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RESUMO

Este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre a Gamificacdo no contexto da Aprendizagem Baseada na
Resolucdo de Problemas (PBL), indicando que estas estratégias didaticas podem contemplar as Tecnologias
Digitais da Informacéo e Comunicacéo (TDIC) e contribuir com a aprendizagem escolar. A pergunta que norteia
este estudo é: que alternativas pedagogicas atendem as preferéncias dos alunos que utilizam com frequéncia as
TDIC e possibilitam a aprendizagem? Foi analisado os resultados de uma sequéncia didatica desenvolvida numa
turma de Pds-Graduacdo em Educacdo, que articulou ao contexto da PBL uma atividade gamificada elaborada na
plataforma Symbaloo Learning Paths, buscando a formacéo de discentes do Mestrado e Doutorado da instituicdo
de ensino. A metodologia se deu na realizacdo de observacdes e descricdo das falas dos discentes durante a
intervencdo pedagdgica. Os resultados apontaram que a experiéncia contribuiu com a formagdo dos
participantes, oferecendo-lhes alternativas didaticas que promovem participa¢do, engajamento e aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacdo — PBL — TDIC — Aprendizagem.
1 INTRODUCAO

Este estudo tem como objetivo apresentar a Gamificagcdo e a Aprendizagem Baseada
na Resolucdo de Problemas (PBL) como possibilidades educativas que podem contemplar a
introducdo das TDIC no processo educacional da atualidade, bem como apresentar que estes
meios podem unir-se de maneira harmoniosa e contribuir com a aprendizagem escolar,

possibilitando participacao ativa, envolvimento, diverséo e construcdo do conhecimento.
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Nessa conjuntura, a origem deste artigo se deu pela seguinte problematizacdo: que
alternativas pedagogicas atendem as preferéncias dos alunos que usam com frequéncia as
TDIC e possibilitam a aprendizagem? Sendo assim, foi realizada uma experiéncia pedagogica
numa turma de PoOs-Graduacdo em Educacdo de uma universidade publica brasileira. A
intervencao consistiu em articular ao contexto da PBL uma atividade gamificada elaborada na
plataforma Symbaloo Learning Paths, para oferecer aos discentes de Mestrado e Doutorado
possibilidades educativas para o seu fazer pedagogico.

O artigo traz reflexdes acerca do que € a gamificacdo e como se da a sua introducdo no
processo educacional; apresenta consideracdes sobre a PBL; informa a metodologia de
aplicacdo da atividade gamificada no contexto da PBL e as andlises dos dados dessa
experiéncia pedagogica; finaliza apresentando as contribui¢fes do uso de estratégias didaticas
que consideram a incorporacao das TDIC no processo educacional.

2 COMPREENSAO DA GAMIFICACAO

Compreender a metodologia da gamificacdo ndo é tarefa simples, mas algumas
definicbes como a de Santaella (2018) nos auxilia no processo de entendimento da
gamificagdo. Para a autora “a gamificagdo busca extrair dos games especialmente seus
atributos lddicos, que levam a participacdo, engajamento e entusiasmo do individuo em
relag@o aquilo que faz” (p.199). Nessa perspectiva, a gamificacdo possui uma relacdo estreita
com 0s games, pois requer que seus principais elementos sejam transportados para outros
contextos, com o propoésito de alcancar a eficiéncia dos resultados planejados.

De acordo com Zichermann e Cunningham (2011), a gamificacdo consiste na ideia de
usar 0 pensamento dos jogos e seus mecanismos em situacOes diferentes dos jogos para
envolver um determinado publico e resolver problemas existentes. Os autores acreditam que a
gamificacdo pode influenciar as mudancas do comportamento humano, pois favorece a
correcdo de problemas complexos, trazendo beneficios para seus participantes. Além disso,
possibilita a motivacdo intrinseca e extrinseca do usuario, pois dependendo da atividade o
participante é encorajado a persistir na acdo até o fim se esta for bem elaborada.

Outro conceito para a compreensdo da gamificacdo é o apontado por Vianna et al.
(2013), para os autores estd nos jogos o ponto de partida para entender a gamificagdo como

um processo metodologico, ou seja, séo 0s jogos digitais que sdo compostos pelas dindmicas,
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mecanicas e estéticas necessarias as etapas de gamificacdo. Contudo, os autores também
esclarecem que € equivocado pensar na gamificacdo como uma ciéncia que se utiliza dos
elementos dos jogos para criar um novo jogo, uma vez que ela apenas se apropria de alguns

aspectos dos games para buscar as contribui¢des que esses elementos costumam trazer.

2.1 A gamificacdo no processo educacional

Na educacéo o trabalho com a gamificacdo exige o compromisso com a aprendizagem
do aluno. Para Pimentel (2018), a intencionalidade de gamificar tem que ir além do
engajamento e diversdo, pois estes retornos nao sdo suficientes quando se trata de educacdo,
nesse sentido, a implementacdo dessa estratégia didatica nas praticas escolares implica na
promogao da aprendizagem, do contrario, ndo sera eficaz para o processo educativo.

Dentro desta perspectiva, Hsin, Huang e Soman (2013) destacam que a gamificacdo
pode ser uma estratégia poderosa se for implementada de forma correta, pois possibilita a
melhoria dos processos educativos, facilita o alcance dos objetivos de aprendizagem e
influencia no comportamento dos alunos. Os autores ainda relatam que gamificar um processo
ndo € facil, mas pode ser simplificado se o desenvolvimento da gamificacdo atender as etapas
seguintes: conhecer o publico-alvo e o contexto de desenvolvimento; definir os objetivos de
aprendizagem; organizar as experiéncias; usar 0s recursos apropriados; e escolher o0s
elementos dos games mais adequados a situacdo escolar.

Outro aspecto de um processo educacional que ndo se dissocia de uma acao
gamificada é a avaliacdo da aprendizagem. Para Viana et al. (2013) os jogos sdo caraterizados
por quatro elementos essenciais: a meta, as regras, o sistema de feedback e a participacdo
voluntaria. Cada um destes instrumentos tem o seu significado no &mbito dos jogos, mas o
sistema de feedback tem a funcdo de informar aos jogadores a situacdo que eles se encontram
na atividade, motivam os participantes a persistirem até o fim, da a chance de observar o erro
e experimentar novamente para acertar, alem de colaborar com o processo de autoavaliagéo.

Conforme Stott e Neustaedter (2013), uma atividade gamificada precisa dar ao aluno a
liberdade de errar e tentar outra vez, contribuindo com o desenvolvimento da avaliacdo
formativa, aquela que se preocupa com a qualidade do processo educativo e ndo com a
classificacéo e retencdo do estudante. Para os autores, uma acdo gamificada no espaco escolar

¢ aquela que oportuniza essa retroalimentacao ao aluno, para que ele conheca o seu percurso
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de aprendizagem e seja direcionado a alcancar os objetivos projetados. De outra forma, a

auséncia do feedback pode promover a desisténcia dos estudantes do contexto gamificado.

3 A APRENDIZAGEM BASEADA NA RESOLUCAO DE PROBLEMAS (PBL)

A aprendizagem baseada na resolucdo de problemas (PBL), presume que os alunos
sejam protagonistas e participativos, buscando caminhos de aprendizagem utilizado as TDIC,
realizando experiéncias baseadas na investigacdo, levantamento de hipéteses, reformulacdo de
informacdes, resolucédo de problemas e construcdo do conhecimento (VALENTE, 2018).

Conforme Coll, Mauri e Onrubia (2010), o modelo PBL gira em tono de um problema
que precisa atender as seguintes premissas: ser relevante promovendo a aprendizagem; precisa
ser pertinente para o aluno de modo que haja uma relacdo com a vida real; e necessita ser
complexo atendendo a diversidade de atuacdes, opinides e ideias existentes no &mbito escolar.

Além disso, para Coll, Mauri e Onrubia (2010, p. 190), “[...] o aluno pode ser
chamado principalmente no modelo PBL, para desenvolver um trabalho de grupo sistematico
e coadministrado”. Desse modo, a PBL abre espaco para cada grupo de alunos desenvolverem
sua criatividade produzindo suas proprias propostas didaticas com auxilio do professor.

Assim, 0s estudantes participam ativamente desse processo educativo quando
formulam o problema, fazem a sua apresentacdo; estimulam os demais grupos a identificarem,

questionarem e debaterem o problema com o uso de conhecimentos prévios.

4 TRAJETORIA METODOLOGICA

A trajetéria metodoldgica seguiu a abordagem de pesquisa qualitativa (LUDKE;
ANDRE 1986). Nesta perspectiva, no processo formativo de uma disciplina do Programa de
Pés-Graduacdo em Educacdo, cujos fundamentos tedrico-metodologicos apoiavam-se na
proposta da PBL, foi realizado este relato de experiéncia, em que as informagdes descritivas
séo provenientes da observacdo e das interagdes presenciais e online (no grupo do WhatsApp)
entre quinze discentes do Mestrado e Doutorado de uma universidade publica brasileira.

A sequéncia didatica foi realizada mediante estudos em bibliograficas sobre a
gamificacdo e sua aplicacdo na educacdo. O conhecimento tedrico da tematica implicou na

producdo da proposta pedagdgica, que continha um problema derivado de uma situacdo da
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vida real, as bases tedricas necessarias para o processo de estudo individual, os objetivos a
serem alcancados no estudo, as sugestdes de perguntas e as metas de aprendizagem.

A efetivacdo da PBL ocorreu em duas semanas consecutivas, durante duas aulas. A
turma foi dividida em grupos, que analisaram o problema, discutiram, levantaram hipoteses
para a sua resolucdo, destacaram os objetivos de aprendizagem e elaboraram cinco perguntas
relacionadas a tematica. Depois, 0s discentes tiveram que estudar individualmente os aportes
tedricos recomendados na proposta pedagogica e mediante outras fontes de informacao.

A segunda etapa da PBL consistiu na apresentacdo e desenvolvimento da atividade
gamificada construida na plataforma Symbaloo Learning Paths. Desta feita, para a sua
realizacdo, os discentes tiveram que ter acesso a internet, tiveram que baixar em seus
dispositivos moveis os aplicativos Symbaloo Learning Paths e um leitor de QR Code.

O roteiro de estudo no aplicativo envolveu: (a) acesso por meio do codigo-chave; (b)
conhecimento das trilhas de aprendizagem; (c) visualizacdo do video introdutério; (d)
conhecimento do enigma que direcionava ao QR Code e a pergunta; (e) escolha da alternativa
correta e visualizacdo do feedback e da pontuagédo correspondente a questdo; (f) finalizagéo da

atividade; (g) apresentacdo do ranking dos grupos; e (h) avaliacdo da proposta pelos discentes.

5 ANALISE DA EXPERIENCIA PEDAGOGICA

A PBL € uma proposta que dar autonomia para os estudantes trilharem os caminhos
mais adequados para a sua aprendizagem. Cabe ainda na PBL a func¢do do professor orientar
os estudantes para desenvolver um trabalho em grupo, organizado e coadministrado (COLL;
MAURI; ONRUBIA, 2010). Nessa perspectiva, a experiéncia pedagogica aqui apresentada
vincula-se a estes pressupostos, pois oportunizou um grupo de discentes experimentarem o
protagonismo de uma proposta pedagodgica que articulava a gamificacdo ao contexto da
metodologia utilizada na turma, objetivando promover a formacéao de discentes do Mestrado e
Doutorado e propondo-lhes mais uma alternativa para a atuagao docente.

Na primeira etapa da implementacdo da sequéncia didatica, notamos ao apresentar o
problema que os discentes o receberam com aceitacdo ndo havendo dificuldades para o0s
processos de: interpretagdo do problema, discussdo baseada em conhecimentos prévios,

destaque dos objetivos de aprendizagem, formulagdo das perguntas, e todas as outras fases de
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estudo de uma PBL descritas por Coll, Mauri e Onrubia (2010), o que tonou a proposta

exitosa e alinhada ao publico alvo da intervencéo.

Como a experiéncia didatica também estava arquitetada nas concepcles tedricas de
Valente (2018), o processo formativo foi estruturado com a finalidade de ultrapassar as
fronteiras da sala de aula, uma vez que, mantivemos discussdes online por meio do grupo da
disciplina no WhatsApp, realizando questionamentos sobre “o que ¢ gamificagdo?”, e
averiguando o aprendizado e as duvidas dos alunos sobre a temética.

Nesse sentido, coletamos no grupo do WhatsApp da disciplina todas as consideracgdes
dos discentes sobre o que entendiam por gamificacdo e elaboramos mediante o aplicativo
Wordle a nuvem de palavras exposta na (Figura 1), com o objetivo de apresentar as palavras

mais citadas pelos alunos e identificar evidéncias de aprendizagem do contetido estudado.

Figura 1 — Nuvem de palavras. Respostas da pergunta “O que ¢ gamificacdo?”
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Fonte: dados da pesquisa.

Na nuvem de palavras, os discentes citaram com mais frequéncia os vocabulos:
“games”, “jogos”, “aprendizagem”, ‘“engajamento”, “meio”, ‘“utilizacdo”, ‘“mecanica” e
“contexto”, nesta conjuntura, as respostas ndo fugiram da definicdo apontada por Pimentel
(2018), pois para o autor a gamificacdo € um processo que envolve a utilizacdo de elementos
que caracterizam os games no desenvolvimento de contextos ndo games, promovendo acima
de tudo a aprendizagem e ndo apenas 0 engajamento e entretenimento. Além disso, todas as
respostas estdo coerentes com o0s aportes teoricos recomendados no nosso plano de trabalho,

evidenciando que houve pesquisa e estudo das bibliografias para resolver o problema da PBL.
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Outro aspecto da nuvem de palavras que merece analise, ¢ fato do verbete “games”
receber mais énfase. Isso aponta para uma compreensdo de que a gamificacdo esta
diretamente relacionada com os games como afirma Vianna et al. (2013). Esse conhecimento
foi retratado pelos discentes na socializacdo das aprendizagens no segundo momento da PBL,
em que demonstraram estar cientes de que a gamificacdo é uma estratégia pedagogica que se
apropria dos elementos dos games para serem aplicados em cenarios ndo game.

Antes da intervencdo pedagogica, notamos que todos os discentes estavam ansiosos
para conhecer o aplicativo Symbaloo Learning Paths, dessa forma, demonstraram motivacao
intrinseca para se envolver na acdo. Houve também motivacdo extrinseca logo apds as
recomendacdes basicas para o desenvolvimento da atividade. O desejo dos discentes retratou
0 que afirmam Zichermann e Cunningham (2011) sobre as motivac@es intrinseca e extrinseca.
Para os autores elas auxiliam encorajando o participante a se envolver no contexto
gamificado, convidar amigos e persistir na acao até o fim se esta for bem elaborada.

Para Hsin, Huang e Soman (2013), uma acdo gamificada bem-sucedida implica numa
adequada estruturacdo que seja baseada nos interesses dos participantes. Dessa forma, nossa
proposta didatica seguiu todas as recomendacles descritas pelos autores, pois envolveu
pesquisa bibliografica, analise da atividade mais apropriada aos interesses dos discentes,
planejamento das acGes, implementacdo da proposta didatica e realizacdo avaliagbes

constantes do envolvimento, participacdo, engajamento e aprendizagem dos discentes.

6 CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia pedagogica apresentada apontou que a gamificacdo pode ser realizada
de forma exitosa em qualquer contexto de aprendizagem, inclusive no &mbito da PBL, desde
que seja bem elaborada e possibilite a aprendizagem. Também contribuiu com a formacdo dos
alunos do Mestrado e Doutorado participantes da intervencdo pedagogica, apresentando-lhes
meios didaticos articulados as potencialidades das TDIC, que evidenciaram que o fazer
pedagdgico por meio dessas alternativas didaticas pode proporcionar a autonomia do aluno,
participacado ativa e construcdo do conhecimento de forma conjunta.

Este relato de experiéncia demonstrou que numa sociedade marcada pela Cultura
Digital, vale a pena utilizar no cenario educacional alternativas pedagdgicas que consideram

as preferéncias dos alunos pelas TDIC. Nesse sentido, as TDIC também tiveram espago em
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nossa sequéncia didatica, pois envolveu: pesquisas na Internet; uso de dispositivos moveis;
utilizacdo do aplicativo WhatsApp; e uso dos aplicativos Symbaloo Learning Paths e leitor de
QR Code. Tudo isso colaborou com a dinamizag¢éo do processo educativo proporcionando o

envolvimento, a diversao e a aprendizagem dos discentes.
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