midias digitais e
ganhou popularidade em outubro de 2010, quando foi introduzido em conferéncias da area
dos jogos digitais (GROH, 2012). A gamificacdo foi originada como método aplicado em
programas de marketing e aplicacbes para web, com a finalidade de motivar, engajar e
fidelizar clientes e usuarios (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011). Desde entdo, vem
sendo amplamente utilizado em diversos contextos, entre eles a educagdo (SCHLEMMER,
2014).

Segundo Zichermann e Cunningham (2011), a mecanica de um sistema de jogo é
composta por varias ferramentas que tem a capacidade de produzir respostas estéticas
significativas aos jogadores. Os autores destacam ainda que a gamificacdo explora os niveis
de engajamento do individuo para a resolucdo de problemas. Gee (2003) complementa
destacando que a gamificacdo € um método com capacidades efetivas e positivas para
promover a educagdo, pois 0s processos de gamificagdo permitem incrementar um potencial
de aprendizagem ativa e critica.

Deterding et al. (2011), argumentam e definem a gamificacdo como a utilizagio de
elementos de jogos digitais em situagdes e contextos ndo jogos digitais, cujo principio €
conduzir professores e alunos a processos de ensino a partir da motivagdo, engajamento,
dominio e progressao de atividades e tarefas.

De acordo com Vianna et al. (2013), a gamificacdo tem como alicerce a acdo de se

pensar como em um jogo, utilizando as sistematicas e mecanicas do ato de jogar em um
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contexto fora de jogo. Dessa forma, os autores consideram que a gamificacdo abrange a
utilizacdo de mecanismos de jogos para a resolucdo de problemas, para a motivagdo e o
engajamento de um determinado publico.

Para Kapp (2012), desenvolver uma estratégica gamificada envolve pensar em utilizar
as mecanicas dos jogos (sistema de pontuacdo, recompensa, niveis etc.); a ideia de
transformar determinado contexto em uma situacdo de jogo com todos seus elementos
imbricados, e, a estética (aspectos comunicacionais) que precisa estar alinhada com a
narrativa e com a linguagem dos jogos digitais.

Sem desconsiderar a pratica pedagdgica da utilizacdo dos jogos, destacamos que a
gamificagdo apresenta aspectos mais abrangentes na construgdo de modelos, sistemas ou
modo de producdo com foco nas pessoas, tendo como premissa a légica dos jogos digitais.
Esses tipos de modelos levam em consideracdo a motivacdo, o sentimento e a participacdo das
pessoas que estdo envolvidas no processo (CHOU, 2014).

Destacamos que a grande diferenca entre jogos digitais e gamificacdo esta onde cada
um acontece, no espaco de interacdo. Enquanto 0s jogos exigem o cumprimento de metas e
objetivos numa realidade virtual, sem motivacdo direta com o mundo real, a gamificacdo
estabelece conexdes com a realidade, com o contexto onde esta sendo aplicada, aumentando o

engajamento na resolucéo de problemas e no desenvolvimento do aprendizado.

2.2 Elementos de jogos digitais

Segundo Kapp (2012), “gamificacdo ¢ o uso de mecanicas, estéticas e pensamentos
dos jogos digitais para engajar pessoas, motivar a acdo, promover a aprendizagem, e resolver
problemas™. Para o autor, gamificacdo ndo é apenas a adicdo de medalhas, pontos e
recompensas. Segundo Kapp (2012) a gamificacdo ¢ “uma aplicagdo cuidadosa e considerada
do pensamento dos jogos digitais para resolver problemas e encorajar a aprendizagem usando
todos os elementos dos jogos digitais que forem apropriados™, ou seja, como também nio é
uma atividade que pretende generalizar os processos de aprendizagem, devendo ser usada
metodicamente nas situacdes em que for apropriada, porém ndo € a solucdo para todos os
problemas.

! Traducio de: Gamification is using game-based mechanics, aesthetics and game thinking to engage people,

motivate action, promote learning, and solve problems.
2 Traducdo de: [...] careful and considered application of game thinking to solving problems and encouraging
learning using all the elements of games that are appropriate.
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Como o termo gamificacdo esté associado ao uso de elementos e técnicas de design de
jogos em situacOes fora do ambiente de jogos, apresentaremos alguns elementos de jogos
digitais seguindo a classificacdo por Kapp (2012) no quadro 1.

Quadro 1: Elementos de jogos digitais
(continua)

Elementos Descricdo

Um conjunto de elementos interligados que ocorrem dentro do espaco
do jogo. A pontuacdo estd relacionada com o comportamento e
atividades que, por sua vez, estdo relacionados com as estratégias e com
Sistema a movimentacdo das pecas. O aspecto do sistema é dado por meio da
ideia de que cada parte do jogo tenha impacto nas outras partes
integradas a ele. As pontuacdes sdo diretamente ligadas as acdes, e as
acoes sdo limitadas pelas regras.

Os jogos envolvem pessoas interagindo com o proprio jogo ou com
outras pessoas. Os jogadores sdo pecas chave entre os elementos de

Jogadores gamificacdo e seu alvo, podendo serem representados pelo uso de
avatares.
Elemento amplamente utilizado pela maioria dos jogos, pois envolve a
Abstracio realidade para definir o “espaco do jogo”. Isso significa que os jogos

possivelmente contém elementos de uma situacdo da realidade ou da
esséncia da situacdo, mas ndo é uma réplica exata.

Os jogos possuem diversas atividades e objetivos que desafiam
jogadores para alcancar metas e resultados que ndo sao faceis de serem
Desafio alcancados. O desafio esta diretamente ligado a competicdo, métrica de
satisfacdo que depende fortemente do conceito de feedback. Um jogo
pode se tornar tedioso caso ndo exista um desafio a ser alcangado.

As regras definem o jogo e sdo a estrutura que permite que a ideia ludica
ocorra. S&o as regras que definem a sequéncia do jogo, 0 que é correto

Regras ou nao, o numero de jogadores, dentre outras caracteristicas do sistema,
ou seja, definem o ambiente do jogo para que ocorra a jogabilidade
adequada.

Os jogadores interagem um com 0S outros, com 0 jogo em Si e com 0
Interatividade conteudo apresentado durante o jogo. A interatividade realiza a imersao
dos jogadores e este avalia se 0 jogo sera interessante.

Retorno do sistema a uma acdo realizada pelo jogador. O feedback
possui 0 propoésito de evocar no jogador o comportamento correto,

Feedback . A . : i
normalmente € instantaneo, direto e claro para que seja entendido
facilmente pelo jogador.

Estdo diretamente relacionados com o feedback. O jogo tem que
transmitir de forma clara a ideia de ganho ou perda do jogador, em

Resultados retorno como resultado de suas agdes. Um exemplo tipico de resultados

quantificaveis é a quantidade de pontos ao realizar uma a¢do com um
personagem do jogo. O feedback fornece ao usuério a relacdo de
atividades corretas (ganho de pontos e recompensas) e incorretas (perda
de pontos), for¢cando o jogador a reavaliar suas acoes.

quantificaveis
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Quadro 1: Elementos de jogos digitais
(concluséo)

Elementos Descricao

Jogos necessitam do envolvimento emocional. O jogador precisa sentir a
sensacdo de prazer ao ganhar o jogo, ou sentir a angustia de uma falha.
Emocdes como frustacdo, raiva, felicidade e tristeza sdo reacdes que
podem motiva-lo a continuar jogando para ver até onde consegue
chegar.

Reacdes
emocionais

“Storytelling” é um elemento essencial para a gamificagdo. A narrativa
de uma histéria introduz um significado para o jogo, fornece um
Historia contexto e guia as acOes dos jogares por meio do seu enredo. Em um
contexto educacional, a historia pode ser elaborada como uma forma de
ensinar ou apresentar licoes fora do contexto do jogo.

Fonte: Kapp (2012, p. 28-43)

E necessario pensar quais elementos podem ser utilizados em conjunto com estratégias
pedagdgicas para a criacdo de uma situacdo de aprendizagem mais interessante e efetiva,
ressaltando que ndo se trata apenas de inserir elementos de jogos aleatoriamente para resolver
problemas educacionais.

De forma geral, compreende-se que a gamificacdo pode provocar mudancas na
educacdo ao estabelecer as caracteristicas, desafios, estilo e o pensamento de jogos para
promover diferentes caminhos para que a aprendizagem ocorra (KAPP, 2012).

Nessa perspectiva, Werbach e Hunter (2012) apresentam o modelo dos elementos dos
jogos digitais ¢ as correlagdes entre existem entre eles e evidenciam que “esta estrutura
envolve trés tipos de elementos, os quais foram nomeados de Dinamicas, Mecénicas e
Componentes [...]”°. Essa triade é organizada em uma hierarquia e se configura de acordo

com a piramide proposta por Werbach e Hunter (2012), representada pela figura 1:

® Traducdo de: “this framework involves three types of elements, which we labeled Dynamics, Mechanics, and
Components /...] ”.
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Figura 1 - Pirdmide dos elementos de jogos digitais

DINAMICA

MECANICAS

COMPOMENTES

Fonte: Adaptada de Werbach e Hunter (2012).

A base corresponde aos componentes que sdo 0s principios mais simples em um jogo e
gue d&do origem as mecanicas, essas Sdo as responsaveis por orientar as acdes dos jogadores, e
no topo da piramide apresentam-se as dinamicas que interagem com as mecanicas. As
dindmicas compreendem o0s aspectos cruciais ao serem analisados ao se desenvolver uma
estratégia de gamificacdo (FARDO 2013). A piramide retrata a importancia de cada elemento
no contexto de um jogo e dos quais a gamificacdo se apropria.

Em consequéncia, os elementos apontados pelos autores sdo apresentados em
diferentes niveis de abstracdo, cada nivel possui um conjunto de elementos e todos o0s
elementos tém uma funcéo especifica, sdo elas:

e Dinamicas: com base em elementos como narrativa ou interacdo social, fornece os
fundamentos necessarios para semear motivacdes, envolve a forma como a historia € contada
e as possibilidades de interacao;

e Mecanica: caracteriza-se como 0s elementos que impulsionam e encorajam o
envolvimento do jogador, e integram aspectos como possibilidade, feedback, ou recompensas,
isto €, descreve os procedimentos e regras do jogo, define os objetivos, e as penalidades para
caso as regras sejam desrespeitadas; e

e Componentes: sdo as peculiaridades de um game, 0s aspectos mais superficiais e
evidentes. Elementos como pontos, bens virtuais, ou missdes fazem parte dos componentes.

No Quadro 2 apresenta-se as dindmicas da gamificagdo por Werbach e Hunter (2012).
Segundo os autores, essas sdo 0s fatores mais abstratos e relevantes encontrados nos jogos

digitais para se construir uma estratégia de gamificacao.
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Quadro 2: Dindmicas dos jogos digitais e seus fundamentos

(continua)

Dinamica

Fundamentos

Restricbes

Um dos principais modos de envolver os jogadores em jogos ou projetos de
gamificacdo é por meio das restricbes. S&o as restrigdes que limitam e atribuem
sentido as escolhas que os jogadores fazem para embasam suas acdes e
interagdes no game ou projeto gamificado. Desse modo, as restricdes tém por
objetivo limitar as escolhas dos jogadores com a intencdo de desenvolver o
pensamento estratégico e impossibilitar que o mesmo alcance 0s objetivos
propostos pelo caminho mais Obvio, mas que ndo apresenta um desafio
interessante ou uma recompensa, esta recompensa pode ser representada pelo
sentimento de felicidade (emocao) de ter superado um grande desafio.

Emocdes

Os jogos digitais sé&o artefatos culturais com capacidade para despertar emogoes,
inclusive emocdes negativas como frustracdo diante de um desafio dificil de ser
realizado. Contudo, emocdes negativas quando usadas adequadamente podem
envolver e motivar os participantes. A frustracdo, por exemplo, diante de um
desafio pode representar um convite a tentar novamente e a desenvolver outras
estratégias para soluciona-lo e no final o jogador ira experimentar a sensacao de
ter-lo vencido. A emocdo é um fator importante em contexto de educacédo
formal, pois conduzem as motivacOes intrinsecas, visto que levam os estudantes
a sentir e compreender as atividades propostas, por meio de um encadeamento de
emocOes, que podem vim a compor a estratégia de gamificacdo como, por
exemplo, a competitividade, curiosidade, criatividade, frustragio e a alegria.

Narrativa

A base que respalda e fundamenta as a¢Oes dos jogadores. A narrativa concebe
coeréncia a uma experiéncia de gamificacdo, para que a estratégia tenha um
sentido completo e uma ldgica interna que conecte as experiéncias individuais
dos jogadores a uma histéria maior ou enredo, correlacionada aos objetivos
pretendidos.

Progresséo

Os individuos tendem a ficar entediados quando expostos a um mesmo tipo de
atividade ou experiéncia constantemente, por esse motivo conforme Werbach e
Hunter (2012, p. 23): “Os jogos ndo sdo estaticos. Se fossem, nao seriam muito
divertidos. Isso vale especialmente para os jogos digitais, porque 0s contornos
do jogo podem mudar e expandir-se facilmente™®. Em funcdo disso, os jogos
digitais proporcionam a progressdo entre um ponto e outro por meio da conexao
com diferentes tipos de desafios e missdes. Diante deste pensamento, a
progressdo € 0 que assegura ao jogador a oportunidade de perceber-se
progredindo, através da integracdo entre o ponto inicial e o qudo longe o jogador
tenha ido, até o desfecho. Até mesmo os jogos digitais estaticos podem criar a
sensacao de progressdo mediante aquisi¢des de bens de consumo.

* Traducdo de: “Games aren’t static. If they were, they wouldn’t be much fun. This is especially true of digital
games, because the contours of the game can easily change and expand”.
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Quadro 2: Dindmicas dos jogo digitais e seus fundamentos
(concluséo)

Dinamica Fundamentos

Os jogos sdo em si sociais e interativos. Enquanto nos primdrdios e durante
milhares de anos da histéria da humanidade os jogos competitivos envolviam
mais de um jogador em razdo de ndo existir nenhuma maneira semelhante de
inserir um adversario. Com os jogos digitais foi possivel a experiéncia de single-
player, no entanto, até mesmo o jogador em solo sente a necessidade de
Relacbes | compartilhar suas experiéncias, dificuldades e conquistas com os amigos. Com a
expansdo da internet muitos jogos digitais colaborativos e competitivos que
envolvem interagdo em equipes tem se popularizado na internet. Nessa acepcao,
relacdes compdem as dinamicas sociais que podem ser traduzidas pelas
interagdes com colegas de times e oponentes, e com compartilhar experiéncias
com 0s que estdo fora do game.

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012, p.18-25).

De acordo com os autores, sdo constituidas pelos elementos que irdo direcionar a
experiéncia pautada na gamificacdo e se configuram como a estrutura que concebe coeréncia
e sentido aos padrdes desta experiéncia.

No Quadro 3 estdo as mecanicas que caracterizam os mecanismos que serdo utilizados
como formas de desenvolver as dindmicas, “Por exemplo, a cooperagdo, a competi¢do, as
rodadas e transacdes representam tipos de relacionamentos. Desafios e recompensas Sao
meios de progressdo. A aquisicdo de recursos e estado de vitoria podem ser marcadores de
progresso, ou o alicerce para uma narrativa de jogo”5 (WERBACH; HUNTER, 2012, p. 26).

Em funcdo disso, as mecanicas orientam as a¢cdes dos jogadores no game ou projeto de
gamificacdo e sdo responsaveis por movimentar o jogo.

Quadro 3: Mecénica dos jogos digitais e seus fundamentos
(continua)

Mecénica Fundamentos

Compreendidos como o elemento impulsionador concedido aos jogadores em
razdo de indicar as agdes e direcOes a serem realizadas para alcancar 0s
Desafios objetivos de curto, médio e longo prazo que sdo propostos durante a
experiéncia. Em outras palavras, € o elemento propulsor da motivacdo e
engajamento.

Elementos de aleatoriedade que influéncia os resultados em uma estratégia de
gamificagdo. A aleatoriedade ou sorte é capaz de torna-se incapacitante ou

Sorte frustrante, mas quando bem aproveitadas acarretam em
motivacao.
N&o séo todos os jogos digitais que envolvem competicdo, mas a maioria
. ~_|apresenta algum nivel competitivo. A competicdo muitas vezes faz com que 0s
Competicao

aprendizes mantenham o foco e concentracdo devido a esséncia do jogo na qual
um jogador ou equipe ganha e o outro perde.

® Traducdo de: “For example, cooperation, competition, turns, and transactions represent types of relationships.
Challenges and rewards are means of progression. Resource acquisition and win states might be progression
markers, or the foundation for a game narrative”.
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Quadro 3: Mecénica dos jogos digitais e seus fundamentos

(concluséo)

Mecanica

Fundamentos

Colaboracao

A colaboracéo diz respeito ao trabalho em equipe para completar e alcancar
um desafio no qual o trabalho individual ndo é suficiente. Destaca-se que a
competicdo e a colaboracdo apesar de antagdnicos ndo sdo mutuamente
excludentes, na medida em que bons jogos muitas vezes envolvem
competicdo e colaboracdo concomitantemente.

Feedback

O feedback informa ao jogador como e de que forma 0 mesmo encontra-se
no ambiente e a repercussdo de suas acdes, 0 que possibilita ao jogador
desenvolver novas estratégias caso precise ou manter um nivel constante de
motivacao.

Aquisicdo de
recursos

Em contexto de gamificacéo, significa que os que jogadores podem obter
itens que serdo Uteis em algum momento dentro do jogo.

Transacgoes

Permitem aos jogadores negociar uns com 0s outros e negociar a troca de
recursos entre eles. Em estratégias de gamificacdo sdo utilizadas como
forma de motivacdo entre a mudanca de uma fase mais simples para uma
mais complexa.

Turnos

Referem-se em alternar a participacdo dos jogadores, isto € os jogadores ndo
precisam participar a0 mesmo tempo.

Recompensas

A recompensa é um incentivo dado ao jogador para que 0 mesmo perceba
que suas acdes sdo valorizadas. Necessita que seja compativel com o
publico alvo e concedida no momento certo para ndo enfraquecer a
motivacao intrinseca, posto que a utilizacdo de recompensas como forma de
motivacdo pode levar o jogador a almejar apenas adquirir novas
recompensas e fugir do foco principal da atividade que € a aprendizagem.
Podem ser concedidas em periodos fixos, conforme a atividade a ser
realizada ou integrar o elemento aleatoriedade. Destaca-se que a
recompensa pode ser simplesmente o reconhecimento e valorizagdo do
jogador, como também a atribuicdo de pontos (DETERDING et al 2011;
WERBACH; HUNTER, 2012).

Estados de
vitoria

O estado de vitoria corresponde ao momento de triunfo de um jogador ou
equipe. Em gamificacdo prevalece menos do que nos jogos digitais, uma
vez que, um dos objetivos da gamificacdo em contexto educacional é o de
manter o jogador participando da experiéncia e ndo em um resultado final
especifico no qual um ganha e o outro perde de modo permanente. Com
excecdes para momentos de curto prazo no qual o jogador ou equipe tera a
oportunidade de posteriormente alcancar e até mesmo colaborar com o
grupo em atual estado de vitoria.

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012, p. 26-29).

Finalizando os elementos dos jogos digitais, os componentes (Quadro 4) traduzem o

gue as dinamicas e mecanicas propdem. Assim como as dinamicas e mecanicas, nem todos 0s

componentes precisam ser utilizados na estratégia de gamificacdo. Werbach e Hunter (2012)

reportam-se aos componentes como 0s substantivos do jogo e como expressdo das mecanicas,

sendo estas a manifestacdo das dinamicas.
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Quadro 4: Componentes dos jogos digitais e seus fundamentos

(continua)

Componentes

Fundamentos

Conquistas

Sdo os objetivos definidos que foram alcancados. O foco é em pequenas
realizacbes com vistas a atingir um objetivo maior. A conquista é,
portanto, a recompensa por cumprir um desafio.

Avatares

O avatar tem a funcdo de representar visualmente o jogador, pode ser uma
representacdo fiel ao jogador ou um personagem criado por ele, contanto
que o simbolize no ambiente gamificado. Sua construcdo vai de elementos
mais simples a uma versdo mais detalhada em terceira dimenséo.

Insignias

Constituem a representacdo visual das realizacfes e conquistas, muito
comum entre 0S escoteiros.

Desafios de nivel

Consiste em um desafio muito dificil de ser realizado como requisito para
passar ao proximo nivel ou fase.

Agrupamento de conjunto de elementos pessoais como insignias, itens

Colecdes virtuais ou outros recursos proprios dos jogos digitais organizados em
categorias que podem ser visiveis a outros jogadores ou nao.
Refere-se a uma forma de competicdo de curta duracdo que faz parte de
Combate uma batalha maior. O combate envolve qualquer estado de vitoria, perda e

luta.

Desbloqueio de

E o desbloqueio de aspectos do game mediante a realizacdo de
determinados objetivos ou conforme certo nimero de pontos como, por

conteddos exemplo, a liberacdo de novos personagens dentro do jogo. Em estratégias
de gamificagdo funcionam também como desbloqueio de conteudo.
Doagdes Ato voluntario e de altruismo que permite ao jogador doar seus recursos a

outro no game ou fora dele.

Tabela de lideres
(placar)

Sdo representacBes visuais do ranqueamento dos jogadores conforme a
ordem de classificag@o entre o grupo de jogadores. Permite que o jogador
acompanhe sua posicdo e a dos demais. O placar de lideres pode levar os
individuos a envolver-se nas atividades com o intuito de atingir a
lideranca no ranking, o que enfraquece a motivacao intrinseca

Niveis

Definem as etapas de progressao e o status do jogador. Componente que
auxilia os jogadores a visualizarem exatamente em que lugar estdo. Os
niveis sdo apresentados por graus diferentes de dificuldade adequados as
habilidades do jogador.

MissBes

Sdo desafios concretos definidos no desenvolvimento da estratégia de
gamificacdo e langados aos jogadores como missdes. A missdo deve estar
alinhada a narrativa, com objetivos claros e bem definidos, mesma forma
indissocidvel das competéncias a serem desenvolvidas por meio da
estratégia de gamificacao.

Pontos

Representacdo numérica do progresso do game ou estratégia de
gamificagéo.

Grafos sociais

Consiste em representar as conexfes sociais que 0s jogadores
desenvolvem durante o game. Exibe os aliados, 0s concorrentes e outros
participantes. O jogador tem acesso ao seu circulo social e pode
compartilhar seu progresso com amigos, e em alguns jogos digitais,
solicitar vidas extras e bonus em seu grafico social, tal como ocorre no
game Criminal Case disponivel na rede social digital Facebook.
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Quadro 4: Componentes dos jogos digitais e seus fundamentos
(concluséo)

Componentes Fundamentos

Equipe de jogadores que trabalham juntos para conquistar um objetivo
comum.

Sdo recursos e elementos virtuais dentro do game com valores ativos ou
com valor monetario real, torna-se uma forma de moeda virtual. Sdo os
artigos e patriménios cujos jogadores estdo dispostos a pagar e adquirir
dentro do jogo.

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012, p. 30-35)

Com base na analise dos elementos de jogos digitais propostos por Werbach e Hunter

Times

Bens virtuais

(2012), pode-se observar que as dinamicas sdo fundamentais, pois sdo 0s elementos cruciais
ao se desenvolver uma estratégia de gamificacdo, seguidas das mecanicas, que sdo
responsaveis por orientar as acGes dos jogadores e por fim os componentes que Sd0 0S
elementos mais simples em um game.

Fardo (2013) ressalta que a gamificacdo ndo constitui a combinacéo aleatdria de todos
esses elementos. E caracterizada a partir de um desenho proprio, que permita a interago entre
0s envolvidos no processo em um contexto bem planejado, proporcionando regras e objetivos
claros para promover a motivacdo e 0 engajamento. Logo, o publico e o objetivo almejado,
com o intuito de envolver os participantes e possibilitar que os individuos criem experiéncias
engajadoras a partir da gamificacéo.

Isso significa que um projeto de gamificacdo ndo envolve a combinacéo aleatéria do
pensamento game, mas um imbricamento dos elementos julgados pertinentes a cada proposta
de gamificacdo em um contexto que tenha sentido para o estudante ja que ndo existe um
elemento considerado melhor do que o outro, mas sim a finalidade com a qual um elemento é
mais adequado a um objetivo que o outro (ARAUJO, 2016).

Kapp (2012) argumenta sobre as narrativas, ao tratar da historia como elemento que
fornece um contexto em ambientes gamificados, possibilitando ao participante encontrar
relevancia e significado para as experiéncias vivenciadas na estratégia de gamificacéo.

Diante do exposto, os elementos dos jogos digitais podem ser compreendidos como
um conjunto dos fundamentos culturais proprios dos jogos digitais que possibilitam
desenvolver um projeto de gamificacdo. Para desenvolver um projeto de gamificacdo em
contexto educacional é fundamental conhecer os elementos apresentados nessa se¢do que séo
utilizados nesse processo. Na proxima secdo, discutiremos que desenvolver estratégias de
gamificacdo na educacdo é transpor os principios dos jogos digitais e desenvolvé-los em

situacOes de aprendizagem.
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2.3 Gamificacdo na educacéo

Pimentel (2018, p. 78) propde um aprofundamento do conceito sobre a gamificagéo,

delimitando a seguinte definicao:

Gamificacdo é o processo de utilizacdo da mecanica, estilo e 0 pensamento de
jogos digitais, em contexto ndo game, como meio para engajar e motivar pessoas,
objetivando a aprendizagem por meio das interagdes entre pessoas, com as
tecnologias e com o0 meio.

O autor evidencia um objetivo maior para a gamificacdo que vai além da motivacao e
engajamento, ao focar no contato humano, no esforco conjunto, na interacdo com as TDIC e a
aprendizagem.

A gamificagdo ndo é um fim por si so, e sim um meio para que se atinja de maneira
mais eficiente e eficaz os objetivos definidos. Proporciona um sistema em que os alunos
consigam visualizar o efeito de suas acfes e aprendizagem, na medida em que fica mais facil
compreender a relacdo das partes com o todo, como acontece nos jogos digitais. Da mesma
forma, um dos objetivos principais de introduzir uma experiéncia assim é para que os alunos
sintam que seus objetivos contribuem para algo maior e mais importante, que suas acdes
fazem sentido dentro de uma causa maior, que é o que os elementos dos jogos digitais podem
proporcionar se utilizados de forma cuidadosa, da mesma forma que conseguem dentro dos
mundos virtuais.

E interessante lembrar o que ressalta Alves (2015, p. 37) ao tratar da gamificacdo com
foco na aprendizagem em que “reduzir a gamificagdo a contagem de pontos, entrega de
distintivos que simbolizem o sucesso e criacdo de painel com placas e colocacdo de jogadores
¢ uma grande armadilha”. Esta concep¢do deve permanecer ao planejar estratégias de
gamificacdo na educacdo. Destaca-se que os elementos dos jogos digitais ndo apresentam um
fim em si mesmo, mas sdo elementos utilizados para alcangar um fim especifico na estratégia
de gamificagdo e em conjunto o estado de fluxo e a narrativa que permitem que a gamificagao
tome forma (ALVES, 2015).

Com os elementos dos jogos digitais, dispomos de ferramentas para criar experiéncias
significativas, que podem impactar de forma positiva a experiéncia educacional dos
individuos, pois ela pode fornecer um contexto para a construgdo de um sentido mais amplo
para a interacdo, tanto nas escolas como em outros ambientes de aprendizagem,
potencializando a participacdo e a motivagédo dos individuos inseridos nesses ambientes.

De acordo com Fardo (2013), uma pratica pedagogica com base na gamificacéo requer
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um conhecimento profundo desse universo por parte dos professores. O entendimento
também se faz necessario para ndo tomar a gamificagdo como um simples método de estimulo
a mudanca de comportamento por meio da introducdo de um sistema de feedback mais
eficiente, por exemplo.

Mattar (2018) introduz a narrativa como elemento essencial para contribuir com a
gamificacdo na educacdo. Diante disso, a narrativa é um elemento significativo em estratégias
de gamificacdo para a construcdo de significados no contexto da aprendizagem com
gamificacdo, bem como para manter o engajamento do estudante.

Além disso, é possivel reconhecer que a gamificacdo em processos de aprendizagem é
desenvolvida de forma assertiva quando desperta a curiosidade e o desejo de participar dos
desafios proporcionados pelos elementos de jogos digitais, nesse ambito os elementos de
jogos digitais devem esta associados a narrativa e 0s objetivos de aprendizagem para conferir
significado aos estudantes elevando os niveis de motivacdo e engajamento na construcdo da
aprendizagem (GONCALVES; GIACOMAZZO:; MACAIA, 2017).

Neste cenario, em conformidade com Araujo (2016), para desenvolver a gamificacdo é
preciso compreender os elementos dos jogos que em conjunto configuram um sistema que
possibilita desenhar uma estrutura gamificada. Para tanto, extrair dos jogos as dinamicas,
mecanicas e seus componentes e 0s agregar nos distintos espacos de aprendizagem: formal,
ndo formal e informal é desenvolver uma estratégia didatica como método e objetivos de
aprendizagem bem definidos.

Em termo de educacéo, segundo Pimentel (2018), o foco da gamificacdo é motivar e
permitir a construcdo de experiéncias de aprendizagens colaborativas e engajadoras por meio
da interagdo entre os estudantes com as tecnologias e com o meio, com a finalidade de
desenvolver a aprendizagem.

O contexto educativo pede a necessidade recorrente de adaptacdo das praticas
pedagdgicas de modo a adequar os processos de ensino-aprendizagem as caracteristicas dos
alunos e promover o sucesso educativo. Diante disso, o interesse pela gamificacdo na area de
educacdo tem crescido consideravelmente (BORGES et. al., 2013; LEE; DOH, 2012;
DOMINGUEZ et. al., 2013). Essa possibilidade metodoldgica surge como uma alternativa de
conectar a escola ao universo dos jovens com o foco na aprendizagem, por meio de praticas
como sistemas de ranqueamento e fornecimento de recompensas. Mas, ao invés de focar nos
efeitos tradicionais de avaliagcdo da aprendizagem como notas, por exemplo, utilizam-se estes
elementos alinhados com a mecénica dos jogos para promover experiéncias que envolvem

emocionalmente e cognitivamente os alunos.
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Atualmente, a gamificacdo encontra na educacdo formal uma &rea bastante positiva
para 0 seu desenvolvimento, pois encontra os individuos que carregam consigo muitas
aprendizagens advindas das interacdes com o0s jogos digitais. Encontra também uma area que
necessita de novas estratégias para dar conta de individuos que cada vez estdo mais inseridos
no contexto das midias e das tecnologias digitais e se mostram desinteressados pelos métodos
passivos de ensino e aprendizagem utilizados na maioria dos ambientes educacionais.

O desenvolvimento da gamificacdo na educacdo apresenta-se como estratégia
pedagdgica inserida nos processos de ensino e aprendizagem perante um contexto social
midiatico, onde as trocas e o compartilhamento de informagdes possam dar suporte a criacao,
a ampliagéo e a renovacao do conhecimento.

Diante disso, Dominguez et al. (2013) destacam que jogos sdo capazes de promover
contextos ludicos e ficcionais na forma de narrativas, imagens e sons, favorecendo o processo
de aprendizagem. Por outro lado, Mattar (2010) enfatiza que néo € exclusivamente o uso do
game, propriamente dito, em sala de aula, que vai determinar se acontece ou ndo a
gamificacdo; pode haver o uso dos elementos dos jogos digitais sem se estar fazendo o uso
dos mesmos de forma efetiva.

Dessa forma, gamificacdo na educagdo se constitui na utilizacdo da mecénica dos
jogos digitais em cenarios nao jogos digitais, criando espacos de aprendizagem mediados pelo
desafio, pelo prazer e entretenimento. Compreendemos espacos de aprendizagem como
distintos cenarios escolares e ndo escolares que potencializam o desenvolvimento de
habilidades cognitivas. Trabalhar com o conceito de gamificacdo na educacdo € saber
contextualizar para esse tempo a apropriacdo dos “[...] elementos dos jogos aplicados em
contextos, produtos e servigos necessariamente nao focados em jogos, mas com a intencéo de
promover a motivagdo ¢ o comportamento do individuo” (BUSARELLO, ULBRICHT e
FADEL, 2014, p. 14), sendo considerado um desafio utilizar-se desses elementos para
envolver emocionalmente o aluno para que o processo de ensino e aprendizagem seja atraente
e o desenvolvimento cognitivo acontega.

Uma sala de aula pode se tornar um ambiente gamificado ao apropriar-se da ludicidade
e da dinamicidade possibilitadas pelos elementos de jogos, estimulando o aprendizado
auténomo e divertido. Para Cavallari et al. (2013), a interacdo e as formas de motivacdo dos
jogos digitais tornam a gamificacdo uma estratégia benéfica para a educagdo. Por outro lado
em um contexto mais amplo, Fardo (2013) destaca que a gamificacdo pode promover a
aprendizagem porque muitos de seus elementos sdo baseados em técnicas que os designers

instrucionais e professores vém usando ha muito tempo.
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Além disso, o entendimento de Pimentel (2018, p. 78) € que,

no contexto educacional, a gamificacdo deve ir além do engajamento e da
motivagdo, como também da intengdo de que a aprendizagem seja ‘divertida’,
esse conceito de diversdo, conforme o autor tem estimulado uma série de
interrogacdes, principalmente em estratégias de gamificagdo quando se perde o
foco da aprendizagem, pois termina por suprimir que nos momentos de
desenvolvimento da gamificacdo ocorre aprendizagem, inclusive de modo
tangencial.

Fazer uso da gamificacdo no ambiente educacional e académico é uma maneira de
proporcionar aos sujeitos participantes da experiéncia a oportunidade de fazerem parte de algo
em que se sintam engajados e motivados, ao tencionar que serdo submetidos “em um desafio
abstrato, definido por regras claras, interagindo e aceitando feedbacks” (ALVES, 2015, p. 27),
promovendo aprendizagem.

Imersdo é definida por Dansky (2006) como aquele momento em que o jogador se
sente afastado do seu mundo e é inserido no mundo apresentado pelo jogo. Sodowski e
Stanney (2002) complementam dizendo que o estado imersivo diante das TDIC é definido
guando existe sua transposicao psicolégica do mundo real para 0 mundo virtual.

Para Murray (2003) a imersdo se configura como o reflexo da participacdo dos
estudantes no contexto da narrativa proposta, onde se tem empatia pela narrativa, pelos
objetivos e opcBes oferecidas pela dinamica da proposta metodoldgica. Ainda segundo a
autora, a imersdo ocorre quando o cérebro do estudante que interage com as TDIC tem todo
seu sistema sensorial captado por elas, sendo envolvido por esta realidade distinta daquela que
ele ja est4 acostumado. Isto ocorrera de forma plena quando o estudante em questao se sentir
confortavel o bastante para projetar seus sentimentos nesta realidade, ou seja, ele ndo pode se
sentir ameacado em realizar os desafios, tarefas e acOes propostas. Caso ele sinta falta de
seguranca para tal, o sentimento de imers&o desaparece.

Em relacdo ao ensino superior, Avila e Gomez (2017) esclarecem que a introducéo de
elementos associados aos jogos digitais estd cada vez mais presente no ensino superior e se
apresenta como alternativa para estratégias convencionais de ensino e aprendizagem.

Diante desse contexto, de acordo com Fardo (2013) os professores tém na gamificacéo
uma alternativa para conduzir e pensar em um ambiente de aprendizagem que seja
significativo para os estudantes da educacdo de nivel superior que estdo inseridos ou ndo no
universo dos jogos e jogos digitais. Dessa forma a gamificagdo na educacdo pode ser
sistematizada em cinco variaveis: narrativa, motivacdo e engajamento, aprendizagem,

mecanicas de jogos e pensamento como se fosse jogos, conforme descrito na figura 2:
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Figura 2 — Cinco variéveis que definem o conceito de gamificagdo

v  Sair da rotina;

¥ Incentivar comportamento;
¥  Adaptacdo do contetdo;

¥ Agucar a curiosidade.

% g Aprendizagem Mecanicas de
MNarrativa jogos

¥ Viver a historia;
v"  Dominio da histdria e elementos

interativos; - -
v~ Histérias engajadoras e midias Gamificacao Estética: emocdes na interagdo.

‘@’ Pensar como se

fosse em jogos

Mecéanica: orienta as agdes;
Dindmica: interagdo com mecanicas;

para a movimentagdo.

Motivacdo e

y .
- engajamento Fantasia
) i Meta Regras e metas

Intrinseca X exltl inseca Rec?;ask Estimulos sensorias
nteresse Feedbac Desafios
Desafio Satisfacio Partipacgao Mistérios
antgsta Envolvimento Controle

Curiosidade
Confianca

Fonte: Adaptado de Bussarello (2016, p. 35).

Dessa forma, os profissionais da educacdo tém na gamificacdo a possibilidade de
utilizar uma estratégia didatica que os estudantes sejam protagonistas de suas aprendizagens
resolvendo situacOes problemas propostas pelo professor mediador de forma personalizada
atendendo e respeitando os seus niveis de acompanhamento das atividades promovidas tanto
dentro quanto fora da sala de aula.

A partir do discutido, concluimos que a gamificacdo como estratégia pedagogica pode
promover a aprendizagem mediada pelas tecnologias, entre as pessoas e com 0 meio,
proporcionar um ambiente seguro que permita aos estudantes a oportunidade de melhorar suas
capacidades cognitivas e sociais, bem como aprender com os “erros’” e tracar estratégias de

aprendizagem sem serem julgados ou punidos.
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3 PERCURSO METODOLOGICO

Este capitulo refere-se a estratégia da gamificacdo desenvolvida no ensino superior
para avaliacdo da aprendizagem. Assim como discorre sobre os procedimentos metodoldgicos
utilizados para coletar, registrar e analisar os dados da investigacdo. Tipifica os métodos de
pesquisa, destacando o carater qualitativo da pesquisa, método selecionado para essa
pesquisa. Apresenta 0 campo e 0s sujeitos participantes da pesquisa e seus momentos de
interacdo, colaboracdo e envolvimento com a proposta pedagdgica. Elenca os critérios de

incluséo e exclusdo, os instrumentos e procedimentos de coleta de dados.

3.1 Tipificacdo dos métodos de pesquisa

Como método para seu desenvolvimento, essa pesquisa se utiliza do estudo de caso
gue em sua definicdo, evidencia-se como um método de pesquisa que se configura como uma
investigacdo empirica de um fendbmeno contemporaneo em profundidade e em seu contexto
de vida real, especialmente quando os limites entre o fendmeno e o contexto de vida real ndo
sdo claramente evidentes (YIN, 2010). A proposta de Yin (2010), por ter sido elaborada de
acordo com experiéncias do préprio autor, fornece parametros para se coletar, apresentar e
analisar os dados corretamente.

Em sua obra, Yin (2010) classifica o estudo de caso quanto ao tipo, que pode ser:
descritivo, explanatorio e exploratério; e quanto as suas caracteristicas, que podem ser:
especificidade, pluralidade, contemporaneidade e anéalise intensiva. Outra caracteristica do
estudo de caso € a variacdo de andlise que pode vir a existir a pesquisa, sendo que o
pesquisador podera optar pela analise de um caso Gnico ou multiplo.

Para Yin (2010), o método de estudo de caso supde o conhecimento do fendmeno a
partir da exploracdo em profundidade de um Unico caso. A escolha do estudo de caso como
metodologia de pesquisa difere do uso de casos para o ensino, e a sua escolha deve estar
relacionada diretamente a questdo focal da pesquisa. Esta questdo é apresentada e formulada
(Como ...?), e ndo exige o controle sobre eventos comportamentais, 0 que, na visao do autor,
denota 0 exame de acontecimentos contemporaneos, mas sem a manipulacdo de
comportamentos relevantes.

A pesquisa exploratéria tem como objetivo examinar com maior familiaridade o

problema de pesquisa ou tema pouco estudado (HERNANDEZ et al., 2013), portanto,
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utilizou-se de técnicas exploratdrias para reunir o maior nimero de dados que permitissem
examinar com familiaridade e aprofundamento o objeto em questdo. De acordo com o0s
autores, a caracterizacdo de um estudo como pesquisa exploratéria normalmente ocorre
qguando ha pouco conhecimento sobre a temaética a ser abordada e que por meio do estudo,
busca-se conhecer com maior profundidade o assunto de modo a tornd-lo mais claro ou
construir questdes importantes para a conducao da pesquisa.

De acordo com a questdo norteadora: como € promovida a avaliacdo da aprendizagem
em contextos educacionais gamificados no ensino superior? caracteriza-se pesquisa
exploratoria descritiva, de carater qualitativo, desenvolvida a partir de uma revisdo e analise
da literatura a partir de fontes bibliogréficas, identificando, localizando e compilando dados
através de uma andlise sistematica, baseando a elaboracdo do conhecimento cientifico do
aspecto real que envolve a tematica.

Na fase de coleta de dados foi adotada a metodologia de observagédo qualitativa, que de
acordo com Hernandez et al. (2013) implica entrarmos profundamente em situacGes sociais e
mantermos um papel ativo, assim como uma reflexdo permanente, estarmos atentos aos
detalhes, acontecimentos, eventos e interacdes.

Os instrumentos e procedimentos selecionados para coleta e andlise dos dados da
disciplina gamificada foram: diéario de pesquisa, fotografias, observacdo participante, blog da
disciplina, blog dos estudantes, rodas de conversas entre professor e estudantes e
questionarios respondidos pelos estudantes. Além disso, foram dimensionadas as seguintes

categorias de analise: Experiéncia e processo, imersdo, colaboragéo e apropriacéo tecnolégica.

3.2 ldentificacdo dos sujeitos da pesquisa

A investigacédo foi realizada na Universidade Federal de Alagoas (UFAL), Campus A.C.
Simdes, em Macei6/AL, no Centro de Educacdo (CEDU), em uma turma de modalidade presencial
do Curso de Pedagogia, na disciplina Educacdo e Novas Tecnologias da Informacéo e da
Comunicacédo, com carga horéaria de 80 horas, ministrada no periodo 2018.2, no turno vespertino. A
pesquisadora acompanhou semanalmente todas as aulas realizadas pelo professor da
disciplina juntamente com os alunos do 1° periodo do curso por meio da observagdo direta e
participante.

A escolha deste l6cus se deve ao fato de que tem como base a imerséo dos alunos em

uma proposta pedagdgica, onde o professor possibilitou a adequagdo dos processos de
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avaliacdo da aprendizagem, mediante situacOes e atividades que se utilizou da gamificagéo
como estratégia de ensino e aprendizagem.

Foram inclusos no grupo participante da pesquisa o professor da disciplina gamificada
e 36 estudantes devidamente matriculados no primeiro periodo do curso de Licenciatura em
Pedagogia da UFAL. O critério de exclusdo foi a evasdo durante a disciplina. Aplicados estes
critérios, obtivemos o total de 35 participantes da pesquisa, nimero de alunos da turma que
frequentaram as aulas, realizaram as atividades dentro da proposta pedagogica gamificada e
concluiram a disciplina.

A faixa etaria entre os participantes mostrava-se distinta, variando entre jovens
concluintes do Ensino Médio e adultos com idades entre 17 anos e 39 anos. Quanto ao género,
a turma era mista, porém, 94% dos matriculados na turma eram mulheres e apenas 6% eram
homens. Por meio da observacdo direta e participante do pesquisador, e conforme as
anotacdes em seu diario de pesquisa, constatou-se que 0s sujeitos da pesquisa eram bastante
heterogéneos quanto ao conhecimento da cultura digital e apropriacdo das TDIC no contexto

educacional e todos muito dispostos a aprender.

3.3 Apresentacdo da disciplina gamificada e praticas de avaliacéo

De acordo com o Plano da disciplina apresentado pelo professor da disciplina aos
estudantes no primeiro dia de aula, disponivel no Apéndice 1, como proposta metodologica,
optou-se pela gamificacéo.

A disciplina esteve fundamentada na participagdo ativa dos estudantes. Foram
realizadas atividades e trabalhos de forma individual e em duplas e/ou trios, com textos e
situacOes de aprendizagem como referéncia para discussdo; atividades de pesquisa; analise de
experiéncias que envolveram as Tecnologias da Informacdo e Comunica¢do (TIC) na
educacéo; elaboracdo e desenvolvimento de projetos e planos de aula que possibilitaram a
imersdo dos sujeitos participantes na proposta pedagogica. A disciplina teve como
instrumentos avaliativos atividades préaticas realizadas em sala de aula com a utilizacdo de
recursos analdgicos (textos e jogos) e no laboratério de informética com a utilizacdo de
recursos digitais (computadores e smartphones), em diferentes espacos de interagdo por meio
da internet (blogs e aplicativos).

As préaticas de avaliacdo para a aprendizagem da disciplina foram gamificadas e

divididas em fases, com desafios, pontuacdes, conquistas e reflexdo de estratégias. Tais
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pontuagcdes configuravam uma perspectiva evolutiva, oferecendo aos estudantes a
oportunidade de acompanhar o que aprenderam no desenvolvimento da proposta
metodologica. As fases da disciplina foram dispostas em trés temporadas: temporada 1 (4
episddios), temporada 2 (5 episodios) e temporada 3 (1 episodio). As unidades e os conteddos
envolvidos na proposta gamificada, correspondem as temporadas da disciplina (Quadro5).

Quadro 5 - Unidades e contetdos da disciplina gamificada

Unidades Contetido programatico

Tecnologias no cotidiano do educador. O professor frente a
Educacéo na sociedade sociedade do conhecimento. Por que utilizar tecnologias na
do conhecimento escola? A presenca das tecnologias na vida cotidiana.
Aprendizagem em ambientes com novas tecnologias.

Incorporacdo e utilizacdo | Possibilidades de utilizagdo das TIC na sala de aula de forma
das TIC nas atividades | integrada aos conteudos curriculares: computador, internet, TV,
curriculares radio e video na educacao.

Aprendizagem com Construcdo de projetos didaticos incorporando 0s recursos das
projetos utilizando TIC TIC.

Fonte: A autora (2019), adaptado do plano de ensino da disciplina.

De acordo com a proposta da gamificacdo do plano de disciplina, esses conteddos
foram distribuidos em trés temporadas e subdivididos em 11 episddios apresentados no
Quadro 6.

Quadro 6 — Organizacgdo dos episodios da disciplina gamificada

Temporada Episodios

Primeiro: Quem sou eu?
Segundo: Minha vida em perigo.
Terceiro: Evitando o perigo.
Quarto: Imersos na cultura digital.

Quinto: Maquina do tempo.
Sexto: Definigéo da rota.

2 Sétimo: Acertando os ponteiros.
Oitavo: O explorador.

Nono: O minerador.

3 Décimo: The end.

Fonte: A autora (2019) - dados da pesquisa.

3.4 Instrumentos e procedimentos de coletas de dados e etapas da pesquisa

A primeira etapa da pesquisa compreende uma revisdo tedrica e bibliografica das
fontes que tratam sobre a tematica da avaliacdo da aprendizagem bem como sobre a utilizacéo
da gamificacdo como estratégia pedagogica. Esperou-se com isso explicar o problema com

base em contribuicdes tedricas publicadas acerca da tematica, recorrendo-se, portanto, a livros
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temaéticos da area, publicagdes e periodicos classificados no Web Qualis da CAPES.

No segundo momento deste estudo, parte-se para a coleta de dados empiricos. O
documento norteador da investigacdo foi o plano de ensino da disciplina elaborado pelo
professor e o planejamento da proposta pedagogica. Yin (2010), destaca que nos estudos de
caso 0 uso de multiplas fontes de evidéncia permite que o investigador aborde uma variagdo
maior de aspectos historicos e comportamentais.

Para o procedimento de coleta de dados, realizado durante o periodo de 19 de
novembro de 2018 a 01 de abril de 2019, os seguintes instrumentos: diario de pesquisa,
fotografias, observacdo participante, blog da disciplina, blog dos estudantes, rodas de
conversas entre professor e estudantes e questionario de autoavaliacdo e avaliacdo da proposta
metodoldgica, utilizando-se o programa gratuito Google Forms. Os dados produzidos nessa
etapa foram interpretados a partir dos graficos produzidos ainda pelo programa.

Por meio da observacéo participante os dados das interacGes, emocdes, experiéncias e
vivéncias foram coletados através de registros em arquivos e anotagdes em diario de pesquisa,
do passo a passo do processo de avaliacdo para aprendizagem da disciplina e o observar do
contexto, das relacGes e dos eventos que ocorreram nas aulas.

No primeiro dia de aula (Figura 3) o professor da disciplina apresentou o livro da
disciplina e o blog http://eduticufal.blogspot.com/. Apds o término do semestre, o blog foi

reutilizado com a turma do semestre subsequente, a reutilizacdo foi realizada a partir do

diagnostico da nova turma, adequando-se a metodologia.


http://eduticufal.blogspot.com/
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Figura 3 — Apresentacéo plano da disciplina:

Fonte: A autora (2018) — Dados da pesquisa.

O blog da disciplina facilitou e permitiu a interagcdo e compartilhamento online entre
0s estudantes e seus pares e também com o professor, afinal o professor realizou suas
postagens no blog sugerindo atividades dentro do que estava sendo proposto no contetido
programatico do curso, fazendo com que o estudante pudesse saber o que iria ocorrer nas
aulas seguintes e realizassem seus registros.

Além do blog da disciplina, as duplas e/ou trios de estudantes participantes da
disciplina construiram seu préprio blog, como atividade sugerida pelo professor ainda no
primeiro dia de aula e estes blogs foram elencados ao blog da disciplina, 0 que permitiu o
melhor acompanhamento pelo professor dos trabalhos desenvolvidos pelos estudantes, o
entendimento dos estudantes relacionado as aulas, a apropriacdo das TDIC, as préaticas de
avaliacdo para a aprendizagem, dentre outras observagdes. Portanto, outro instrumento para
este estudo foi 0 acompanhamento das postagens dos estudantes nos blogs das duplas (figura
4).
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Figura 4 — Blogs das duplas:

Educa
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Anna Beatriz:

Fonte: http://annajessicamm.blogspot.com/

Os episodios foram realizados em duplas e/ou trios de escolha dos estudantes para
promover aprendizagem colaborativa, proposta realizada para ir além da énfase na
competicdo, buscando iniciativas para o compartilhamento entre os participantes e criando
condigOes para que a aprendizagem aconteca de forma eficaz. Conforme Busarello (2016), a
colaboracéo faz parte da dimens&o social da gamificacdo, a qual denota relacionamentos e a
interacdo dos participantes durante a realizacdo da estratégia gamificada.

Além do blog da disciplina, havia como espaco de interacdo e compartilhamento, o0s
blogs das duplas e/ou trios de estudantes, configurados como portfélio virtual como
instrumento de avaliagdo para aprendizagem, vinculados ao blog da disciplina permitiam ao
professor evidenciar os registros e as postagens das atividades propostas e, consequentemente,
as praticas da avaliacdo para a aprendizagem. Esse instrumento permitiu que o conhecimento
fosse além das paredes da sala de aula e promovesse novas formas de ensinar e aprender.

As rodas de conversa (Figura 5) eram feitas pelo professor antes de comecar a
atividade gamificada, o professor conduzia uma roda de conversa e realizava avaliacdo
diagndstica tendo como objetivo identificar o perfil dos estudantes e suas percepcdes sobre o
campo da Pedagogia; da area de educagdo; dos processos de ensino e aprendizagem;
identificar as vivéncias e/ou experiéncias dos participantes relacionadas a sala de aula;
conhecimento sobre as TIC e sua utilizagdo, no cotidiano dos sujeitos da pesquisa e como eles

poderiam inseri-las em um contexto de sala de aula.


http://annajessicamm.blogspot.com/
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Figura 5 — Rodas de conversas:

Fonte: A autora (2018) — Dados da pesquisa.

Ao final da disciplina inserida na proposta pedagégica da gamificacdo, realizou-se o
questionario de autoavaliacdo e avaliacdo da proposta metodoldgica (Figura 6) que foi
realizado de maneira estruturada e com doze questdes, utilizando-se o software gratuito
google forms. Os dados deste questionario foram coletados com o objetivo de verificar como
o0s estudantes do curso de licenciatura em Pedagogia perceberam e ponderaram a dindmica da
disciplina.
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Figura 6 — Questionario de autoavaliacao e avaliacdo da proposta metodoldgica

Avaliacao e autoavaliacao

Formulario de avaliagdo e autoavaliagdo - Pedagogia 2018.2
Educagdo e Novas Tecnologias da Informagdo e Comunicagéo - Prof. Dr. Fernando Silvio
Cavalcante Pimentel

*Qbrigatorio

Fonte:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIPQLScXQGSY|s2bGvVaZ0rytQyFX8K0iUreX2WSiv5z2gna
MxIIlg/viewform

As perguntas do questionario disponiveis no Apéndice 2 tinham o intuito de identificar
qual o significado a turma atribuia a experiéncia gamificada e as praticas de avalia¢do para a
aprendizagem; como as atividades propostas pelo professor envolveu a turma; como eram
realizadas e como a 0s estudantes se organizavam para concretiza-las; como a turma
relacionava os conceitos e as atividades realizadas na disciplina com a sua futura profissao;
quais foram as percepcdes de cada um dos estudantes em relacdo a proposta da gamificacéo,
quais desafios tiveram que superar para participar dessa nova metodologia; e evidenciar se
ocorreu a aprendizagem a partir da estratégia pedagdgica proposta pelo professor.

A andlise de dados foi realizada por meio da descri¢do dos dados coletados utilizando-
se de técnicas qualitativas para transforma-los em um relatério descritivo. Foi realizada a
triangulacdo, processo que conforme Yin (2010) a partir da utilizacdo de multiplas fontes de
evidéncia permite a qualquer achado ou conclusdo do estudo de caso, provavelmente,
resultados mais convincentes diante da confrontagdo dos dados coletados. Diante disso, a
interpretacdo dos dados tomou como base as categorias da construcdo do referencial deste

estudo.


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXQGSYjs2bGvVaZ0rytQyFX8K0iUreX2WSiv5z2qnaMxlIlg/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScXQGSYjs2bGvVaZ0rytQyFX8K0iUreX2WSiv5z2qnaMxlIlg/viewform

3.5 Categorias de analise de dados

Durante o desenvolvimento da estratégia pedagdgica as categorias foram
analisadas e como foram realizadas as avaliacbes no contexto gamificado de forma
observacional sem a intervencdo da pesquisadora. Essa pesquisa apresentou a utilizacéo
de variadas estratégias no contexto do ensino e da aprendizagem que sugeriu a
investigacao de alguns fendmenos, e por meio da anélise das interagdes, as categorias de

analise dimensionadas a priori foram:

® experiéncia e processo: identificagdo das experiéncias dos estudantes em relacdo as
suas vivéncias no contexto educacional e sua relacdo com as tecnologias; além de
identificar de que forma aconteceu a experiéncia da gamificacdo bem como eles
perceberam essa dindmica na metodologia proposta. Nesta categoria, a avaliacdo é
vista a partir da sua continuidade durante o processo. O aluno participa, e

participando, € avaliado;

® imersdo: foi analisado como os estudantes mergulharam na experiéncia da disciplina
gamificada, observando se a proposta metodologica permitia que eles se sentissem
confortaveis diante das situacBes de aprendizagem, dos desafios e metas propostos
pela dindmica da disciplina; e como eles se envolveram diante de uma proposta

diferente das metodologias convencionais de avaliagdo para a aprendizagem;

® colaboracdo: observou-se 0s conhecimentos provenientes das interagdes
colaborativas para resolucdo de problemas e atividades propostas em momentos
presenciais. Nesta categoria, a avaliacdo € vista por meio das interacGes sociais, onde
cada estudante atinge seus resultados e por meio de apontamentos e reflexdes

possibilitam a construcdo do conhecimento de forma coletiva;

® apropriacdo tecnoldgica: foram analisadas as atividades pedagogicas dos alunos com
apoio das tecnologias analdgicas e digitais, dentro e fora da sala de aula. Nesta
categoria, a avaliagdo é vista a partir da sua continuidade durante o processo.

Para categorizacdo e analise dos dados provenientes da coleta, utilizou-se gréaficos
com a motivacdo de avancar na analise, pois com a utilizacdo de programa de analise
qualitativa as categorias ficaram mais evidentes e a analise ndo ficou tdo dependente do
subjetivismo da pesquisadora.

Este capitulo tipificou a pesquisa como exploratoria descritiva e de carater

qualitativo e apresentou o estudo de caso como método da investigacdo. Identificou o
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espaco lécus da pesquisa e caracterizou 0s sujeitos envolvidos no contexto gamificado.
Delimitou os critérios de inclusdo e exclusdo, além de identificar os instrumentos e
procedimentos para a coleta de dados e as etapas da pesquisa. Apresentou as categorias
de analise desta investigacao. Desta forma, apresentaremos no proximo capitulo a analise
e interpretagéo dos dados.
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4 PRATICAS DE AVALIACAO PARA APRENDIZAGEM NA PERSPECTIVA DA
GAMIFICACAO: ANALISE DO CASO

Este capitulo apresenta os resultados obtidos por essa pesquisa, além de descrever
como o professor avaliou a aprendizagem dos alunos na disciplina gamificada. Apresenta
como foi realizada a andlise e interpretacdo dos dados a partir das categorias apresentadas na
construgéo do referencial desse estudo.

4.1 Analise e interpretacdo dos dados coletados

Realizados todos os procedimentos que antecedem a coleta e a andlise dos dados,
realizou-se a etapa de inser¢do no locus da pesquisa, convivendo com 0s participantes e
relacionando os fatos e dados com o construto tedrico apresentado nessa investigacéao.

Esta etapa da pesquisa visou analisar o estudo de caso das praticas de avaliacdo para
aprendizagem da disciplina gamificada Educacdo e Novas Tecnologias da Informacéo e
Comunicacéo do curso de licenciatura em Pedagogia da UFAL, planejada pelo docente titular
da mesma.

Neste sentido, a pesquisadora, por meio da observacdo direta e participante, realizou a
andlise individual de cada dado coletado em comparativos entre si que, conjuntamente com 0s
dados de outras pesquisas, podem responder as indagacdes de como compreender as praticas
de avaliacdo para aprendizagem no desenvolvimento da gamificacdo enquanto estratégia
pedagdgica no ensino superior.

O processo de gamificacdo da disciplina estabelecia atividades desafiadoras, todas
possuiam prazos e objetivos bem definidos para que os estudantes pudessem atingir suas
metas e concluir os desafios. Os desafios distribuidos nas trés temporadas e seus episddios
tinham uma pontuacdo especifica, conforme a tarefa ou o desafio a ser realizado e prazo

estabelecido. Conforme figura 7, no blog da disciplina:
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Figura 7 — Pontuaces das trés temporadas:
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Fonte: http://eduticufal.blogspot.com/

Entretanto, o processo da disciplina, dentro da proposta metodoldgica néo se limitava
ao ranqueamento ou distribuicdo de pontuacGes e bonificagbes, mas em estabelecer
experiéncias de aprendizagem, por meio de novos métodos pedagogicos que davam o tom da
disciplina dimensionada na perspectiva da gamificacdo e suas praticas para a avaliacdo da

aprendizagem.

4.1.1. Categoria 1 — Experiéncia e processo

Nessa categoria de analise procurou-se identificar como os estudantes perceberam a
dindmica na metodologia proposta, como ocorreu 0 processo de desenvolvimento da
estratégia pedagadgica e as praticas de avaliacdo para aprendizagem.

Inicialmente, essa categoria de analise identificou as experiéncias dos estudantes em
relacdo as suas vivéncias no contexto educacional e sua relacdo com as TDIC. Nesse sentido,
no primeiro dia de aula, o professor conduziu uma roda de conversa denominada Quem
somos? e realizou uma avaliacdo diagndstica para conhecer o perfil dos estudantes. Ao final,
o0 professor perguntou se eles perceberam que estavam sendo avaliados e todos os estudantes
presentes ficaram surpresos e responderam que ndo haviam percebido. De acordo com
Luckesi (2011), a avaliacdo diagnostica tem como objetivo motivar a proposta de a¢des que
aproximem o desempenho real dos estudantes daquele que se deseja que eles alcancem.

ApoOs a realizacdo da avaliacdo diagnostica, o professor apresentou o plano de
disciplina. Conforme registrado no diario de pesquisa, no primeiro dia de aula os estudantes


http://eduticufal.blogspot.com/
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entenderam a proposta metodologica e puderam se sentir confortveis diante da até entdo
desconhecida metodologia pedagdgica e da avaliagdo continua.

Na segunda temporada da disciplina, composta por 5 episodios, dimensionada no
tempo passado, destaca-se o episodio 5 “Maquina do tempo”. O desafio dessa fase foi
escolher um tema de uma das disciplinas do Ensino Fundamental, do 1° ao 5° ano, para
elaborar um plano de aula de 45 minutos e as duplas/trios deviam apresentar o planejamento
no episoddio seguinte.

Figura 8 - Epis6dio 5 Maquina do tempo

Fonte: A autora (2018) — Dados da pesquisa.

O professor ministrou aula de como elaborar um plano de aula, abordando
identificacdo da escola e turma, conteddo programatico, objetivo, metodologia, avaliacéo,
instrumentos/materiais, referéncias e observacoes.

Os estudantes foram informados que na proxima temporada, dimensionada no tempo
futuro, iriam ministrar uma aula em uma escola da rede publica/privada, mediante a entrega
de carta de apresentacdo, os estudantes se dirigiram a escola escolhida por eles e todos foram
aceitos para essa experiéncia pela direcéo das escolas.

Ainda na segunda temporada, uma roda de conversa foi conduzida pelo professor no

inicio da aula com objetivo de os estudantes comegarem a pensar como irdo dar aula apds
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concluirem a graduagdo. Apds, no episodio 8 “O explorador”, cada dupla/trio selecionou 10
sites, blogs, Fan Pages educacionais e avaliou o que tais sites e redes sociais apresentam que
pode ser utilizado em sala de aula, registrando nos blogs nome, link, possibilidade didatica.
Na aula seguinte, no episddio 9 “O minerador”, cada dupla selecionou dois jogos
digitais, disponiveis online, jogou durante 30 a 40 minutos e os avaliou apresentando as
possibilidades e desafios de uso no Ensino Fundamental, seguindo o quadro de selegéo e
avaliacdo de dois jogos digitais disponivel no Apéndice 1 — Plano de ensino da disciplina.

Segundo o registro no blog® de uma das duplas:

Anélise referente aos jogos digitais, refletindo sobre o capitulo do livro da
disciplina:

1° Ao jogar o Memoéria Brinquedo foi possivel adquirir conhecimento em
diversas areas, desenvolver a memdria, a concentracéo e o raciocinio 1dgico, além
de estimular o aprendizado, uma vez que é uma forma de interacdo que facilita a
aprendizagem, pois o0 jogo tem diversas curiosidades.

2° O jogo 5 Sentidos traz informag@es sobre cada um dos cinco sentidos, trazendo
perguntas que avaliam o conhecimento adquirido no contedo de forma divertida,
além de atrair a atencdo da crianca e despertar o interesse sobre o assunto
abordado.

De acordo com Pimentel:

[...] Quando perguntamos as criangas se elas usam a internet para jogos online,
tendo em vista o potencial dos jogos para aprendizagem. Esta questdo identificou
como as criangas utilizam a internet com essa finalidade, sendo uma das
caracteristicas da crianca inserida na cultura digital (PIMENTEL, 2017, p. 170).

Cada dupla registrou no blog um texto apresentando a andlise, contextualizando o0s
jogos digitais e refletindo a partir da leitura do capitulo sobre jogos digitais do livro da
disciplina, com citacdes e referéncia, conforme a ABNT.

Na questdo 1 do questionario de autoavaliacdo e avaliacdo da proposta metodologica,
foi perguntado “Que elementos da disciplina vocé considera como positivo?”. Conforme o
relato de E7 “De modo geral os elementos foram positivos, principalmente o uso das
tecnologias em todas as aulas e a experiéncia que a disciplina me proporcionou ja no primeiro
periodo”, no entanto E8 respondeu “A metodologia foi muito interessante, a maneira de como
0 professor nos avaliou continuamente, de fato, viabilizou aprendizagem de forma
significativa”.

Na questdo 3 do questionario de autoavaliacdo e avaliacdo da proposta metodoldgica,

foi perguntado “Pensando numa outra oferta dessa disciplina, que sugestdes vocé indicaria?”.

® Blog: Eduticufaldb; Link: https://eduticufaldb.blogspot.com/; Data da postagem: 18 mar 2019.
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E8 idealizou “Continuem melhorando a metodologia proposta, pois assim vocés continuardo
contribuindo positivamente para a formagdo dos novos pedagogos”.

Na questdo 11 do questionario de autoavaliacdo e avaliacdo da proposta metodologica
foi perguntado “Que assuntos ou temas vocé identifica que foram relevantes para a sua
formag¢ao como pedagogo(a)?” E18 destacou “A atividade que desenvolvemos nas escolas,
pois foi a primeira vez que a maioria entrou numa sala de aula como professores”.

Evidenciando aspectos que envolvem essa categoria a partir dos relatos, os estudantes
perceberam a dindmica na metodologia proposta, como ocorreu 0 processo de
desenvolvimento da estratégia pedagdgica e as praticas de avaliacdo para aprendizagem, por
meio da execucdo de atividades criativas e relacionaram ao aprendizado por meio da
experiéncia, na perspectiva do aprender fazendo, de uma nova dinamica da sala de aula e
utilizando um novo método para promover a aprendizagem.

O professor da disciplina foi avaliado na questdo 3 do questionario de autoavaliacéo e
avaliacdo da proposta metodoldgica. E14 respondeu “Um professor exemplar, aquele que
acredita no potencial de seus alunos e os motiva, ajudou muito no crescimento de cada
graduando” e E29 “Muito exigente, muito prestativo e sempre disposto a nos desafiar a
avancar em relacdo ao objetivo da disciplina”.

Perrenoud (2000, p. 16) destaca que € preciso “estabelecer lacos com as teorias
subjacentes as atividades de aprendizagem”, sair do nivel do discurso e conceber a pratica com o
real significado ao trabalho do docente, sempre a embasado em teorias da educacdo. Essa

atuacédo do professor foi evidenciada a partir das respostas de E14 e E29.

4.1.2. Categoria 2 — Imersdo

A disciplina gamificada Educacdo e Novas Tecnologias da Informagdo e
Comunicagdo, no contexto dessa categoria de analise, permitiu que o0s estudantes
mergulhassem em uma realidade metodoldgica diferente dos meios convencionais de ensino e
aprendizagem.

De acordo com a observacdo direta e participante registrou-se no diario da
pesquisadora a mudanga de cultura na sala de aula, evidenciada por meio da frequéncia
constante dos alunos, o baixo nivel de evasdo, a realizacdo das atividades propostas e 0s
desafios motivaram o desenvolvimento da participacao ativa dos estudantes.

Os estudantes eram concentrados na realizagcdo das atividades, ndo existia dispersao
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nesse momento na sala de aula e apresentavam-se envolvidos pela narrativa da disciplina
gamificada. De acordo com fotografias, nesse contexto da disciplina gamificada, evidenciou-

se a ocorréncia da imersao.

Figura 9 — Episddio 9 O minerador

Fonte: A autora (2018) — Dados da pesquisa.

A imersdo na disciplina foi percebida pelos alunos, pois eles destacaram a diferenca
entre a imersdo proporcionada pela narrativa da disciplina gamificada e uma disciplina focada
numa perspectiva quase que exclusivamente em leituras, como convencionalmente acontece
nas demais disciplinas da graduacéo.

Nessa perspectiva, Murray (2003) destaca que quando se estd imerso em um mundo
virtual, faz-se necessario que o usuario aceite as normas daquela plataforma, independente se
suas acOes e comportamento no mundo real sejam diferentes do virtual. Ainda segundo a
autora, esse mergulho em busca de uma experiéncia imersiva, independente do mundo a que
estaremos sendo transportados, tem como caracteristica 0 prazer de vivenciar a situacdo
(Figura 10).
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Figura 10 — Episodio 9 O minerador

Fonte: A autora (2018) — Dados da pesquisa.

Na questdo 12 do questionario de autoavaliacdo e avaliagdo da proposta metodoldgica
foi perguntado “Na sua percep¢do, como foi participar de uma disciplina gamificada? Que
elementos motivaram ou ndo a sua participagdo?”. E5 relatou “Foi uma experiéncia
inovadora, a forma com as aulas foram ministradas, a rodas de conversa, as atividades préaticas
motivaram ainda mais minha participagdo” e os estudantes E15 e E27 destacaram:

Foi muito interessante, algo novo e diferencial com relagdo as demais disciplinas.
O que me motivou foram os desafios propostos e as pontuacBes, que me
instigaram a querer me superar e subir na colocacdo do ranking. (E15)

Foi de suma importancia, pois irei trabalhar no ambiente escolar e cada vez mais
as TICs estdo sendo inseridas no contexto escolar. As atividades dindmicas eram
sempre motivadoras, e o professor sempre nos deu o feedback avaliativo das
atividades, isso é muito importante para o processo de ensino e aprendizagem.
(E27)

Na questdo 11 do questionario de autoavaliacdo e avaliacdo da proposta metodoldgica
foi perguntado “Que assuntos ou temas vocé identifica que foram relevantes para a sua

formagdo como pedagogo(a)?” E15 destacou:
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Os jogos analégicos, que nos proporcionou criar e pensar em algo que
futuramente pode servir de material para utilizarmos em sala com nossos alunos.
E também, os videos que nos estimulou a pensar no tema e elaborar todo o roteiro
de como seria feito, nos colocando como autores e protagonistas dentro do
processo de aprendizagem. (E15)

Foram evidenciados o processo de imersdao na disciplina por proporcionar o
envolvimento com recursos digitais e analdgicos combinados, conforme relato de E15.

Na questdo 6 do questionario de autoavaliacdo e avaliacdo da proposta metodoldgica
foi perguntado “Como vocé avalia a sua motivagao para participar dessa disciplina?” (Grafico
1).

Gréfico 1 — Gréfico de motivacao
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Fonte: A autora (2018) — Dados da pesquisa.

As respostas foram em escala, a nota 1 avalia sem motivagéo e a nota 5 avalia muito
motivado(a). 63% avaliaram com a nota maxima, 30% nota 4, 7% nota 3. Nenhum dos
estudantes atribuiu nota 2 ou 1.

A distdncia entre os dois niveis de desenvolvimento denomina-se zona de
desenvolvimento proximal, a qual “define aquelas fun¢des que ainda ndo amadureceram, mas
que estdo presentes em estado embrionario” (Vygotsky, 2008, p. 97). Nesse sentido, o autor
acredita que os processos de ensino e aprendizagem sdo a mola propulsora da zona de
desenvolvimento proximal, visto que a interag@o entre Docente e Alunos mobiliza sucessivos
processos de desenvolvimento.

Realizada a andlise da categoria imersdo, percebeu-se que esse fendémeno foi
recorrente no envolvimento, no engajamento, no mergulho dos estudantes na proposta da
disciplina gamificada e nas praticas de avaliacdo para a aprendizagem, assim passaremos para

a analise da categoria colaboracéo.
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4.1.3. Categoria 3 — Colaboracéo

O processo colaborativo de construgdo do conhecimento, realizados por meio de
caminhos e recursos distintos, norteou as atividades da disciplina e 0s momentos de interacdo
colaborativa entre os estudantes participantes. A organizagédo para a realizacdo das atividades
estava em harmonia com a proposta metodologica apresentada, proporcionando interacdo
entre os participantes.

Vygotsky (2008) considera a existéncia de dois niveis de desenvolvimento: o nivel de
desenvolvimento real e o nivel de desenvolvimento potencial. O primeiro relaciona-se com as
capacidades ja consolidadas no sujeito, ou seja, aquilo que ele ja pode realizar de forma
autdbnoma. O segundo refere-se aquilo que o sujeito consegue realizar com apoio de outra
pessoa, em uma experiéncia compartilhada.

As aulas tinham como perspectiva a constru¢cdo do conhecimento a partir do
compartilhamento de experiéncias e percepgdes da turma sobre as atividades mediadas pelo
professor e a apropriacdo da proposta metodoldgica. As rodas de conversa eram introduzidas
a cada inicio de aula, na qual o professor provocava 0s estudantes a pensarem como estava
acontecendo seu aprendizado. Eram colocadas em debate as estratégias de ensino, a sua
aplicacdo no contexto educacional e como a abordagem metodoldgica permitiu o aprendizado
de forma colaborativa.

O professor direcionava suas acdes estabelecidas no plano da disciplina e a partir das
discussGes e apontamentos da turma, a proposta da gamificacdo norteava o percurso de
aprendizado de forma colaborativa sendo avaliada de forma processual e continua
(LUCKESI, 2005) com o propoésito de saber se estavam aprendendo, como estavam
aprendendo e em que situagdes encontravam maior ou menor dificuldade.

Na segunda temporada da disciplina, composta por 5 episodios, dimensionada no
tempo passado, destaca-se o episddio 6 “Defini¢do da rota” (Figura 11). Cada dupla
apresentou o Plano de Aula elaborado no episodio 5.
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Figura 11 - Episddio 6 Definicéo da rota:

Fonte: A autora (2018) — Dados da pesquisa.

Na questdo 11 do questionario de autoavaliacdo e avaliacdo da proposta metodoldgica
foi perguntado “Que assuntos ou temas vocé identifica que foram relevantes para a sua
formagdo como pedagogo(a)?” E31 pontuou: “O plano de aula e a experiéncia de ministrar
aula para meus colegas e, apos as reflexdes dos colegas e do professor, ministrar aula em uma
escola pela primeira vez”.

Ainda na segunda temporada da disciplina, composta por 5 episodios, dimensionada
no tempo passado, destaca-se o episodio 7 “Acertando os ponteiros”. Cada dupla criou ou
adaptou um jogo analdgico com um tema do livro da disciplina. Para a realizagdo do episodio
7, a dupla levou para a aula o material necessario para montar o jogo que escolheram. A
criagdo/adaptacao foi realizada em sala. (Figura 12)



Figura 12 — Episodio 7 Acertando os ponteiros

Fonte: A autora (2018) — Dados da pesquisa.
O jogo elaborado/criado teve como tema algum dos temas abordados no livro

disciplina. (Figura 13)

Figura 13 — Jogo analdgico

Fonte: A autora (2018) — Dados da pesquisa.
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Ao término do prazo para criagdo/adaptacdo, o jogo foi explicado para o professor e
colegas (Figura 14). As regras e as explicagdes de como jogar foram colocadas no blog da
dupla/trio.

Figura 14 — Apresentacéo jogo criado

Fonte: A autora (2018) — Dados da pesquisa.

Na questdo 10 do questionario de autoavaliacdo e avaliacdo da proposta metodolégica
foi perguntado “Como vocé avalia sua disponibilidade para colaborar com o aprendizado dos
colegas?” (Gréfico 2).
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Gréfico 2 — Gréfico de disponibilidade para colaboracdo
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Fonte: A autora (2018) — Dados da pesquisa.

As respostas foram em escala, a nota 1 avalia sem disponibilidade e a nota 5 avalia
disponivel. 54% avaliaram com a nota méaxima, 43% nota 4, 3% nota 3. Nenhum dos
estudantes atribuiu nota 2 ou 1.

Nessa perspectiva de aprendizagem colaborativa, cada estudante procurou atingir seus
resultados de aprendizagem, realizando a sua parte, mas contribuiu, também, com a resolucdo

dos outros por meio de reflexdes, apontamentos, questionamentos e/ou debates.

4.1.4. Categoria 4 — Apropriacéo tecnologica

A partir da observacdo participante e anotacdes no diario de pesquisa, a dinamica das
aulas era composta de atividades e desafios propostos pelo professor, de forma que ocorria a
mescla e a mistura de aspectos convencionais de exposicdo de contetdos e leituras
obrigatdrias, com aspectos que envolviam a apropriacdo das TDIC em contextos presenciais e
a distancia, o que potencializava a imersdo dos estudantes na metodologia.

Em alguns relatos também foram evidenciados o processo de imersdo na disciplina ao
proporcionar na proposta metodoldgica o envolvimento com recursos digitais e analdgicos
combinados, por meio da apropriagdo das TDIC. A interatividade proporcionada pela
disciplina determinou a forma como o estudante interagiu com 0s espacos gerando caminhos
alternativos, para atingir um mesmo ponto da narrativa, possibilitando uma maior autonomia

na construcdo do conhecimento, no qual o professor ndo era o Unico detentor do saber.
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A observacdo participante da pesquisadora e as anotacOes realizadas em seu diério de
pesquisa, 0s estudantes conheciam e/ou utilizavam as TDIC em suas praticas pedagogicas.

Por meio da observacdo direta e participante, a pesquisadora identificou a
intencionalidade do professor no sentido de ndo entregar as resolugdes das atividades. Por
meio da apropriacdo das TDIC, eles assumiram o protagonismo do processo de aprendizagem,
numa perspectiva do aprender fazendo, conforme os relatos, o professor atuou como
mediador, planejando desafios e atividades que permitiram desenvolver a autonomia dos
estudantes.

Na perspectiva da analise dessa categoria apresentam-se algumas atividades que
promoviam a autonomia e a participacdo ativa na metodologia da disciplina, por meio da
interacdo entre pessoas, tecnologias e ambiente (PIMENTEL, 2018).

Nesse sentido, os estudantes demonstraram que as varias atividades apresentadas como
desafios pelo professor, tinham um carater diferenciado, dentro de uma proposta de disciplina
que enfatizava mais a questdo préatica, por meio de experiéncias, até entdo, nunca vivenciadas
por eles. O ato de aprender tornou-se diferente e desafiador, permitindo superar limitacGes,
bem como conhecer novas formas de ensinar e aprender.

Na perspectiva da andlise dessa categoria apresentam-se algumas atividades que
promoviam a autonomia e a participacdo ativa na metodologia da disciplina, por meio da
interacdo entre pessoas, tecnologias e ambiente (PIMENTEL, 2018). De acordo com E8: O
uso das TDIC foi realmente importante pois sdo recursos que vamos precisar bastante tanto
agora enquanto formandos da pedagogia e no futuro como profissional da educacdo. Ja E17
corroborou: Achei interessante e diferente das outras disciplinas, chamou a minha atencdo o
método de avaliar as atividades pelo blog.

Na primeira temporada da disciplina, composta por 4 episédios, dimensionada no
tempo presente, destaca-se o episodio 1 “Quem sou eu?”. Cada dupla criou o seu avatar por
meio do site de sua preferéncia, postou como banner de seu blog (como no exemplo do blog
da disciplina), colocou o nome da dupla como descri¢do no cabecalho do blog (ap6s o banner,
como no exemplo do blog da disciplina) e criou uma postagem apresentando a dupla.

Os relatos apontam aspectos que demonstram a intencionalidade de utilizagdo de
recursos didaticos em suas praticas que envolvem a apropriacdo das TDIC. Segundo Castells
(2007), no contexto educacional a apropriacdo pode favorecer e proporcionar uma melhor
comunicacéo, troca e o compartilhamento de informagdes interligadas em rede. Destacaram
também a apropriacdo de dispositivos maéveis, por exemplo, o celular e o uso de aplicativos,

que permitiram o compartilhamento de informacGes e 0 melhor aproveitamento do tempo para
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execucdo dos desafios e atividades para que a aprendizagem acontecesse.

Na primeira temporada da disciplina, composta por 4 episddios, dimensionada no
tempo presente, destaca-se o episodio 2 “Minha vida em perigo”. Cada dupla/trio escolheu um
dos desafios da Internet listados abaixo e criar um video sobre o tema. Para isso,
compreenderam os desafios e riscos relacionados ao uso da internet, tema que aborda diversas
tematicas: exposicdo excessiva, prejuizos & imagem das pessoas, risco a aprendizagem,
compras online e analisaram as interdependéncias envolvendo o comportamento dos usuarios
das TIC.

Para trabalhar este tema com recursos das TIC, além das leituras e assisténcia aos
videos, utilizaram recursos para gravacao de um video sobre o tema. Gravaram o video com
camera fotografica ou smartphone e postaram no Youtube, compartilhando o link no blog da
dupla (Figura 15).

Figura 15 - Episddio 2 Minha vida em perigo

Educacao e Novas
Tec da Infor
da acao

Anna Beatriz

segunda-feira, 3 de dezembro de 2018 Quem sou eu

’ ) B
Video sobre bullying :
ttps://youtu be/2v2uVFHnsl DD
Assistam nosso video falando sobre o que é o bullying e contamos também o relato do .

estudante Marcelo, espero que gostem

Fonte: A autora (2018) — Dados da pesquisa.

Na primeira temporada da disciplina, composta por 4 episédios, dimensionada no
tempo presente, destaca-se o episodio 3 “Minha vida em perigo”. Durante a roda de conversa
realizada, os alunos relataram como foi a experiéncia frente aos desafios colocados em
pratica, expuseram que foi uma nova forma de aprender e que eles gostaram, que também
tiveram dificuldades e que precisaram superar e fazer as atividades. Dando continuidade a
temporada, foi solicitado no Episddio 4 para que eles realizassem mais uma atividade: que
eles seguissem um roteiro para resolver o problema escolhido por eles anteriormente.

Por meio do blog das duplas/trios, um portfélio avaliativo, o professor investigava o

que ja tinham aprendido com as atividades semanais, presenciais e/ou online e o que eles
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precisariam revisar.

Os relatos apresentam o resultado alcancado pela metodologia da disciplina, e seu
processo de construcdo do conhecimento e da aprendizagem, evidenciaram uma proposta
diferenciada, que apesar de divertida e promover engajamento, alinha-se aos métodos
convencionais de ensino, conforme na ultima temporada da disciplina, composta por 1
episodio, dimensionada no tempo futuro, denominado episdédio 10 “The end”, na qual foi
solicitado que os alunos ministrassem uma aula e registrassem no blog (Figura 16).

Figura 16 — Episodio 10 Plano de aula

Beatriz, Mary e Liara.

sabado, 23 de margo de 2019 Colaboradores
. . Beatri
Plano de aula, e relato com registro de 25/03/2019 [ eeatrz
« @urRARUBIA
. B Mary Mayara da Silva Alves

e

Arquivo do blog
UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS

CENTRO DE EDUCACAO ¥ 2019 (7)
DISCENTES: MARY MAYARA DA SILVAALVES ¥ Marco (2)
LIARARUBIADE C. A SANTOS Plano de aula, e relato com registro de
25/03/2019..
PLANO DE AULA 25/03/2019 LIARA
ESCOLA DE EDUCACAO BASICA SANTA MADALENA » Fevereiro (4)
TURMA: 2 ANO » Janeiro (1)
MODALIDADE: ENSINO FUNDAMENTAL |
DISCIPLINA: LINGUA PORTUGUESA > 2018 (6}

CONTEUDO" ALFABETO- LETRAS E ORDEM ALFABETICA
OBJETIVOS:
RECONHECER AS LETRAS DO ALFABETO;

CONHECER A ORDEM ALFABETICA ;
PERCEBER O SOM DAS LETRAS E QUE AS PALAVRAS SAQ INICIADAS COM ELAS

Fonte: A autora (2018) — Dados da pesquisa.

Os estudantes indicaram que a disciplina apresentou uma nova forma de aprender, que
por meio de uma metodologia dindmica, diferente e inovadora. Com a utilizacéo de atividades
criativas se utilizaram da apropriacdo das TDIC e relacionaram ao aprendizado por meio da
experiéncia, na perspectiva do aprender fazendo, por meio de uma nova dindmica da sala de
aula e utilizando um novo método para promover a aprendizagem.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A partir dessas consideracdes finais, pode-se pensar mais concretamente sobre
algumas agdes ou mesmo alguns principios que poderdo orientar a pratica de avaliacao.
Todas as situacBes podem ser avaliadas, desde que o professor esteja atento, registrando os
fatos e tomando uma atitude frente ao que esta sendo verificado.

Esperou-se propor uma reflexdo por meio do desenvolvimento da gamificagdo como
estratégia pedagogica, fazendo com que professores e estudantes, repensem suas praticas de
avaliacdo a partir dos elementos de jogos digitais, da interacdo, da colaboracdo e da
convivéncia, promovendo contribuicdo significativa no processo da avaliagdo para a
aprendizagem no ensino superior.

Nos ultimos dez anos pouco se estudou sobre essa tematica, principalmente no Ensino
Superior. As TDIC utilizadas como ferramentas pedagogicas redefinem a funcdo docente,
agregam as préticas de ensino e aprendizagem novos modos de acesso aos conhecimentos
(LEVY, 2000). Para que o uso das tecnologias na educagio seja significativo, ndo basta que
os alunos simplesmente acessem as informacdes, eles precisam ter a habilidade de utiliza-las,
saber relaciona-las, sintetiza-las, analisé-las e avalia-las. Assim, a universidade defronta-se
com o desafio de trazer para seu contexto as ferramentas tecnoldgicas, articulando-as com 0s
conhecimentos académicos e propiciando a interlocugéo.

A apropriacdo das TDIC exige um professor preparado, dinamico e investigativo,
exige um envolvimento no processo sendo assim insubstituivel para a execucao da tecnologia,
para elaborar estratégias pedagdgicas que oferecam significados nesse novo universo e que
promovam uma efetiva mudanca na area do ensino.

Percebeu-se a relevancia deste estudo pela adequagdo de conteldos a novas
metodologias de ensino a processos de avaliacdo condizentes com a realidade tecnoldgica
atual, e como também, essa pratica pedagdgica incorporada ao processo educacional,
considerando suas aplicabilidades, proporcionou formas mais intuitivas, prazerosas e eficazes
de ensinar e aprender.

Apresenta ainda, uma contribuicdo cientifica significativa permitindo disseminar
novas praticas educacionais, promovendo o debate e o aperfeicoamento do trabalho dos
docentes, para que novas ferramentas didaticas possam ser compartilhadas e utilizadas,
favorecendo o desenvolvimento do ensino e da aprendizagem, além de estabelecer um ganho

em qualidade na pratica docente, de forma que a construcdo do conhecimento se potencialize.
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Desse modo, a adequacdo dos processos de avaliagdo da aprendizagem por meio do
desenvolvimento da gamificagcdo pode contribuir para o esclarecimento da questdo primordial
dessa pesquisa, com contributo para aplicagdo pratica e consequente retorno a sociedade.

E fundamental, na pratica avaliativa, a perspectiva daquele que aprende: o aluno. O
professor ndo pode deixar escapar de suas observacdes a manifestacdo do aluno para que seja
analisada permanentemente. Ter a regulacdo como caracteristica basica da avaliacdo exige
que tanto professor quanto aluno participem de todo processo como sujeitos e, por isso
mesmo, o aluno também deve adquirir consciéncia de seus acertos e erros, propor acdes de
superacéo e repensar sua forma de estudo junto com o professor. Desse modo, professores e
alunos devem registrar, desde o inicio, suas observagdes e impressdes no sentido de indicar
ajustes ou propostas para que as dificuldades detectadas sejam superadas. Instrumentos como
observacdo e entrevista sdo fundamentais e o didlogo como metodologia de trabalho é
condicéo basica.

Outra pratica interessante para ser implementada com rigor e seriedade é a
autoavaliacdo como parte da formacdo do educando. Isto ndo significa de forma alguma,
solicitar ao aluno que se atribua uma nota. A autoavaliacdo significa criar situacdes em que o
aluno precise comparar sua atuacdo, refletir a respeito e avalia-la a partir de critérios
previamente discutidos e definidos pelo plano de aula. Visa a autocritica e a
corresponsabilidade em relagdo ao desenvolvimento intelectual do aluno, colabora para
promover a socializacdo e o amadurecimento do mesmo. Ela deve ser feita através de roteiros
que avaliem diferentes aspectos das atividades académicas, constituindo-se em um importante
instrumento de formagé&o do aluno.

A eficacia das préaticas avaliativas esti condicionada pela forma como os estudantes
entendem e, consequentemente, respondem & avaliacdo. Perceber as necessidades e/ou
dificuldades dos alunos e conseguir intervir na realidade para ajudar na superacdo faz-se
também necessario. Aqui, o erro foi muito importante para essa pesquisa. Atraves do erro o
professor soube como ajudar o aluno e o que, ou em que, ele precisou de ajuda. Como 0s
estudantes universitarios estdo percebendo a avaliacdo pode apontar caminhos para uma
melhor compreenséo das praticas avaliativas que tém sido utilizadas no ensino superior. Nesse
sentido, estudos sobre as concep¢des de avaliagdo podem contribuir para a reflexdo da pratica
pedagdgica e serem inseridos em programas de formacéo de professores.

Nesse contexto de avaliagdo alinhada a uma proposta de gamificagdo como
possibilidade metodoldgica, sugerimos o repensar das praticas educativas, onde 0s processos

avaliativos sejam dimensionados de forma processual e continua, diante de novas



76

possibilidades de configuracdo da sala de aula.

Entendemos que seu desenvolvimento requer uma compreensdo por parte dos
professores, e que esse € particularmente um dos grandes desafios em nossa realidade. Porém,
a ideia € que a gamificacdo possa ser vista como mais um caminho em busca das solugdes que
a educacdo no século XXI demanda. Longe de ser pensada como o remédio para todos 0s
males da educacdo, a gamificacdo precisa, antes de tudo, ser compreendida como um todo
para, ai sim, analisarmos o seu desenvolvimento nos contextos educacionais, identificando se
ela realmente potencializa a aprendizagem e a participacdo dos individuos ou se seus métodos

e resultados ndo conseguem atender as expectativas criadas em torno desse fendmeno.
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ALAGOAS - 2018
Caro aluno,

seja bem-vindo a disciplina EDUCACAO E TECNOLOGIAS DIGITAIS DA
COMUNICACAO E INFORMACAO, nome que intitula a disciplina que iremos estudar
neste 1° semestre, mas referente ao ano letivo 2018.2 na Universidade Federal de Alagoas.

De acordo com o Projeto Politico Pedagdgico do Curso de Pedagogia, 0 egresso do
curso deverd, entre tantas habilidades, ter a capacidade de relacionar as linguagens dos meios
de comunicacdo aplicadas a educacdo, nos processos didatico-pedagdgicos, demonstrando
dominio das tecnologias de informacdo e comunicacdo adequadas ao desenvolvimento de
aprendizagens significativas.

Nesta disciplina, buscaremos discutir e refletir sobre a importancia das Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo (TIC) na educacdo, suas potencialidades pedagbgicas e o0s
desafios que emergem a partir da introducdo dos artefatos tecnoldgicos na préatica educativa e
suas relacbes nos espacos de aprendizagem na formacdo presencial e a distancia. Neste
sentido buscaremos elaborar projetos com atividades préaticas envolvendo as TIC na sala de
aula. Vocé vera que, metodologicamente utilizaremos a gamificacdo, ou seja, utilizaremos de
elementos dos games num ambiente que ndo € um game, mas que nos permitird o
engajamento necessario para que o estudo dos contelidos e os praticas experimentais que
iremos propor ocorram de forma motivadora, reflexiva, critica e promotora de uma
aprendizagem significativa.

Neste percurso, vocé contard com a agilidade que oferecem as TIC para pesquisar,
refletir e aprofundar de forma interativa, sobre o objeto de estudo dessa disciplina. E para isso
também contaremos com um espaco interativo de aprendizagem, especificamente em um blog
da disciplina, onde vocé encontra todo o material de nossa disciplina, como também as
discussoes, revisdes informacoes e as etapas de nossa disciplina.

Entretanto, para que possamos continuar dialogando com esse campo do saber, objeto
de estudo da referida disciplina, se faz necessario que vocé se organize e se discipline em
relacdo as leituras que precisarda fazer, a realizacdo das atividades, a pontualidade e o
envolvimento com todas as demais atividades inerentes a disciplina e ao curso.

Lembre-se: a sua autodisciplina é condicdo indispensavel para o aluno de um curso de
graduacdo. Assim, esperamos que possa aproveitar 0 maximo as discussfes suscitadas em
cada unidade desse modulo.

Bom trabalho!
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APRESENTACAO DO PROFESSOR

Sou Fernando Silvio Cavalcante Pimentel, alagoano de
Maceio6 e professor-autor da disciplina Educacdo e Tecnologias
Digitais da Informacédo e Comunicacao, no ano de 2018.2, para
0 curso de Pedagogia no periodo vespertino.

Fui professor da Educacdo Basica no Estado de Alagoas,
também com atuacdo em escolas particulares e na
Universidade Tiradentes. Desde 2010, professor do Centro de y
Educagdo (CEDU) da UFAL, ensinando a disciplinas ‘(
Planejamento, Curriculo e Avaliacdo, nos cursos de 1‘ 4
Licenciatura em Matematica, Licenciatura em Fisica e a
Licenciatura em Geografia, Educacdo e Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicacéao
entre outros.

Também fui professor de Estagio Supervisionado do Ensino I, no curso de Licenciatura
em Fisica da Universidade Aberta do Brasil pela UFAL,; atuei no Nucleo de Educacdo a
Distancia (NEAD) do CEDU, na coordenacdo geral do estdgio supervisionado, na vice
coordenacdo da Coordenadoria Institucional de Educacédo a Distancia (CIED) e coordenacgéo
adjunta da UAB na Ufal (2011-2016). E entre outras atividades académicas, também atuo
como professor e orientador no Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo do Cedu, onde
atualmente estou como coordenador.

Minha formacéo tem inicio na area da Pedagogia, na Universidade Estadual de Ponta
Grossa (UEPG), concluindo no CESMAC, em Macei6. Em seguida cursei Especializacdo em
Docéncia do Ensino Superior, realizado a distancia, pela Universidade Castelo Branco em
parceria com o Exeército Brasileiro, seguindo com outro curso de especializacdo em
Tecnologias em Educacéo, pela Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro (PUC-RJ).
Fiz Mestrado em Educacéo Brasileira no Programa de Pds-Graduagdo em Educacédo do Cedu,
na linha de pesquisa Tecnologia da Informacdo e Comunicagéo e realizei meu doutorado em
Educacdo, também no mesmo programa.

Sempre gostei do oficio de professor, estando em sala de aula desde 1994, passando por
escolas da educagdo bésica, tanto particulares como publicas em nossa capital.

Nesta oportunidade, trabalhando com pessoas desejosas de descobrir o que é a
DOCENCIA, espero que possamos vivenciar uma experiéncia produtiva e prazerosa nesta
disciplina de singular importancia na formacéo do educador brasileiro. Recebam, pois, minha
acolhida e vamos juntos continuar a caminhada na constru¢do do conhecimento no campo da
educacéo, particularmente, sobre o cotidiano do professor.
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SERVICO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS
CENTRO DE EDUCAGAO

PLANO DE DISCIPLINA

Curso: Pedagogia - Licenciatura

Disciplina: Educacdo e Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicacéo
Carga Horaria Total Minima: 80h

Periodo: 1° semestre

Semestre Letivo: 2018.2

Professor: Dr. Fernando Silvio Cavalcante Pimentel

Ementa: Estudo da importancia das tecnologias digitais da Informacdo e Comunicacdo na
educacdo: potencialidades pedagogicas e desafios de sua aplicacdo nos espacos de
aprendizagem presencial e a distancia.

UNIDADE CONTEUDO PROGRAMATICO

Tecnologias no cotidiano do educador. O professor frente a
Educacio na Sociedade | Sociedade do Conhecimento. Por que utilizar tecnologias na
do Conhecimento escola. A presenga das tecnologias na vida cotidiana.
Aprendizagem em ambientes com novas tecnologias.

Incorporacéo e Possibilidades de utilizacdo das TIC na sala de aula de forma
Utilizacdo das TIC nas integrada aos conteudos curriculares: Computador, Internet,
Atividades Curriculares | TV, Radio e Video na educacao.

Aprendizagem com Construcdo de projetos didaticos incorporando os recursos das

projetos Utilizando TIC | TIC.

Objetivos:

Capacitar professores para a utilizacdo das tecnologias no ambiente escolar, como ferramenta
no processo de aprendizagem;

Explorar as possibilidades das TIC em relagdo a construcéo do conhecimento, desenvolvendo
habilidades para utilizacdo destas tecnologias;

Analisar criticamente a incorporagao pela escola dos recursos das novas tecnologias;
Selecionar com critérios educativos e utilizar critica e didaticamente materiais tecnoldgicos
disponiveis; e

Introduzir TIC nos processos de ensino-aprendizagem, com tematicas de interesse para sua
especialidade e a partir de modelos praticos.
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Metodologia: A disciplina Educacdo e Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacéo
estd fundamentada na participacédo ativa dos alunos. Nossa metodologia abordara:
e atividades praticas no laboratério de informatica do CEDU utilizando recursos da
Internet;
e trabalhos em grupos, duplas e individuais com textos/atividades de referéncia para
discusséo;
e atividades de pesquisa na Internet, analise de experiéncias e estudos que envolvam a
utilizacdo das TIC na educacao;
e elaboragéo e desenvolvimento de projetos; e
e estudo dos textos e atividades apresentadas utilizando as TIC, permitindo uma viséo
pessoal das leituras realizadas.

Gamificacdo: ao longo da disciplina serdo realizadas varias atividades usando laboratorio de
informética e recursos das TIC, e serd exigido a realizacdo de vérias atividades praticas
trabalhadas em varios ambientes, numa proposta de educacao hibrida, multimodal e ubiqua,
utilizando recursos da Internet, permitindo o desenvolvimento da autonomia de cada um,
inclusive numa proposta de sala de aula invertida’. Essas atividades estdo dispostas em fases,
com desafios, pontuacdo, conquistas de emblemas, reflexdo de estratégias e aprendizagem
colaborativa.

Avaliacdo: A avaliacdo da aprendizagem serd desenvolvida a partir da realizagdo das
atividades propostas em sala de aula. Os critérios de avaliacdo levardo em consideracao: a
realizacdo e entrega das atividades solicitadas ao final de cada etapa dentro dos prazos,
frequéncia realizacdo das atividades avaliativas nos momentos presenciais e a distancia.

Para o compto da nota AB1 sera levado em consideracdo o resultado das producfes e as
intervencdes do aluno durante o periodo que antecede a prova.

Do mesmo modo a AB2. Serd levado em consideracdo o resultado das producdes e as
intervencdes do aluno no periodo.

Caso necessario, 0 aluno tera direito a uma reavaliacdo, que substituird uma de suas notas. Ao
final, o aluno que obtiver somatério da AB1 e AB2 inferior a 10 pontos tera de refazer a
disciplina num outro semestre. Os que tiverem nota entre 10 e 14 pontos poderdo se utilizar
do recurso da prova final, na qual serdo verificados todos o0s conteudos.

Observacdes: Para esta disciplina vocé deve se apropriar de algumas tecnologias e midias,
inclusive de alguns softwares que serdo indispensaveis em seus estudos para a vida inteira,
como o0 CmapTools. Para os momentos de aula, vocé devera trazer sempre um fone de ouvido
e um smatphone ou tablet.

Referéncias

ALMEIDA, Maria Elizabeth.; MORAN, José M. (orgs). Integracdo das tecnologias na
educacdo. Brasilia: MEC/SEED, 2005.

APARICI, Roberto. (Org.). Conectados no ciberespaco. Séo Paulo: Paulinas, 2012.

BARBA, Carme e CAPELLA, Sebastia. (orgs). Computadores em sala de aula: métodos e
usos. Porto Alegre: Penso, 2012.

" Conforme Portaria N2 1.428 do Ministério da Educacdo, até 40% da carga horaria dos cursos superiores pode
ser realizada na modalidade a distancia, sendo assim, apresentamos algumas atividades que serao realizadas
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Proposta da Gamificacdo
A narrativa da disciplina Gamificada segue a proposta do Lego Construtor, tendo como motivacdo durante toda a
disciplina a seguinte questdo: Como vocé pretende mudar o mundo da educacéo?

A disciplina esté dividida em trés temporadas: Tempo presente (Episodios 1 a 4), tempo passado (Episodios 5 a
9) e tempo futuro (Episodio 10).

NPG Na semana entre um episddio e outro o NPG vai alertar, no blog da disciplina, sobre a
necessidade da leitura de um texto fundamental da disciplina.
Episodios® Din&micas Mecénicas Componentes Observagoes

Quem sou eu? Como Recompensa: | A fase comeca no
Todos devem criar sua | recompensa, a A dupla que laboratorio de informética 3

1 dupla (a), criar o avatar | dupla que realizar | também criar | do Cedu, mas pode se
individual (b) e criar o | as atividades (a, b | sua insignia, estender durante toda a
blog da dupla (c). e ¢) ganham o ganha um semana.

. card.

Minha vida em Desafio: s6 ganha | Ganha uma O video deve terentre 4 e 5
perigo acesso o episodio | medalha o minutos e a0 menos um dos
Nesse episddio a dupla | 3 a dupla que grupo que integrantes da dupla deve
deve: escolher um dos | postar o video no | comentar os aparecer no video.
perigos da Internet e youtube e inserir | videos de
criar um video sobre o | o link no blog da | todos os

5 tema. ] dupla. outros grupos.
Devem gravar o video
com camera
fotogréfica ou
smartphone. E devem
postar no Youtube,
compartilhando o link
no Blog da dupla.
Evitando o perigo Alerta: fundamentar
Nesse episddio os cientificamente a proposta
grupos devem editar o de solucéo para o perigo da
video que realizaram Internet
no episodio 2,

3 incluindo ao video
uma proposta de
solugdo para o perigo.
Devem postar 0 novo
video no Youtube,
compartilhando o link
no Blog da dupla.
Imersos na Cultura Digital

4 Nesse episodio o grupo deve elaborar um mapa conceitual sobre as criangas na cultura digital,
utilizando algum software (Capitulo 1 do livro A Aprendizagem das Criancas na Cultura
Digital).
Maquina do tempo
Nesse episddio cada dupla sorteara uma das trilhas para seguir em sua viagem através do
tempo:
Trilha 1: Viagem virtual

5 Trilha 2: Museu Virtual
Trilha 3: Biblioteca Virtual
O desafio dessa fase é escolher um tema de uma das disciplinas do Ensino Fundamental, do 1°
ao 5° ano (Base Nacional Comum Curricular) para elaborar e apresentar um plano de aula. O
plano de aula deve ser de 45 minutos e os grupos devem apresentar o Planejamento.
Nesse fase 0 grupo que tem o card pode usa-lo para:

8 — A
Nem toda fase tem a descri¢do dos elementos Mecanicas e Componentes.
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(1) escolher uma trilha que ja ndo tenha mais acesso
(2) trocar a trilha de um outro grupo
Nessa fase também é possivel mudar o perfil do avatar.

Definicéo de Rota
Nesse episddio, que ocorre em duas semanas de aula, a dupla deve apresentar o Plano de Aula

elaborado no episodio 5.

Acertando os
ponteiros
Nesse episodio
cada dupla deve
criar ou adaptar
um jogo
analégico com
um tema da
disciplina

Para essa fase serdo
distribuidos textos dos
fundamentos da disciplina
Educacdo e Novas
Tecnologias da Informacéo e
Comunicagdo

O Explorador
Nesse episddio
cada dupla deve
selecionar e
avaliar sites,
blogs, Fan
Pages
educacionais,
apresentando as
possibilidades
de uso de tais
sites e redes
sociais.

O Minerador
Nesse episddio
cada dupla deve
selecionar e
avaliar dois
jogos digitais,
apresentando as
possibilidades e
desafios de uso
no Ensino
Fundamental.

Utilizar quadro
que seré
disponibilizado
pelo professor

10

The End
Realizacdo de
uma aula
experimento em
uma turma do
ensino
fundamental em
uma escola da
rede
publica/privada.

Desafio:
Realizar uma
aula de um tema
do ensino
fundamental
utilizando uma
das ferramentas
estudadas
durante a
disciplina.
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Pontuacdo de cada episédio

Episodio

» Criacéo do grupo: 1500
» Criagdo do avatar durante a aula: 1500
» Criacdo do avatar durante a semana: 800

! » Criacdo da Fan Page durante a aula: 1500
» Criacdo da Fan Page durante a semana: 800
® Criacdo da insignia: card
» Elaboracédo do video, de 4 a 5 minutos; 1500
» Elaboracdo do video, com menos de 4 minutos: 600
2 » Elaboracéo do video, com mais de 5 minutos: 600
» Postagem no Youtube: 1500
» Compartilhamento na Fan Page do grupo: 1500
» Edicdo do video que realizaram na fase anterior: 1500 (se incluirem uma proposta de solucdo para o
perigo da Internet)
» Edicdo do video que realizaram na fase anterior: 700 (se ndo ficou clara proposta de solugéo para o
perigo da Internet)
» Postagem do novo video no Youtube: 1500
3 » Fundamentacéo cientifica: 1500
» Criacdo do QR Code durante a aula: 1500
» Criacdo do QR Code durante a semana: 400
» Criagd0o da estratégia para disseminar o QR Code: 1500
» O grupo que conseguir 30 comentarios externos recebe um card (bem virtual)
» Elaboracdo do um mapa conceitual sobre as criancas na cultura digital, utilizando algum software,
4 durante a aula: 1500
» Elaboracdo do um mapa conceitual sobre as criancas na cultura digital, utilizando algum software,
durante a semana: 700
5 » Elaboracéo do plano de aula: 1500
» Elaboracdo do plano de aula (durante a semana): 700
6 » Apresentacdo do Plano de Aula elaborado na fase 6: 2500
» Criatividade na apresentacdo do Plano de Aula elaborado na fase 6: +1000
7 » Criacdo ou adaptacdo de um jogo analdgico com um tema da disciplina; 1500
» Utilizacdo dos textos fundamentais da disciplina: +1000
8 » Selecdo e avaliacdo de sites, blogs, Fan Pages educacionais: 1500
» Selecdo e avaliacdo incompleta de sites, blogs, Fan Pages educacionais: 500
» Seleco e avaliacdo de um game, apresentando as possibilidades e desafios de uso no Ensino
9 Fundamental: 2500
» Selecdo e avaliacdo incompleta de um game, apresentando as possibilidades e desafios de uso no
Ensino Fundamental: 500
10 » Realizacdo de uma aula de um tema do ensino fundamental utilizando uma das ferramentas

estudadas durante a disciplina: 5000
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Orientacoes Episddio 2 Minha vida em perigo

Inicialmente assistam ao video Perigo na Tela e trabalhar com leituras de artigos de revistas online a seguir, que
abordam diversas tematicas relacionadas aos perigos na internet: exposicao excessiva, prejuizos a4 imagem das
pessoas, risco a aprendizagem, sexo online, compras online.

A Era do exibicionismo digital (Isto é, 13/12/2013), disponivel no link:
http://istoe.com.br/339503_A+ERA+DO+EXIBICIONISMO+DIGITAL/

O risco da compra on-line (Epoca, 12/11/2011), disponivel no link: http:/revistaepoca.globo.com/Vida-
util/noticia/2011/11/o-risco-da-compra-line.html

A era das grosserias on-line (Epoca, 08.08.2015), disponivel no link: http://epoca.globo.com/vida/experiencias-
digitais/noticia/2015/08/era-da-grosseria-line.html

Infancia Hi-Tech (Epoca, 03/11/2003), disponivel em:
http://revistaepoca.globo.com/Revista/Epoca/0,,EDG60988-6014,00-INFANCIA+HITECH.html

Cyberbullying: a violéncia virtual (Revista Nova Escola junho/julho 2010), disponivel no link:
http://novaescola.org.br/formacao/cyberbullying-violencia-virtual-bullying-agressao-humilhacao-567858.shtml

O Lado Negro do Facebook (Revista Superinteressante Junho 2015), disponivel no link:
http://super.abril.com.br/tecnologia/o-lado-negro-do-facebook

Desafios e riscos relacionados ao contetido online
Adaptado do ““Youth Protection RoundtableTool Kit’’, publlicado por Stiftung Digitale Chancen, em 2009.

Conteudo improprio por faixa etaria: a internet oferece uma gama de contetdos para todos os tipos de
usuarios. Encontram-se 0s principais interesses da maioria, bem como os interesses de grupos especificos.
Mesmo assim, nem todos os contelidos devem estar acessiveis para criangas e jovens. Por isso, é preciso decidir
cuidadosamente quais contetidos séo apropriados para quais grupos etarios. Deve-se dedicar atengdo especial aos
conteidos que ndo sdo ilegais em geral, mas podem prejudicar 0s jovens usuarios. Contetdos improprios, como
no caso da pornografia adulta, podem prejudicar as crian¢as mais novas se elas forem intencionalmente expostas
a eles. O risco de deparar-se com contetidos impréprios para faixas etarias pode resultar tanto da propria conduta
dos usuarios que os buscam deliberadamente, mas também do fato de terem sido encontrados por acaso, sem
intencdo. Os conteldos que ndo sdo apropriados para todos 0s grupos etarios podem ser disponibilizados por
razGes comerciais, mas também intencionalmente pelos prdprios usuarios. Os primeiros podem ser restringidos a
grupos reservados de usuérios, enquanto que os conteldos gerados pelos usuérios estdo, em sua maioria,
disponiveis publicamente e, por isso, necessitam de atencéo especial. Como, nos dias de hoje, muitas criangas e
jovens possuem telefones celulares com aplicativos multimidia e acesso a internet, deve-se considerar que eles
podem acessar contedidos improprios para sua idade independentemente, sem orientacdo de um adulto. Os
aparelhos celulares também permitem que as criangas produzam seus proprios conteiidos em qualquer momento,
contribuindo assim com o aumento do volume de conteidos produzidos pelos usuérios.

Conteudos ilegais (por exemplo, racismo e pornografia infantil): o tipo de contetdo classificado como ilegal
depende basicamente das leis nacionais, ainda que alguns tipos de contetidos sejam proibidos na maioria dos
paises. Apesar disso, 0s contetdos ilegais estdo disponiveis e podem ser acessados acidental ou deliberadamente
por criangas e jovens. Deve-se também prestar atencdo a possibilidade de criancas e jovens serem vitimas de
conteudos ilegais, por exemplo, por meio do registro e da exibi¢do de imagens ou videos de abusos infantis.


https://youtu.be/bmiRt92g05I
http://istoe.com.br/339503_A+ERA+DO+EXIBICIONISMO+DIGITAL/
http://revistaepoca.globo.com/Vida-util/noticia/2011/11/o-risco-da-compra-line.html
http://revistaepoca.globo.com/Vida-util/noticia/2011/11/o-risco-da-compra-line.html
http://epoca.globo.com/vida/experiencias-digitais/noticia/2015/08/era-da-grosseria-line.html
http://epoca.globo.com/vida/experiencias-digitais/noticia/2015/08/era-da-grosseria-line.html
http://revistaepoca.globo.com/Revista/Epoca/0,,EDG60988-6014,00-INFANCIA+HITECH.html
http://novaescola.org.br/formacao/cyberbullying-violencia-virtual-bullying-agressao-humilhacao-567858.shtml
http://super.abril.com.br/tecnologia/o-lado-negro-do-facebook
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Falta de verificagdo de contedido: como os contelidos disponiveis pela internet ndo sdo frequentemente
verificados por uma fonte independente, € importante que os jovens aprendam a lé-los com olhar critico e a ndo
aceitarem tudo o que é dito de maneira irrefletida. Os conteidos gerados pelos usuarios, tipicos do ambiente da
Web 2.0, podem frequentemente ser parciais, tendenciosos ou imprecisos. Os jovens usuarios precisam estar
atentos para os perigos de simplesmente acreditar em tudo o que leem online.

Incitacdo a prejudicar-se: existem muitos sites na internet que incitam seus usuarios a prejudicarem a si
mesmos (por exemplo, sites promovendo o suicidio, a anorexia ou o sectarismo). Com a Web 2.0 e o crescente
nimero de possibilidades de publicagdo de conteidos gerados pelos préprios usudrios, o risco de exposi¢do a
conteidos que incitam atitudes autodestrutivas estd aumentando. Particularmente as criancas e 0s jovens, muitas
vezes, ndo estdo conseguindo avaliar de maneira realista os riscos de seguir as orientagdes publicadas nesses
sites.

Violagbes de direitos humanos/difamagdo: com o anonimato da internet, pode-se facilmente divulgar
propagandas contra certos grupos populacionais ou individuos. Além disso, pode-se supor que ha pessoas que
agem diferentemente online quando ndo precisam enfrentar a presenga do outro ou de suas vitimas diretamente,
ndo precisando portanto confrontarem-se com as consequéncias de sua conduta. Assim, o risco de violagdo de
direitos humanos e de uma pessoa tornar-se vitima de difamacdes é muito maior online do que na vida real. Da
mesma forma, ha contetdos difamatdrios que podem ser prejudiciais as criancas e aos jovens, influenciando suas
opinides com informagdes mal intencionadas.

Anuncios improprios e publicidade para criangas: anincios imprdprios referem-se aos riscos de recebimento
ou exposicdo a divulgacdo de produtos e/ou servigos que sejam improprios para criangas, como cirurgias
estéticas. Quanto mais os usuarios compartilharem informagdes privadas (por exemplo, nome, idade ou género),
mais sujeitos eles estardo a receber anincios ou avisos de participacdo em loterias. Como normalmente as
criangas ndo tém consciéncia dos perigos de digitar seus nomes em campos ou caixas de texto na internet, elas
correm um sério risco. Considerando a alta popularidade dos telefones celulares entre as criangas e 0s jovens,
deve-se também prestar atencéo a esse canal adicional no que tange a disseminacao de anuncios.

Privacidade: uma vez publicados na internet, os contetidos podem espalhar-se rapidamente em todo o mundo e
permanecer na rede por tempo indeterminado. Os usuérios, especialmente as criangas e 0s jovens, muitas vezes
n&do sabem das consequéncias de curto e longo prazo da publicacdo de textos e imagens que eles ndo querem que
estejam mais tarde publicamente disponiveis. Os dados armazenados em um servidor ou em uma plataforma
podem ser facilmente acessados pelos outros, e as pessoas podem néo ter no¢do do quédo desprotegidas estdo suas
informacdes pessoais. Ao utilizar a internet, é preciso estar completamente consciente do ambiente em que se
esta trabalhando.

ViolagBes de direitos autorais: a violagao de direitos autorais € um risco ligado principalmente a conduta dos
préprios usuarios. Independentemente de um direito autoral ser violado de maneira deliberada ou acidental, a
violacdo € vista como uma fraude pelo detentor do direito, e isso gera riscos de punigdes para quem cometeu tal
violagéo.

Recomendacfes perniciosas: foruns, blogs e outras &areas de relacionamento na internet proporcionam
plataformas para o intercambio de informagGes e recomendacfes entre os usuarios. Isso pode tornar-se uma
ajuda valiosa, mas também pode facilitar o contato com pessoas suspeitas ou até mesmo perigosas. O risco de
recebimento de recomendagdes perniciosas, em particular para as criangas e 0s jovens, é mais intenso nas
plataformas de redes sociais ou outros aplicativos da Web 2.0 que nos sites regulares.



93

Roubo de identidade: é a apropriacdo e 0 uso da identidade eletronica de outras pessoas (por exemplo, nome de
usuario e senha) com a intencdo de cometer fraudes comerciais e de outra natureza, e de beneficiar-se delas. O
roubo de identidade é um risco crescente a medida que o ndmero de identidades virtuais aumenta com o nimero
de pessoas online e, em especial, com 0 aumento no uso de servicos personalizados.

Roubo de dinheiro/phishing: o termo phishing refere-se ao processo de capturar detalhes bancarios,
principalmente os nimeros de identificacdo pessoal (PINS) e os nimeros de autenticacdo de transacdo (TANS),
com a intencdo de violar as contas bancarias das pessoas. Os jovens tém uma propensdo menor de reconhecer um
site falso e, por isso, correm maior risco de fornecer seus dados bancérios.

Fraude comercial: uma fraude comercial acontece quando um vendedor finge vender bens ou servi¢os que,
ap0s 0 pagamento, terminam nao tendo as caracteristicas prometidas ou sequer sdo enviados ou prestados. Ela
também pode resultar do roubo de identidades e da fraude de phishing. Outra fonte de fraude comercial pode ser
a venda de servicos digitais (por exemplo, um toque de celular) por um pre¢o abusivo e injusto, frequentemente
casada a uma assinatura um servico que o comprador ndo tinha em vista. Na maioria dos casos, 0s usuérios (e,
em particular, os jovens e as criangas) ndo estdo conscientes das consequéncias de tais contratos acordados
online.

Pedofilia: refere-se a pratica de peddfilos de usar a internet como uma maneira de contatar criancas e jovens sem
gue seja necessario revelar suas identidades adultas. Eles frequentemente constroem sua estratégia aproveitando-
se da vontade que as criangas tém de fazer amigos e estar proximas dos outros. Todas as areas da internet que
oferecem plataformas de contato e intercdmbio pessoal podem tornar-se bases para uma aproximacao pedofila.
Como foi mencionado acima, o telefone celular (como um mecanismo adicional para contatar as pessoas e
acessar as redes sociais) deve ser levado fortemente em consideracdo neste caso, especialmente devido ao fato de
que as criangas veem seus telefones celulares como uma parte especifica de suas vidas privadas e estdo
normalmente sozinhas ao usa-los. Assim, com o aumento das tecnologias de comunicacdo celular e das redes
sociais, o risco de tornar-se vitima de pedofilia e de aceitar um convite perigoso tornou-se muito mais acentuado.

Bullying: diversos tipos de bullying (intimidagéo) parecem ser sempre parte da vida das pessoas. Essa atitude é
certamente simplificada pela internet, em fungdo do anonimato proporcionado pelo meio. As criangas e 0s jovens
em particular correm o risco de ser tanto as vitimas quanto os ofensores. Assim, o bullying esta relacionado a
prépria conduta de cada pessoa, bem como a conduta dos outros. A publicagdo de contetidos, como imagens
difamatdrias, pode ser considerada um tipo de bullying, mas o fendmeno est4 principalmente relacionado ao
contato online. Como ja foi mencionado, os telefones celulares multifuncionais sdo frequentemente usados para
tirar fotografias com intencdo de intimidar e fazer uploads das imagens na internet ou envia-las por meio de
mensagens multimidia (na sigla em inglés, MMS) a outras pessoas. Como muitas criangas e jovens tém um
telefone celular equipado com uma cadmera digital, o fenémeno do bullying torna-se mais fécil.

Publicacdo de informacdes particulares: ao montar um perfil em uma plataforma de rede social, 0s usuérios
sdo convidados a revelar informagdes particulares ao se apresentarem para a comunidade. Também nas salas e
féruns de bate papo, os usuarios podem revelar dados particulares uns aos outros, como seu endere¢o ou nimero
de telefone. Os jovens, em particular, ttm menos habilidade em prever as consequéncias da publicacdo de seus
dados particulares. Eles frequentemente ndo tém consciéncia de que uma sala de bate papo online ndo é uma area
particular, e sim uma area publica.

Extrapolagdo de perfil (profiling): com o crescente nimero de perfis que uma pessoa pode publicar em
diferentes plataformas, aumenta o risco de que os dados pessoais publicados em uma plataforma sejam
agregados aos dados publicados em outras plataformas ou repassados a outros lugares (por exemplo, em
estatisticas ou rifas). Assim, os perfis sdo criados possibilitando o envio de conteldos, servigos e andncios
indesejados as pessoas. A extrapolacdo pode ser feita a partir de um site em que os dados pessoais sao mostrados
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publicamente, mas uma pratica ainda mais perigosa ocorre quando os perfis dos usuarios (ou seus perfis parciais)
sdo obtidos a partir de uma base de dados que esta por tras do site e vendidos pelo provedor da plataforma a
terceiros.

Atividade 1 - Roteiro do Video

a) Descricdo do tema escolhido.

b) Apresentacdo dos personagens.

c) Apresentacdo do ambiente (cenario).

d) Desenvolvimento da relacdo entre os personagens e o0 ambiente.

e) Apresentacdo de uma situacdo problema.

f) Ampliacédo da situacdo problema até chegar ao ponto alto da histdria.

g) Conducao da histdria até a solu¢do do problema e encerramento da historia.

Disponibilize no blog da dupla o roteiro do video a ser filmado.

Atividade 2 - Gravacao do video

a) utilize os recursos que estdo a sua disposic¢ao (celular, smartphone, camera...);

b) grave o video, que deve ter entre 4 e 5 minutos e a0 menos um dos integrantes deve aparecer no video;
C) postem o video no Youtube;

d) inserir o link do video no blog da dupla.
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Orientacoes Episddio 3 Evitando o perigo
Nesse episddio, sé ganha acesso ao episddio 1 ou ao episodio 4 a dupla quem postar o video no youtube e inserir
o link no blog da dupla.

Para gravar o video de vocés, busquem fundamentar, lendo ou assistindo algo sobre o tema na propria internet.

Atividade 1 - Roteiro do Video

a) Descricdo do tema escolhido.

b) Apresentacdo dos personagens.

c) Apresentacdo do ambiente (cenario).

d) Desenvolvimento da relacdo entre os personagens e o ambiente.

e) Apresentacdo de uma situacdo problema.

f) Ampliacéo da situacéo problema até chegar ao ponto alto da histdria.

g) Conducéo da historia até a solu¢do do problema e encerramento da historia.

Disponibilize no blog da dupla o roteiro do video a ser filmado.

Atividade 2 - Gravacao do video

a) utilize os recursos que estdo a sua disposi¢do (celular, smartphone, cAmera...);

b) grave o video, que deve ter entre 4 e 5 minutos e a0 menos um dos integrantes deve aparecer no video;
C) postem o video no Youtube;

d) inserir o link do video no blog da dupla.



Quadro - O Minerador — Selecdo e avaliacdo de dois jogos digitais

NOME DO GAME:

LINK DO GAME:

ITEM

SIM

Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou
minha atencao.

O design da interface do jogo é atraente.

Ficou claro para mim como o contetdo do jogo esta
relacionado com coisas que eu ja sabia.

Eu gostei tanto do jogo que gostaria de aprender mais
sobre o0 assunto abordado por ele.

O conteudo do jogo é relevante para meus interesses.

Eu poderia relacionar o contetdo do jogo com coisas
que ja vi, fiz ou pensei.

O conteuido do jogo sera til para mim.

O jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria.

O jogo tinha tanta informacdo que foi dificil identificar
e lembrar dos pontos importantes

O conteldo do jogo é tdo abstrato que foi dificil manter
a atencdo nele.

As atividades do jogo foram muito dificeis.

Eu ndo consegui entender uma boa parcela do material
do jogo.

Completar os exercicios do jogo me deu um sentimento
de realizagdo.

Eu aprendi algumas coisas com o jogo que foram
surpreendentes ou inesperadas.

Os textos de feedback depois dos exercicios, ou outros
comentario do jogo, me ajudaram a sentir
recompensado pelo meu esforco.

Eu me senti bem ao completar o jogo.

Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava.

Eu perdi a consciéncia do que estava ao meu redor
enquanto jogava.

Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo
real.

Me esforcei para ter bons resultados no jogo.

Houve momentos em que eu queria desistir do jogo.

Me senti estimulado a aprender com o jogo.

Eu gostei do jogo e ndo me senti ansioso ou entediado.

O jogo me manteve motivado a continuar utilizando-o.

Minhas habilidades melhoraram gradualmente com a
superagao dos desafios.

O jogo oferece novos desafios num ritmo apropriado.

Este jogo é adequadamente desafiador para mim, as
tarefas ndo sdo muito faceis nem muito dificeis.

Me senti bem sucedido.

Eu alcancei rapidamente os objetivos do jogo.

Me senti competente.

Senti que estava tendo progresso durante o desenrolar
do jogo.

Senti que estava colaborando com outros colegas.

A colaborag8o no jogo ajuda a aprendizagem.

O jogo suporta a interacdo social entre os jogadores.

Eu gosto de utilizar este jogo por bastante tempo.
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Quando interrompido, fiquei desapontado que o jogo
tinha acabado.

Eu jogaria este jogo novamente.

Algumas coisas do jogo me irritaram.

Fiquei torcendo para o jogo acabar logo.

Achei 0 jogo meio parado.

Depois do jogo consigo lembrar de mais informacdes
relacionadas ao tema apresentado no jogo.

Depois do jogo consigo compreender melhor os temas
apresentados no jogo.

Depois do jogo sinto que consigo aplicar melhor os
temas relacionados com 0 jogo.
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Apéndice 2 - Questionario de autoavaliacdo e avaliacdo da proposta metodoldgica

1. Que elementos da disciplina vocé considera como positivo?

2. Que elementos da disciplina vocé considera como negativo?

3. Pensando numa outra oferta dessa disciplina, que sugestdes vocé indicaria?

4. Como vocé avalia o professor da disciplina?

5. Como vocé avalia a equipe de apoio?

6. Como vocé avalia a sua motivacdo para participar dessa disciplina?

7. Como foi 0 uso das tecnologias como recurso (meio) para vocés aprenderem e desenvolverem as suas
atividades?

8. Como vocé avalia 0 seu comprometimento em realizar as atividades propostas na disciplina?

9. Como vocé avalia seu compromisso com as leituras indicadas por esta disciplina?

10. Como vocé avalia sua disponibilidade para colaborar com o aprendizado dos colegas?

11. Que assuntos ou temas vocé identifica que foram relevantes para a sua formagdo como pedagogo(a)?

12. Na sua percepg¢do, como foi participar de uma disciplina gamificada? Que elementos motivaram ou ndo a sua
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