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RESUMO

Esta pesquisa teve o objetivo de identificar as contribuicdes da gamificacdo aplicada
no AVA Moodle, a partir um guia didatico digital, para o planejamento e a estruturacao
de atividades gamificadas de docentes dos cursos técnicos integrados do IFMS,
campus Navirai. A pesquisa é de natureza aplicada, com abordagem qualitativa, e
classificada como descritiva quanto aos seus objetivos. A coleta de dados foi realizada
por meio de um questionario online respondido por 17 docentes do campus. O produto
educacional desenvolvido foi um guia digital, em formato de website, que orienta a
criacdo de ambientes gamificados no Moodle. O processo de validagdo ocorreu com
a participacdo de nove docentes, que testaram o produto e deram feedback. Os
resultados indicaram que, apesar de os professores estarem familiarizados com o
Moodle, seu uso permanece limitado a funcionalidades basicas, como a
disponibilizagao de arquivos digitais. A gamificacao, por sua vez, demonstrou ser uma
abordagem promissora para enriquecer o uso da plataforma, oferecendo novos
recursos que podem motivar os alunos e ampliarem as possibilidades pedagogicas.
O estudo reforga a importancia de capacitar os docentes no uso de estratégias de
gamificacao, a fim de maximizar seu potencial no contexto da educacao profissional e
tecnologica.

Palavras-chave: Gamificagdo, Metodologias Ativas, Moodle, AVA.



ABSTRACT

The aim of this research was to identify the contributions of gamification applied in VLE
Moodle, based on a digital teaching guide, to the planning and structuring of gamified
activities by teachers of integrated technical courses at the IFMS Navirai campus. The
research is of an applied nature, with a qualitative approach, and classified as
descriptive in terms of its objectives. Data was collected using an online questionnaire
answered by 17 teachers from the campus. The educational product developed was a
digital guide, in website format, which guides the creation of gamified environments in
Moodle. The validation process was carried out with the participation of nine teachers,
who tested the product and gave feedback. The results indicated that, although
teachers are familiar with Moodle, its use remains limited to basic functionalities, such
as making digital files available. Gamification, on the other hand, proved to be a
promising approach to enriching the use of the platform, offering new resources that
can motivate students and broaden pedagogical possibilities. The study reinforces the
importance of training teachers in the use of gamification strategies in order to
maximize its potential in the context of professional and technological education.

Keywords: Gamification, Active Methodologies, Moodle, VLE.
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1 INTRODUGAO

A educacdo no Brasil € marcada por uma dualidade histérica, isto €, uma
educacao voltada para o trabalho intelectual, historicamente reservada para as
camadas mais ricas da sociedade, e uma educacgao voltada para o trabalho manual,
destinada a classe trabalhadora (Ramos, 2008).

De acordo com Moura (2007), essa dicotomia € um fenbmeno que se manifesta
desde a formagado do pais, refletindo a luta de classes e a estrutura social, e se
expressa fundamentalmente na distincdo entre a educagao basica e a formagao
profissional, com a educacao basica tendo sido historicamente mais acessivel as
classes elites, e a formagéao profissional, mais acessivel as classes populares.

Na década de 1960, com o Golpe Civil Militar de 1964 tendo influenciado
fortemente as politicas educacionais do pais (Pereira, 2022), impactando, com isso,
na Lei de Diretrizes e Bases da Educacgao (LDB) de 1961 que tramitou por 13 anos
até ser aprovada, isso contribuiu para aprofundar a dualidade na educag¢ao (Moura,
2007).

Apesar de avangos nas politicas educacionais, ainda € evidente a
desigualdade no acesso a educagao de qualidade no Brasil. Com o intuito de reduzir
essas desigualdades, foram criados pela Lei Federal n.° 11.892, de 19 de dezembro
de 2008, os Institutos Federais de Educagéao, Ciéncia e Tecnologia, que possibilitaram
a expansao da oferta da educacéo profissional e tecnologica (Brasil, 2008).

Dentre os objetivos dos Institutos Federais, esta a oferta de formacao técnica
de nivel médio na modalidade de cursos integrados. Isto é: o estudante cursa o ensino
médio com o curso técnico, no intuito de se promover formagao técnica e tecnoldgica,
buscando romper com a dualidade do ensino, integralizando a educagao sob os
pilares do ensino, pesquisa e extenséo.

Os Institutos Federais se caracterizam pela promoc¢ao da educacao profissional
e tecnoldgica, abrangendo uma formacéao técnica integrada e humanistica. Ou seja:
considera-se que o ensino profissional e tecnoldgico nao seja uma mera formagao do
individuo para o mercado de trabalho reduzido a exercer uma atividade operacional.

Conforme Ciavatta (2012), deve-se garantir ao jovem uma formagao humana
para uma visdo de mundo mais ampla, que compreenda a sua posicao como cidadao
critico, integrado social, cultural e politicamente no seu pais.

Neste contexto, torna-se importante explorar alternativas ao modelo tradicional
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de ensino, no qual o professor assume a posigdo central como detentor do
conhecimento, restando ao estudante um papel passivo no processo de ensinagem.
Uma abordagem promissora € o uso de metodologias ativas, que englobam praticas
pedagogicas, nas quais o estudante assume o protagonismo no processo educativo,
deslocando o foco da centralidade do professor. O docente, por sua vez, atua como
mediador, contribuindo colaborativamente na constru¢gao do conhecimento (Soares,
2021).

A gamificagdo se insere como uma abordagem intrinseca as metodologias
ativas, uma vez que envolve a participagdo ativa do estudante em atividades
baseadas em elementos e mecéanicas de jogos, como desafios, recompensas,
feedbacks imediatos, entre outros. Segundo Kapp (2012), esses elementos podem
ser aplicados de forma ludica em contexto fora dos jogos para motivar e engajar
pessoas para alcancar os seus objetivos, e podem ser utilizados no contexto
educacional para alcangar resultados de aprendizagem.

Embora a gamificacdo possa ser aplicada sem recursos computacionais, as
tecnologias digitais de informacé&o e comunicacéo (TDIC) tém papel fundamental e
possibilitam a implementacao de praticas educativas para expandir o contexto da sala
de aula, permitindo o uso de recursos educacionais baseados em software que podem
contribuir positivamente no processo de ensino.

Entre as tecnologias educacionais disponiveis, existem os softwares LMS
(Learning Management System), que, em portugués, significa “Sistema de Gestao de
Aprendizagem”. Trata-se de uma plataforma de software que permite a educadores
criarem Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) e gerenciarem conteudos
educacionais, como aulas e atividades, permitindo a disponibilizacdo de recursos e
materiais organizadamente.

Além disso, permite o acompanhamento do progresso dos estudantes na
realizagcao das atividades e possibilita um canal de comunicacao entre os estudantes
e professores, promovendo a construcdo do conhecimento colaborativamente
(Machado; Moraes, 2015).

Em resumo, o LMS é um software utilizado para gerenciar e administrar
ambientes virtuais educacionais e usuarios (docentes e estudantes), permitindo
propor e observar processos de ensino e aprendizagem. O software mais conhecido
desse segmento € o Moodle (Modular Open-Object Dynamic Learning Environment).

Segundo o site do software:
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O Moodle é uma plataforma de aprendizagem projetada para fornecer aos
educadores, administradores e alunos um Unico sistema robusto, seguro e
integrado para criar ambientes de aprendizagem personalizados
(Moodle.org, 2023).

Desenvolvido em 2001 por Martin Dougiamas, o Moodle é um software Open
Source, ou seja, de cbédigo aberto e gratuito que evolui colaborativamente e pode ser
configurado para atender a diversos contextos educacionais. O Moodle tem sido uma
escolha comum no Brasil pelo fato de ter sido adotado pela Universidade Aberta do
Brasil (UAB) (Mattar, 2012).

O Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia de Mato Grosso do Sul
(IFMS) utiliza o Moodle como plataforma principal para os cursos na modalidade de
Educacao a Distancia (EaD), Cursos Livres e no ensino presencial.

A pandemia da COVID-19, em 2020, impactou profundamente as atividades
humanas, principalmente nas instituicbes de ensino que tiveram que adaptar as suas
atividades de ensino no formato online. A diretriz tomada por todos os campi do IFMS
foi de suspender todas as atividades presenciais e instituir as aulas sincronas no
formato ndo presencial, utilizando as TDIC (Tecnologias Digitais de Informacéao e
Comunicacao). De modo a padronizar essas atividades, foi definido o uso do Moodle
institucional como plataforma principal para a gestdo das atividades de ensino € o
software Google Meet para transmisséo das aulas sincronas.

Durante o periodo de pandemia da COVID-19, o IFMS langou a pagina “IFMS
contra o Coronavirus” no seu site institucional, que reuniu documentos e comunicados
institucionais relacionados as agcdes de combate a pandemia e orientagdes do
Ministério da Saude para a prevencao a doenca. Todas as noticias relacionadas a
COVID-19 estavam disponibilizadas na pagina, além de podcasts sobre trabalho
remoto, isolamento social e relacionamento com a equipe laboral em home office
(IFMS, 2023).

A pagina disponibiliza materiais de apoio para estudantes e docentes,
elaborados durante o periodo pandémico, incluindo um “Guia de Utilizacdo do Moodle
para Docentes”, que orienta sobre a adicdo e gestdo de recursos e atividades na
plataforma. Esse guia foi desenvolvido pelo CREAD (Centro de Referéncia em
Educacao a Distancia) do IFMS, que também criou o curso livre “Moodle Basico para
Educadores”, para capacitar docentes no uso do software.

Segundo o Diretor do CREAD, em reportagem na pagina institucional publicada
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em 26 de fevereiro de 2021: “Antes, menos de 10% dos nossos docentes utilizavam
o Moodle. Apés a pandemia, 100% deles passaram a usar a plataforma. Isso acarretou
a utilizagdo tanto nos cursos a distancia quanto nos presenciais” (IFMS, 2021).

Uma pesquisa conduzida pela instituicdo (IFMS, 2020, p.22) durante a
pandemia de COVID-19, com foco nos estudantes, revelou que a maioria das
interacbes na plataforma Moodle esta relacionada ao envio de atividades. Dos
respondentes, 50,9% (839 estudantes) indicaram que essa foi a principal forma de
interagdo, seguida pelo acesso a materiais, como videos, textos e audios, que
correspondeu a 44,1% (726 estudantes). Foram citadas as interagdes por meio de
tarefas (40.2%) e férum (15%).

Tendo como base os dados apresentados pela investigagcado descrita acima e a
experiéncia profissional do autor desta pesquisa, professor de computacdo e na
condicao de instrutor no curso de capacitagao para utilizagao da plataforma Moodle,
ofertado aos docentes do IFMS — campus Navirai, constroi-se a seguinte hipotese: “os
docentes que estdo utilizando o Moodle conhecem a plataforma, porém este
conhecimento esta restrito a recursos basicos concentrados na disponibilizacdo de
material multimidia”.

Diante do exposto e considerando a importancia de oferecer métodos e
experiéncias de aprendizagem variados, esta pesquisa visa responder a questao-
problema: “Como a gamificagdo no LMS Moodle pode contribuir com o ensino, em
uma perspectiva de praticas educativas inovadoras, na educacao profissional e
tecnolégica na modalidade do ensino médio integrado?”

Assim, o objetivo geral da pesquisa foi: identificar as contribuicbes da
gamificacdo aplicada no AVA Moodle a partir um guia didatico digital para o
planejamento e a estruturagdo de atividades gamificadas de docentes dos cursos
técnicos integrados do IFMS campus Navirai, tendo os seguintes objetivos
especificos: i) Identificar possibilidades e recursos digitais do Moodle que podem
favorecer o planejamento e a estruturagéo de atividades gamificadas; ii) Analisar o
conhecimento dos docentes, do IFMS campus Navirai, sobre a gamificagdo e a
utilizacdo de recursos digitais e atividades, em ambientes virtuais de ensino e
aprendizagem; iii) Elaborar um guia didatico digital no formato de website para auxiliar
os docentes na criagédo de ambientes gamificados no AVA Moodle.

Com o propoésito de possibilitar melhor entendimento da pesquisa, este

documento foi organizado da seguinte forma:
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O capitulo 2 traz o Referencial Tedrico, que consiste no suporte ao presente
estudo, partindo da abordagem sobre as metodologias ativas e a gamificagao
no ensino.

No capitulo 3, Metodologia, detalha-se o percurso metodoldgico para o
alcance dos objetivos estabelecidos, discorrendo sobre os sujeitos e o locus
da pesquisa, sua natureza, os instrumentos de coleta de dados e as etapas de
elaboragao do produto educacional.

No capitulo 4, apresenta-se a Analise e Discussao dos Resultados E
exploram-se as possibilidades de criar experiéncias gamificadas no Moodle a
partir de uma perspectiva baseada nas experiéncias do pesquisador e o
referencial tedrico, descreve-se o perfil dos sujeitos de pesquisa, seguido de
uma analise dos recursos e técnicas pedagodgicas utilizadas pelos professores,
utilizagdo do ambiente virtual de ensino e aprendizagem Moodle e o
entendimento do conceito de gamificagcao. E, por fim, a avaliacdo do produto
educacional realizada pelos docentes participantes da pesquisa.

No capitulo 5, Produto Educacional, apresentam-se os detalhes sobre o
produto técnico tecnoldgico produzido a partir da pesquisa.

No capitulo 6, por intermédio das Consideragoes Finais, resgata-se cada um
dos objetivos estabelecidos e realiza-se a analise geral do estudo.

Por fim, listamos as referéncias utilizadas como embasamento da pesquisa e
apresentamos, nos apéndices e anexos, respectivamente, os documentos
elaborados pelo pesquisador, para possibilitar a execug¢ao da pesquisa, € 0s
registros produzidos por outras pessoas, os quais foram utilizados para

embasar ou corroborar um especifico assunto.
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2 REFERENCIAL TEORICO

No cenario educacional contemporaneo, a busca por estratégias pedagogicas
eficazes e inovadoras tem se tornado uma necessidade premente. Professores e
educadores estdo constantemente desafiados a repensar as suas abordagens
didaticas, de modo a envolver e motivar os alunos. Nesse contexto, o presente
capitulo de referencial tedrico explora a gamificagdo no ambito das metodologias

ativas.

2.1 Gamificagao

Do ponto de vista etimoldgico, o termo gamification foi criado a partir da palavra
game, em inglés, que significa “jogo”. Em sua tese de doutorado, Domingues (2011)
explora a diferenga semantica existente no termo game, utilizado na lingua inglesa
para referir-se, de maneira abrangente, a diferentes tipos de jogos, sejam eles digitais,
fisicos ou eletrénicos. O autor contextualiza historicamente o uso da palavra game no
Brasil, onde € comumente associada apenas a jogos cujo funcionamento é baseado
no meio digital.

Diante desse conflito de significados, o uso do termo “gamificagao”, pode inferir
erroneamente a ideia de utilizacdo jogos digitais geralmente vistos como
entretenimento, podendo afastar a gamificagdo do contexto educacional.

No entanto, é importante buscar algumas definicdes para podermos delimitar
os conceitos de jogos na sua definicdo geral, jogos para aprendizagem e a

gamificacdo. Segundo Kapp e Boller (2018, p.12, grifo nosso):

Jogo é uma atividade que possui: um objetivo; um desafio (ou desafios);
regras que definem como o objetivo devera ser alcancado; interatividade,
seja com outros jogadores ou com o préprio ambiente do jogo (ou com
ambos); e mecanismos de feedback, que oferegam pistas claras sobre quao
bem (ou mal) o jogador esta se saindo. Um jogo resulta numa quantidade
mensuravel de resultados (Vocé ganha ou perde; vocé atinge o alvo, ou
algo assim) que, em geral, promovem uma reagao emocional nos jogadores.

Conforme Kapp (2012), os jogos criados para aprendizagem, também
conhecidos como “jogos sérios”, diferem dos jogos para entretenimento por serem
criados para fins educacionais, com o intuito de promover a aprendizagem de

determinado assunto.
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Um ponto de inflexdo que surge é: “Como relacionar os elementos dos jogos

no contexto educacional?”. Neste sentido:

[...] a maioria das escolas ja utiliza, praticamente desde que foram criadas,
muitos dos elementos que sdo encontrados nos games. Assim, um aluno
entra na escola no primeiro nivel, o mais basico (jardim de infancia ou
maternal), e a partir desse ponto comega a avangar para outros niveis mais
dificeis, um por ano. Se falhar em algum deles, tem a chance de repetir, mas
repete uma grande parte do processo (geralmente um ano inteiro). Para
poder avancgar nos niveis, precisa obter certa quantia de pontos (notas) em
um numero determinado de desafios (provas e testes escolares). Apés cada
teste, o aluno recebe o feedback do seu desempenho (quando o professor
corrige a prova e retorna o resultado ao aluno) (Fardo, 2013, p. 20).

Para Werbach e Hunter (2012), os jogos sérios sao desenvolvidos para
promover algum beneficio social e tém finalidade diferente da diversdo. Os autores
citam, como exemplo, um médico-cirurgiao ou um piloto de aeronaves que utilizam
softwares de simulagao 3D para treinamento.

A Erro! Fonte de referéncia nao encontrada. mostra um simulador de voo d
esenvolvido pela FAB (Forga Aérea Brasileira) para treinamento de cadetes aviadores,
e a Erro! Fonte de referéncia ndao encontrada. mostra um simulador 3D de cirurgia
otorrinolaringolégica disponivel no laboratério do Departamento de Ciéncia
Morfolégicas da UFRGS (Universidade Federal do Rio Grande do Sul).

Figura 1 — Simulador de voo para instrucao de Cadetes Aviadores

Fonte: Forga Aérea Brasileira. Disponivel em: https://www.fab.mil.br/.


https://www.fab.mil.br/
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Figura 2 — Simulador 3D de cirurgia otorrinolaringologica

Ny, - \\“—k

Fonte: UFRGS. Disponivel em:
http://www.ufrgs.br/ufrgs/noticias/instalado-na-ufrgs-simulador-3d-de-cirurgia-
otorrinolaringologica

A gamificac&o consiste no uso de elementos e mecanicas encontrados nos
jogos aplicados de forma ludica em contexto fora dos jogos para motivar e engajar
pessoas a alcancarem seus objetivos (Kapp, 2012). O autor argumenta que
gamificacdo pode ser aplicada em diferentes areas, incluindo educagao, saude e
ambiente de trabalho para alcancgar resultados de aprendizagem.

De acordo com Zichermann e Cunningham (2011,p. 14), a gamificacdo é “o
processo de pensar em jogos € mecanicas de jogos para engajar o publico e resolver
problemas”. Eles sugerem que pode ser utilizada para aumentar a motivagdo e o
engajamento e ressaltam que sua aplicagdo pode ser realizada em diversas areas,
como educagao e marketing.

Ainda conforme Werbach e Hunter (2012, p. 26), a gamificagao é a “utilizagao
de elementos de jogos e técnicas de design de jogos em contextos n&o relacionados
a jogos”.

Esses autores compartilham da ideia de que a gamificagao significa a utilizagéao
de elementos e principios de design de jogos em contextos fora de jogos para motivar
€ engajar pessoas na realizacao de atividades especificas. Em contraponto aos jogos

sérios, a gamificagdo nao cria um jogo completo, mas integra elementos de jogo, como


http://www.ufrgs.br/ufrgs/noticias/instalado-na-ufrgs-simulador-3d-de-cirurgia-
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pontos, emblemas e tabelas de classificagdo, em atividades do dia a dia.

Podemos citar, como exemplo de um sistema gamificado, o Microsoft Rewards,
um programa da Microsoft que permite que os usuarios acumulem pontos realizando
atividades online, como pesquisas, utilizando o buscador Bing, realizagdo de compras
na Microsoft Store e desafios oferecidos na plataforma (Microsoft, 2024). A Figura 1

mostra o painel do usuario no Microsoft Rewards.

Figura 1 — Painel do Microsoft Rewards

B Microsoft | Recompensas chat com o Bing conta Microsoft | Caio Maqueise Alécio Pinheiro &
. UR}  Pontos disponiveis © “&  Pontos de hoje Namero da faixa ©
. . ;
Ola, Caio Maqueise w = i
= 4908
Nivel 1 @
Resgatar > Detalhamento dos pontos > Protegso da sequéncia
’
4.908 N 0
pontos de tempo de vida recebidos N \ pontos de tempo de vida resgatados

% = \
Nivel 1 /) ! i
Faltam 70 pontos para o nivel 2 deste més —
LT |

Ver meus beneficios de nivel >

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor (2024).

Entre as interagcbes que os usuarios podem realizar no ecossistema da
Microsoft, podemos destacar o Microsoft Weather, o sistema de previsdo do tempo da

Microsoft mostrado na Figura 2.

Figura 2 — Interface do Microsoft Weather
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Fonte: Captura de tela realizada pelo autor (2024).
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Uma das interagdes mais interessantes da plataforma de previséo do tempo é
a possibilidade de o usuario cultivar uma semente virtual de uma arvore que se
desenvolve a medida que usuario cumpre desafios diarios, conforme pode ser visto

na Figura 3.

Figura 3 — Painel da semente virtual no Microsoft Weather
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Coletar energia a frio

Selecionar um lugar no mapa
com as temperaturas abaixo
5°C

2 O | 3

Tarefas Certificados Classifica... Site

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor (2024).

Os desafios envolvem relatar o clima atual, para melhorar as previsdes
meteoroldgicas, selecionar os locais com temperaturas mais baixas ou mais altas no
mapa e responder a questdes sobre o clima. Como recompensa, os usuarios terao

uma arvore verdadeira plantada em um local de reflorestamento.
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No exemplo de sistema gamificado citado, pode-se identificar alguns elementos
encontrados nos jogos, como: pontos, sistema de classificagdo, bens virtuais,

desafios, progresséo por niveis e recompensas.

2.1.1 Os elementos dos jogos

Nesta sec¢do, abordaremos os motivadores da gamificagdo descritos por Chou
(2013) e sua relagdo com as dindmicas, mecanicas e componentes dos jogos
descritos por Werbach e Hunter (2012).

Entender os elementos que compdem os jogos € fundamental para criar
experiéncias de gamificagdo e para compreender a utilizagdo e a aplicagao de tais
elementos, tornando-se importante conhecer os fatores sociais e emocionais
presentes no design de jogos, que motivam as pessoas a jogarem.

Para apresentar os principios do design de jogos, tomaremos como base o
Framework Octalisys, apresentado na Figura 4, desenvolvido pelo designer de jogos
Yu-Kai Chou, em que descreve os oito motivadores da gamificagdo, os quais define

como Unidades Principais (Core Drives).

Figura 4 — Framework Octalysis
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Fonte: Chou (2019, p. 23).
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Segundo (Chou, 2013, traducdo nossa), os oito fatores de desencadeiam a

motivagcao humana séo:

Sentido épico: significado superior ao simples ato de jogar, narrativa na qual
o jogador é o protagonista e parte fundamental da acéo.

Desenvolvimento e realizagao: esta relacionado a sensacgéo de progresso e
superacao de desafios. Nesta unidade central, encontram-se elementos de
jogos, como: pontuacgao, niveis, ranking, troféus, emblemas. No entanto, esses
elementos so serdo significativos se estiverem atrelados a desafios.
Capacitacao da criatividade e feedback: os usuarios devem estar envolvidos
em processos criativos e precisam descobrir repetidamente as coisas e tentar
combinagdes diferentes. Precisam conseguir ver os resultados de sua
criatividade e receber feedbacks.

Propriedade e posse: 0s usuarios sdo motivados porque sentem que possuem
algo. Trata-se dos bens virtuais nos sistemas de jogos, como a possibilidade
de personalizacdo de um perfil ou possibilidade de adquirir colecionaveis.
Quanto mais tempo o usuario gasta com essas atividades, mais se sente
proprietario.

Influéncia social e relacionamento: os elementos sociais impulsionam as
pessoas, O que inclui: orientagcdo, aceitagcdo, respostas sociais e
companheirismo, bem como competi¢do e inveja. Quando uma pessoa vé um
amigo com alguma habilidade incrivel ou possui algo extraordinario, ela se
sente motivada a alcangar o mesmo nivel.

Escassez e impaciéncia: esta relacionado ao impulso de querer algo que néo
pode ter. Muitos jogos utilizam a dindmica de nomeagao, como aguardar um
tempo determinado para receber uma recompensa. O fato de néao ter algo
motiva imediatamente as pessoas a pensarem nisso, motivando-as a
esperarem o momento de obter aquilo que esperam.

Imprevisibilidade e curiosidade: desejo de querer descobrir o que acontecera
a seguir. Se vocé nao sabe o que acontecera, o cérebro fica ocupado, e vocé
pensa nisso com frequéncia.

Perda e preveng¢ao: unidade central baseada em evitar que algo negativo
aconteca, como perder trabalhos anteriores, evitar admitir que tudo o que foi

feito até determinado ponto foi inutil, caso desista de seguir em frente. As
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pessoas sentem que, se ndo agem de maneira imediata diante de uma
situacao, perderiam a oportunidade de agir para sempre.

Um sistema gamificado ndo precisa contemplar todas as unidades principais

descritas acima, mas deve implementar muito bem aquelas a que se propde (Chou,

2013). A piramide apresentada na Figura 5 mostra os elementos fundamentais que

compdem a gamificacao.

Figura 5 — Elementos fundamentais da gamificacao

~
Dinamicas
J
N
Mecanicas
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Componentes

Fonte: Elaboragao propria, adaptado de Werbach; Hunter (2012, tradug&o nossa).

As dinamicas compreendem os aspectos principais a serem considerados na
aplicacao da gamificagao, sendo as mecanicas 0s processos basicos que promovem
a participacao dos jogadores e, por fim, os componentes que sao as instancias
especificas das dindmicas e mecanicas (Werbach; Hunter, 2012, tradugao nossa). O
Quadro 1 detalha as dinadmicas, mecanicas e componentes, conforme descrito pelos

autores.
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Quadro 1 — Detalhamento dos elementos da gamificagéo

Dinamicas
Emocoes Utilizagcao de elementos do jogo para provocar respostas emocionais nos
usuarios (curiosidade, competitividade, frustracao, felicidade).
Narrativa Um enredo consistente e continuo que motiva e envolve os jogadores.
Progressao Crescimento e desenvolvimento do jogador ao longo do jogo, oferecendo
desafios incrementais.
Restrigcoes Imposicao de limites e regras que restringem as agbes dos usuarios em um

Relacionamentos

sistema gamificado.

Utilizacao de elementos de gamificagdo para incentivar interagdes sociais
entre os usuarios. Isso pode incluir cooperagao, competicdo saudavel, troca
de informagdes e suporte muatuo.

Mecanicas
Desafios Tarefas que demandam esforgo para serem resolvidas.
Chance Elementos de aleatoriedade que introduzem incerteza e variedade no
sistema gamificado.
Competigéao Onde um jogador ou grupo vence e o outro perde, estimulando a
competitividade.
Cooperagao Jogadores trabalham juntos para alcangar objetivos em comum.
Feedback Informacgdes sobre o desempenho do jogador, ajudando a ajustar
estratégias e melhorar.
Aquisicao de Obtencgao e itens uteis ou colecionaveis.
Recursos
Recompensas Beneficios concedidos por realizar agdes ou conquistas especificas no
jogo.
Transagdes Negociacdes entre jogadores.
Turnos Participagdo sequencial dos jogadores, alternando turnos.
Estados de Vitéria = Objetivos que definem o vencedor ou o grupo vencedor do jogo.
Componentes
Conquistas Objetivos definidos que os jogadores devem alcancar.
Avatares Representacgdes visuais do personagem de um jogador.
Emblemas Representacgdes visuais de conquistas realizadas por um jogador.

Batalhas de Chefe

Desafios especialmente dificeis que ocorrem no ponto culminante de um
nivel.

Colegoes Conjuntos de itens ou emblemas que os jogadores acumulam.
Tabelas de Exibi¢des visuais da progressao e conquistas dos jogadores, promovendo
classificagao competitividade.
Niveis Etapas definidas na progressao do jogador, indicando avango e dificuldade
crescente.
Pontos Representacdes numéricas do progresso dos jogadores no jogo.
Missoes Desafios pré-definidos com objetivos e recompensas especificas.

Graficos Sociais

Representagdes das redes sociais dos jogadores no jogo, incentivando a
interacao social.

Fonte: Elaboragéo propria, adaptado de Werbach; Hunter (2012, tradugao nossa).

Entre os elementos mais comuns encontrados nos jogos, estdo os pontos,
emblemas e tabelas de classificagéo os quais Werbach e Hunter (2012) denominam
de PBL, sigla em inglés para Points, Badges and Leaderboards, que consiste no
sistema mais basico encontrado nos jogos. Embora a gamificagdo nado deva ser

reduzida apenas a esta triade de elementos, os autores argumentam ser um bom
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ponto de partida para comecar a criar experiéncias gamificadas.

2.1.2 Pontos, emblemas e tabelas de classificagao

Os pontos sdo componentes centrais nos jogos, e 0s participantes os recebem
por terem cumprido tarefas designadas, e sdo normalmente utilizados para orientar o
progresso do jogador (Mourato; Piteira, 2019). A pontuacao permite que os estudantes
decidam quanto esforco deve ser colocado para conquistar essa pontuagao (Kapp,
2012).

Os pontos devem ser proporcionais relativamente a sua importancia nos
objetivos de ensino propostos, com o cuidado de ndo causar desanimo e falta de
motivacdo nos estudantes, com a retirada de pontos por eventuais erros (Carvalho,
2020). Sdo componentes relacionados aos motivadores de desenvolvimento e
realizacdo e s6 fazem sentido quando estédo relacionados a desafios (Chou, 2013).

Os desafios, no que lhes concerne, compdem as mecanicas que serao
utilizadas para a obtencéo da pontuacdo numa proposta de atividade gamificada. Eles
representam os objetivos a serem atingidos pelos jogadores e indicam a progressao
do jogo (Mourato; Piteira, 2019).

As formas de obtencédo de pontos em atividades devem ser explicadas e
apresentadas antecipadamente (Carvalho, 2020), e os estudantes devem conhecer
as regras e 0s percursos a serem realizados na proposta de atividade, um projeto, por
exemplo.

A obtencéo de pontos gera um fator emocional e esta relacionado ao elemento
de dinamica. As dinamicas podem relacionar a sensacgao de progresso envolvido com
a narrativa da atividade proposta.

Os pontos sdo componentes que irao fornecer recompensas baseadas em
desafios, caracterizando as mecéanicas, gerando a sensacdo de progresso e
envolvimento, sendo as dinamicas proporcionadas ao jogador (Mourato; Piteira,
2019).

Conforme descrito por Chou (2019), os pontos podem ser classificados em
duas categorias principais:

1. Pontos de Status ou Experiéncia (XP):

o Descrigdo: Pontos acumulados ao realizar tarefas que indicam o

progresso do usuario.
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o Objetivo: Motivar a continuidade e o engajamento ao mostrar o
crescimento e a evolugcéo do usuario.

o Exemplo: Ganhar XP por completar cursos ou médulos em uma
plataforma de aprendizado.

2. Pontos Trocaveis ou Resgataveis:

o Descricao: Pontos que podem ser trocados por prémios ou beneficios.

o Objetivo: Oferecer incentivos tangiveis para aumentar a motivagao.

o Exemplo: Possibilidade de abonar questbes em uma prova final,
trocando pontos acumulados por realizar atividades extras em uma
plataforma de aprendizado.

O registro de pontuagéo informa aos jogadores o0 seu progresso relativamente
ao jogo e a sua posigao relativamente a outros jogadores (Karl Kapp; Sharon Boller,
2018). Sendo assim, o sistema de pontuagao deve ser planejado para conectar os
objetivos de aprendizagem coerentemente num contexto educacional.

Ao atingir determinada pontuagdo, o jogador pode ser recompensado com
emblemas, ou também conhecidos como medalhas ou distintivos, que sdo elementos
visuais e simbdlicos utilizados em sistemas de gamificacdo para representar
conquistas, habilidades, marcos ou niveis atingidos pelos usuarios (Zichermann;
Cunningham, 2011).

Um emblema pode ser concedido por completar um nivel dificil em um jogo ou
por dominar um tépico de estudo (Kapp, 2012). Em plataformas educacionais,
emblemas podem ser usados para recompensar a conclusao de cursos, a participagao
ativa ou o desempenho excepcional em tarefas.

Conforme abordado por Werbach e Hunter (2012), entre as fungbes dos
emblemas, estdo o reconhecimento, que valoriza a conquista dos jogadores,
proporcionando um senso de realizagao, e a motivagao que incentiva os jogadores a
progredirem e alcangarem novos objetivos.

Por fim, as tabelas de classificacdo, ou também conhecidas como placares, séo

um componente comum em muitos sistemas de gamificagao.

[...] um placar oferece mais que um simples registro de vitéria; ele também
garante ao jogador um meio de avaliar seu desempenho e as proprias
atividades dentro do jogo. De fato, num jogo de aprendizagem o escore
precisa estar relacionado a qudo bem — ou mal — um jogador se apresenta
dentro dele (Karl Kapp; Sharon Boller, 2018, p. 126).
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Elas oferecem uma representacgao visual, da posi¢ao dos usuarios em relagao
aos outros, com base em uma métrica especifica, geralmente pontos, conquistas ou

outras formas de progresso (Zichermann; Cunningham, 2011).

2.1.3 Dinamicas e mecanicas dos jogos

As dinamicas, de modo geral, influenciam como as mecanicas sdo percebidas
e experimentadas pelos jogadores, criando um contexto emocional e psicologico que
torna a experiéncia mais envolvente (Zichermann; Cunningham, 2011).

As dinémicas estabelecem as mecanicas que serao utilizadas nas interagcdes
do jogador. A dinamica de progressao envolve a criagao de missdes e desafios que

recompensam o jogador ao conquistar objetivos especificos. O Quadro 2 mostra uma

relacdo da dindmica progressao e os demais elementos dos jogos na gamificagao.

Quadro 2 — Relac¢do da dindmica de progresso e demais os elementos dos jogos
Dinamica de Progressiao

Definigao

Objetivo

Dificuldade

Estrutura

Mecanica de
Recompensas

Componente de
Pontos

Mecanica de
Feedback

Componente de Missoes

Conjunto de tarefas
estruturadas com objetivo
claro

Guiar e engajar mediante
uma narrativa.

Variavel, mas geralmente
progressiva

Sequéncia logica e
estruturada

Significativas, geralmente ao
final da missédo

Experiéncia
Motivar a continuidade e o
engajamento ao mostrar o
crescimento e evolugao do
usuario
Continuo sobre seu
progresso e desempenho,
ajuda a ajustar estratégias.

Mecanica de
Desafios
Tarefas especificas que
testam habilidades

Testar e melhorar
habilidades

Geralmente mais dificil

Podem ser Unicos ou
recorrentes.

Proporcionais a dificuldade
do desafio.

Resgataveis
Pontos que podem ser
trocados por prémios ou
beneficios.

Imediato sobre seu
desempenho, ajuda
entender onde pode
melhorar ou reforgar
habilidades.

Componente de

Conquistas
Reconhecimentos de
marcos ou
comportamentos
exemplares
Reconhecer realizagbes e
incentivar
comportamentos.
N&o relacionado a
dificuldade, mas ao
alcance de marcos.
Baseadas em realizagdes
especificas
Visiveis e motivacionais,
como emblemas ou
troféus.

Celebratorio,
reconhecendo a realizagéao
do usuario.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024), com base em Kapp (2012); Werbach; Hunter (2012); Zichermann;
Cunningham (2011).

A dinamica de restrigao permite criar regras e limitagcdes e impdem barreiras

a progressao. Restringe as agdes do jogador, forcando que ele escolha somente as
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opgdes disponiveis, “restringir as agées do usuario aumentam o engajamento, por
exemplo, uma limitacdo de tempo gera tensdo que pode aumentar o foco do usuario
na tarefa” (Alves, 2019, p. 16).

A mecanica de feedback é um elemento presente nos jogos que fornece
informagdes continuas aos usuarios sobre seu progresso, desempenho e agoes. Ele
ajuda os jogadores a entenderem onde estdo, o que precisam melhorar e o que ja

alcancaram. Denmeade (2015, p. 60) afirma:

Nos jogos, o feedback é instantaneo e muito mais frequente do que na
educacdo. O feedback oferece, geralmente a oportunidade de tentar
aumentar sua pontuacgdo repetidamente. Pense no feedback rapido como
uma forma importante de reduzir a ansiedade.

O feedback, quando bem implementado, reforca o comportamento desejado
e incentiva a continuidade do engajamento. A seguir, no Quadro 3, apresentam-se

alguns tipos de feedback:

Quadro 3 — Tipos de Feedback
Tipo Descrigao

Ocorre logo ap6s uma agao, fornecendo respostas instantaneas
sobre o desempenho.
Mostra o avango do jogador ao longo de uma tarefa ou jogo. E
usado para indicar o quao perto o usuario esta de alcangar uma
meta ou completar um nivel.
Informa o jogador sobre erros ou falhas, sugerindo maneiras de
corrigir ou melhorar.
Fornece uma explicagdo mais detalhada sobre o que aconteceu e
por que a agao foi boa ou ruim, oferecendo insights para melhorar.
. Baseado na interagdo social, como curtidas, comentarios ou
Feedback Social C .

avaliagbes por outros usuarios.
Fonte: Elaborado pelo autor (2024), com base em Kapp (2012).

Feedback Imediato

Feedback de Progresso

Feedback de Corregéao

Feedback Descritivo

Ao integrar recompensas, desafios, feedback, narrativa, niveis, exploracao e
interacdo social, a dinamica de progresso mantém os jogadores engajados e
motivados, oferecendo um caminho claro e recompensador para avangar no jogo
(Kapp, 2012).

Portanto, as dindmicas e mecanicas sao importantes em um sistema
gamificado ao interagirem com diversos outros componentes dos jogos para criar uma

experiéncia coesa e motivadora.
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2.2 Gamificagao como pratica educativa na EPT

A Educacédo Profissional e Tecnologica (EPT) no Brasil € fundamentada em
bases conceituais que orientam sua pratica e desenvolvimento, entre elas, o trabalho
como principio educativo e a formacao integral do individuo.

Ciavatta (2009) enfatiza a importancia do trabalho como principio educativo,
defendendo a ideia de que a educacgao deve estar ligada ao mundo do trabalho em
uma perspectiva de formagao do individuo que abranja n&do somente a preparagao
para atuar em suas fungdes, mas que o ajude a desenvolver uma compreensao ampla
das relagdes do trabalho e sociedade.

Trata-se de uma formacgao integral, que, para Frigotto (2009), deve considerar
a relagao do trabalho e suas dimensdes sociais, culturais e econémicas, contrapondo
a modelos educacionais tecnicistas que se limitam apenas a transmissao de
conteudos técnicos. Segundo o autor, a EPT deve contribuir para a formacao de
sujeitos criticos, capazes de intervir na realidade social.

Pensando em propostas educacionais que sdo capazes de se alinhar com a
formacgao integral, as metodologias ativas podem contribuir ao incentivar a
participacdo efetiva do estudante no processo de ensino. Os estudos sobre

metodologias ativas na EPT analisados por Ribeiro et al. (2023, p. 440) apontam:

[...] as metodologias ativas (MA) como possibilidade de ressignificar as
praticas educativas na EPT e destacam como caracteristica mais importante
para sua utilizagao a possibilidade de colocar o discente como responsavel
pelo seu processo de aprendizagem, demandando dele uma mudanga de
postura académica, um comportamento proativo, comprometimento e
responsabilidade para aplicar o que se aprende em sala de aula.

O estudo de Ribeiro et al. (2023) também destacou a relevancia das
metodologias ativas na integragao entre as esferas do trabalho e da educagéo, com
vistas a promover tanto o desenvolvimento de habilidades técnicas quanto o
aprimoramento de aspectos sociais. As evidéncias apresentadas na pesquisa
sugerem que essas metodologias contribuem para uma formagao integral dos
estudantes, ao articular competéncias profissionais e sociais, fundamentais para a

preparagao plena dos estudantes. Nessa perspectiva, Ramos (2014) evidencia:

Trabalho como principio educativo, a orientar um projeto de educagao
profissional comprometido com a formacdo humana, concluindo que a
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educacao profissional ndo € meramente ensinar a fazer e preparar para o
mercado de trabalho, mas é proporcionar a compreensdo das dinamicas
socio produtivas das sociedades modernas, com as suas conquistas e os
seus revezes, e também habilitar as pessoas para o exercicio autbnomo e
critico de profissbes, sem nunca se esgotar a elas (Ramos, 2014, p. 85).

Saviani (2007) argumenta que a EPT deve ser orientada por principios
pedagogicos que considerem o contexto sociocultural dos alunos, promovendo uma
educacgao que va além da mera preparagao para o mundo do trabalho.

A gamificagdo, como metodologia ativa, utiliza elementos tipicos dos jogos em
contextos externos aos jogos, com o objetivo principal de motivar a aprendizagem no
ambiente educacional. Por meio desses elementos, é possivel explorar maneiras de
integrar teoria e a pratica profissional, desenvolvendo habilidades sociais, como o
trabalho em equipe, colaboracdo e comunicacdo, habilidades essenciais para o
mundo do trabalho

Segundo Fernandes et al. (2024), baseados nos estudos de Kapp (2012), a
gamificacdo pode ser estrutural ou de conteudo, sendo que, na estrutural, os
elementos de jogos sao adicionados em situagdes fora dos jogos, com énfase na
apresentacdo do material com o uso de recompensas, como pontos e ranking. Na
gamificacdo de conteudo, os “elementos de jogos sao diretamente integrados ao
material educacional, podendo incluir narrativas e desafios relacionados ao contetdo”
(2024, p. 242).

Dessa forma, a gamificacdo pode ser utilizada para atender a diferentes
aspectos do ensino. A gamificagao estrutural pode ser empregada, inicialmente, para
motivar os estudantes, permitindo que, uma vez engajados, o professor introduza
novos conteudos, sejam eles tedricos ou praticos. Em suma, como os elementos dos
jogos serao incorporados a aula, dependera do planejamento pedagdgico do docente.

Usar os elementos de jogos em atividades de sala de aula podera, ainda,
proporcionar aos alunos imersao em situagées que podem acontecer no mundo do
trabalho, por exemplo, oportunizando ao educando a resolucido e tomada de deciséo
para resolver situacdes simuladas.

No entanto, devemos destacar os aspectos positivos e negativos associados a
gamificacado no contexto da educagao profissional e tecnolégica, tendo como aspectos
positivos: o engajamento e motivagao, que, de acordo com Gee (2009), pode tornar
o aprendizado mais dinamico, facilitando a assimilagdo de conteudos complexos e

promovendo maior envolvimento dos estudantes; a integragao entre teoria e pratica,
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que, segundo Ferreira e Castro (2024), permite aplicar conhecimentos tedricos em
situagdes praticas, sendo essencial para a formagao integral; por fim, e ndo menos
importante, o desenvolvimento de habilidades sociais, que, para Smaniotto Barin
et al. ( 2023), inclui o trabalho em equipe, resolugao de problemas e autonomia.

Em relacdo aos aspectos negativos, a gamificacéo, se aplicada de maneira
equivocada, pode gerar pressao competitiva e desmotivagao progressiva nos
estudantes. Isso ocorre, de acordo estudos analisados por Moraes e Nakamoto
(2024), quando se da énfase a competicdo com tabelas de classificagdo e
recompensas externas, o que pode ser prejudicial a estudantes com dificuldades
emocionais. Sendo assim, a motivacao inicial dos estudantes pode diminuir ao longo
do tempo, principalmente se os sistemas de recompensa forem manipulativos, com
competicdo excessiva.

Ainda devemos considerar as demandas técnicas e pedagoégicas, sendo que
a implementacdo eficaz da gamificacdo exige uma infraestrutura tecnoldgica
adequada e capacitagado do corpo docente. Smaniotto Barin et al. ( 2023) elucidam
que devemos considerar os aspectos éticos e educacionais, para nao tornar o
aprendizado uma busca desenfreada por recompensas (Ferreira e Castro, 2024).

Considerando os aspectos positivos e negativos, observamos a gamificacao a
partir de seis passos propostos por Ulhoa (2022, p.122):

1) definigdo dos objetivos de gamificagao;

2) delineamento das metas comportamentais;

3) elaboracgao das atividades pedagogicas;

4) definicdo do ambiente;

5) inser¢cado dos componentes da gamificagéao;

6) avaliagao preliminar da atividade construida, verificando-se aspectos, como
coeréncia entre o planejamento pedagdgico e a narrativa e entre os
elementos; rapidez e adequagao dos feedbacks; organizagao da proposta;
equilibrio entre as experiéncias competitivas e colaborativas.

Ao aliar teoria e pratica por meio de dinamicas ludicas, a gamificagdo pode
contribuir para a formacao integral dos estudantes, promovendo uma educagao que
va além da preparagdao técnica e abarque aspectos sociais e culturais e
comportamentais, caracteristicas essas promulgadas pelas bases epistemoldgicas da
EPT.

A interseccao entre a Educacao Profissional e Tecnolégica e a gamificagcao
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revela tanto oportunidades quanto desafios. Enquanto a gamificacdo pode enriquecer
0 processo educativo ao torna-lo mais dinamico e interativo, é crucial que educadores
estejam cientes dos possiveis aspectos negativos. Uma implementagéo cuidadosa e
reflexiva da gamificagdo pode ajudar a maximizar seus beneficios enquanto minimiza

suas desvantagens.
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3 METODOLOGIA

A pesquisa cientifica educacional depende de métodos e estratégias bem
definidas para investigar questdes relacionadas ao processo de ensino e
aprendizagem. Este capitulo delineia as abordagens, os procedimentos e 0s recursos
que foram utilizados para coletar e analisar os dados, buscando alcangar os objetivos

especificos e, consequentemente, o objetivo geral.

3.1 Caracterizacao da Pesquisa

Esta pesquisa insere-se na linha de pesquisa das Praticas Educativas em
Educacao Profissional de Tecnoldgica, no Macroprojeto de propostas metodologicas
e recursos didaticos em espacos formais e ndao formais de ensino na EPT.

A abordagem da pesquisa é qualitativa, que se caracteriza como interpretativae
a analise dos resultados, na qual a discusséo dos resultados envolve identificacdo de
padroes e comparagdes com o referencial tedrico, buscando uma compreensao
holistica dos fenbmenos estudados (Mattar, 2021).

Quanto a sua natureza, ou seja, ao tipo de contribuigcdo que o estudo trara para
a ciéncia, a pesquisa foi classificada em pesquisa aplicada, que, de acordo com Gil,
(2018), consiste em “pesquisas voltadas a aquisicdo de conhecimento com vistas a
aplicagao numa situacao especifica”.

Em relacao aos objetivos, foi classificada como pesquisa descritiva. De acordo
com Kdche (2011, p. 124):

A pesquisa descritiva, ndo-experimental, ou ex post facto, estuda as relagdes
entre duas ou mais variaveis de um dado fendmeno sem manipula-las. A
pesquisa experimental cria e produz uma situagdo em condigdes especificas,
geralmente com aleatoriedade da amostra e com elevado poder de
manipulagédo das variaveis independentes e controle das estranhas, para
analisar a relagdo entre variaveis; a descritiva constata e avalia essas
relagcbes a medida que essas variaveis se manifestam espontaneamente em
fatos, situacdes e nas condi¢des que ja existem. Na pesquisa descritiva ndo
ha manipulagdo a priori das variaveis. E feita a constatacdo de sua
manifestagcao a posteriori.

E, segundo procedimentos utilizados para a coleta de informagao, a pesquisa
caracteriza-se como estudo de caso, que, conforme descrito por Gil (2018), € uma

modalidade de pesquisa que consiste em descrever a situacdo do contexto em que
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esta sendo realizada determinada investigacgao.

Figura 6 — Sintese da caracterizacdo da pesquisa

CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Quanto a Natureza
APLICADA

Quanto a Abordagem
QUALITATIVA

Quanto aos Objetivos
DESCRITIVA

Quanto aos Procedimentos

ESTUDO DE CASO

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

3.2 Possibilidades de gamificagao no Moodle

A investigagao foi realizada com uma pesquisa exploratoria no repositorio de
plugins do Moodle no site https://moodle.org/plugins/, sobre os recursos disponiveis
no Moodle para gamificacdo. Em seguida, foi criada uma sala virtual para testar as

funcionalidades e plugins do Moodle para criar experiéncias de gamificacao.

3.3 Lécus e sujeitos da pesquisa

A pesquisa foi realizada no ambito do Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e
Tecnologia de Mato Grosso do Sul — Campus Navirai. Abrangeu 17 docentes do
campus. Esta escolha baseou-se na relevancia do ambiente, tendo em vista que o
pesquisador reside em Navirai e faz parte do quadro efetivo de docentes do campus,
proporcionando, assim, l6écus propicio para a coleta de dados e a analise dos

fenbmenos em questao.
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3.4 Instrumentos de Coleta e Analise dos Dados

Aos sujeitos da pesquisa, foi aplicado um questionario (APENDICE A),
composto por 15 perguntas divididas em se¢des que versam sobre a formacgéo,
atuacao profissional enquanto docente, recursos e funcionalidades disponiveis em
ambientes virtuais de ensino e aprendizagem. O questionario foi aplicado de forma
online, utilizando a ferramenta Google Forms.

ApOs a aplicagdo do questionario, os participantes foram convidados para um
teste do produto educacional desenvolvido na pesquisa e, em seguida, responderam
a um questionario de avaliagdo composto de cinco perguntas que versam sobre as
caracteristicas do produto educacional quanto a experiéncia de uso, aspectos da
abordagem do conteudo e concepgdes sobre a gamificagédo e interesse e aplicagao
da gamificacdo (APENDICE B).

A analise dos dados coletados foi realizada a partir da organizacdo e da
tabulagao utilizando os recursos da plataforma do Google Workspace, que automatiza
a geragao de graficos e permite tabular os dados por meio de planilhas com base nas
respostas ao questionario. Para a analise dos dados qualitativos, utilizou-se a técnica
de (Bardin, 2011), que consiste nos seguintes passos:

Pré-analise: selecionar e organizar o material a ser analisado.
Codificagao: identificar e atribuir cddigos as partes significativas do texto.

Categorizagao: agrupar os codigos em categorias tematicas ou conceituais.

A

Analise: interpretar os resultados e comparar com outros estudos.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo, apresentam-se, inicialmente, as possibilidades de aplicar
gamificacdo no Moodle a partir de uma perspectiva baseada nas experiéncias
empiricas deste pesquisador com games e utilizacdo da plataforma Moodle, bem
como reflexdes formuladas a partir do referencial tedrico.

Em seguida, apresenta-se o perfil dos sujeitos de pesquisa, uma analise dos
recursos e técnicas pedagdgicas utilizadas pelos professores, utilizagdo do ambiente
virtual de aprendizagem Moodle e o entendimento do conceito de gamificagao.

A pesquisa contou com a participacao de 17 docentes lotados no IFMS campus
Navirai. Os envolvidos na pesquisa responderam a um questionario (APENDICE A),
que teve o objetivo de avaliar o conhecimento dos professores sobre gamificacédo e
ambientes virtuais de ensino e aprendizagem, mais especificamente, o LMS Moodle.

Os docentes, participantes da pesquisa, foram convidados para realizar um
teste do produto educacional desenvolvido e responderam a um questionario

(APENDICE B) para avaliar o produto educacional.

4.1 Possibilidades de Gamificagao no Moodle

O Moodle disponibiliza aos educadores uma série de recursos e a possibilidade
de criar variados tipos de atividades. O Moodle nao foi criado, inicialmente, para
permitir a criacdo de um sistema de aprendizagem gamificado. Contudo, € possivel
utilizar funcionalidades nativas e plugins que permitem criar experiéncias gamificadas
na plataforma. Em informatica, um plugin, ou também conhecido como médulo de
extensdo, é um software que pode ser integrado a programas maiores para adicionar
novas funcdes para prover recursos especificos.

A plataforma Moodle permite que desenvolvedores de software criem e
integrem novas funcionalidades ao seu ecossistema por meio de plugins, os quais
podem ser encontrados no repositério do website https://moodle.org/plugins/.

Por se tratar de um software de codigo aberto e altamente customizavel, pode
haver diferencas em relagao aos recursos e atividades apresentados. Sendo assim,
foi utilizada, como base, a instalacdo padrdao do Moodle em sua versao 4.2, ultima

versao disponivel durante o periodo da execugao desta pesquisa. Para investigar as
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possibilidades de gamificagéo, foi criada uma sala virtual ficticia.

A seguir, abordaremos a funcionalidade dos principais recursos digitais e
atividades, o descritivo e a explicacdo de cada recurso foram extraidos da
documentacéo oficial do Moodle disponivel no site moodle.org. A Figura 7 apresenta

o painel de recursos e atividades disponiveis.

Figura 7 — Painel de atividades e recursos do Moodle

Adicionar uma atividade ou recurso X
l Buscar l
Todos Atividades Recursos
Conteldo do
Arquivo Base de dados pacote IMS Escolha Férum Glossario
w © w 0 w O v O w O w @
)
® 22, & @ @ B
Laboratario de

H5P Avaliagdo Licdo Livro Pacote SCORM Pagina

w0 w0 v O v O v O w0

3 s () &

Pasta Pesquisa Questionario Rétulo Tarefa URL

w 0 w @ w @ w O w O w 0

Wiki

w0

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor (2023).

O Moodle apresenta duas abas distintas em seu painel:

¢ Recursos: sdo materiais ou links disponibilizados como conteudo para
consulta pelos estudantes em uma sala virtual de uma disciplina ou
curso. Eles podem ser arquivos, paginas web, livros, diretérios, entre
outros.

o Atividades: compreendem as tarefas disponibilizadas na sala virtual
que envolvem a interacdo e a participagdao dos estudantes, como
responder a um questionario, postar e discutir tépicos de um féorum de

discussoes, submissao de arquivos, entre outros.

O Quadro 4, a sequir, lista as atividades e recursos nativos do Moodle, ou segja,
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atividades e recursos presentes na instalagdo padréo da plataforma.

Quadro 4 — Atividades e recursos nativos do Moodle

Atividade / Recurso

Arquivo

Escolha

Férum

Glossario

Descrigao

Permite que um professor fornega um
arquivo como um recurso do curso.
Sempre que possivel, o arquivo sera
exibido na interface do curso, caso
contrario, os estudantes serdo levados
a fazer o download.

O maédulo escolha permite ao professor
fazer uma pergunta e especificar
opgdes de multiplas respostas.

O modulo de atividade férum permite
que participantes tenham discussdes
assincronas, ou seja, discussdes que
acontecem durante um longo periodo.
Posts dos féruns podem ser avaliados
pelo professor ou pelos estudantes
(avaliagéo por pares). As avaliagbes
podem ser agregadas para formar uma
Unica nota final a ser gravada no livro
de notas.

O mddulo de atividade de glossario
permite aos participantes criarem e
manter uma lista de definigdes, como
um dicionario, ou coletar e organizar
recursos ou informacgoes.

Um professor pode permitir comentarios
nos termos do glossario. Os termos

Utilizagao

Para compartilhar
apresentacdes em aula.

Para incluir um mini website
como um recurso do curso.
Para fornecer arquivos de
rascunho de programas de
software para os estudantes
poderem, edita-los e envia-los
para a avaliagao.

Como uma pesquisa rapida
para estimular reflexao sobre
um toépico.

Para testar rapidamente a
compreensao dos estudantes.
Para facilitar a tomada de
decisdes do estudante, por
exemplo, permitindo que os
estudantes votem em uma
direcao para o curso.

Um espago social para os
estudantes se conhecerem.
Anuncios sobre o curso
(usando um férum de noticias
com assinatura forgada)
Para discutir conteudo do
curso ou os materiais para
leitura.

Para continuar online uma
discusséo iniciada em sala de
aula.

Para discussdes entre os
professores (utilize um férum
oculto)

Uma central de ajuda onde
tutores e estudantes podem
conseguir ajuda.

Uma area de suporte um-para-
um para comunicagdes
particulares entre professor e
estudante (usando um férum
com grupos separados e um
estudante por grupo)

Para atividades de extenséo,
por exemplo, “brainstorms”
para estudantes sugerirem e
avaliarem ideias.

Um banco colaborativo de
termos-chave.

Um espacgo “apresente-se”
onde novos estudantes
adicionam seus nomes e
informagdes pessoais.
Centralizacdo de dicas ou



Livro

Pagina

Questionario

Rétulo

Tarefa

URL

também podem ser avaliados por
professores ou estudantes (avaliagdo
por pares).

O moédulo livro permite que professores
criem um recurso com diversas paginas
em formato de livro, com capitulos e
subcapitulos. Livros podem conter
arquivos de midia, bem como textos e
sao Uteis para exibir abundancia de
informagéo que pode ficar organizada
em secgoes.

O modulo de pagina permite que um
professor crie um recurso de pagina da
web utilizando o editor de texto. Uma
pagina pode exibir texto, imagens, som,
video, links da web e cédigo
incorporado, como mapas do Google.
A atividade Questionario permite criar e
configurar questionarios com questbes
de varios tipos, incluindo multipla
escolha, verdadeiro ou falso,
correspondéncia, resposta curta entre
outras).

Um rétulo permite que texto e imagens
possam ser inseridos no meio dos links
de atividades na pagina do curso.
Roétulos sao muito versateis e podem
ajudar a melhorar a aparéncia de um
curso caso utilizado sabiamente.

O médulo de atividade permite a
atribuicdo de um professor para
comunicar tarefas, recolher o trabalho e
fornecer notas e comentarios.

O mddulo de URL permite que um
professor fornega um link de web como
um recurso do curso. Qualquer coisa
que esteja livremente disponivel online,
como documentos ou imagens.
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melhores praticas sobre algum
item.

Uma area de compartilhamento
de videos, imagens ou
arquivos de som, como recurso
de revisao de fatos a serem
lembrados.

Para exibir material de leitura
para um modulo de estudo
individual.

Como um manual
departamental

Como um portfélio para
apresentacao do trabalho do
estudante.

Apresentar os termos e
condi¢cdes de um curso ou um
resumo do programa do curso
Para incorporar varios videos
ou arquivos de som juntamente
com algum texto explicativo.
Como provas de um curso
Como pequenos testes para
tarefas de leitura ou no final de
um toépico;

Como prova de revisdo usando
questdes de provas anteriores;
Enviar comentarios imediatos
sobre o desempenho;

Para autoavaliagao

Para separar uma lista de
atividades com um cabegalho
ou uma imagem

Para exibir um som
incorporado ou video
diretamente na pagina do
curso.

Para adicionar uma descrigao
breve a uma segdo de um
curso.

Ao analisar os trabalhos, os
professores podem deixar
comentarios de feedback e
fazer upload de arquivos, como
marcar apresentacdes dos
estudantes, documentos com
comentarios ou feedback de
audio falado.

Atribui¢gdes podem ser
classificadas de acordo com
uma escala numérica ou
customizada, ou um método de
classificagdo avangada, como
uma rubrica. Notas finais sdo
registradas no livro de notas.
URL de uma pagina web em
particular pode ser copiado e
colado ou um professor pode
usar o seletor de arquivo e
escolher um link de um
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repositério, como Flickr,
YouTube ou Wikipédia.

WIKI O maédulo de atividade wiki permite aos | Para agrupar anotagdes ou
participantes adicionarem e editar uma guias de estudo;
colecdo de paginas da web. Um wiki Para os membros de uma
pode ser colaborativo, com todos faculdade planejarem um
podendo edita-lo, ou individual, onde esquema de trabalho ou
cada um tem seu préprio wiki e agendarem uma reunido juntos
somente ele pode editar. Para os estudantes criarem
Um histérico de versdes anteriores de colaborativamente um livro on-

cada pagina do wiki € mantido, listando | line, criando conteudo em um

as edicdes feitas por cada participante. | tépico definido pelo seu tutor;
Para narragao colaborativa ou
criagao de poesia, onde cada
participante escreve uma linha
Ou Verso;
Como uma revista pessoal
para notas de exame ou
revisdo (usando um wiki
individual)

Fonte: Elaborado pelo autor (2024), com base na documentagao oficial do Moodle (2023).

4.1.1 O planejamento e as regras do jogo

O professor, ao iniciar uma disciplina, normalmente, apresenta aos estudantes
o plano de ensino com os objetivos da unidade curricular, instrumentos avaliativos e
os conteudos programados. Kapp (2012) afirma que explicar as regras é essencial
para os jogadores compreenderem como o jogo funciona e o que € esperado deles.
O autor destaca os seguintes pontos importantes:

e Clareza: regras claras ajudam a evitar confusoes;

e Justica: explicar as regras antecipadamente garante que todos tenham
as mesmas oportunidades;

e Aprendizado: em um ambiente educacional, regras bem explicadas
auxiliam os estudantes a focarem no conteudo e nos objetivos de
aprendizagem.

Portanto, torna-se essencial reservar um espaco na sala virtual para detalhar
aos estudantes as regras para a realizagdo das atividades e a obtencao de pontos
(Figura 8). O modulo “pagina”, conforme descrito anteriormente no Quadro 4, pode
ser usado para criar uma pagina explicativa com as regras da gamificagdo na
disciplina. Essa pagina explicativa pode ser utilizada também para incluir o plano de

ensino da unidade curricular.
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Figura 8 — Exemplo de banner explicativo gamificar uma disciplina

Trilha Interativa

Embarque na Jornada de Conquista
na Disciplina de “NOME DA DISCIPLINA"

COMO FUNCIONA O SISTEMA DE PONTUAGAO

Pensem em cada aula como uma fase desafiadora e cada atividade que vocés realizam como uma oportunidade de
ganhar preciosos pontos para subir de nivel e obter beneficios especiais!

ATIVIDADES DE APRENDIZADO E PONTOS

Foruns de Discussao: Participem ativamente nos féruns, compartilhem ideias e visdes e acumulem até 25 pontos
por participagao em foruns de discusséo.

Projetos e atividades : Deixem sua criatividade fluir nos projetos. Cada etapa e/ou projeto concluido com maestria
pode acumular até 75 pontos

LIMITE DE PONTOS EXTRAS

Agora, a grande novidade! Vocés podem acumular até 100 pontos ao longo da disciplina. E aqui esta a cereja do
bolo: esses pontos sdo convertiveis em até 2 pontos extras em sua nota final!

CONVERSAO PARA NOTAS EXTRAS

Cada ponto acumulado equivale a 0,02% de notas extras. Isso significa que a cada ponto ganho, vocés garantem
um pequeno impulso em sua nota final.

MANTENHAM-SE ATUALIZADOS:

Fiquem de olho em seu progresso no painel de pontuagéo! Estejam atentos as atividades e aos desafios, pois a
cada ponto conquistado, vocés estdo mais perto de desbloquear notas extras que podem fazer a diferenga em sua
avaliacédo final.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024), utilizando imagens do Freepik (2024).

4.1.2 Dindmica de Progressao

E comum, num ambiente de jogo, de maneira geral, controlar a progress&o dos
jogadores criando fases ou niveis nos quais o jogador deve realizar determinadas
agdes para poder acessar novas areas do jogo.

O Moodle possui um mecanismo nativo, para criar a dindmica de progressao,
chamado “Acompanhamento de Conclusao”, que permite rastrear o progresso do
estudante. Com esse mecanismo, é possivel determinar critérios para a conclusao de
atividades.

Todos os recursos e atividades permitem ativar o acompanhamento de
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conclusao, porém os critérios variam, conforme a atividade ou recurso escolhido. A
Figura 9 mostra, como exemplo, o painel de critérios de conclusdo para o moédulo

“tarefa’.

Figura 9 — Painel de critérios para conclusao de uma tarefa na plataforma Moodle

Conclusdo de atividade

Acompanhamento de conclus@o @ I Mostrar atividade como concluida quando as condigdes forem satisfeitas ¢ I
Requer visualizagdo O estudante deve visualizar esta atividade para conclui-la
Requer nota [0 Estudante deve receber uma nota para concluir esta atividade @

Estudante deverd fazer um envio para conclui-la

ConclusGo esperada em @ ‘ 2 B [ O Habilitar

‘ 2024 ¢

‘093

‘133

‘ julho s

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor (2024).

Para utilizar o acompanhamento de conclusao, este deve estar habilitado nas

configuragdes do curso, conforme os passos indicados no Quadro 5.

Quadro 5 — Passo a passo para habilitar o recurso de
“‘Acompanhamento de Conclusao”

Passo Agao
Passo 1: Ative a Edicao 1. No curso, clique no botdo "Ativar edigdo" no canto superior
do curso. direito da pagina.
1. No menu de configuragdes, clique em “Editar
Passo 2: Acesse as configuragoes”
configuragdes do curso. 2. Role até encontrar a sessao “Acompanhamento de
conclusao”
Passo 3: Ative o 1. Na secado "Acompanhamento de Conclusao"”, altere a opgéo
acompanhamento de "Ativar acompanhamento de conclusao” para "Sim".
concluséo.
Passo 4: Salve as 1. Role até o final da pagina e clique em "Salvar e mostrar” para
alteracdes. aplicar as mudancas.

1. Com a edigao ativada, volte a pagina principal do curso.

2. Ao lado de cada atividade ou recurso, clique em "Editar"” e
depois em "Editar configuragdes™.

3. Nasecgao "Acompanhamento de conclusao”, defina os
critérios de conclusdo para essa atividade. Apés configurar,
clique em "Salvar e voltar ao curso".

Fonte: Elaborado pelo autor (2024), com base na documentagao oficial do Moodle (2024).

Passo 5: Configure a
Conclusao de Atividades
Individualmente.

4.1.3 Dindmica de Restricao

7

A “Restricao de Acesso” € um mecanismo nativo do Moodle, que permite

definir condi¢cbes para liberar o acesso a atividades e a recursos postados no curso.
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As principais condi¢des que podem ser definidas sdo apresentadas no Quadro 6.
Considere-se que novas opg¢des podem surgir com a instalagdo de plugins

especificos.

Quadro 6 — Principais condi¢des de restricdo de acesso a atividades e recursos

Restri¢ao Descrigao
Conclusao da O estudante deve concluir outra atividade requerendo ou ndo uma nota de

Atividade aprovagao.
OBS: esta opgao s6 estara disponivel caso o acompanhamento de concluséo esteja ativado
nas configuragoes do curso.

Data Restringe o acesso até (ou desde) uma data e hora especifica.
Nota Define que o acesso a um recurso ou atividade esta condicionado a uma nota
alcangada em outra atividade.
Fonte: Elaborado pelo autor (2024), com base na documentagéo oficial do Moodle (2024).

A restricdo de acesso pode ser utilizada em conjunto com o mecanismo
‘“Acompanhamento de Conclusdao” para estabelecer uma nova condicdo que
permite conceder ou ndo o acesso a determinado recurso, com base na conclusao de
atividades anteriores.

Em um contexto educacional, pode-se estruturar um sistema de niveis,

utilizando os objetivos no plano de ensino da unidade curricular.

4.1.4 Emblemas e Conquistas

Como abordado anteriormente no capitulo do referencial tedrico, os emblemas
e comumente conhecidos como medalhas ou distintivos, representam um marco no
progresso dos jogadores por meio de conquistas alcangadas. Os emblemas séo
representagdes visuais das conquistas dos jogadores que podem ser colecionadas.

O Moodle possui nativamente o recurso que permite a atribuicdo de
recompensas visuais, em formato de distintivos digitais, aos estudantes, como forma
de reconhecimento por suas conquistas e progresso em um curso.

Esses emblemas podem ser obtidos ao completar determinadas tarefas, atingir
metas especificas ou concluir médulos de um curso, funcionando como um incentivo
extra ao aprendizado. A seguir, apresentam-se algumas caracteristicas dos
emblemas:

e Personalizagao: os professores ou administradores do curso podem criar

emblemas personalizados, com designs e descrigdes proprios, além de definir
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os critérios para sua obtencao.

e Critérios automaticos: os emblemas podem ser configurados para ser
atribuidos automaticamente quando o aluno cumpre determinados requisitos,
como completar uma atividade, obter uma nota minima ou concluir um curso
inteiro.

e Colecionaveis e exibiveis: uma vez conquistados, os emblemas podem ser

exibidos no perfil do aluno, criando um histérico de suas conquistas.

4.1.5 Pontos

Para criar um sistema de pontuacdo no Moodle, pode-se utilizar o plugin
chamado “Level UP XP”. Com este recurso, os estudantes recebem pontos por suas
agdes, visualizam seu progresso, competem com outros por meio de um placar e
desbloqueiam conteudo com base em suas necessidades e experiéncias individuais
(MOODLE, 2024). A

Figura 10 mostra o bloco das informagdes do progresso do estudante em um

Curso.

Figura 10 — Bloco do Plugin Level UP XP
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Level up!

TOTAL 579):p

proximo nivel em 164 ﬁ
RANEING u

417 516

RECOMPENSAS RECENTES

9% Curso visto 22s
9% modulo do curso 2
visualizado
Fonte: Captura de tela realizada pelo autor (2024).
Os pontos atribuidos aos estudantes sdo pontos de experiéncia (XP), ou seja,

tém o objetivo de engajar e motivar o estudante, mostrando seu progresso e sua
evolugao ao interagir com o ambiente virtual de aprendizagem.

Esses pontos de experiéncia ndo precisam estar relacionados a nota de uma
determinada atividade e podem ser utilizados separadamente, como pontos extras na
disciplina. O plugin também adiciona um novo critério ao mecanismo de “Restrigao
de Acesso”, permitindo configurar o acesso a determinado conteudo, conforme a

pontuacao e o nivel atual do estudante.
4.1.6 Mecanica de Aquisicdo de Recursos

E comum, nos jogos, que o jogador possua um inventario no qual possa
armazenar itens Uteis que fornecem beneficios no progresso do jogo, ou itens
colecionaveis encontrados no decorrer da jornada. O plugin “Stash (Esconderijo)”,
Figura 11, permite criar um sistema de inventario, possibilitando a coleta de itens
num curso. Os estudantes podem recolher itens ao completar tarefas, e esses itens

podem ser usados em outras atividades da disciplina.
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Figura 11 — Bloco do Plugin Stash (Esconderijo)

Inventario

3

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor (2024).

Esse plugin também possibilita uma integragdo com o mecanismo de
“‘Restricao de Acesso” do Moodle, no qual é possivel configurar uma restricao de
acesso requerendo um objeto coletado. Sendo assim, o estudante deve coletar
determinado item para ganhar acesso a determinado recurso ou atividade.

4.1.7 Mecénica de Feedback (Retorno)

No contexto educacional, ao realizar uma atividade, o estudante deve receber
um retorno de como esta o seu progresso. Geralmente, quando uma atividade é feita
de maneira analégica, como um trabalho escrito que sera entregue ao professor, o
retorno sobre o desempenho na atividade nao é imediato, a depender da corre¢ao do
professor.

Em um ambiente virtual de aprendizagem, podem ser criados mecanismos de
feedback imediato, um tipo de recurso utilizado nos jogos, que consiste em mostrar
informacdes instantadneas quando uma agao é realizada.

Para criar uma mecanica de feedback no Moodle, pode-se utilizar o recurso de
“‘Rétulos” para criar as mensagens e, em conjunto com o mecanismo de “Restrigao
de Acesso”, determinar em que momento os rotulos das mensagens seréo exibidos,

ou nao, conforme exemplo na Figura 12.

Figura 12 — Exemplo do uso de rétulos no Moodle como feedback



49

Editar =

FASE 1 - PREPARACAO PARA A JORNADA ~

. . Editar ~ [
ATENCAO ESTUDANTE!!: Leia o livro de regras, antes de

prosseguir em nossa jornada de aprendizado!

Disponivel se: A atividade LIVRO DE REGRAS esteja marcada como concluida (escondido
caso contrério)

<+ (@ uvrO DE REGRAS & Editar ~ {3

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor (2024).

Um tipo de feedback interessante é o “feedback social’, que permite aos
estudantes avaliarem o grau de dificuldade do conteudo ministrado pelo professor com
a utilizacao de reacgdes, assim como as curtidas em redes sociais.

O Point of View é um plugin que cria um sistema de reagdo com emaojis que
representam sentimentos; os estudantes podem votar e avaliar atividades e, portanto,
compartilhar as suas experiéncias. A Figura 13 mostra as reag¢des disponiveis por
padrao.

Figura 13 — Reacgdes do plugin Point of View

I'm getting better!

Fonte: https://moodle.org/plugins/block_point_view.

O recurso permite que o professor possa adicionar botbes de reacao
personalizaveis as atividades do Moodle, obtendo, assim, um feedback com o nivel
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de dificuldade dos estudantes em relacédo as atividades e ao conteudo de um curso
(Moddle, 2024).

4.2 Perfil dos sujeitos da pesquisa

O Questionario (APENDICE A), cujo objetivo foi avaliar o conhecimento dos
professores sobre gamificagdo e sobre o AVEA Moodle, aplicado a 17 docentes do
campus Navirai, indicou que a maioria (41.2%) atua, de seis anos a dez anos, como
professor da educacao profissional e tecnolégica. Quanto ao nivel de formagao
académica, 70,6% responderam possuir mestrado, seguido de 23,5% com titulagao
de doutorado e 5,9% com nivel de graduagéo.

Acerca da area de conhecimento da formacao académica, € possivel perceber
uma variedade de areas de formagao académica, como se vé no Quadro 7, sendo a
maioria dos sujeitos da pesquisa formados nas areas de Ciéncia da Computagao e

Matematica.

Quadro 7 — Area de formagao académica

Formacgao Académica N.° de Professores
Ciéncia da Computagao 5
Matemética 4
Agronomia 3
Quimica 1
Fisica 1
Filosofia 1
Letras Portugués/Espanhol 1
Economia 1

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Quanto aos recursos e técnicas de ensino que utilizam em sala de aula,
conforme categorizado no Quadro 8, é possivel perceber que os professores utilizam
tecnologias digitais e multimidia, como datashow, slides, videos para enriquecer suas
aulas. O quadro branco e o canetdo ainda sdo amplamente usados, juntamente com

aulas expositivas e textos impressos.
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Quadro 8 — Categorias referentes as técnicas e
recursos pedagogicos utilizados pelos professores

Quais os principais recursos pedagégicos (Técnicas de Ensino / Recursos de Ensino) que
vocé costuma utilizar em sala de aula?

Categoria Descrigao Respostas
Tecnologia Digital / Uso de recursos multimidia como slides, videos, 8
Multimidia datashow
Recursos Analdgicos Uso de quadro branco, canetao, textos impressos. 7
Metodologias Ativas Uso de metodologias como aula invertida, 6

aprendizado por problemas, projetos, uso de
técnicas de gamificagao.

Aulas Praticas e de Campo | Realizagdo de aulas praticas em laboratérios ou 4
em campo.
Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Quatro professores destacam o uso de laboratérios, aulas praticas e atividades
de campo para complementar o ensino tedrico e uma énfase em gamificagéo,
aprendizado baseado em problemas e aula invertida, para engajar os estudantes de

maneira mais interativa.

4.3 Ambiente Virtual de Aprendizagem

Quando perguntados sobre a utilizagdo do Moodle nas disciplinas que
lecionam, 100% dos professores responderam “SIM”. Ou seja: o Moodle € um software
institucionalizado no IFMS. Esse percentual corrobora a afirmativa do diretor do
CREAD de que, segundo palavras dele, em reportagem publicada, “Antes, menos de
10% dos nossos docentes utilizavam o Moodle. Apds a pandemia, 100% deles
passaram a usar a plataforma. Isso acarretou a utilizagao tanto nos cursos a distancia
quanto nos presenciais” (IFMS, 2021).

Contudo, para entender como os professores utilizam a plataforma Moodle, foi
questionado aos sujeitos da pesquisa, questdes de n.° 9 a n.° 12, sobre a utilizagao
da plataforma nas disciplinas que lecionam.

Ao serem questionados acerca de quais recursos e atividades que utilizam ou
ja utilizaram no Moodle, nos resultados, conforme a Figura 14 , € possivel notar um
uso expressivo de dois recursos do Moodle, sendo eles: “Arquivo”, utilizando por 100%

dos professores sujeitos da pesquisa e “URL” utilizado por 88,2%. Esses recursos
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possuem funcionalidade semelhante e permitem disponibilizar o acesso a conteudo
de multimidia em diferentes formatos, como videos, documentos de texto, slides, entre

outros.

Figura 14 — Recursos e atividades que os professores utilizam no Moodle

Quais dos seguintes recursos e atividades do Moodle vocé utiliza ou ja utilizou em suas
disciplinas?
17 respostas
Arquivo 17 (100%)
Base de Dados 5 (29,4%)
Chat 4 (23,5%)
Conteldo Interativo (HSP) 1(5,9%)
Escolha 4 (23,5%)
Forum 10 (58,8%)
Glossario 3 (17,6%)
Laboratério de Avaliagcao 1(5,9%)
Livro 5 (29,4%)
Licdo 3(17,6%)
Pasta 7 (41,2%)
Pesquisa 1(5,9%)
Pesquisa de Avaliagdo 0 (0%)
Pagina 4 (23,5%)

Questionario
Rétulo
Tarefa

URL

7 (41,2%)

15 (88,2%)

13 (76,5%)
15 (88,2%)

WIKI 1(5,9%)

Fonte: Dados da pesquisa (2024).
A utilizacdo expressiva desses recursos confirma a hipotese levantada na

pesquisa, “os docentes estao utilizando o Moodle, conhecem a plataforma, porém este
conhecimento esta restrito a recursos basicos concentrados na disponibilizacdo de
material multimidia”, confirmando a afirmacdo de Denmeade (2015, p. 7): “A
tecnologia na educacgao é frequentemente subutilizada como um simples repositério
de arquivos, quando pode ser muito mais”. A instituicdo que acompanha as formagdes
deve estar alerta aos velhos habitos e modelos de trabalho, pois utilizar o Moodle
como repositorio, ou para responder a questionario, pode restringir o papel inovador
das plataformas de e-learning.

Em relagao a utilizagcdo do recurso “Conclusao de Atividades”, recurso que
permite definir critérios para uma atividade ser considerada e marcada como
concluida em um curso no Moodle, 29,4% dos sujeitos da pesquisa responderam que
utilizam frequentemente o recurso; seguido de 29,4%, ocasionalmente; 23,5%,

raramente, e 17,6% nao conhecem o recurso, conforme pode ser visto no Grafico 1.

Grafico 1 — Frequéncia de uso do recurso “Conclusdo de Atividades”
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Com que frequéncia vocé utiliza a funcionalidade “CONCLUSAO DE ATIVIDADES" do Moodle?

17 respostas

@ Frequentemente
@ Ocasionalmente
Raramente
@ Nunca
@ Nio conhego a funcionalidade

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Quanto a funcionalidade de “Restricdo de Acesso”, recurso que possibilita
definir critérios para acessar determinado conteudo, sendo os critérios mais comuns
data e nota, 41,2% dos sujeitos da pesquisa responderam utilizar o recurso
ocasionalmente, seguido de 17,6%, raramente; 17,6% responderam que nunca
utilizaram o recurso, e 11,8% n&o conhecem a funcionalidade, conforme dados no

Grafico 2.

Grafico 2 —Frequéncia de uso do recurso “Restricao de Acesso”

Com que frequéncia voceé utiliza a funcionalidade “RESTRICAQ” do Moodle?
17 respostas

@ Frequentemente
@ Ocasionalmente
Raramente
@ Nunca
@ Nao conhego a funcionalidade

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Os recursos “Conclusao de Atividades” e “Restricao de Acesso” sao nativos
na plataforma Moodle e permitem estruturar o conteudo de um curso em niveis e
realizar o acompanhamento do progresso do estudante na plataforma. Esses recursos

utilizados em conjunto possibilitam implementar experiéncias de gamificagao.
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4.4 Gamificagao e Educacgao
Na questdo de n.° 13, perguntou-se aos sujeitos da pesquisa qual o

entendimento sobre o conceito de gamificagdo. As respostas foram categorizadas,

conforme mostrado no Quadro 9.

Quadro 9 — Categorias referentes ao entendimento sobre o conceito de gamificagéo

O que vocé entende sobre o conceito de gamificagdao no ensino?
Categoria Descricéo Respostas
N&o conhecem o termo ou conceito de
Desconhecimento gamificacdo, ou a resposta ndo denota 4
interpretacao.
Uso de Jogos Assomgm gamificacdo diretamente ao uso de jogos 6
no ensino.
. Entendem gamificacdo como a aplicacédo de
Elementos e Técnicas L P ) .
dinamicas e técnicas de jogos para engajar 0s 7
dos Jogos
estudantes.

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Pode-se perceber que parte dos professores, sendo 6 respostas, associam o
conceito de gamificagdo diretamente ao uso de jogos no ensino. Essa associagéo
também surge em outras pesquisas, como a de Bahia (2024, p. 41), que identificou,
em uma amostra de 31 educadores, sujeitos da pesquisa, que 48,4% fazem a
associagao da gamificagao com trabalhar algum conteudo educacional como o uso de
jogos eletrénicos.

Oliveira (2023, p. 53) destaca, em sua pesquisa sobre gamificacdo, que a
relagdo do conceito de gamificagdo com o uso de jogos digitais seja por conta de o
termo game, derivado do inglés, dar a ideia de ser digital. Essa afirmagao vai ao
encontro do ponto de vista de Domingues (2011), contextualizando que,
historicamente, a palavra game no Brasil € comumente associada apenas a jogos cujo
funcionamento é baseado no meio digital.

Quando perguntados sobre a implementacao de estratégias de gamificagao
nas aulas, dos 17 sujeitos da pesquisa, oito responderam que ja implementaram
estratégias de gamificagdo. No Quadro 10, relacionamos a resposta do entendimento

do conceito de gamificagdo com a experiéncia de aplicagdo da gamificagéo nas aulas.
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Quadro 10 — Estratégias de gamificagéo e o entendimento sobre o conceito

Estratégias de gamificacao descritas pelos docentes e o entendimento
sobre o conceito de gamificacéo

Resposta sobre o entendimento do conceito

Resposta sobre a experiéncia de

ID de Gamificacdo aplicacdo de gamificagcdo, recursos
e resultados
O Kahoot € um aplicativo de celular
Oportunizar formas mais ltdicas de ensinar o gue o docente prepara no computador,
conteldo ou de fixar o contelldo ministrado aos | o aplicativo possui varias formas de ser
Q1D05 estgdantes fazendq também com gue gostem utilizado, ha quizz, pode ter
mais de aprender, ja que o jogo chama mais a | apresentacéo de contelidos e outros
atencao dos estudantes do que outros meios apetrechos. Os alunos gostam
de ensino.” bastante e pode ser utilizado nos mais
diferentes niveis escolares.
Uso principalmente o kahoot, e por
vezes simulacdes do phet-fisica que
permitem interacdo por parte dos
estudantes. Adaptei recentemente o
kahoot para funcionar como um "show
Uso de dinamicas semelhantes a jogos, que do milhdo". Via de regra o engajamento
Q1D07 exigem acéo ativa do estudante, e dos estudantes é bastante positivo
normalmente requer a execucao de tarefas ou | quando uso essas ferramentas, se
objetivos. divertem. O aprendizado, porém, nem
sempre  acontece. Ficam  mais
preocupados em ganhar que aprender,
e o kahoot em particular acaba, pela sua
dindmica, induzindo que respondam
muito rapidamente”.
Q1D09 Utilizacao de recursos e mgtodologias para Sempre thive _ éxito ao implantar
melhorar ou otimizar o ensino e aprendizagem. | recursos diferenciados em sala de aula.
Gosto de estimular a competicdo/
ranqueamento e as ‘"apostas do
conhecimento”. Os alunos precisam
decidir se querem nota extra,
. 50 de el dos i substituicio da nota da prova,
Q1D13 A Insergao ge e CHICHEE RIS [DEeH CEmD substituicéo de todo o conjunto de notas
pratica em alguma atividade educacional " "
Ou se quer concorrer em outra "chave
gue premia 0os mais bem colocados com
chocolates. Assim, o aluno precisa
apostar em relac@o a sua nota e decidir
como vai "substituir’, se € gue vai.
Aplicar conceitos que existem em jogos (fases,
equipes, pontuagoes, ...) em ambientes que
n&o sao jogos (sala de aula, reunido, ...). Para | Costumo utilizar o "Level up" que existe
aplicar a gamificagdo precisa conhecer primeiro | no Moodle. Ndo para medir, de forma
o0 seu publico antes para analisar a viabilidade, | especifica, a competitividade, mas sim,
Q1D14 consideran_do 0s pros e contras desta para acompanhar a participacdo dos
metodologia. Ponto positivo pode ser a alunos. Entretanto, quando mostro o
motivac&o ou brincar para aprender. ranking, percebe-se que alguns se
Entretanto, existem perfis de jogador (alunos) sentem desafiados e competem entre si
diferentes como competitivo, altruista, entre para ultrapassar os outros.
outros, ou seja, hdo é todo mundo que gosta
de jogar.
01D15 Uso_ de jogos para auxiliar no processo de Jogos _ interativos online (de
ensino. Matematica) e GeoGebra.
Ferramentas online usadas: Socrative,
técnica utilizada para despertar interesse do Mentimeter, kahoot Técnicas
Q1D16 | estudante sobre o conteldo a ser estudado por | presenciais: Dindmicas de grupo e

meio de disputas saudaveis

senso6rio motoras Resultados: aumento
no nivel e na qualidade do aprendizado
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Gamificacdo é o processo de estruturar uma Carteira de patente. Os estudantes
atividade de ensino ou sequéncia didatica nos ganhavam selos a medida que
moldes de um jogo. Pode ser competitiva ou realizavam as atividades, os selos eram

Q1D17 | cooperativa. Os exemplos de gamificacdo mais | requisito para subir de patente. Ao final
comuns que conheco séo relacionados ao do semestre, as patentes eram
cumprimento de tarefas para ganho de convertidas em pontuagdo extra na
recompensa. avaliacéo final.

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Nos relatos dos professores sobre a aplicagdo da gamificacdo, € possivel
extrair a utilizagao de algumas plataformas de tecnologias educacionais, sendo a mais
citada a plataforma educacional Kahoot, que permite criar quizzes interativos, nos
quais os estudantes podem responder as questdes criadas pelo professor.

A plataforma utiliza uma dindmica de tempo: os estudantes que responderem
as questdes mais rapidamente ganham mais pontos e ficam mais bem posicionados
em uma tabela de classificagao.

Um dos docentes relata preocupagao em relagao a experiéncia de utilizacao da
plataforma, apontando que o ranqueamento dos estudantes que respondem
rapidamente aos questionarios pode induzir a competicdo exacerbada, tirando do

estudante o foco da aprendizagem, ja que, segundo o professor:

“[...] Ficam mais preocupados em ganhar que aprender, e o kahoot em
particular acaba, pela sua dindmica, induzindo que respondam muito
rapidamente” Q1DO07.

Moraes e Nakamoto (2024) analisaram estudos sobre o uso e gamificagdo nos
processos de ensino na educacao profissional e tecnoldgica e identificaram que a
utilizacao de tabelas de classificagao pode ter efeito negativo, como a desmotivagao
€ a baixa autoestima em estudantes que ficam em posi¢des inferiores. Os autores
acreditam que o incentivo a aprendizagem colaborativa seja mais proeminente em
detrimento de uma abordagem competitiva.

Verificamos as quatro respostas dos professores que se aproximam do conceito
de gamificagdo, a partir das definicbes de Kapp (2012); Zichermann e Cunningham
(2011); Werbach e Hunter (2012) sintetizadas como utilizacdo de elementos e
principios de design de jogos em contextos fora de jogos para motivar e engajar

pessoas na realizacao de atividades especificas:

“Uso de dindmicas semelhantes a jogos, que exigem agao ativa do estudante,
e normalmente requer a execugao de tarefas ou objetivos” Q1DO07.
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“Uso de técnicas de jogos para melhorar a aprendizagem” Q1D11.

"A gamificagdo € uma pratica de ensino que visa tornar o aprendizado mais
interessante e divertido para os estudantes. Essa abordagem procura integrar
o conteuido educacional em um formato de jogo, incentivando os alunos a se
engajarem em tarefas para obter recompensas, como moedas virtuais ou
pontos valiosos que contribuem para a aprovagao na disciplina" Q1D12.

"Aplicar conceitos que existem em jogos (fases, equipes, pontuagdes, ...) em
ambientes que nao sdo jogos (sala de aula, reunido, ...). Para aplicar a
gamificagdo precisa conhecer primeiro o seu publico antes para analisar a
viabilidade, considerando os prds e contras desta metodologia. Ponto positivo
pode ser a motivagao ou brincar para aprender" Q1D14.

Essas respostas refletem o uso de elementos e mecéanicas de jogos em
contextos educacionais para aumentar a motivagao e o engajamento dos estudantes.
Em sintese, os dados analisados indicam que os docentes participantes da pesquisa
pertencem a diferentes areas do conhecimento e utilizam tanto tecnologias digitais
quanto recursos analogicos em suas praticas pedagogicas.

Todos os respondentes usam a plataforma AVEA Moodle como repositorio de
arquivos em suas disciplinas. No que diz respeito a compreensao do conceito de
gamificacdo, observou-se que a maioria dos docentes desconhece ou associa
incorretamente o termo a utilizagado de jogos no contexto educacional. Dentre os 7
docentes que apresentaram a definicdo correta de gamificagao, apenas 4 relataram
experiéncias praticas de sua aplicacdo adequadamente. Assim, conclui-se que, dos
17 docentes avaliados, apenas quatro demonstram dominio efetivo do conceito de

gamificacgéo.

4.5 Validagao do produto educacional

Nesta secao, apresentam-se o0s resultados da avaliagdo do produto
educacional “Gamificando o Moodle”, realizada por nove docentes do IFMS campus
Navirai. Os docentes foram convidados a acessarem o website do produto
educacional e navegar pelos conteudos. Em seguida, responderam ao questionario
(APENDICE B).

Apds conhecerem o conteudo do “Gamificando o Moodle”, conforme dados no
Grafico 3, quanto a compreensao do conceito de gamificacéo, 55,6% dos docentes
responderam que compreenderam o conceito; 44,4% obtiveram interesse na
gamificacédo; 55,6% se sentiram mais confiantes em arriscar alteragbes em suas

atividades no Moodle, e 66,7% viram possibilidades de deixar suas atividades no
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Moodle mais interessantes.

Apenas um respondeu que nao se sente preparado para fazer alteragdes em

suas atividades do Moodle. Um dos participantes respondeu personalizadamente:

“Achei bem interessante, no meu ensino médio ja havia trabalhado com a

gamificacdo dentro da lingua portuguesa, sendo assim ja conhego alguns
conceitos.”

Grafico 3 — Respostas relacionadas ao interesse na gamificagéao

Apds conhecer o material “Gamificando o Moodle” vocé :
9 respostas

Obteve interesse em gamificagao 4 (44,4%)

Compreendeu o que € gamificar
Nao viu nenhum material que a...
Se sentiu mais confiante em ar...
Nao se sente preparado paraf...
Viu possibilidades de deixar su... 6 (66,7%)
Nao viu possibilidades de mud...

Acheii bem interessante, no m... 1(11,1%)

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Em relagdo a abordagem dos conteudos no “Gamificando o Moodle”, Grafico
4, 55,6% dos docentes consideraram interessante, seguidos de 33,3%, que

consideraram motivadora, e 11,1% responderam que se trata de uma abordagem
necessaria.

Grafico 4 — Respostas em relagdo a abordagem do produto educacional

Quanto a abordagem dos contetdos no “Gamificando o Moodle” vocé achou:
9 respostas

@ Cansativa

@ Interessante
Motivadora

@ Necessaria

@ Desanimadora

@ |ndiferente
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Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Quanto ao posicionamento sobre a gamificagdo apos navegar pelo site
“‘Gamificando o Moodle”, conforme Ulhoa (2022), 66,7% responderam que a
gamificacdo € uma proposta, que, a partir de um mundo tdo atual, tem condicdes de
revolucionar a educagao e a sociedade, e 33,3% responderam que se trata de uma
metodologia ativa, como todas as outras — nem mais, nem menos — e que tem suas
limitagdes e contribui¢cdes, a depender da proposta do professor.

Em relagdo a abordagem dos conteudos no “Gamificando o Moodle”, Grafico
5, 77,8% dos docentes consideraram a abordagem dos conteudos com uma
linguagem compreensivel e fluida, e 66,7% responderam que os conteudos do
produto educacional abordam conceitos necessarios para compreender a

gamificacao.

Grafico 5 — Respostas sobre a abordagem dos conteudos

Quanto a abordagem aos contelddos no “Gamificando o Moodle” vocé achou:
9 respostas

Linguagem de dificil
compreensao

Linguagem compreenswell e 7 (77.8%)
fluida

Conceitos aprofundados de dificil
compreensao

Conceitos necesséri.o.s pafa 6 (66,7%)
compreender gamificagdo

0 2 4 6 8

0 (0%)

0 (0%)

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

O questionario de avaliacdo do produto educacional continha um espaco para
os docentes poderem deixar sua sugestdao ou opinidao em relagdo ao website
“Gamificando o Moodle”. Quatro deles deixaram sua opinido e sugestdes de melhorias

e corregoes:
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“Em relacdo a pagina web: Na sesséao "Gamificagdo e Educacao" no n°5 esta
cortando o restante do conteudo e a partir das regras do jogo poderia ser
adicionado um bot&o para levar a proxima sessao. Em relagéo ao conteudo:
conteudo é de grande importancia, acredito que utilizar métodos que fagam o
estudante se sentir confortavel ao entrar no moodle seja muito importante,
porém mais importante € que o professor responsavel saiba como fazer isso
de forma eficiente uma vez que feito de qualquer forma poderia piorar a
situacao e trazer uma resisténcia no uso da plataforma por ambas as partes”
Q2D4.

“Produto educacional muito bem construido, com uma estética agradavel,
textos objetivos e de facil compreensdo, videos bem elaborados e com
explicagbes bem didaticas. Apenas duas observagdes: 1) no item "Elementos
dos jogos", em "Mecanicas" traz novamente a definicdo de "Dinamicas", acho
que poderia retirar; 2) a partir do item "Regras do jogo" deixa-se de ter o icone
ao final da tela, que levaria a proxima tela, acho que poderia inserir, uma vez
que nos itens anteriores havia esse dispositivo. Para finalizar, gostaria de
parabenizar pela elaboragdo do website, creio que a disponibilizagdo dele
para os professores vai auxiliar bastante na implementagdo da gamificagao
nas atividades docentes que envolvem o Moodle. Eu ndo tinha conhecimento
do conceito de gamificagédo e sua aplicagao por meio do Moodle, e passei a
compreender e me interessar a partir do acesso ao material proposto” Q2D6.

“Muito legal tornar 0 moodle gamificado, contudo reconhego que é importante
fazer um curso bem objetivo e pratico para que os professores possam utilizar
esta forma no moodle com os seus estudantes. Outra dica € fazer os videos
mais curtos para ndo se alongar muito com a explicagéo sobre o que ha para
ser ensinado aos professores. O tempo do professor é curto para inovar, e se
inteirar das novas metodologias ativas, por isso que poucos professores as
utilizam. Parabenizo pela ideia, pois me parece que isso pode tornar o
ambiente do moodle mais interessante ao estudante, eu reconhego que os
alunos parecem n&o gostar da plataforma pela sua aparéncia e pelo ambiente
que parece estar muito engessado, a gamificacdo pode mudar essa ideia
entre os estudantes” Q2D8.

“Proposta e conteldo interessantes e Uteis Design atrativo” Q2D9.

Ap0s analisar as sugestdes, o produto educacional foi atualizado para corre¢ao

dos apontamentos feitos pelos docentes.
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5 PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional € um guia digital no formato de website chamado
“‘gamificando o Moodle” e tem como proposta apresentar a gamificacdo desde os
conceitos iniciais, desfazendo equivocos e explicando passo a passo, com videos
tutoriais, como o docente implementa cada elemento na atividade pretendida. Ele
surge a partir da analise das respostas dos docentes a esta pesquisa e da
necessidade de inovar nas praticas educativas da educagao profissional e tecnoldgica
previstas na literatura versada no item 2.1.

O guia relaciona os elementos da gamificagdo como dindmicas, mecanicas e
componentes com as possibilidades de implementagao no Moodle a partir do uso de
recursos nativos da plataforma e utilizagdo de plugins especificos para criar
experiéncias de gamificagao.

O acesso ao site foi disponibilizado pelo link https://gamificando-moodle-
profept.vercel.app/. A pagina inicial, Figura 15, apresenta um banner com um texto
convidativo para criar experiéncias de ensino com a gamificagao, seguido de um botéo
para acessar o guia. Em seguida, apresenta um contexto geral da gamificagdo e os

beneficios para a educagéo.


https://gamificando-moodle-profept.vercel.app/
https://gamificando-moodle-profept.vercel.app/
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Figura 15 — Pagina inicial do website

Crie experiéncias de ensino com a

GAMIFICACAD

Aprenda como criar experiéncias gamificadas no Moodle

INSTITUTO FEDEI
Mato Grosso do Sul

Fonte: Captura de tela pelo autor (2024).

O website possui um menu lateral com acesso aos conceitos iniciais sobre

gamificacado; gamificacdo e educacao e os elementos dos jogos. O menu também
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apresenta as técnicas de gamificagdo, conforme Figura 16.

Figura 16 — Menu de navegacao do website

= BAMIFICANDO O MOODLE

(R Comece aqui

Regras do Jogo

Dinamica de Pre

Sobre este projeto

Fonte: Captura de tela pelo autor (2024).

Os resultados da pesquisa observados no capitulo anterior apontam que parte
dos sujeitos da pesquisa desconhece o termo gamificagdo ou associa a gamificagao
com o uso de jogos. A partir disso, foi criada uma pagina, Figura 17, para explicar o

conceito de gamificagao e a diferenca com a aprendizagem baseada em jogos.



Fi

GAMIFICANDD O M

Fonte: Captura de tela pelo autor (2024).

ura 17 — Menu “O que é gamificagao”,

que contém o conceito de

0 QUE E GAMIFICACAD

Gamificagéo e Educacso (3)

gamificagao
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Figura 18 — Pagina de “boas-vindas”

GAMIFICANDD 0 MODDLE

Fonte: Captura de tela pelo autor (2024).

BOAS VINDAS!

GAMIFICANDO 0 MOODLE

Seja bem-vindo ao nosso site dedicado a ajudar
educadores e entusiastas a explorar o poder da
gamificagao utilizando o Ambiente Virtual de Ensino e
Aprendizagem Moodle.

Sabemos que engajar e motivar alunos pode ser um
grande desafio, mas com as ferramentas e técnicas certas,
o aprendizado se toma uma experiéncia mais dindmica e
divertida!
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Para aplicar a gamificacdo no ambiente virtual de aprendizagem, é necessario

conhecer os elementos dos jogos. Para isso, foi criada uma péagina, Figura 19 , que

apresenta os principais elementos dos jogos, conforme descritos por (Werbach;

Hunter, 2012).



Figura 19 — Pagina “Elementos dos jogos”

GAMIFICANDO 0 MOODLE

ELEMENTOS DOS JOGOS

Fonte: Captura de tela pelo autor (2024).
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Para que a aplicagao da gamificagao funcione, € necessario que os estudantes
conhegam as regras das atividades gamificadas, assim como em um jogo. Nesse
sentido, o guia possui uma pagina, Figura 20, explicativa sobre como definir as regras
e apresenta-las aos estudantes utilizando recursos do Moodle.

Figura 20 — Pagina “Regras do Jogo”

GAMI"ICANPO 0 MODDLE

DEFININDD REGRAS DO JOGO

[

ARL M

PREPARAGAO PARA JORNADA

Fonte: Captura de tela pelo autor (2024).
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A pagina “Dinamica de Progressao”, Figura 21, contém um texto explicativo e
um video sobre como utilizar o plugin “Level UP XP” para implementar a dindmica de

progressao no Moodle.

Figura 21 — Pagina “Dinamica de Progressao”

GAMIFICANDO 0 MODDLE
RARY M

DINAMICA DE PROGRESSAD

m Gamificando o Moodle - Plugin Level UP XP »

Compartilh.

GAM II'.'I""‘:"! 0 MOODLE

&y PLUGIN LEVEL UP XP

P
7.

Assistirno (8 YouTube

Fonte: Captura de tela pelo autor (2024).

A pagina “Emblemas e Conquistas”, Figura 22, contém um texto explicativo e

um video de como criar e gerenciar emblemas no Moodle.
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Figura 22 — Pagina “Emblemas e Conquistas”

GAMIFICANDO 0 MOODLE

EMBLEMAS E CONQUISTAS

m Gamificando o Moodle - Emblemas (Medalhas) »

Compartilh

GAMIFICP) OM

EMBLEMAS

>
T

Assistirno (08 Youlube

Fonte: Captura de tela pelo autor (2024).

A pagina “Aquisicdo de Recursos | Inventario”, Figura 23, contém um texto
explicativo sobre a mecanica de “Aquisicdo de Recursos” e um video de como utilizar

a plugin “Stash” para criar um sistema de inventario no Moodle.
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Figura 23 — Pagina “Aquisicao de Recursos| Inventario”

GAMIFICANDO 0 MODDLE
ARL I
AQUISICAD DE RECURSOS | INVENTARIOD
QAR

m Gamificando o Moodle - Plugin Stash (Escond ~»

Compartilh.

Assistirno (£ Youlube

Fonte: Captura de tela pelo autor (2024).

Para criar experiéncias gamificadas, ndo € necessario aplicar todos os
elementos encontrados nos jogos. O guia se propde a ser uma introducdo a
gamificagdo na plataforma Moodle, abordando os principais recursos e
funcionalidades que permitem criar experiéncias de gamificagcdo. Com a evolugéo
constante da plataforma, novas funcionalidades podem surgir, €, com isso, o site

“Gamificando o Moodle” pode ser atualizado constantemente.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa teve, como objetivo principal, identificar as contribui¢cdes da
gamificacdo aplicada no AVA Moodle a partir um guia didatico digital para o
planejamento e a estruturagdo de atividades gamificadas de docentes dos cursos
técnicos integrados do IFMS Campus Navirai. Por meio de uma abordagem qualitativa
e descritiva, foram analisados os conhecimentos dos docentes sobre gamificagao e a
utilizagao de recursos digitais no Moodle.

Os resultados indicaram que, embora os docentes estejam familiarizados com
a plataforma Moodle, seu uso continua restrito a funcionalidades basicas,
principalmente relacionadas a disponibilizacdo de arquivos multimidia. O guia digital
desenvolvido como produto educacional pode ser uma ferramenta eficaz para auxiliar
os docentes no planejamento e estruturagdo de atividades gamificadas na plataforma
Moodle.

Os dados evidenciam que o projeto “Gamificando o Moodle” teve um impacto
positivo na percepcao dos docentes sobre a utilizagao de estratégias gamificadas no
ambiente virtual de aprendizagem. A maioria dos participantes identificou potencial
para tornar suas atividades mais atrativas, refletindo a eficacia da proposta em
estimular praticas pedagogicas inovadoras. A compreensao do conceito de
gamificagéo por 55,6% dos professores, aliada ao interesse de 44,4% e ao aumento
de confiangca de 55,6% para realizar alteracbes no Moodle, demonstra que a
abordagem contribuiu ndo apenas para ampliar o entendimento sobre gamificagcao,
mas também para incentivar a aplicagdo pratica desse recurso no contexto
educacional.

A possibilidade de criar experiéncias de gamificacdo centralizada em uma unica
plataforma pode diminuir o atrito e a sobrecarga criada ao utilizar diferentes recursos
de software que exigem uma curva de aprendizagem maior tanto para os professores
quanto para os estudantes.

Em relagdo ao posicionamento dos docentes sobre a gamificagdo, 66,7%
responderam que a gamificagdo € uma proposta, que, a partir de um mundo tao atual,
tem condi¢cdes de revolucionar a educacao e a sociedade. Sobre esse achado, é
importante ressaltar que a gamificacao (estrutural ou de conteudo) € uma metodologia

que depende, como qualquer outra, da forma como sera planejada pelo docente para
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auxiliar no ensino e na aprendizagem. Nenhuma metodologia age sozinha. Desse
modo, a falta de conhecimento de quem esta planejando podera torna-la um recurso
behaviorista.

Assim, a gamificagdo n&o deve ser vista como solugao definitiva para despertar
interesse e gerar engajamento dos estudantes em atividades escolares, mas pode
contribuir com o ensino para expandir o contexto da sala de aula, principalmente com
a utilizagdo das TDIC, como ambientes virtuais de ensino e aprendizagem.

As plataformas educacionais, como o Moodle, continuam evoluindo, e o
surgimento de novas funcionalidades a cada versédo pode contribuir, no futuro, para
ampliar a integracao da gamificagcdo nos ambientes virtuais de ensino.

No entanto, € fundamental refletir sobre os contextos de aplicacdo da
gamificacdo, evitando impactos negativos e promovendo uma integracéo equilibrada
entre os objetivos educacionais e os elementos gamificados.

A capacitagao continua dos docentes na utilizagao da plataforma Moodle se faz
necessaria para abordagens de ensino gamificadas. Recomenda-se a continuidade
de estudos nesta area, haja vista que ha uma escassez de trabalhos que, de fato,
integrem a gamificagdo no ambito da EPT.

Conclui-se que a gamificacdgo no Moodle pode, de fato, contribuir
significativamente para praticas educativas, promovendo um ambiente de ensino mais

dindmico e interativo.
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APENDICE A — QUESTIONARIO: ENTENDIMENTO DOS DOCENTES ACERCA
DO CONCEITO DE GAMIFICAGCAO E A UTILIZAGAO AMBIENTES VIRTUAIS DE
APRENDIZAGEM

Prezado(a) Participante,

Vocé esta sendo convidado(a) a participar de uma pesquisa de Mestrado em Educagéo
Profissional e Tecnoldgica, intitulada “PRATICAS EDUCATIVAS EM AMBIENTES VIRTUAIS
DE APRENDIZAGEM: POSSIBILIDADES DE GAMIFICAGAO NO MOODLE?”, cujo objetivo
Identificar as contribuicdes da gamificagdo aplicada no AVA Moodle, na reorganizagéo e
ampliacéo de agdes de ensino, na educagéo profissional e tecnoldgica, de docentes dos
cursos técnicos integrados do IFMS campus Navirai. Sua participagdo neste estudo é
voluntaria e suas respostas serdo tratadas com confidencialidade.

Existe(m) 15 questdes neste questionario.

Dé seu consentimento para participar da pesquisa apés receber os esclarecimentos e as

informagoescontidas no documento: TCLE — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO

() Ciente e de acordo em participar da pesquisa intitulada: “PRATICAS EDUCATIVAS
EM AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM: POSSIBILIDADES DE
GAMIFICACAO NO MOODLE”.

Area de formacao e atuacdo profissional

01.Ha quanto tempo vocé atua como docente na area da educacgao profissional
e tecnologica?

Escolha uma das seguintes respostas:
() Menos de 1 ano
() De 1 a5 anos

() De 6 a 10 anos
0

Mais de 10 anos

02.Qual é o seu nivel de formagao?
() Graduagao

() Especializagao
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() Mestrado

() Doutorado

03.Qual é a area de conhecimento da sua formagao?

04.Qual é a area de conhecimento em que atua?

05.Vocé ja participou de alguma formacao ou treinamento sobre o uso TDIC
(Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicagao)?

() SIM
() NAO

06.Vocé ja participou de alguma formagao ou treinamento sobre Metodologias
Ativas para o ensino?

() SIM
() NAO

07.Quais os principais recursos pedagogicos (Técnicas de Ensino / Recursos
de Ensino) que vocé costuma utilizar em sala de aula?

Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)

08.Vocé utiliza o Moodle nas disciplinas que leciona?
() SIM
() NAO

09.Quais dos seguintes recursos e atividades do Moodle vocé utiliza ou ja
utilizou em suas disciplinas?

() Arquivo
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() Base de Dados

() Conteudo Interativo (HSP)
() Chat

() Escolha

() Forum

() Glossario

() Laboratério de Avaliagao
() Livro

() Licao

() Pasta

() Pesquisa

() Pesquisa de Avaliagao

() Pagina

() Questionario

() Rotulo

() Tarefa

() URL

() WIKI

10.Com que frequéncia vocé utiliza a funcionalidade “DISPONIBILIDADE” do
Moodle?

) Frequentemente

) Ocasionalmente

(

(

() Raramente
() Nunca

(

) Nao conheco a funcionalidade

11.Com que frequéncia vocé utiliza a funcionalidade “CONCLUSAO DE
ATIVIDADES” do Moodle?

() Frequentemente
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Ocasionalmente
Raramente

Nunca

N~ N SN N

(

(

(

() Nao conheco a funcionalidade

12.Com que frequéncia vocé utiliza a funcionalidade “RESTRIGAO” do Moodle?
Frequentemente

Ocasionalmente

()

()

() Raramente
() Nunca

()

N&o conheco a funcionalidade

Gamificacao e Educacao

13.0 que vocé entende sobre o conceito de gamificagao no ensino?”

14. Vocé ja implementou alguma estratégia de gamificagao em suas aulas?
Se sim, descreva brevemente a sua experiéncia, recursos que utilizou
(softwares / Aplicativos) bem como os resultados alcancados.

() SIM
() NAO

Descricao da experiéncia

15.Vocé tem interesse em participar de um teste de usabilidade de um produto
educacional, resultante desta pesquisa, que consiste em um guia no formato de
website para criagao de classes virtuais com elementos de gamificagao utilizando
a plataforma Moodle? Lembre-se de que sua participagao sera confidencial e
vocé nao sera identificado(a) na discussao e apresentagcao dos resultados
da pesquisa.

() SIM
() NAO
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APENDICE B — QUESTIONARIO DE AVALIAGAO DO PRODUTO EDUCACIONAL:
GAMIFICANDO O MOODLE

Professor, as questdes seguintes s&o para verificar sua impressao sobre o site

“Gamificando o Moodle” e suas respostas sao imprescindiveis para a melhoria do

nosso trabalho. Ressaltamos que asseguramos o anonimato dos respondentes.

1. Apéds conhecer o material “Gamificando o Moodle” vocé:
() Obteve interesse em gamificagao.
() Compreendeu o que é gamificar.
() Nao viu nenhum material que agregasse conhecimento ao que vocé ja sabe.
() Se sentiu mais confiante em arriscar alteracbes em suas atividades no
Moodle.
() Nao se sente preparado para fazer alteragdes nas suas atividades do
Moodle.
() Viu possibilidades de deixar suas atividades no Moodle mais interessantes.
() N&o viu possibilidades de mudar suas atividades no Moodle

() outros:

2. Quanto a abordagem dos conteudos no “Gamificando o Moodle” vocé
achou:

() Cansativa

() Interessante

() Motivadora

() Necessaria

() Desanimadora

() Indiferente

3. Marque a opgao que representa seu posicionamento sobre a gamificagao
apos navegar pelo site “Gamificando o Moodle” (Ulhoa, 2022, p. 123).
() A gamificagdo € um modismo, é predominantemente comportamentalista e €
um reforco ao sistema capitalista, visando treinar uma sociedade mais
competitiva e ambiciosa.
() Uma proposta que, a partir de um mundo tdo atual, tem condi¢gdes de

revolucionar a educacao e a sociedade.
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() Metodologia ativa—como todos as outras, nem mais, nem menos — que tem
suas limitagoes e contribuicdes a depender da proposta do professor.
4. Quanto a abordagem aos conteudos no “Gamificando o Moodle” vocé
achou:
() Linguagem de dificil compreensao.
() Linguagem compreensivel e fluida.
() Conceitos aprofundados de dificil compreenséo.
()

Conceitos necessarios para compreender gamificagao.

5. Espago para sugestao/opiniao.
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APENDICE C — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

TCLE — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado(a) Participante, vocé esta sendo convidado(a) a participar de uma pesquisa
de Mestrado em Educacdo Profissional e Tecnoldgica (ProfEPT), intitulada
“PRATICAS EDUCATIVAS EM AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM:
POSSIBILIDADES DE GAMIFICACAO NO MOODLE”, desenvolvida pelo
pesquisador Caio Maqueise Alécio Pinheiro, sob a orientacdo da Prof.2 Marilyn
Aparecida Errobidart de Matos Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia
de Mato Grosso do Sul (IFMS). O objetivo central do estudo € “ldentificar as
contribuicdes da gamificagdo aplicada no AVA Moodle, na reorganizagcao e
ampliacdo de acGes de ensino, na educacdo profissional e tecnoldgica, de
docentes dos cursos técnicos integrados do IFMS campus Navirai”. O convite
para sua participacdo se deve a: ser docente efetivo ou contratado em processo de
selecdo simplificado (PSS), lotado no IFMS campus Navirai; assinar o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Sua participacao neste estudo é voluntaria
e suas respostas serdo tratadas com confidencialidade. A Sua colaboracédo é de
extrema importancia para o sucesso desta pesquisa, uma vez que sua experiéncia
como docente ir4 fornecer informagdes valiosas sobre o tema em questdo. E
fundamental que vocé leia atentamente este documento antes de concordar ou nao
em participar.

Procedimentos da pesquisa: Vocé sera solicitado(a) a responder um questionario
online no Google Forms, composto por 15 perguntas relacionadas a sua formacéo e
atuacao profissional, conhecimento sobre gamificacdo e ambientes virtuais de ensino
mais precisamente o software Moodle, sua identificacdo ndo sera feita e suas
respostas serdo tratadas de forma andénima e confidencial, sendo utilizadas para fins
académicos e cientificos. O tempo estimado para completar o questionario € de
aproximadamente 15 minutos, vocé tem o direito de recusar-se a responder qualquer
pergunta ou de interromper sua participagdo a qualquer momento, sem sofrer
nenhuma consequéncia. Em um segundo momento, serd apresentado o produto
educacional intitulado “Gamificando o Moodle”, trata-se de guia digital, no formato de
website, para criacao e estruturacdo de ambientes virtuais de ensino gamificados na

plataforma Moodle. Uma das perguntas presentes no questionario ira convida-lo, a
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participar, apdés o desenvolvimento do produto educacional, de um teste de
usabilidade que consiste no acesso e utilizacdo do website do guia. Caso aceite
participar o teste, o pesquisador lhe enviard no e-mail informado, um link de acesso
com instrucdes relacionadas ao teste, que consiste no monitoramento da navegacao
do usuario no site do produto educacional disponivel no endereco eletronico
https://gamificando-moodle.vercel.app. O monitoramento sera feito automaticamente
com a utilizacdo de um software chamado Hotjar, cujo endereco eletrbnico é

https://www.hotjar.com/pt-BR/. O objetivo do monitoramento é tracar métricas para

melhoria da navegacao e acessibilidade do website do produto educacional.

Riscos: Este estudo ndo envolve riscos significativos para os participantes, 0s riscos
previsiveis nesta pesquisa envolvem em sua maioria aspectos psicologicos:
desconforto com a exposicdo e inseguranca. Na ocorréncia disto, vocé podera
deixar a pesquisa, pois sua participacdo € na condicdo de convidado. O tipo de
procedimento, coleta de dados e teste de usabilidade, apresentam um risco minimo
que sera reduzido pela garantia de manutencao do sigilo e da privacidade dos
participantes durante todas as fases da pesquisa. Também se garante ainda que o
participante ndo precisa continuar a responder caso sinta algum desconforto.
Beneficios: Os participantes da pesquisa terdo a oportunidade de obterem beneficios
ao terem acesso a uma ferramenta de apoio “Guia Digital no formato de Website”. O
objetivo da ferramenta € auxiliar os docentes na criacao de salas virtuais gamificadas
no Moodle favorecendo a inclus@o de praticas educativas inovadoras baseadas nas
metodologias ativas de ensino na educacao profissional e tecnoldgica.
Consentimento: Ao concordar em participar deste estudo, vocé esta ciente dos
procedimentos, riscos e beneficios envolvidos. Sua participacdo € voluntaria e vocé
tem o direito de retirar seu consentimento e interromper sua participagdo a qualquer
momento, sem penalidades ou prejuizos. E importante informar que sua participacéo
nesta pesquisa ndo da direito a qualquer espécie de remuneracdo. Todas as
informacgdes coletadas serdo tratadas de forma estritamente confidencial, os dados
serdo utilizados exclusivamente para fins académicos e cientificos, garantindo o
anonimato dos participantes. Assumimos 0 compromisso de garantir a
confidencialidade e a privacidade das informagdes prestadas por vocé. Assim, ao final
da pesquisa, os resultados poderdo ser divulgados, mas os seus dados de
identificacéo serdao omitidos. Além disso, os dados utilizados na escrita dos resultados

serao armazenados por cinco anos, sob a guarda e responsabilidade do pesquisador,


https://gamificando-moodle.vercel.app/
https://www.hotjar.com/pt-BR/
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conforme Resolugcdo CNS No 466 /2012. Em caso de davidas sobre este estudo,
podera entrar em contato com o pesquisador Caio Maqueise Alécio Pinheiro no
endereco: Avenida Rodeo Drive, 513. Bairro Royal Park Residence, cidade: Navirai,
ou pelo telefone (67) 9-2000-7009 e e-mail: caio.pinheiro@ifms.edu.br. Caso
necessite de mais informacdes sobre seus direitos, o participante podera entrar em
contato com o Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos — (CEP/UFMS) da
Universidade Federal de Mato Grosso do Sul, prédio das Pro-Reitorias ‘Hércules
Maymone’ — 1° andar, CEP: 79070900. Campo Grande-MS; e-mail:
cepconep.propp@ufms.br; telefone: 67-3345-7187; atendimento ao publico: 07:30-
11:30 no periodo matutino e das 13:30 as 17:30 no periodo vespertino. O Comité de
Etica é a instancia cujo objetivo é defender os interesses dos participantes da pesquisa
em sua integridade e dignidade e para contribuir no desenvolvimento da pesquisa em
padrdes éticos. Dessa forma, o comité tem o papel de avaliar e monitorar o andamento
do projeto de modo que a pesquisa respeite 0s principios éticos de protecdo aos
direitos humanos, da dignidade, da autonomia, da n&o maleficéncia, da
confidencialidade e da privacidade.

Ao assinar este documento, o participante declara que entendeu os objetivos e
as condi¢des da pesquisa e concorda com a participacdo. Este termo consta em duas
vias, uma pertencente a vocé e a outra, ao pesquisador. Solicita-se que as paginas

deste Termo sejam rubricadas e esta Ultima assinada.

Caio Maqueise Alécio Pinheiro

Pesquisador

Navirai, de de 2024.

Nome e assinatura do participante da pesquisa.

: de de 2024.




