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Resumo

A gamificagdo, emprego de elementos e estratégias de jogos em outros contextos, pode trazer
beneficios a educacdo a distancia ao fomentar o engajamento, a motivacdo e a interacdo.
Todavia, pouco se sabe a respeito das percepc¢des de educadores e educandos sobre o tema.
Neste estudo de caso qualitativo foram analisadas por questionario on-line, as percep¢des de
nove pesquisadores brasileiros cadastrados no diretério de grupos de pesquisa do Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico. Para a maioria deles, a gamificacdo
foi reputada um avanco pedagdgico para a EaD por motivar os alunos. Contudo, nem toda
ferramenta disponivel em ambientes virtuais de aprendizagem poderia ser adaptada a
gamificacdo. Nesse contexto, badges foram consideradas boas ferramentas, ainda que pouco

empregadas.
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PERCEPTIONS OF BRAZILIAN RESEARCHERS ON THE GAMIFICATION IN
VIRTUAL LEARNING ENVIRONMENTS

Abstract

Gamification, the use of elements and strategies of games in other contexts, can bring benefits
to e-learning such as enhance engagement, motivation and interaction. However, little is
known about perceptions of teachers and students on the topic. In this qualitative case study,
perceptions of nine Brazilian researchers registered in the National Scientific and
Technological Development Council were obtained by an on-line questionnaire. Most of them
reputed the gamification an educational advance for e-learning because it can motivate
students. Nevertheless, not every tool available in virtual learning environments could be
adapted to gamification. In this context, badges were considered good tools, despite little
used.

Keywords

E-learning; gamification; virtual learning environment.

1 INTRODUCAO

Na ultima década, as tecnologias de informacdo e comunicacdo (TIC) passaram a
ocupar um papel cada vez mais importante na educacgéo a distancia (EaD), sobretudo, devido
ao surgimento de ambientes virtuais de aprendizagem (AVA). Esses recursos, considerados
salas de aula virtuais (PIMENTA; TELES; 2014), ajudariam a suplantar as barreiras da
distancia fisica (BELLONI, 2002; TENORIO et al., 2014).

No processo de ensino-aprendizagem a distancia, metodologias diversas podem ser
aproveitadas em AVA, entre elas a gamificagdo — insercdo de elementos e estratégias
relacionados a jogos. Elementos corresponderiam aos recursos para criar propostas

gamificadas, como pontos, placar e divisas. Estratégias seriam as formas de usar os elementos
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para alcancar determinado fim, por exemplo, conceder medalhas a alunos que entregassem as
tarefas no prazo solicitado (FARDO, 2013a).

A gamificacdo promoveria 0 engajamento e a motivacao dos alunos, além de estimular
0 desenvolvimento da autonomia, interacdo e colaboracdo (MATTAR, 2010; DETERDING et
al., 2011; PIMENTA; STARLING, 2013; FARDO, 2013a, 2013b; PIMENTA; TELES, 2014;
SCHLEMMER, 2014; TULIO; ROCHA, 2014; LACERDA, et al., 2015; MATOS; LIMA,
2015; VILARINHO; LEITE, 2015). No contexto educacional, autonomia seria o conjunto de
escolhas do aluno em relacdo a sua aprendizagem (ARAUJO, 1996; TENORIO et al., 2015).
Interacdo seria a comunicacao reciproca entre individuos com o intuito de trocar informacdes
e adquirir conhecimentos (TOSCHI, 2004; BERNARDINO, 2011). Ja a colaboracéo seria a
ajuda entre os alunos e o apoio mutuo em prol da aprendizagem (DILLENBOURG, 1999;
WIERSEMA, 2002; LISBOA; COUTINHO, 2011).

Logo, gamificar um AVA poderia trazer resultados positivos ao processo de ensino-
aprendizagem. Qualquer TIC pode ser adaptada a gamificacdo, mas ferramentas interativas,
como férum e bate-papo, permitem ao educador adotar estratégias mais flexiveis e
diversificadas. Todavia, para Muntean (2011), o fator preponderante para o sucesso dessa
metodologia seria o nivel de engajamento do sujeito, de modo que participacéo ativa do aluno
a distancia seria essencial.

De acordo com Vianna et al. (2013), quatro caracteristicas de jogos precisariam existir
para desenvolver a gamificagcdo: meta, regras, sistema de retornos (feedbacks) e participacdo
voluntaria.

* A meta do jogo serviria para orientar a atividade e seria 0 motivo para o individuo

jogar, o propdsito a ser perseguido constantemente.

= As regras determinariam a forma como o individuo deveria agir para cumprir 0s

objetivos da narrativa. Elas favoreceriam a criatividade e o0 pensamento
estratégico.

= Os feedbacks orientariam as acGes do jogador no que tange aos objetivos da

narrativa.
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A participagdo voluntéria seria o fato de o individuo aceitar e estar disposto a
relacionar-se com a meta, as regras e os feedbacks propostos pelo jogo.

Para criar as caracteristicas de jogos descritas por Vianna et al. (2013) em AVA,

elementos variados precisam ser combinados para produzir respostas significativas. Alguns

descritos por Zichermann e Cunningham (2011) seriam:

Pontos: utilizado para possibilitar ao jogador o acompanhamento de suas agdes.
Divisas: elementos simboélicos — como medalhas — com o objetivo de marcar os
objetivos e constantes progressos dentro do jogo;

Placar: lista ordenada de dados, por vezes, com nomes e pontuacGes dos
participantes, com o objetivo de comparar os jogadores ou assinalar obstaculos
ultrapassados ou pendentes.

Desafios/Missdes: atividades com indicacdo de instrucdes a serem seguidas dentro
do universo do jogo.

Niveis: etapas capazes de indicar o progresso dentro do jogo que poderiam ser
usadas para administrar o progresso de conhecimento e as habilidades necessarias
para cumprir 0s objetivos da narrativa.

Personalizacao: possibilitaria a transformacao de elementos determinados no jogo.

Deveriam ser disponibilizadas gradualmente para ndo desmotivar o individuo.

Além da insercdo de elementos capazes de reproduzir as caracteristicas de jogos, a

elaboracdo de um AVA gamificado dependeria também da escolha de um bom sistema de

gerenciamento. O segundo mais utilizado no mundo, o Modular Object-Oriented Dynamic
Learning Environment (Moodle) (CAPTERRA, 2015), a partir da versdo 2.5 forneceu a

possibilidade de utilizacdo de badges através da integracdo com a Open Badges Infrastructure

(OBI), criado pela Fundagédo Mozilla.

No Moodle, o administrador, professor ou tutor do curso pode implantar badges a

serem concedidos aos usuarios a partir de critérios pré-definidos no sistema (como a

conclusdo de uma atividade) ou de maneira manual (ALVES et al., 2014).
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Em 2011, a Mozilla criou uma estrutura chamada Open Badges (OBI), que
possibilitou a criacdo e disponibilizacdo de badges aos usuérios de ambientes on-line de
aprendizagem, com o objetivo de validar conhecimentos e habilidades adquiridos com a
vivéncia on-line.

Os badges sao artefatos virtuais concedidos a usuarios que completam atividades
especificas (ANTIN; CHURCHILL, 2011) e podem ser entendidos como representacGes
digitais de uma habilidade ou conhecimento adquirido. A estrutura de badges, aproveitada em
aplicacdes gamificadas apareceu em larga escala pela primeira vez em 2002, por meio do
servico XBOX Live da Microsoft e eram denominadas Achievements (conquistas) (ANTIN;
CHURCHILL, 2011). A palavra badges pode ser traduzida como medalhas, emblemas ou
insignias. Neste trabalho, reputou-se medalha a melhor traducéo.

Na internet existem alguns exemplos bem sucedidos de ambientes on-line de
aprendizagem onde a gamificacdo € aproveitada, como Khan Academy, PeerWise,
CodeSchool e PasseiDireto.

= A Khan Academy disponibiliza gratuitamente videos com contetdos e exercicios

de disciplinas como Matematica, Fisica, Quimica, Biologia e Computacao.

= O PeerWise funciona como um repositério gratuito de perguntas multipla-escolha

elaboradas, respondidas, avaliadas e discutidas pelos estudantes. Inicialmente, o
préprio educador pode criar uma pagina para seu curso e informar aos alunos para
se cadastrarem.

= O CodeSchool, voltado para o ensino de linguagens de programacéo e design para

web, oferece videos e exercicios interativos.

= O PasseiDireto ¢ uma rede social colaborativa gratuita, com mais de 2 milhdes de

usuarios, para conectar estudantes com o objetivo de compartilhar o conhecimento.

Empregar elementos e estratégias de jogos em AVA traz novos desafios, como a
adaptacdo das TIC. Apesar de a gamificacdo ser empregada em alguns contextos na EaD,

pouco se sabe a respeito das opinides de educadores e educandos sobre o tema.
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No presente trabalho, foram investigadas, por questionario, as percepcdes de
pesquisadores brasileiros sobre o uso de ferramentas de AVA com metodologias gamificadas.
Os participantes eram integrantes de grupos de pesquisas cadastrados no Conselho Nacional
de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq) de diversas instituicdes brasileiras de

ensino superior.

2 METODOLOGIA

As expectativas de pesquisadores em gamificagdo foram amostradas por meio de
questionario on-line, para analisar a inser¢do dessa metodologia na EaD.

Para estabelecer os sujeitos da pesquisa, foi feito um levantamento dos pesquisadores
em gamificacdo no Brasil. Os participantes convidados eram lideres ou pesquisadores
associados a dezoito grupos de pesquisa em gamificacdo cadastrados no CNPq, nas areas de
Ciéncias Humanas, Ciéncias Sociais Aplicadas e Ciéncias Exatas e da Terra, pertencentes a
diferentes instituicbes brasileiras. Os grupos de pesquisa foram inventariados a partir de
consulta parametrizada pelo termo gamificacdo ao diretério de grupos de pesquisa mantido
pelo CNPq.

O contato inicial com os grupos de pesquisa foi realizado por intermédio dos
enderecos de e-mail informados nas respectivas paginas no diretorio ou por mensagem pela
plataforma Lattes no terceiro trimestre de 2015. Ao todo, vinte e nove pesquisadores foram
convidados a responder ao questionario, vinte e trés por e-mail e seis por mensagem da
plataforma Lattes. Nove atenderam ao convite.

O questionario on-line foi desenvolvido no GoogleForms e contou com vinte questfes
fechadas ou semifechadas. A escolha pelo instrumento questionario ocorreu por ele
possibilitar atingir as pessoas apesar da distancia fisica, além de garantir o anonimato e nao
expor os pesquisadores (GIL, 2010).

As perguntas fechadas foram analisadas a partir da tabulacdo dos dados agrupados
conforme semelhanca. A anélise de conteudo foi usada para avaliar os dados obtidos por
questdes semifechadas. Ela ocorreu conforme definido por Bardin (2011) e Franco (2013).
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Um processo de estabelecimento de categorias foi realizado a partir de uma pré-anélise, onde
os dados foram organizados e separados sistematicamente conforme varidveis originadas das
mensagens. ApoOs a escolha das categorias, foram feitas tabulacbes, interpretacbes e
discussbes (CRESWELL, 2010).

O estudo teve abordagem qualitativa com base no método monografico onde,
conforme Gil (2010), analisar um caso em profundidade poderia ajudar a representar outros
semelhantes. A pesquisa constituiu um estudo de caso, definido por André (2005) e Yin
(2010), como uma proposta de investigacdo concreta de um fendmeno contemporaneo com

dados advindos das experiéncias dos participantes.

2.1 Dados pessoais, académicos e profissionais dos sujeitos da pesquisa

Nove pesquisadores atenderam ao convite de participacdo, seis do género feminino.
Os pesquisados tinham idades entre 26 e 60 anos, mas a maioria (6) possuia de 31 a 45 anos.

Todos possuiam poés-graduacdo, sete na area de Ciéncias humanas e sociais. A
experiéncia no magistério foi unanime, a maioria (5) era professor entre 1 e 10 anos.

Os participantes 5 e 8, ambos com menos de 10 anos de experiéncia no magistério,
declararam-se lideres de grupo de pesquisa cadastrado no CNPq.

Nem todos os participantes tinham vivéncia na EaD. O pesquisado 8 nunca fora aluno
(Tabela 1) ou educador nessa modalidade. Contudo, os demais ja haviam atuado como

educadores em cursos a distancia e classificaram as experiéncias boas.
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Tabela 1 - Experiéncia como aluno de curso a distancia.

Experiéncia como Pesquisados
Total
aluno da EaD 112|3|4|5(6|7(8]9
Nenhuma X | X 2
Sim, boa X | X|[X X 4
Sim, regular X | X X 3

Entre os respondentes, sete haviam sido alunos a distancia. Todavia, somente quatro

classificaram a experiéncia boa (Tabela 1).

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Cinco participantes relataram haver trabalhos sobre a gamificacdo na EaD em suas
linhas de pesquisa. Aqueles que ndo estudavam o tema n&o tinham experiéncia como alunos a
distancia ou consideraram-na regular (Tabela 1).

Todos, exceto o respondente 4, acreditavam que aproveitar a gamificacdo na EaD
representaria um avanco pedagdgico para a modalidade de ensino — percepcdes convergentes
0 preconizado por autores como Alves (2013), Fardo (2013a; 2013b), Pimenta e Starling
(2013), Tulio e Rocha (2014) e Lacerda (2015).

Somado a isso, para todos, com exce¢do novamente do pesquisado 4, a gamificacdo de
um AVA motivaria os estudantes. Talvez, o participante 4 tivesse percepcdo divergente
devido a sua experiéncia académica, profissional e na EaD.

Conforme as percepgfes de sete pesquisados, seria possivel aproveitar elementos e
estratéegias de jogos para ajudar os alunos a atingirem mais facilmente os objetivos
educacionais. Visoes similares foram defendidas por Mattar (2010) e Tori (2010).

Os participantes 2 e 4, apesar de estudarem a gamificacdo na EaD, ndo criam que ela

ajudaria a atingir os objetivos educacionais.
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Segundo Alves (2013), aliar a gamificacdo a TIC proporcionaria maior intera¢do do
aluno com os demais participantes de um curso a distancia. Cinco pesquisados acreditavam
que qualquer TIC usualmente disponivel em AVA poderia ser adaptada a gamificacao (Tabela
2), mas apenas trés deles relataram a razdo. Os motivos foram variados e englobaram
promover a interacdo, empregar estratégias criativas e desenvolver links com jogos de

interface.

Tabela 2 - Percepces sobre a possibilidade de adaptacdo a gamificacdo de TIC usualmente

disponivel em AVA, como férum, bate-papo e tarefa.

Adaptagdo de TIC Pesquisados
X - Total
a gamificacéo 112|3|4(5(6/7|8]|9
Sim X[ X|X X | X 5
Né&o X | X|X X 4

Talvez, as percepcOes sobre a adaptacdo de TIC a gamificacdo fossem divididas
(Tabela 2) por poucos conhecerem algum ambiente on-line de aprendizagem gamificado
(Tabela 3).

Tabela 3 - Conhecimento de ambientes on-line de aprendizagem gamificados.

Conhecimento de ambientes Pesquisados Total
gamificados 112(3/4/5/6[7]8]9

Sim (OJE, Tamboro) X 1

Sim (Sciencia) X | X 2

Né&o X[X[|X[X|X|X| 6

De acordo com Klock et al. (2014), medalhas seriam os elementos de gamificacdo
mais comuns em ambientes on-line gamificados. Para a maioria dos pesquisados (7), conceder

badges em AVA para representar habilidades e conhecimentos adquiridos seria uma boa
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pratica (Tabela 4), embora apenas dois tenham fornecido justificativa, ambas relacionadas a
motivacao do estudante.

Tabela 4 - Percepc0es se seria uma boa pratica, em AVA, conceder badges como forma de

representar habilidades ou conhecimentos adquiridos.

Uso de badges Pesquisados
Total
emAVAébom |(1/2(3/4|/5/6|7|8|9
Sim X | X X[ X|[X|X]|X 7
N&o X X 2

Entre os pesquisados, seis ndo possuiam conhecimento de implementacdes de badges
em ambientes on-line de aprendizagem (Tabela 5), talvez, por tais elementos terem sido
incorporados nos ultimos cinco anos. Entretanto, trés, todos com trabalhos sobre a
gamificacdo na EaD em suas linhas de pesquisas, citaram conhecer esse recurso do Moodle,
implantado a partir da verséo 2.5 (Tabela 5).

Tabela 5 - Conhecimento de implementac@es de badges em ambientes on-line.

Badges em ambientes on-line de Pesquisados Total
aprendizagem 112(3|4|5|/6|7|8]|9
Sim, na Open Badges Infrastructure criada 0
pela Fundacéo Mozilla
Sim, no Moodle, a partir da verséo 2.5 X | X X 3
Né&o X X[ X|X X | X 6
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Qual seria a melhor traduciao do termo
badges?

® Distintivo
m Medalha
® Emblema
m [nsigna

= Ponto

m Conquista

Figura 1 - Percepgdes sobre a melhor traducéo para o termo badges.

Para grande parte dos respondentes (4), a melhor traducéo para o termo badges seria

medalha (Figura 1).

4 CONCLUSOES

Um dos desafios da EaD é adotar estratégias de ensino capazes de levarem ao
engajamento, motivagdo e permanéncia dos alunos nos cursos. Combinar elementos e
estratégias de jogos com o uso da tecnologia pode potencializar a construgdo de conhecimento
segundo diversos autores (MATTAR, 2010; DETERDING et al., 2011; PIMENTA,;
STARLING, 2013; FARDO, 20133, 2013b; SCHLEMMER, 2014; TULIO; ROCHA, 2014).

Com o intuito de descobrir as percepcOes de educadores sobre o emprego da
gamificacdo em AVA, nove pesquisadores brasileiros cadastrados no diretorio de grupos de
pesquisa do CNPq responderam a um questionario on-line sobre o tema. Os participantes
eram pos-graduados e com experiéncia no magistério. Com excecdo de um, todos ja atuaram
como educadores na EaD.

No ambito da amostra pesquisadas, de modo geral, aproveitar a gamificacdo na EaD
seria um avanco pedagogico para a modalidade por motivar os alunos e promover a interagao.
Todavia, nem toda TIC usualmente disponivel em AVA poderia ser adaptada a gamificacéo.
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Para muitos, um bom elemento a ser adotado em um AVA gamificado seria os badges,
denominados medalhas neste trabalho. Todavia, poucos conheciam alguma implementacdo de
badges em ambientes on-line de aprendizagem.

A gamificacdo é uma nova tendéncia educacional ainda pouco explorada no Brasil.
Todavia, as possibilidades de beneficios com sua inser¢do comecam a ser reconhecidas.
Adotar elementos e estratégias de jogos depende de inimeros fatores, mas, pode ser um
caminho vantajoso para a promogéo da EaD.
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