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RESUMO

A gamifica¢do como estratégia de aprendizagem tem sido cenario intensificado de estudos na atualidade,
sobretudo, no Brasil. Muitos pesquisadores tém estendido esforcos com a finalidade de tornar a
aprendizagem desafiadora, dindmica e interativa, relacionando sobretudo a aprendizagem colaborativa.
Diante disso surgiu a seguinte questdo: a mediagdo pedagodgica realizada por meio dos mentores auxiliou
no desenvolvimento da aprendizagem e participagdo ativa dos alunos do curso de pedagogia da UFAL a
partir da disciplina NTIC numa proposta gamificada? A presente pesquisa qualitativa, tendo como
procedimento a pesquisa Acdo, na qual serd feita descri¢do e andlise da proposta da disciplina do curso
de Pedagogia embasada numa metodologia gamificada para os alunos do 1° periodo da UFAL, com
énfase direta a mediag@o pedagodgica por meio do mentor. Logo, destaca-se a mediagdo pedagdgica como
alcance eficaz para desenvolver aprendizagens a partir de uma metodologia ativa junto aos alunos.

PALAVRAS-CHAVE: Mediagdo Pedagdgica - Gamificagdo - Ensino Superior.

1 INTRODUCAO

Na tentativa de experienciar uma proposta em que fossem criadas novas estratégias
de ensino e da propria mediagdo pedagogica, o docente da disciplina Educacdo e Novas
Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (NTIC) do 1° periodo de pedagogia da
Universidade Federal de Alagoas (UFAL), elaborou em sua metodologia um projeto

piloto gamificado, visando estimular os estudantes, que se tornam ativos a participagdo
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da disciplina por meio de games com estrutura baseada em fases, pontuacao e todos os

elementos da dinamicidade que lhes caracterizam.

A presente pesquisa demonstra um cenario piloto sobre gamificacdo aplicada na
turma de primeiro periodo de Pedagogia da UFAL, no turno vespertino, no semestre de

2017.2, com 36 alunos matriculados, 06 mentores* e o professor da disciplina NTIC.

O principal objetivo desse estudo ¢ analisar o papel do mediador, chamado de
mentor, no processo de Gamificacdo da disciplina NTIC do curso de Pedagogia da
UFAL. Assim, sera descrito desde as atribuicdes dos mentores a percepgdo dos

participantes/estudantes acerca de sua atuagao.

A metodologia utilizada apresenta uma analise qualitativa e estd pautada na pesquisa
acdo em virtude da interacdo e acessibilidade aos dados, que aconteceu paralelamente a
interven¢do na disciplina. Foram utilizados como instrumentos a observagdo, o grupo
focal bem como analise documental, a partir do estudo feito acerca da ementa da

disciplina NTIC e sua execug¢do junto aos alunos.

Com isso chega-se a seguinte problemitizacdo: a mediagcdo pedagogica realizada por
meio dos mentores auxiliou no desenvolvimento da aprendizagem e participagdo ativa
dos alunos do curso de pedagogia da UFAL a partir da disciplina NTIC numa proposta

gamificada?

Como hipotese espera-se que a mediacdo pedagdgica seja uma efetiva estratégia
para o desenvolvimento das aprendizagens por meio da participagdo dos alunos com
base numa metodologia ativa, ainda que o papel do mentor seja redirecionado ou

excluido dessa proposta piloto conforme a necessidade sinalizada pelo grupo de alunos.

2 MEDIACAO PEDAGOGICA E O MUNDO DIGITAL

¢ Categoria criada e utilizada como proposta piloto para o desenvolvimento de estratégias de gamificagao,
visando o acompanhamento, estimulo, motivagdo e orientagdo dos jogadores (alunos) durante a oferta da
disciplina. Esses grupo de aluno era composto por alunos da pos-graduagdo da Universidade Federal de
Alagoas (UFAL) em nivel de Doutorado e Mestrado, bem como os alunos de iniciacéo cientifica da linha
de pesquisa vinculados a linha da TICFORPROD - Tecnologia da Informagdo e Comunica¢do na Formagio
de Professores Presencial e a Distancia Online, da UFAL.
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Em se tratando da tecnologia como meio para o desenvolvimento de novas
aprendizagens Moran (2015) reflete que o ensinar e o aprender acontecem de maneira
interligada e profunda numa relacdo entre o mundo fisico e digital, espagos que sdo
complementares, ou seja, uma concep¢ao de sala de aula ampliada que se mistura ¢ esta

sempre hibrida.

Segundo os autores CARDOSO e TOSCANO (2011, P. 13470), existe um
favorecimento entre a mediacdo pedagdgica e a interacdo que envolve o mundo interior
e o mundo exterior do sujeito com a finalidade de desenvolver e ampliar suas

respectivas capacidades, e assim resultar numa construcao coletiva.

Para que a construgdo coletiva aconteca de maneira a ampliar as capacidades é
necessario que sejam atendidas algumas etapas fundamentais, como afirma Moran
(2015, p. 18) “a criagdo de desafios, atividades, jogos que realmente trazem as
competéncias necessarias para cada etapa [...], que oferecem recompensas estimulantes,

que combinam percursos pessoais com participacao significativa em grupos”.

E diante desse cenario de utilizagdo das tecnologias adequadas, os alunos
passam a se inserir em plataformas adaptativas, e a partir da interacdo constante podem
ser capazes de realizar novas descobertas visando avancar de um percurso simples para

um mais complexo.

3  GAMIFICACAO: POSSIBILITANDO A CRIACAO DE
ESTRATEGIAS POR MEIO DA MEDIACAO NO ENSINO SUPERIOR

Ao que se refere a aprendizagem movel Schlemmer descreve que a mobilidade ¢
compreendida para além de fisica e temporal, ¢ entendida como tecnolédgica, conceitual

e sociointeracional. Nessa perspectiva Schlemmer (2014, p. 76) descreve que,

Ubiquitous learning (aprendizagem ubiqua) se refere a processos de
aprendizagem que podem ocorrer com o uso de dispositivos moveis,
conectados a redes de comunicac¢do sem fio, sensores € mecanismos
de geolocalizagdo capazes de colaborar para integrar os aprendizes a
contextos de aprendizagem e ao seu entorno, permitindo formar redes
presenciais e digitais virtuais entre pessoas, objetos, situagdes ou
eventos, de forma a possibilitar uma aprendizagem continua e
contextualizada.



¥V ENCONTRO ALAGOAMNO DE ENSINO DE CIENCIAS

IX ENCONTRO ALAGOANO DE PESQUISA EDUCACIOMNAL (EPEAL)
@ Il ENCONTRO REGIOMAL DA ANPAE/SECCIOMNAL DE ALAGOAS

= m =, TEMA: CEMARIOS E HECESSIDADES FORMATIVAS DOS PROFISSIOMAIS DA EDUCA“O

De 27 o 29 de novembro de 2019

Schlemmer defende ainda que, em linhas gerais, as tecnologias digitais
potencializam a aprendizagem oferecendo aos sujeitos os aspectos ou itens que se
assemelham ao seu perfil. Ao mesmo consegue-se inferir na ideia de comunicagdes sem
elos fisicos com a capacidade de gerar aprendizagem e disseminar as redes presenciais e

digitais como supracitados.

Em consonéncia com Schlemmer, Lira (2017, p. 535) afirma que em se tratando
de jogos voltados a educacdo tem-se uma proposta metodologica,

[...] dindmica diferencial e inovadora, a utilizacdo de jogos
pedagogicos no processo de ensinoaprendizagem possui potencial de
se propagar para o espago extraclasse em discussdes proficuas com
colegas de curso, amigos e parentes, o que ¢ muito importante para o
desenvolvimento da capacidade de comunica¢do e argumentagdo do
aluno

Compreende-se que existem importantes vertentes que estudam e apresentam
resultados com o jogo como infere STANLEY (2012, p.07) There is a lot of reading in
many computer games. This includes instructions how to play the game, the objectives,
in-game text from characters or game help, and (as we looked at beforehand) the
walkthrough. Assim sendo, tratar de uma disciplina inteira com pratica na gamificacdo
se tornou um grande desafio, inclusive na tentativa de relacionar os jogos digitais dos

jogos analdgicos, por exemplo.

ANDRADE (2014, p. 59) faz um aprofundamento teoérico acerca do que ele
chama de cidades digitais, com isso refere-se a diferenciagdo entre um jogo analdgico e
um digital a partir de sua comparagdo entre o jogo de um tabuleiro e as regras de um
jogo digital, por exemplo. No primeiro pode-se perceber a influéncia historica de
apropriacdo das regras bem mais pautada na simplicidade de suas regras; o segundo por
sua vez exige do jogador maior experiéncia e, pode-se dizer complexidade de suas

experiéncias e nessa perspectiva também de suas regras.

A partir do momento que se inicia a experiéncia e/ou exploracdo dos jogos ja se tem
contato com a maioria dos seus elementos e a0 mesmo, esses podem ser agregados a

partir das fases e/ou conquistas, passando, sobretudo, por emogodes, desafios,
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competitividade, conquistas, pontuagdes e relacionados, os demais itens estdo

diretamente ligados, mas serdo percebidos por meio do aprofundamento e sondagem de

cada jogador.

4 PERCURSO METODOLOGICO

Com base no estudo em questdo tem-se base na pesquisa predominantemente
qualitativa, devido a énfase aplicada respeitando a qualidade das naturezas investigadas.
A partir de KAUARK (2010, p. 29) entende-se que, o procedimento utilizado foi a
pesquisa-a¢cdo em virtude da aproximagdo dada a acdo e ao mesmo tempo ao problema

de pesquisa, paralelamente, estando a pesquisadora de modo participativo no processo.

O mentor representou a figura de elo comunicacional concordando com LIRA
(2017, P. 541) que afirma que, a divisdo da turma em equipes favorece o debate,
trabalho em grupo e aprendizado cooperativo, sendo possivel entre os grupos de
estudantes e o professor, bem como na execugdo de tarefas, novas provas, premiagao e

relacionados.

A turma possuia em média 36 alunos, estes foram divididos em 06 equipes, que por
sua vez foram os grupos de trabalhos desenvolvidos no semestre seguindo as estratégias
estabelecidas e metodologia da disciplina, a metodologia basica se deu com os seguintes

elementos:

Figura 1 - Elementos da metodologia da disciplina.

Metodologia: A disciplina Educagic e Novas Tecnologias da Informagic e
Comunicagdc asta fundamentada na participagdo ativa dos alunos. Nossa metodologia
abordara:
* gatividades praticas no laboratério de informédtica do CEDU utilizando recursos
da Internet.
* trabalhos em grupes, duplas e individuais com textos/atividades de referéncia
para discuss3o.
+ gatividades de pesquisa na Intarnet, andlise de experiéncias e estudos que
envolvam a utilizagdo das TIC na educagio.
* elaboragdo e desenvelvimanto de projetos (WebQueast
+« estudo dos textos e atividades apresentadas utilizando as TIC, permitindo uma
visdo pessosl das leituras realizadas,

Fonte: Ementa da disciplina NTIC —2017.2
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Os mentores tiveram a incumbéncia de disseminar os informes junto aos estudantes
e ao professor da disciplina, regras e acordos estabelecidos durante a semana e sua

previsao de atividades.

Em meio as fases e aulas foram utilizados muitos componentes e/ou recursos para
realizacdo das tarefas, como: QR Code, Videos, Mapa Conceitual, Webquest, Lego
Construtor ¢ HQ, em todas as utilizagdes os mentores prestavam orientagcdo técnica e

conceitual acerca do uso do recurso e/ou organizagdo da tarefa proposta.

Durante a disciplina NTIC, do periodo letivo 2017.2, que teve a duracdo de um
semestre, assim como foram formadas 06 grupos de trabalhos e nessa mesma propor¢ao
foi definido um Mentor para cada grupo, seguindo a mesma ideia e 06 mentores para a
disciplina. Nas reunides de planejamento junto ao professor foi definido o perfil de
avaliacdo e acompanhamento dos grupos a partir da mediacdo pedagogica, as agdes
foram divididas nas seguintes etapas: I — Criagdo de grupo no WhatsApp; 11 —
Monitoramento das atividades; III — Lancamento de Pontuagdo; IV — Break das
atividades.

CONSIDERACOES FINAIS

A mediagdo pedagdgica ¢ parte do complexo exercicio social compreendido por
meio da educacdo, que engloba desde a educacdo basica ao ensino superior, assim
sendo, entende-se apods a realizacdo da pesquisa que a proposta piloto de gamificar uma
disciplina do curso de Pedagogia da UFAL, vislumbrou-se desde os aspectos positivos
de interacdo, sondagem, vivéncias e aprendizagens a sua limitagdo e/ou dificuldade que
envolve desde a dificuldade do aluno com a estratégia bem como a relagdo com o

mentor e/ou o todo.

Nesse sentido podem-se descrever alguns comportamentos docentes que podem
contribuir como elementos motivadores da aprendizagem de maneira aditiva ou nao a
funcdo do mentor, s@o eles: comunicagdo clara e objetiva; flexibilidade para auto
avaliacdo docente e da proposta didatico-metodologica; acompanhamento e
monitoramento das atividades sejam elas desenvolvidas em sala, nas redes sociais e/ou

nas fases do jogo; o professor deve criar um guia de orienta¢do das atividades e fases
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para além da ementa com a finalidade de viabilizar a compreensdo para além da
explicagdo oral; o docente deve mesclar e explorar as possibilidades dos jogos, sejam
analogicos e/ou digitais; o professor pode ter os mentores como mediadores
pedagoégicos para estimulo a pesquisa desde que os mesmos confirmem
comprometimento e assiduidade em todo o processo; as pontuagdes € consequentemente
o raking deve ser alimentado em tempo habil para que estimule a competitividade,
necessidade de cumprimento das tarefas e fases, aumento da dinamicidade e outros

elementos do jogo na aprendizagem.

Diante do aporte conceitual estudado para essa pesquisa ndo se pode identificar a
presenga de mentores nas mediagdes propostas a partir da gamificacdo na educagao, seja
ela basica ou de ensino superior, desta forma percebe-se que essa € uma sub proposta
piloto dentro da proposta de gamificar uma disciplina do curso de Pedagogia. Diante da
experiéncia com os mentores, pode-se perceber a necessidade de uma maior
comunicagdo e envolvimento dos mesmos no processo de maneira que ndo fiquem
evidenciadas as possiveis fragilidades ou ainda desestimulo aos estudantes por falta
desse acompanhamento. A figura do mentor idealizada nessa proposta foi de
descentralizador da figura docente e ao mesmo detinha a responsabilidade de exercer

compartilhamento das informagdes, ou seja, a aprendizagem colaborativa no processo.

Respondendo a questdo maior desse estudo, observa-se que a mediacdo pedagogica
representou uma estratégia eficaz para o acompanhamento e estimulo dos alunos diante
da proposta do trabalho piloto de gamificar a disciplina NTIC do curso de pedagogia da
UFAL, contudo o papel do mentor se tornou dispensavel pela falta de compreensao ou
habilidade de atribui¢cdo em sua atuagdo com os alunos levando o professor a direcionar
os papéis e agdes de orientagdo e construgdo do conhecimento com apoio na interagdo e

colaboragdo.
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