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RESUMO

Atualmente existe um grande interesse no desenvolvimento de pesquisas sobre metodologias de
ensino, sobretudo no que diz respeito a formagdo de professores. No Brasil ainda sdo pouco
utilizadas e difundidas as Praticas Baseadas em Evidéncias (PBEs), mas sua importancia vem
crescendo. O presente trabalho almeja criar um modelo de gamificacdo para o ensino de préticas
baseadas em evidéncias, visando a aprendizagem de conceitos basicos por alunos de graduacdo em
Pedagogia. A gamificagdo vem ganhando visibilidade enquanto uma alternativa metodoldgica
promissora. Gamificagcao € definida pela utilizacdo de elementos do design de jogos em contextos
ndo ludicos a fim de estimular e motivar as pessoas a alcangarem algum objetivo especifico. A partir
de um delineamento de linha de base multiplas, sera desenvolvido e testado um programa de ensino
com elementos de jogos para 10 alunos de um curso de Pedagogia de uma Universidade alagoana.
O estudo sera dividido em quatro momentos: 1) Definicdo do contelido e metodologia de ensino; (2)
Definicdo dos elementos de game que serdo utilizados; (3) Avaliacado inicial (aplicacdo do Teste de
Desempenho Escolar e TDE e avaliacdo diagnéstica); (4) Ensino gamificado e avaliacdo formativa
durante o ensino. Espera-se que apés a intervencdo desse programa de ensino, os alunos
apresentem pelo menos 80% de acertos nas avaliag8es finais sobre os conceitos e principios basicos
de PBEs, contribuindo assim, para o desenvolvimento e a implementacdo de uma tecnologia de
ensino efetiva.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacéo; Praticas Baseadas em Evidéncias; Programa de Ensino; Design
instrucional; Formacéo de Professores.

1 INTRODUCAO

Apesar de uma quantidade expressiva de estudos sobre metodologias de
ensino, no Brasil, ainda sdo pouco utilizadas e difundidas as chamadas Praticas
Baseadas em Evidéncias (PBEs) (SANTOS; SELLA; RIBEIRO, no prelo). Sabemos

gue ha muitas criticas a estas praticas; porém a reflexao sobre seu papel ndo deve
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ser desconsiderada. Conforme esclarecem Rousseau e Gunia (2016), PBEs
correspondem a abordagens sistematicas para a tomada de decisbes e acbes
derivadas de tais decisdes, tendo como caracteristica primordial a atencdo ao uso
das melhores evidéncias cientificas disponiveis. Porém, conforme ressaltado por tais
autores, essas praticas vao além das evidéncias cientificas; também incorporam
informacdes locais e situacionais, valores das partes interessadas e julgamento e
experiéncia do profissional. Os objetivos das PBEs s&o melhorar os resultados das
decisdes profissionais, aumentando o uso de préticas que levem aos resultados
desejados, sejam esses quais forem. Na Educacédo, essas praticas sdo chamadas
de Educacdo Baseada em Evidéncias (EBE) e na pesquisa educacional, através de
constantes avaliacdes sistematicas, sdo capazes de demonstrar se os resultados
satisfatérios apresentados pelos alunos sao decorrentes da intervencao
empreendida (COOK; ODOM, 2013).

Atualmente existe um grande interesse no desenvolvimento de pesquisas e
praticas pedagogicas que promovam aprendizagem das mais diversas populacoes,
inclusive no que diz respeito a formacdo dos proprios professores. Uma alternativa
metodoldgica que vem ganhando visibilidade € a gamificacdo. Esse termo (do inglés
Gamification) define a utilizacdo de elementos do design de jogos, como a
mecanica, a estética e 0 pensamento, em contextos nao ladicos, a fim de estimular e
motivar as pessoas a alcancarem algum objetivo especifico (DETERDING, DIXON,
KHALED, NACKE, 2011; KAPP, 2007, 2012). Embora seja um termo originado na
indastria da midia digital, MORFORD, WITTS, KILLINGSWORTH e ALAVOSIUS
(2014) destacam que a gamificacdo esta sendo utilizada para a resolucdo de muitos
problemas enfrentados pela sociedade, entre eles, a salude e a promocdo de
tecnologias para a educagdo. Em uma revisdo de literatura sobre gamificacéo,
Hamari, Koivisto e Sarsa (2014) concluiram que a maior parte dos estudos sobre
gamificacdo na Educacéo produziu efeitos benéficos e positivos.

Em linhas gerais, a gamificacdo € definida como uma estratégia para ensinar
novas habilidades e aumentar o engajamento dos sujeitos nas atividades propostas
e é justamente essa caracteristica que torna esse recurso tao valioso na Educacao.
O presente trabalho almeja criar um modelo de gamificacdo para o ensino de PBEs,
visando a aprendizagem de seus conceitos basicos por alunos de graduacdo em
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participantes ao longo do programa de ensino e a variavel independente, o programa
de ensino gamificado. Para o desenvolvimento de tal modelo, a pesquisa desdobrou-
se nos seguintes passos: (1) delimitar os conteudos e a forma como estes serdo
ensinados; (2) definir quais os elementos do design de jogos seréo utilizados no
processo de gamificacdo; (3) descrever as habilidades pré-requisitos dos
participantes; (4) avaliar tais habilidades com uma avaliacdo diagnodstica; (5)
estabelecer os critérios de aprendizagem necessarios para a progressao ao longo
das fases do ensino; (6) verificar a aprendizagem dos participantes de forma
continuada e sistematica (avaliacdo formativa); (7) avaliar a efetividade do programa
de ensino gamificado por inspecao visual dos resultados obtidos, ou seja, aspectos
nao estatisticos serdo levados em consideracao e (8) reformular os passos que se

mostrarem nao efetivos.

2 METODOLOGIA

E necessario que qualquer profissional que planeje o ensino de habilidades
tenham uma ideia clara de quais serdo as realizagbes dos alunos quando
completarem a instrucdo ou as atividades de aprendizagem projetadas. Esse
percurso se inicia com uma andlise de conteddo e culmina em objetivos baseados
nessa analise (LAYNG, 2014). O modelo de classificacdo de habilidades adotado no
presente trabalho é o de Layng (2014), o qual foi baseado em Tiemann e Markle
(1991). Ele se resume nas seguintes etapas: andlise de contetdo e a formulacdo de
objetivos, seguidos pela construcdo de critérios de avaliacdo, identificacdo do
repertério de entrada (diagnoéstico das habilidades dos alunos), o design de
instrucdo, o uso de dados de desempenho durante os testes de desenvolvimento
para revisar 0 projeto, criagdo e uso de estratégias para manter e garantir o
envolvimento do aluno nas atividades (nesse caso, a gamificacdo), e a aplicacéo de
uma gama de habilidades de planejamento e gerenciamento para garantir o
desenvolvimento ideal das habilidades-alvo.

Conforme brevemente descrito acima e segundo esclarece Sota, Leon, Layng
(2011) o primeiro problema em projetar um programa de ensino diz respeito a
determinacdo do que ensinar. Isto foi realizado a partir uma andlise de conteudos,
gerando-se um modelo de ensino de PBEs. Balizados em Sota et al. (2011) e Merrill,

Tennyson, Posey (1992), delimitaram-se 17 conceitos e principios contendo: nome,



definicdo, notacdo grafica e mudltiplos exemplos e ndo exemplos para que 0s
aprendizes possam comparar e contrastar os conceitos e principios. Tais conceitos e
principios serdo ensinados através de um programa de ensino com elementos e
comparacao de acordo com o modelo (SIDMAN, 1990).

Em relacéo a analise dos elementos do design de jogos, pelo menos 5 seréo
utilizadas no presente estudo (MORFORD et al., 2014): (1) o comportamento do
jogador impactando diretamente o resultado do jogo (os alunos saberdo que o seu
desempenho individual afetara o  seu resultado no programa de ensino, pois
ocorrerd um feedback imediato sinalizando que perdas e vitérias dependem de suas
acoes); (2) o jogador pode definir os objetivos do jogo (os alunos poderéo criar
objetivos préprios a serem alcancados durante sua participacdo no programa); (3) o
comportamento do jogador serd limitado por regras e barreiras (os alunos deverdo
se comportar dentro de regras e barreiras pré-estabelecidas, contudo, assim como
ocorre nos jogos, eles poderdo criar suas proprias estratégias para vencer 0S
problemas que |he serdo dados); (4) os jogadores ndo conseguem determinar o
resultado especifico de cada jogo individual (o resultado dos alunos junto ao
programa de ensino sera probabilistico, logo nada garante que eles ganhem no final,
pois isso vai depender de suas habilidades enquanto jogadores); e (5) o jogador ndo
é forcado a iniciar ou terminar um jogo (os alunos ndo serdo coagiados a participar
do programa, devendo inicial e finalizar as sessdes voluntariamente). Os elementos
1, 2, 3 e 4 foram selecionados porque apresentam aspectos motivadores ao
engajamento e permanéncia dos alunos no programa de ensino proposto. Kapp
(2014) menciona que a gamificacdo é especialmente eficaz quando € usada para
incentivar os alunos a progredirem através do conteudo, motivarem a acéo,
influenciarem o comportamento e impulsionarem a inovacédo, até porque desafios,
objetivos e progresso sdo tracos que envolvem e encorajam os humanos. O
elemento 5 foi englobado porque esse engajamento motivado depende, em grande
medida, de um ambiente de aprendizagem livre de coergdes e aversivos (SIDMAN,
1989).

Participam deste estudo 10 graduandos do curso de Pedagogia de uma
Universidade do Nordeste do Brasil, cursando entre o 2° e 4° periodos e que ainda
nao conhecem Préaticas de Educagdo Baseada em Evidéncias (EBEs). Um

delineamento de linha de base mdltipla permite analisar os efeitos da variavel
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independente sobre a variavel dependente em participantes diferentes, mantendo o
controle experimental (KAZDIN, 1982). Para a inclusdo na pesquisa, 0s participantes
sao avaliados em dois testes iniciais: um para verificar suas habilidades académicas
relacionadas a leitura e a escrita e, um outro, para mapear seu nivel de
conhecimento sobre PBEs. No primeiro caso, eles deverdo pontuar acima de 34
pontos nas avaliacbes de escrita e 69 nas avaliacbes de leitura do Teste de
Desempenho Escolar (TDE, 1994). No segundo, aqueles com resultado igual ou
menor a 69% de acertos seguirdo para as fases de ensino, enquanto os demais
serdo excluidos do estudo. As sessdes de avaliagdo e ensino ocorrerao
individualmente em uma sala de aula da Universidade referida, com duracédo de 20
minutos por dia sendo realizadas as sessOes de 3 a 4 vezes na semana. Todas as
sessOes serdo gravadas. Os materiais ndo-digitais incluem papel, caneta, camera
filmadora Handyca Sony HDR-CX405, tripé Sony VCT-R640, computador e itens de
preferéncia dos participantes.

Durante a implementacdo do programa de ensino, avaliacbes continuadas e
sistematicas serdo desenvolvidas. A partir delas, desempenhos entre 90 e 100% de
respostas corretas serdo considerados suficientes para serem direcionados para a
préoxima fase. Por outro lado, 67% a 89% de acertos, resultardo em novas sessdes
de ensino, com novos exemplares e ndo exemplares dos conceitos e principios-alvo.
Através de uma avaliacdo visual dos dados, sera realizada uma nova avaliacdo
diagnéstica, para verificar o desempenho dos participantes, porém, agora serao
utilizados novos exemplares, ndo exemplares e sera solicitado que os participantes
criem exemplos e ndo-exemplos dos conceitos e principios. Em casos em que o
programa ndo se mostrou efetivo, Novos passos serao propostos.

No que tange essa avaliacdo visual, Horner, Carr, Halle, Odom, Wolery (2005)
mencionam que é necessario que ocorra um padrao de dados especificos para que
0 pesquisador afirme que a mudanca na varidvel dependente, no caso, a
porcentagem de respostas corretas dos participantes durante o programa de ensino,
foi decorrente da manipulacéo da variavel independente. A analise visual envolve a
interpretacdo do nivel, tendéncia e variabilidade do desempenho dos participantes
durante as condi¢cdes da linha de base e de intervencdo. O nivel se refere ao
desempenho médio dos alunos durante uma condi¢cdo do estudo. A tendéncia diz

respeito a taxa de aumento (dados em aclive) ou diminuicdo (dados em declive) da



linha reta de melhor ajuste para a variavel dependente dentro de uma determinada
condicdo. A variabilidade se refere ao grau em que o desempenho flutua em torno

de uma média ou inclinagcédo durante uma fase (HORNER at al. 2005).

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Até o momento foram realizados os primeiros trés passos. Primeiro, na
andlise de conteldo seguiu-se as etapas descritos por Sota et al. (2011) e Merrill et
al. (1992). Chegou-se a 17 conceitos e principios que deverdo ser ensinados de
acordo com as seguintes categorias: nome, definicdo, notacdo grafica e mualtiplos
exemplos e ndo exemplos.

No que diz respeito aos elementos dos jogos, segundo passo, serao utilizadas
cinco caracteristicas criticas de jogo, conforme definidas por Morford at al (2014).
Ainda de acordo com os referidos autores, o uso da gamificacAo aumenta
consideravelmente o engajamento e a manutencdo dos individuos em atividades
gue envolvam tecnologias de ensino e aprendizagem. Isso justifica a relevancia do
uso desses elementos no presente programa de ensino.

E no terceiro passo, a analise das habilidades pré-requisito levou-nos a
avaliar as habilidades de leitura e escrita e do conhecimento sobre PBEs dos
participantes necessarias a inclusdo no estudo. E preciso fazer um diagnéstico inicial
dos participantes por dois motivos: (1) constatar se suas habilidades de leitura e
escrita sdo suficientes para garantir a aprendizagem dos 17 conceitos e principios; e
(2) obter dados sobre seus conhecimentos iniciais em PBESs e comparar com 0S
dados finais enquanto possiveis resultados da intervencdo empreendida. A
avaliagdo por inspecdo visual ird sinalizar se o programa foi efetivo (SOTA et al.
2011; TIEMANN, MARKLE,1991).

Estes trés passos culminaram na producdo de um storyboard, o qual prevé,
em um primeiro momento, todas as etapas de ensino e os critérios para que se

passe de uma etapa para outra.



Figura 1. Storyboard com todas as fases do programa de ensino.
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Fonte: As autoras.

Conforme demonstrado no storyboard, ap6s a avaliacdo dos participantes
com o Teste de Desempenho Escolar (TDE, 1994) sera avaliado o conhecimento

dos alunos sobre Praticas Baseadas em Evidéncias. Em seguida, nas fases de
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ensino serdo ensinados 0s conceitos e principios-alvo por gamificacdo (p. ex.
resultado do jogo sendo probabilistico, participacdo ndo coercitiva) e comparacao de
acordo com o modelo (SIDMAN, 1990). Na etapa final sera realizada uma nova
avaliagdo diagnostica, para verificar onde o desempenho dos participantes se
encontra, agora com novos exemplares, ndo exemplares e com a demanda que eles
criem exemplos e ndo-exemplos dos conceitos ensinados.

Espera-se que, apods a implementacdo desse programa de ensino, os alunos
apresentem pelo menos 80% de acertos nas avaliagdes finais sobre os conceitos e
principios basicos de PBEs. Passos de ensino e avaliacdo cujos dados se
mostrarem ndo efetivos ou coercitivos serdo modificados, conforme previsto pela
literatura de gamificacdo (DETERDING et al., 2011; KAPP, 2007, 2012).

4 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho descreve um processo de reflexdo para o design de um
procedimento de ensino gamificado para ensino de PBEs. A gamificacdo pode
aumentar a motivacao dos participantes, logo, os dados teréo de nos mostrar que 0s
alunos errardo pouco e se manterdo engajados nas etapas de ensino propostos.
Além disso, é importante salientar o papel da analise de conteddos no processo:
esta andlise é bastante sistematizada exigindo um cuidado pormenorizado das
acOes a serem empreendidas. Na prética, ela exige um trabalho arduo, porém traz
beneficios significativos na medida em que auxilia a quem ensina na escolha dos
conteudos mais relevantes para o programa de ensino.

Por fim, no decorrer do programa, etapas nao efetivas serdo modificadas de
acordo com os critérios do design de instrucéo e da gamificacdo visando-se alcancar

0s objetivos de aprendizagem.
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