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RESUMO: Os desafios para a capacitagcdo de profissionais com a formacdo em nivel superior, criticos e reflexivos,
busca investigar os diferentes modos de facilitar os processos de aprendizagem, desenvolvendo-os pensantes,
vivos, sensiveis e atuantes na construcdo de uma sociedade mais igualitaria. Este trabalho tem como objetivo
elaborar e avaliar um instrumento didatico de apoio para o ensino de nivel superior, tendo como referéncia os
conceitos da Gamificacdo. Os materiais e métodos desta pesquisa do estudo sdo compostos pelo objeto e
ambiente em sala de aula, além de carater ludico e divertido dos jogos que proporciona ao discente, desenvolve
funcbes que vao além do entretenimento, envolvendo também aspectos de relacionamento com os envolvidos e
aulas com caracteristica de metodologia ativa.Com elementos simples dos jogos, permite grande flexibilidade,
integracdo e amplitude de temas sobre a educacdo ao docente e discente, que a seu critério, ou conforme o
andamento da disciplina consegue enfatizar os temas e dar a profundidade desejada do conhecimento facilmente
através da ludologia. Uma das caracteristicas do jogo é que todos jogam até o final estimulando o ensino
aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Metodologia de Ensino, Gamificacdo, Ludologia.

1 INTRODUCAO

Devido as exigéncias de mercado, as empresas tém procurado reestruturar seus
processos administrativos e operacionais com o intuito de se tornarem cada vez mais
competitivas. Em funcdo disto e frente os desafios para a capacitacao de profissionais com a
formacgdo em nivel superior, criticos e reflexivos, busca-se investigar os diferentes modos de
facilitar os processos de aprendizagem, desenvolvendo-os menos disciplinadores, e mais
importantes, para a recriacdo de profissionais pensantes, vivos, sensiveis e atuantes na
construcao de uma sociedade mais igualitaria.

O mercado mostra que a continua necessidade de desenvolver habilidades e
competéncias para novas tecnologias, exigindo cada vez mais investimentos, inovacoes,
recursos e qualificacdo profissional. O aumento da complexidade das operacdes (negocios)
soma com a competicdo entre as empresas, e com a maior maturidade por parte do mercado
consumidor, tem criado um cenario cada vez mais desafiador, e com isto as situagdes-problema
sao verdadeiros desafios de oportunidades de crescimento que surgem durante a caminhada do
profissional durante sua carreira.

A importancia de qualificar-se em nivel superior se torna cada vez primordial, retratando
situagOes onde evidencia-se problemas, envolvem planejamento, tomada de decisao, analise do
contexto, além de promover habilidades e competéncias no ambiente académico deste para
esse profissional. Neste contexto na educacdo do ensino superior tem-se um enorme desafio
para os docentes dos mais diversos cursos, que tém de desenvolver meios para integrar e
interagir com seus discentes, preparando-os para as exigéncias do mercado e levando-os a
obter conhecimentos concisos, além de construir formas de avaliagdo capazes de mensurar o
aprendizado do aluno.
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Essa aproximagdo dos conceitos da academia com praticas no ambiente de trabalho
caracteriza-se em uma aprendizagem baseada em “aprender fazendo”, ou conhecimento
experiencial, que se utiliza de artificios frequentemente Iidicos (Jogos) e que possibilitam ao
aprendiz ter um contato em um ambiente de simulacao de sua futura profissdo. Conforme Ayres
[2015] a tendéncia em separar em nossa imaginagao, o fator do saber do fazer, a relagdo da
teoria de um lado, e a pratica de outra.

No encontro entre a gamificagdo (ludologia /jogos) e o ensino, questiona-se sobre a
possibilidade de uma educacao para autonomia dos envolvidos na dinamica do jogo, sem
coibir-lhe o carater espontaneo, libertario, motivacional e insubordinado. Em outros termos, ao
vislumbrarmos com atividade lidica em um ambiente propicio ao aprendizado, ao propor um
jogo como atividade educativa, principalmente em instituicdes formativas, inevitavelmente
subentende seu o carater voluntario, do préprio jogo.

Conforme Ipolitto [2012] esséncia do jogo é a dinamica do processo de decisdes
(participantes) e seu beneficio é a aprendizagem propiciada por esta dinamica. O uso da
ludologia pode ser uma forma de facilitar o processo de ensino e aprendizagem, para melhorar
e adequa-lo os objetivos do proprio estudo ou da atividade.

O presente artigo surge com o proposito de elaborar e avaliar um instrumento didatico
de apoio, contendo uma metodologia especifica através dos conceitos da gamificacdo, para o
suporte ao ensino superior.
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2 MATERIAIS E METODOS

O jogo educativo chamado Magu [Rapkiewicz et al., 2006]. O jogo foi desenvolvido por
um grupo de alunas do curso de Especializacdo em Informatica na Educacdo da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul. A aplicagdo aconteceu com uma turma de Algoritmos, onde foi
observada uma melhoria na assimilacdo do conteldo, frente aos métodos tradicionais. De
acordo com Rapkiewicz et al. [2006], os académicos se sentem desmotivados com o modelo
atual de ensino.

Figura 1: Tela principal do Jogo
Fonte: Rapkiewicz et al. [2006]
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Outro jogo, para o ensino de libras, foi desenvolvido com auxilio de especialistas da area,
como professores e profissionais que trabalham em contato com deficientes auditivos (Figura
2).
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Figura 2: Proposta do jogo de tabuleiro
Fonte: Peixe et al. [2010].

Este jogo é constituido por um tabuleiro com duas fases, no qual as duplas devem ser
mistas para propiciar a interacdo entre deficientes e ouvintes. No tema “zoologico” o objetivo
do jogo é a alimentacao dos animais. Estes estardo dispostos dentro de jaulas que ndo serdo
desenhadas, mas feitas em poliestireno e encaixadas no tabuleiro, para maior interacao e
atracao visual. Cada um tera um personagem que podera ser pintado antes de iniciar o jogo. No
inicio do jogo, cada dupla ou equipe escolhe uma cor diferente e seis pacotes de comida, os
quais deverdo ser usados para alimentar os seis animais. Para ganhar alimento, é necessario
responder algumas perguntas dispostas no tabuleiro. Ganha aquele que alimentar todos os
animais primeiro [Peixe et al., 2010].

De acordo com Busarello, Ulbricht e Fadel [2014, p. 14], trabalhar com o conceito de
gamificacdo na educacao € saber recontextualizar para esse tempo a apropriagdo dos “[..]
elementos dos jogos aplicados em contextos, produtos e servicos necessariamente nao focados
em jogos, mas com a intencdo de promover a motivagdo e o comportamento do individuo”.

Propde-se, com essa concepgao, articular acdes e pensamentos a partir das dinamicas,
mecanicas e sistematicas de games e do ato de jogar, geralmente em experiéncias que se dao
“fora do game”. Reforcando a definicao, pode-se dizer que a gamificacao refere-se ao uso de
mecanismos e dinamicas de jogos para a resolucao de problemas e para a motivacdo e o
engajamento de um determinado publico em uma atividade ou tarefa, conforme asseveram
Vianna et al. [2013].

Para realizacdo da pesquisa, ela sera dividida em trés macro etapas, tedrica, pesquisa e
desenvolvimento. A primeira etapa visa ampliar a base de conhecimento sobre a gamificagdo na
educacao a partir de literaturas e artigos disponiveis. Ja a segunda etapa sera a fase de pesquisa
que consiste em levantar informacdes a partir de estudo de casos, entrevistas e analise dos
dados. A terceira etapa sera a fase de desenvolvimento do jogo. Sera utilizado o modelo em
cascata como base para o desenvolvimento do jogo e contém as seguintes etapas: Analise —
consiste em definir o que sera necessario para o desenvolvimento do jogo; Desenho — definir
como o jogo deverd ser feito, seu modelo visual; Implementacdo - inicia-se a fase de
desenvolvimento (codificacao) do jogo a partir dos dados das fases anteriores; Teste — testar
todas as funcionalidades contidas no jogo; Implantacao — consiste em instalagdo, prover suporte
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e manutencao para o jogo. Faculdade de Terapia Ocupacional da Universidade Federal do Rio
de Janeiro (UFR)J).
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa contou com o jogo foi construido em puramente na linguagem PHP,
utilizando folhas de estilos (CSS) para estilizar o HTML. O intuito principal do jogo é mostrar
como a gamificacdo na educacdo pode auxiliar no aprendizado, sendo que podemos
transformar um problema complexo em varios pequenos blocos, podendo assim utilizar os
games para melhor entende-los. Foi utilizado perguntas de concursos publicos para a criagdo
do jogo, visto que haviam perguntas desde o nivel iniciante até mesmo mais experiente. O fluxo
do jogo segue a logica apresentada na Figura 3.

Pagina
Inicial
g Telade Responder
Selecionar Nivel N P N
Questdes Questdes
Telade
respostas

Verificar
quantidade
Acertos/Erros.

sim /\ Nio
Reiniciar? Fim

Figura 3: Fluxo do Jogo
Fonte: O Autor [2018].

Levando em consideragao as atividades ilustradas no fluxo do jogo as Figuras 4, 5 e 6
apresentam as telas do jogo e como estas podem ser aplicadas no ensino-aprendizagem. A
Figura 4 apresenta a tela princial do jogo, onde nesta percebe-se que o jogo trata-se de um
quiz de perguntas e respostas referente a l6gica de programacao utilizando algoritmos.

QUIZ LOGICA EM ALGORITMOS GAME  SOBRE

Figura 4: Tela Principal
Fonte: O Autor [2018].
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A Figura 5 apresenta os niveis que podem ser aplicados para o jogo.

QUIZ LOGICA EM ALGORITMOS - SOBRE

+ o:o

Figura 5: Niveis de questdes
Fonte: O Autor [2018].

A Figura 6 ilustra uma das questdes que sao aplicadas no quiz para o jogo de légica de
programacao utilizando algoritmos.

QUIZ INICIAGAO CIENTIFICA VOLTAR A0 INICIO

QUESTAO 2

Em relacao as estruturas de controle, considere abaixo o trecho inicial de algoritmo que exibe o conceito deum alunc, dadaa sua
nota. Levande-se em conta somente notas inteiras, ¢ oritério para conceites & notas menor que 3, concelto E; notas de3 a5,
conceito D; notas 6 e 7, conceitc C; notas 8 e 9, conce’to B; nota 10, conceito A

var nota: inteiro

Inicio

Escreva(“informe & nota:”)
Leia(nota)

Fin algorttma

Continuzndo  construgso do algoritmo 2cims, 2 astrutura decontrole SE-ENTAO-SENAC-FIMSE seré utilizada
Al 3vezes,
B} 4 vezes
C}5vezes
M & vimmon

Figura 6: Exemplo de questdes
Fonte: O Autor [2018].

Ja a Figura 7 apresenta como as respostas sao computadas e visualizadas pelo jogador.

QUIZ INICIAGAO CIENTIFICA YoLTAR A0 NICi0

PARABENSSSSSS!!
Voce Acertou2/4
Vocé errou afs) perguntals} - Pergunta 3 Pergunta 4

Figura 8: Tela de resposta
Fonte: O Autor [2018].
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Concluiu-se que este trabalho tem como objetivo geral elaborar e avaliar um instrumento
didatico de apoio, contendo uma metodologia especifica através dos conceitos da gamificacao,
para o suporte ao ensino superior. Elaborar uma metodologia para aplicabilidade do ensino
através de um jogo, e as caracteristicas que o jogo devera possuir e desenvolver um jogo ludico
de aplicabilidade da metodologia ativa para a disciplina de do curso de analise e
desenvolvimento de sistemas.

Avaliar o processo aplicado através de medicGes para monitorar o resultado através de
um estudo de caso e verificar a eficiéncia do instrumento e de sua metodologia, testando em
ambiente fisico, avaliando possiveis melhorias. Os dados serdo analisados conforme a evolucao
do aluno através do nivel de aprendizado com o instrumento didatico. Apds a coleta de dados,
0os mesmos serdo analisados e digitados em planilha eletronica utilizando recursos de
informatica (Microsoft Excel ® - versao Office 2007 ®) e depois importados para algum
programa de estatistica, na qual serdo tabulados e apresentados em forma de tabelas e graficos.
Sera utilizado os testes para verificar possiveis associagdes significativas entre as variaveis de
interesse.
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