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RESUMO

A pesquisa teve como finalidade analisar a usabilidade da disciplina Jogos e
Atividades Ludicas do ambiente virtual de aprendizagem graduacao@UFAM
utilizando o conceito de gamificacdo, visando a melhoria da interagdo homem
computador, aléem de identificar as caracteristicas de usabilidade do Software Moodle
gue interferiam na sua utilizacdo quando acessados pelos usuarios (discentes) da
disciplina; desenvolver um ambiente virtual de aprendizagem gamificado que
promovesse a melhoria para 0s seus usuarios, tendo por base o software Moodle; e
avaliar o ambiente virtual de aprendizagem (AVA) com base nos pressupostos da
ergonomia e usabilidade e da gamificacéo. Existe uma grande dificuldade na criacao
e desenvolvimento de interfaces ergonémicas. Com isso, verificou-se a importancia
em disponibilizar uma interface bem planejada, visando eficiéncia na compreensao e
aprendizagem dos conteudos e satisfacdo do usuario ao interagir com o sistema
informatizado. Para atingir os objetivos propostos recorreremos ao levantamento
bibliogréafico, subsidiando a discussédo no construtivismo, nos trés fatores do dominio
cognitivo da Taxonomia de Bloom; a andlise do AVA por intermédio dos critérios
ergondmicos; a implementacdo do plugin BlockGame e o recurso de emblemas
conforme a utilizacdo de um formulario visando apreender as percepcfes dos usuarios
acerca do AVA, por meio da escala de Likert. Com a realizacdo da pesquisa foi
possivel elaborar uma unidade gamificada no ambiente virtual de aprendizagem que
atendesse a um alto grau de satisfacdo dos usuarios da disciplina Jogos e Atividades
Ludicas. Dessa forma, ha a possibilidade de conceber novos ambientes virtuais de
aprendizagem gamificados em sua totalidade a fim de proporcionar um maior
engajamento dos discentes nas disciplinas que utilizem recursos digitais.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacdo. Usabilidade. Ambiente Virtual de Aprendizagem.
Graduacao@UFAM



ABSTRACT

The purpose of the research was to analyze the usability of the Games and
Recreational  Activities discipline of the virtual learning environment
graduacao@UFAM using the concept of gamification, aiming at improving human-
computer interaction, in addition to identifying the usability characteristics of the
Moodle Software that interfered in its use when accessed by users (students) of the
course; to develop a virtual gamified learning environment that would promote
improvement for its users, based on the Moodle software; and evaluate the virtual
learning environment (VLE) based on the assumptions of ergonomics and usability and
gamification. There is a great difficulty in creating and developing ergonomic
interfaces. With this, it was verified the importance of providing a well-planned
interface, aiming at efficiency in the understanding and learning of the contents and
user satisfaction when interacting with the computerized system. In order to achieve
the proposed objectives, we will resort to a bibliographical survey, subsidizing the
discussion in constructivism, in the three factors of the cognitive domain of Bloom's
Taxonomy; to the analysis of the AVA through the ergonomic criteria; to the
implementation of the BlockGame plugin and the resource of badges according to the
use of a form aiming to apprehend the perceptions of the users about the VLE, through
the Likert scale. With the completion of the research, it was possible to elaborate a
gamified unit in the virtual learning environment that would meet a high degree of
satisfaction of the users of the Jogos e Atividades Ludicas discipline. In this way, there
is the possibility of conceiving new virtual learning environments entirely gamified in
order to provide greater engagement of students in disciplines that use digital
resources.

Keywords: Gamification. Usability. Virtual Learning Environment. Graduacao@UFAM
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1 INTRODUCAO

Uma das modalidades de educacdo que esta tomando uma propor¢cao
significativa na esfera do ensino e da aprendizagem € a da Educacao a Distancia
(EaD), mobilizando investimentos diversos com tecnologias conforme a especificagao
dos sujeitos aprendizes. A EaD envolve a realizacdo de atividades de estudo sem
limites de tempo, lugar, ocupacgao entre outras variaveis, por ser uma mediacdo que
rompe com a necessidade de o/a Estudante e o/a Professor/a estarem em um mesmo
ambiente fisico e um mesmo horario, tendo como base as Tecnologias de Informacéao

e Comunicacéo (TICs) como mediadoras desse processo de ensino-aprendizagem.

Ha registros histdricos que colocam o Brasil entre os principais no mundo no
desenvolvimento da EaD, especialmente até os anos 70. A partir dessa
época, outras nacgdes avancaram e o Brasil estagnou apresentando uma
gueda no ranking internacional. Somente no final do milénio é que as acGes
positivas voltaram a acontecer e pudemos observar novo crescimento,
gerando nova fase de prosperidade e desenvolvimento. (LITTO, 2009, p. 9).

De acordo com Mozzaquatro e Medina (2008, p. 3) “[...] a interface destes
sistemas deve ser amigavel e intuitiva, bem como, facilitar o seu uso e diminuir o
processo exaustivo da busca de acesso a informacéo pelo usuario”.

E necessario garantir aos usuarios facil aprendizado ao navegar pelo ambiente
interativo e a possibilidade de atingir seus objetivos com menos esfor¢cos, em menos
tempo e com menos erros.

Ao considerarmos que a gamificacdo € o0 uso de elementos de jogos para
engajar pessoas, motivar acdes, promover aprendizagem e resolver problemas, a
gamificacdo na EaD possibilita 0 aumento do engajamento e o envolvimento dos
discentes de forma que se sintam motivados no processo de ensino-aprendizagem
(DOMINGUEZ et al, 2013 apud GARONE; NESTERIUK, 2019).

A educacdo na modalidade a distancia possui inimeras perspectivas com o
advento das TICs. De acordo com Almeida (2002) isso se deve as facilidades de
design e producdo sofisticados, além da interacdo com informacdes, recursos e
pessoas. Dessa forma, as instituicbes de ensino tém utilizado amplamente esta
modalidade sob diferentes abordagens, proporcionando maior alcance de pessoas em
comparacao a modalidade de ensino presencial.

A aproximacao com o tema do pesquisador em construcdo se deu em 2004,

ano em que concluira a graduacdo em Engenharia de Computacdo e em seguida
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assumiu o cargo de Técnico de Laboratério de Informatica na Universidade Federal
do Amazonas (UFAM), no Centro de Processamento de Dados (CPD), atual Centro
de Tecnologia da Informacdo e Comunicacgéo (CTIC).

No ano de 2007 tive o primeiro contato com a Educacao a Distancia, por meio
do Centro de Educacéo a Distancia (CED), localizado no Centro de Artes da UFAM
(CAUA). Isso se deu pelo fato de realizar manutencdo preventiva e corretiva na
internet do CED. J& que atuava na area de infraestrutura, realizava a manutencéo dos
servidores de EaD do CED e com isso também me aproximei a arquitetura do Moodle.

Entre os anos de 2010 e 2011 os lacos se estreitaram ao Centro de Formacao
Continuada, Desenvolvimento de Tecnologia e Prestacdo de Servicos para a Rede
Publica de Ensino (CEFORT), inicialmente com a manutencdo de um servidor de
arquivos local e em 2012 com a administragdo do Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA) do Curso de Especializacdo em Educagé&o Infantil na Modalidade a Distancia.
Motivado com o novo horizonte que ali se ampliava, cursei uma especializacdo Lato
Sensu em Informatica na Educacdo pela Universidade do Estado do Amazonas
(UEA). Em 2016, fui cedido para desenvolver minhas atividades laborais de forma
integral no CEFORT, até a presente data. Atuei durante o ano de 2018 como tutor a
distancia no Centro de Educacao Tecnoldgica do Amazonas (CETAM), nos cursos de
Formacéao de Tutores em EaD e Noc¢des de Seguranca nha Web. A aproximacédo antes
descrita possibilitou o interesse de estudos acerca dos AVAs, fazendo com que
seguisse pelos caminhos da pesquisa académica, por meio do ingresso no Programa
de Pos-Graduacao em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECIM).

Desde as orientacBes emanadas da Portaria n°. 2.253 de 2001, do Ministério
da Educacao, as instituicdbes publicas de ensino superior comecaram a utilizar
ambientes virtuais de aprendizagem nos cursos de graduacao presenciais, visando
atender o que preconiza a Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢ao Nacional e a Portaria
MEC n°. 4.059 de 2004, no que trata da oferta de 20% da carga horaria dos cursos
superiores na modalidade semipresencial e a distancia. (BRASIL, 2004).

Tais indicacOes se coadunam com a necessidade de inovacdes tecnoldgicas
no ambito da educagéo superior brasileira, abrangendo uma dupla perspectiva: 1)
modernizar 0s processos de ensino e aprendizagem universitarios, através de novos
mecanismos pedagogicos e tecnoldgicos de apropriagdo de conhecimento; 2) gerar a
formacdo tecnoldgica de graduandos, professores e pesquisadores universitarios,

vinculando as especificidades do ensino, da aprendizagem, da pesquisa e do
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desenvolvimento tecnolégico. Com base nestas perspectivas, entendeu-se que a
virtualizacdo de 20% das disciplinas dos cursos universitarios ndo poderia ocorrer
apenas como decisdo técnica ou tecnologica, uma vez que implica a reordenacéo e
reorganizacdo pedagdgica dos mecanismos de ensino e aprendizagem, assim como
da cultura universitaria quanto a abordagem epistemoldgica e a gestéo tecnolégica do
conhecimento, vinculado tanto ao ensino quanto a pesquisa e a extensao.

Para a Universidade Federal do Amazonas, a virtualizacdo dos 20% da carga
horaria total dos cursos de graduacdo naquela oportunidade foi e ainda é
requerimento para a inovagao pedagdgica e a melhoria da formacéo dos sujeitos, em
todas as areas do conhecimento e dos campos profissionais, devendo se constituir
em investimento institucional, na direcdo de novos desenhos politicos, pedagdgicos,
tecnolégicos e académicos, das Unidades Académicas e das Pro-Reitorias de Ensino
e Pesquisa.

Atualmente, com a Portaria n°® 2.117, de 6 de dezembro de 2019, esse
percentual sobe para 40%, com a inclusdo de métodos e praticas de ensino e
aprendizagem que incorporem o uso das TICs e assim buscando formar profissionais
amplamente qualificados a fim de favorecer a expanséo da educacao digital.

A Politica Nacional de Educacéo Digital' (PNED), sancionada em janeiro de
2023, tem como finalidade “potencializar os padrdes e incrementar os resultados das
politicas publicas relacionadas ao acesso da populacdo brasileira a recursos,
ferramentas e praticas digitais, com prioridade para as populagdes mais vulneraveis”
(BRASIL, 2023). Alterou os artigos 4° e 26 da Lei de Diretrizes e Bases da Educacgéo
Nacional (LDB) no que diz respeito a educacdo digital. Esta organizada em quatro
eixos, a saber: Inclusdo Digital; Educacdo Digital Escolar; Capacitacdo e
Especializacdo Digital e Pesquisa e Desenvolvimento (P&D) em Tecnologias da
Informacéo e Comunicagéo.

A Cultura Digital esté inserida no eixo Educacéo Digital Escolar, em que ha a
busca pela garantia da insercdo da educacédo digital nas escolas, englobando todos
0s niveis de ensino e modalidades, por meio do estimulo ao multiletramento, tanto no
ambito digital, informacional, robético, computacional e de outras competéncias
digitais. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) absorveu essa perspectiva ao se

preocupar com a aprendizagem digital desde as séries iniciais do ensino fundamental

1Lei N°14.533, de 11 de janeiro de 2023.
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até o ensino médio, fazendo com que esse tema ocupasse transversalmente as
competéncias gerais da formacéo pedagdgica e social dos estudantes na educacao
basica.

Nos ultimos anos, na Faculdade de Educacdo (FACED), o CEFORT vem
desenvolvendo pesquisas, programas e mediacdes didaticas e tecnoldgicas para a
formacdo dos profissionais da educacao, tendo criado e instalado um Laboratorio
Hipermidia de desenvolvimento de tecnologia e de producdo de materiais
instrucionais, utilizando recursos da informacdo e da comunicacdo digital na
transposicao didatico pedagogico para web, audiovisual e impresso, compativeis com
a premissa de virtualizacdo de 20% do ensino de graduacao presencial.

A disciplina Jogos e Atividades Ludicas onde o objeto deste estudo esta
localizado pertence a matriz curricular do Curso de Pedagogia e € ofertada em parte
da sua carga horéria usando o ambiente virtual de aprendizagem graduacao@UFAM,
Cuja criacao visou dar suporte a matriz curricular do curso de Pedagogia da UFAM.

Estudos realizados nos ultimos anos por varios pesquisadores do nucleo de
pesquisa do CEFORT nos demonstram a importancia de se criar um ambiente que
seja favoravel a aprendizagem do aluno, uma vez que apenas disponibilizar as TICs
nao garante a efetividade na participagéo colaborativa do estudante, bem como pode
ser insuficiente para 0 seu engajamento dentro do processo de ensino-aprendizagem.
Sendo assim, faz-se necesséaria a utilizacéo de ferramentas que tornem este processo
prazeroso, uma vez que as TICs permitem diversas formas de interacdo entre o
usuério e o AVA.

Uma dessas ferramentas € a plataforma Moodle (Modular Object-Oriented
Dynamic Learning Environment), a qual € denominada como um software livre e de
cédigo aberto, cuja filosofia € norteada por uma abordagem de aprendizagem que
enfoca o ensino no estudante, de acordo com o que ele faz, levando ao realce de seu
papel (MOODLE, 2020). Com esse pensamento o Moodle enquanto ferramenta
possibilita maior efetividade para a EaD em vérias areas.

De acordo com dados obtidos do sitio eletrénico moodle.org, o Brasil ocupa a
sexta posicao entre os 241 paises que usam o Moodle e ocupa a primeira posicao na
América Latina com a marca de 6.774 sitios registrados, o que mostra a
expressividade do uso de plataformas de ambientes virtuais de aprendizagem no pais
(MOODLE, 2020).
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O estudo de Thomé et al (2015) assevera que o Moodle possibilita a criagéo de
um ambiente totalmente personalizado, uma vez que sua interface permite alterar
diversos itens, tais como: temas, cores, blocos, fontes, inserir plugins, isto €,
potencializa a realizagdo de um processo de customizacdo completo. Isso evidencia
gue a personalizagdo de um ambiente pode facilitar ao estudante a navegacao pelos
conteudos bem como ser um diferencial no processo de ensino e aprendizagem.

O conceito de usabilidade na norma ISO 9241 é a capacidade que um sistema
interativo oferece a seu usuéario, em determinado contexto de operacdo, para a
realizacdo de tarefas de maneira eficaz, eficiente e agradavel (ABNT, 2002). Cybis,
Betiol e Faust (2010) ressaltam que, usabilidade é uma composicéo flexivel entre
aspectos objetivos, que envolvem a produtividade na interacéo, e subjetivos, ligados
ao prazer do usuario na sua experiéncia de uso.

Ha uma grande dificuldade na criacdo e desenvolvimento de interfaces
ergondmicas. Uma interface mal projetada pode comprometer a qualidade de um
produto informatizado (NIELSEN, 2000; CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010). Deste modo,
verifica-se a grande importancia em disponibilizar uma interface bem planejada,
visando eficiéncia na transmisséo dos conteudos e satisfacdo do usuario/aprendiz ao
interagir com o sistema informatizado. Na engenharia de software, a interface
humano-computador € uma das caracteristicas que vem sendo priorizadas dando
atencdo especial ao usuario. Shneiderman (1998) enfatiza a importancia em
considerar os aspectos fisicos e cognitivos do usuario ao projetar interfaces gréaficas

interativas.

[...] pode-se afirmar que a experiéncia do usuario é individual e Unica, na
medida em que cada pessoa é Unica em sua bagagem de conhecimento e
expectativas. Dificilmente uma mesma interface significard exatamente a
mesma coisa para dois usuarios distintos. Menor ainda € a chance de ela ter
um significado integralmente compartilhado entre usuarios e projetistas.
(CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010, p. 16).

Conforme levantamento bibliogréafico realizado, a Gamificacdo ou Gamefication
torna-se expressiva a partir dos anos 2010, a qual esta relacionada a utilizacdo dos
fundamentos dos jogos em atividades fora do contexto dos jogos, aqui representado
pelo ambiente de ensino-aprendizagem na modalidade a distancia (ALVES, 2015);
(FERNANDES; RIBEIRO, 2018).

Segundo Nascimento Junior e Costa (2019), os programas de ensino
estruturados de forma soélida tais como os cursos autoinstrucionais sao inflexiveis, pois

nao permitem ajustes constantes. Concordamos com os autores ao acreditarmos que
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aplicar a ferramenta de gamificagcdo nessas plataformas permite que haja a
flexibilidade, pois, o conteudo apresentado pode ser adaptado ao individuo. Ademais,
a gamificacéo tem o potencial de “[...] influenciar, engajar e motivar pessoas” (KAPP,
2012 apud PEDRO, 2016, p. 26). Isso faz com que o processo de ensino-
aprendizagem seja mais eficaz tanto ao educando quanto ao educador.

Diante do exposto, a questdo condutora desta pesquisa foi: a gamificacdo pode
contribuir na construcdo e melhoria de uma interface para a disciplina Jogos e
Atividades Ludicas no ambiente virtual de aprendizagem Graduacao@UFAM?

A partir dessa indagacao foi feita a andlise de usabilidade da disciplina Jogos e
Atividades Ludicas, na modalidade a distancia, a qual se baseia na plataforma de EaD
Moodle. Por intermédio desta analise definimos quais estratégias de gamificacao
foram adotadas na plataforma durante a pesquisa, a fim de que durante a interacdo
satisfizesse plenamente os usuarios da disciplina supracitada, tendo por fim o

seguinte objetivo geral e especificos:

OBJETIVOS
Objetivo Geral

Analisar o processo didatico da disciplina Jogos e Atividades Ludicas ofertada
pelo Curso de graduacdo em Pedagogia, na sala ambiente virtual de aprendizagem
disponibilizada no Graduacao@UFAM, aplicando o conceito de gamificacdo na
concepgao, implementacao e avaliagdo em sistema computacional interativo para uso

humano.

Objetivos Especificos

v Identificar as caracteristicas de usabilidade ergondmica do Software Moodle
gue interferem na sua utilizagdo quando acessados pelos usuérios da disciplina
Jogos e Atividades Ludicas;

v' Investigar as necessidades dos interagentes na navegacao da sala ambiente
virtual, visando aplicacdo do conceito de gamificacdo, facilitando o
conhecimento, a compreensao e a aplicacdo do conteudo disciplinar;

v' Conceber processos didaticos gamificados que favorecam a melhoria da
usabilidade ergondémica dos usuarios do Graduacao@UFAM, customizado no

Software Moodle.



20

v' Mapear a usabilidade ergonémica dos processos didaticos gamificados da sala
ambiente virtual de aprendizagem, visando sua avaliacdo com base nos

pressupostos da usabilidade ergonémica dos processos didaticos gamificados.

A dissertacdo esta organizada para fins didaticos em trés capitulos,
identificados como fase, em alusdo a um dos aportes tedricos que sustentaram essa
analise: a gamificacdo. O primeiro capitulo imprime a direcéo tedrica que fundamentou
a investigacdo, com a formacdo das categorias analiticas; o segundo trata das
construcdes efetuadas para dar seguimento com o percurso metodoldgico utilizado na
execucdo da pesquisa e o terceiro capitulo, que apresentara os resultados da
pesquisa, abordando as necessidades dos discentes na interacdo com o AVA
Graduacao@UFAM; a concepcao e aplicacdo dos processos gamificados no AVA; a
andlise ergonémica dos processos didaticos e o levantamento do nivel de satisfagdo

dos usuaérios.
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2 FASE |: CONSTRUCAO TEORICA DA PESQUISA

Con!’)ecer é transformar o objeto e transformar a si mesmo.

chando BCC‘(CF.

Esta fase discutir4 sobre a direcdo teorica que fundamentou nosso caminhar
na execucdo da pesquisa. A fim de compreendermos o processo didatico corrente na
disciplina Jogos e Atividades Ludicas, fez-se necessario um breve apontamento sobre
0s subsidios tedricos com que nos apoiamos.

A presente secao esta dividida da seguinte forma: primeiro, elaborou-se uma
introducéo acerca do construtivismo, com destaque para 0 que 0 constitui e como
ocorre o funcionamento, sob o olhar de Piaget segundo Becker; em seguida,
percorreu-se sobre a Taxonomia dos Objetivos Educacionais de Bloom, dando
enfoque as categorias: conhecimento, compreenséao e aplicacdo; depois perpassou-
se pela ergonomia e usabilidade com a finalidade de fundamentar e exemplificar os
critérios a serem utilizados para avaliar os resultados dessa investigacdo e, por fim,
chegou-se a gamificacdo, ressaltando os principais elementos para construcédo de um

sistema baseado em mecéanica de jogos.

2.1 O construtivismo

Piaget considera que o conhecimento € concebido como uma construgao.
(BECKER, 2001, p. 45). Pereira et al (2018) asseveram que Piaget buscou entender
como as criangas constroem o conhecimento por intermédio de suas interacdes com
0 ambiente em que estao inseridas.

Ao explanar sobre a constru¢do do conhecimento, Becker (2001, p. 26) nos

mostra que

Para Piaget, o conhecimento tem inicio quando o recém-nascido age,
assimilando alguma coisa do meio fisico ou social. Esse contelddo assimilado,
ao entrar no mundo do sujeito, provoca, ai, perturbagdes, pois traz consigo
algo novo, para o qual a estrutura assimiladora ndo tem instrumento. Urge,
entdo, que o sujeito refaca seus instrumentos de assimilagdo em funcéo da
novidade. Esse refazer do sujeito sobre si mesmo € a acomodacao.
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O autor continua discorrendo o processo, em gue 0 movimento retratado acima
refaz o chamado equilibrio perdido, entretanto tal equilibrio é refeito em outro nivel e
cria algo novo no sujeito. Assim, esse algo novo condicionard as préximas
assimilacdes, diferentes e melhores. A isso da-se o nome de equilibrio majorante,
tornando o novo equilibrio mais consistente que o anterior. (BECKER, 2001).

Becker (2001) expbe essa construcdo do conhecimento por intermédio de um
processo chamado abstracéo reflexionante. Para o autor, a abstracéo reflexionante
possui dois aspectos indissociaveis, a saber: o reflexionamento e a reflexdo. O
reflexionamento se refere a projecéo sobre um patamar superior daquilo que foi tirado
do patamar inferior. Ja a reflexdo € um ato mental de reconstrucéo e reorganizacao
sobre o patamar superior daquilo que foi assim transferido do inferior. (PIAGET, 1977,
p. 303 apud BECKER, 2001, p. 45). As figuras a seguir buscam sintetizar visualmente
0 processo referido acima:

Figura 1: Reflexionamento

Patamar

- rojecdo ;
superior projeg Reflexionamento

Patamar
inferior

Fonte: Elaboracgéo propria adaptado de Becker (2001).
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Figura 2: Reflex@o

Reflexdo

Reconstrugdo/organizagio
Patamar

superior

Patamar
inferior

Fonte: Elaboracgéo propria adaptado de Becker (2001).

No construtivismo, portanto, no mundo interno do sujeito algo novo foi criado,
algo que é sintese daquilo que existia previamente como sujeito e do contetudo que é
assimilado seja do meio fisico ou social. Neste processo, 0 sujeito cria um outro
conteuido, dentro dele mesmo, que nao existia antes, por meio da acéo assimiladora
e acomodadora. Portanto, a acéo efetuada pelo sujeito é constituida tanto pelo objeto
guanto pelo préprio sujeito, de maneira correlacional. (BECKER, 2001). Traduzindo

graficamente temos assim:

Figura 3: Representacédo do modelo construtivista

Objeto

Fonte: Elaboracgéo propria adaptado de Becker (2001).
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Com base nos pressupostos descritos acima, Becker (1992, p. 88) define o
construtivismo como “a ideia de que nada, a rigor, esta pronto, acabado, e de que,
especificamente, o conhecimento ndo € dado, em nenhuma instancia, como algo
terminado”, ou seja, a construcdo do processo de ensino e aprendizagem se da
durante a vivéncia cotidiana dos discentes e dos professores, cuja interacdo permite
uma relacao dialdgica com a realidade. Sendo assim, conforme Becker (2003, p. 22)
0 processo de aprendizagem deve ser radicalmente vinculado ao processo de
desenvolvimento ou aprendizagem no sentido amplo, uma vez que esta modalidade
permite a sintese do conhecimento concebido no senso comum com o conhecimento
amplo.

Aplicando essa perspectiva em um AVA, possuimos o entendimento de que
guanto mais favoravel ele for para que os usuarios se sintam engajados para
interagirem, maior sera a capacidade de retencdo cognitiva e, por conseguinte, a
construcdo do conhecimento se dara mais eficaz.

Portanto, partindo das ideias de Becker (2007), acreditamos que conhecer o
meio € agir sobre ele e transforma-lo, transformando a si mesmo. Essa concepcéao
epistemoldgica reflete o desafio atual dos educadores em oposicdo ao modelo
tradicional escolar: transmutar o espac¢o educacional visto com uma funcionalidade
mecanicista de transmissdo de conteudos para um ambiente que potencialize o
processo critico-reflexivo dos discentes, em que o agir dos sujeitos transforme a

realidade com a qual dialogam.

2.2 Taxonomia de Bloom

Conforme os estudos de Thomé et al (1999), ao analisarmos a interacdo
humano-computador (IHC) faz-se necessario eleger no processo de aprendizagem
“‘propriedades e fatores que tenham relativa compatibilidade entre propriedades e
fatores ergonomicamente verificaveis”. Para tanto, utilizamos a Taxonomia de Bloom
a fim de avaliarmos a aprendizagem mediada pelas TICs.

Sustentado nas ideias de Bloom, Ferreira (2016) nos indica que a
aprendizagem é um processo definido pelos dominios cognitivo, afetivo e psicomotor.
Considerando o objetivo desta pesquisa, o dominio cognitivo foi o escolhido por se
relacionar diretamente com a analise de usabilidade e aprendizagem na IHC. O

dominio cognitivo trata de objetivo "[...] vinculados a memadria ou recogni¢cdo e ao
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desenvolvimento de capacidades e habilidades intelectuais" (BLOOM, 1979, p. 6 apud

FERREIRA 2016, p. 37). Dentro do dominio, trataremos de trés fatores para o estudo

do AVA Graduacao@UFAM, a saber: conhecimento, compreenséao e aplicacao.

Conhecimento: o termo conhecimento envolve a evocacao de conhecimentos
especificos e universais, de métodos e processos, ou de um padréo, estrutura
ou composicdo. Para efeito de mensuracdo, a situacdo de evocar envolve
pouco mais do que trazer a mente o material apropriado.

Compreensdo: nesta questdo, o conhecimento refere-se a um tipo de
entendimento ou apreenséo tal, que o individuo conhece o que esta sendo
comunicado e pode fazer uso do material ou ideia que esta sendo
comunicada, sem necessariamente relaciona-la a outro material ou perceber
suas implicagcdes mais completas. (THOME et al, 1999).

Aplicacéo: habilidade de utilizar um conhecimento anterior para lidar com uma
situacdo que néo tenha sido apresentada a ele. (LIMA, 2009; FARAUM
JUNIOR; CIRINO, 2020).

Ferreira (2016) destaca que Benjamim Bloom criou, em conjunto com outros

pesquisadores, uma classificacdo de niveis de raciocinio em seis niveis numa

sequéncia que vai do mais simples ao mais complexo, com a finalidade de planejar,

projetar e avaliar a efetividade da aprendizagem. O quadro a seguir sintetiza a

descri¢do dos niveis de raciocinio abordados por Bloom e colaboradores.

Quadro 1: Niveis de raciocinio abordados por Bloom e colaboradores.

Niveis

Descricdo

Conhecimento

Habilidade de lembrar informacfes sobre fatos,
datas, teorias, métodos, classificacbes, regras,
critérios e procedimentos.

Compreensao Entendimento de informacdes e a sua utilizacdo em
contextos diferentes.

Aplicacéo Habilidade de aplicar conhecimento em situacdes
concretas.

Andlise Capacidade do individuo de identificar as partes e
suas inter-relagdes.

Sintese Combinacdo das partes ndo organizadas para
formar um todo.

Avaliacao Julgar o valor do conhecimento.

Fonte: Elaboragédo propria adaptado de Faraum Janior; Cirino (2020).

Em 2001, Anderson e Krathwohl desenvolveram a Taxonomia Revisada de

Bloom, por compreenderem 0s novos processos, acdes e competéncias envolvendo

a Web na construgéo de conhecimento a partir do século XXI. (MATTAR, 2014, p. 87).
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Com essa revisdo, 0s substantivos foram trocados por verbos em cada
categoria e organizaram as categorias na ordem: lembrar/recordar, compreender,
aplicar, analisar, avaliar e criar. A seguir temos a representacdo grafica comparativa
das taxonomias e o mapa da Taxonomia de Bloom revisada, de acordo com as Figuras
4eb5:

Figura 4: Taxonomia de Bloom Revisada e Taxonomia de Bloom Original

| Taxonomia de Bloom Revisada | | Taxonomia de Bloom Original |

A

| Pensamento de ordem superior | ‘ Pensamento de ordem superior | A

A}falia
Ziar :;50

] /Sl'ntese

o

/ Analise
/ Aplicacdo

Compreensao

Avaliar
Analisar

/ Aplicar

/ Compreender

/ Lembrar/Recordar

Conhecimento

| Pensamento de ordem inferior ‘ | Pensamento de ordem inferior |

Fonte: Elaboracao prépria adaptado de Mattar (2014) e Faraum Junior; Cirino (2020).

Figura 5: Mapa da Taxonomia Digital de Bloom

Habilidades de Pensamento
de Ordem Superior

Mapa da Taxonomia
Digital de Bloom

ESPECTRO DA

|
Planejar, construir, produzir, inventar, COMUNICAGAO
Termos Cha\ve projetar, ela’borar, pro’gramar, ﬁ’lmar, anir’nar,
mixar, remixar, wiki-ar (wiki-ing), publicar Colaborar
Verbos > videocasting, podcasting, dirigir, transmitir
programa de rédio o tv, blogar, video-blogar Moderar
Negociar

Examinar, formular hipéteses, criticar,

experimentar, julgar, testar, detectar, Debatei

m — Verbos —| monitorar, comentar em um blog, revisar, y
postar, moderar, colaborar, participar em Comentar
redes, reelaborar, provar

Reunir-se em rede
Comparar, organizar, desconstruir, Skypear

atribuir, delinear, encontrar, estruturar, o Reall’::er g

» integrar, misturar, linkar, validar, fazer videocon! ncias

m —Verbos engenharia reversa,

crackear, recopiar informac&o de meios Revisar

(media clipping)

Questionar

Implementar, realizar, usar, Responder
_Verbos . executar um programa, carregar um
programa, jogar, operar, hackear, Postar e blogar

fazer uploads, compartilhar, editar

Participar em redes

Interpretar, resumir, inferir, parafrasear,
classificar, comparar, explicar, exemplificar,
= fazer buscas avangadas, fazer buscas booleanas,
Verbos fazer jornalismo em formato de blog, twittar,
categorizar, taguear, comentar, fazer anotagdes,
assinar (uma lista de e-mails, por ex.)

Reconhecer, listar, descrever, identificar,
recuperar, nomear, localizar, encontrar,
criar listas com marcadores e

(Gamrar) —verbos —»

¢80, realcar (highlighting), gravar
enderecos de sites em softwares socials,
participar de redes sociais, favoritar, googlar

Habilidades de Pensamento
de Ordem Superior

Fonte: Mattar (2014).

Contribuir
Conversar em Chat

Comunicar-se por
e-mail

Twittar/microblogar
Enviar mensagens
instantaneas

Enviar mensagens de
texto
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Para a analise ergonémica do AVA Graduacao@UFAM, conforme mencionado
anteriormente, utilizamos os trés fatores do dominio cognitivo em que verificamos a
aplicacao de conceitos abordados as atividades da unidade Ill. Isso se deve ao fato
de estarem associados diretamente a avaliacdo dos processos interativos entre 0s
usuarios e o AVA na disciplina Jogos e Atividades Ludicas, considerando a facilidade

de aprendizado; a presteza na memorizacao e a baixa taxa de erros.

2.3 Ergonomia e Usabilidade

O termo ergonomia € relativo a um conjunto de estudos que visam a
organizacdo metodica do trabalho em funcdo do fim proposto e das relagdes entre o
homem e a maquina. Seu objetivo € garantir que sistemas e dispositivos estejam
adaptados a maneira como o individuo pensa, comporta-se e trabalha. Ambos,
usabilidade e ergonomia, trabalham para atingir objetivos comuns mediante a
aplicacao de conceitos semelhantes ao longo do desenvolvimento do projeto de um
produto (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010).

Segundo Fialho e Santos (1995, p. 68) ergonomia é “[...] o conjunto de
conhecimentos cientificos relativos ao homem e necessarios a concepcédo de
instrumentos, maquinas e dispositivos que possam ser utilizados com 0 maximo de
conforto, segurancga e eficacia.” Assim, ha o entendimento que, a ergonomia trata dos
conhecimentos cientificos do homem e de sua aplicacdo na concepgao e construcao
de maquinas e ferramentas que garantam a facilitacdo de um desempenho global em
determinado sistema, ou seja, das condi¢cdes que afetam diretamente uma situagcao
de trabalho em seus aspectos técnicos, econdmicos e sociais.

Segundo Moraes (2004), a usabilidade € parte da metodologia ergondmica de
adequacdes das interfaces as caracteristicas e as capacidades humanas fisicas,
cognitivas e emocionais. Portanto, deve ser item de preocupacdo para 0S
desenvolvedores, ja que podem influenciar diretamente no bem-estar dos usuarios ao
realizarem quaisquer tarefas no produto desenvolvido. A ergonomia esta na origem
da usabilidade, pois visa proporcionar ainda a saude do usuario, por meio da
adaptacao do trabalho ao homem (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010).

Cyhbis, Betiol e Faust (2010) apresentam que a usabilidade é a qualidade que
caracteriza 0 uso dos programas e aplicacdes. Assim, ela ndo € uma qualidade

intrinseca de um sistema, mas depende de um acordo entre as caracteristicas de sua
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interface e as caracteristicas de seus usuarios ao buscarem determinados objetivos
em determinadas situacGes de uso. De acordo com Cybis, Betiol e Faust (2010),
problemas de usabilidade em um software podem ser derivados de qualquer
caracteristica observada que pode retardar, prejudicar ou inviabilizar a realizacéo de
uma tarefa, aborrecendo ou constrangendo o usuario.

A norma I1SO 9241 (2002, p. 6) define usabilidade como a “[...] medida na qual
um produto pode ser usado por usuarios especificos para alcancar objetivos
especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico de uso.”

De acordo com a NBR ISO 9241-11 (2002, p. 7) para medir a usabilidade € “[...]
necessario identificar os objetivos e decompor eficicia, eficiéncia e satisfacdo e os
componentes do contexto de uso em subcomponentes com atributos mensuraveis e
verificaveis.” Os componentes e o relacionamento entre eles estédo ilustrados na

Figura 6.

Figura 6: Componentes de usabilidade

2 resultado
usuario l—— pretendido R objetivos >
A

tarefa Usabilidade: medida na qual objetivos sao
alcancados com eficacia, eficiencia e satisfacao.
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\ ambiente > de uso
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satisfacéo
_ produto > Medidas de usabilidade

Fonte: NBR 9241-11 (2002).

!

Cybis, Betiol e Faust (2010, p. 173) explicam que eficacia é “[...] a capacidade
gue os sistemas conferem a diferentes tipos de usuarios para alcancgar seus objetivos
em numero e com qualidade necessaria”; enquanto eficiéncia refere-se a “[...]
guantidade de recursos (tempo, esforco fisico e cognitivo) que os sistemas solicitam
aos usuarios para a obtengao de seus objetivos com o sistema” e, por fim, satisfagao
que € “[...] a emogao que os sistemas proporcionam aos usuarios em face dos

resultados obtidos e dos recursos necessarios para alcancgar tais objetivos”.
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Conforme exposto na Figura 6, os componentes que devem estar presentes
para integrar a usabilidade séo:

» Eficacia: grau de precisao e de abrangéncia obtidos pelo usuario na interacao
com o sistema, visando atingir seus objetivos.

« Eficiéncia: propor¢do de recursos (temporais, mentais, fisicos, operacionais,
ambientais, hardware e software) empregados para que 0 usuario chegue a seus
objetivos. E a quantidade de esforco necessario para se chegar a um determinado
objetivo com o menor esforco possivel.

» Satisfacdo: grau de conforto e de reacéo favoravel do usuario no que se refere
ao uso do sistema, sendo este, talvez, o aspecto da usabilidade mais dificil de
mensurar e quantificar, devido aos seus fatores subjetivos.

Cybis, Betiol e Faust (2010) discorrem que os pesquisadores Scapin e Bastien
desenvolveram em 1993 uma série de Critérios Ergondmicos divididos em oito
critérios principais e dezoito critérios elementares, visando reduzir a ambiguidade ao
identificar e classificar as qualidades e os problemas ergonémicos de um software

interativo. Tais critérios estdo descritos no quadro a seguir:

Quadro 2: Critérios Ergonémicos de Scapin e Bastien

CRITERIOS PRINCIPAIS CRITERIOS ELEMENTARES
Inducédo ao usuario em suas acoes,
disponibilizando informagdes
Convite necessarias para a execugao de
suas agdes, sendo fundamental ndo
haver duvidas.
Agrupamento | Verifica se a distribuicao espacial dos
por itens traduz as relacdes entre as
localizacao informacdes.
Busca conduzir usuérios Verifica os formatos dos itens como
o o Agrupamento : L N
N iniciantes, facilitando a meio de transmitir associacoes e
Conducéao . ~ por formato :
interagdo com o layout. diferencas.
Apresentar resposta imediata as
ac6es dos usuarios, com feedback
Feedback instantdneo, mesmo para iniciantes,
oferecendo ao usudério retornos e
clara noc&o sobre o processo.
Apresenta informacdes legiveis,
Legibilidade preocupando-se com acessibilidade
a um grupo de usuarios especificos.
Diminuir atividades que obriguem o
- usuario a tomar decisdes que exijam
~ . Conciséo e . o
Carga de Redggao d_as atmdadgs Acdes elevada capac_ldade cognitiva e
repetitivas, interpretagées p motora, ou seja, quanto menos
Trabalho minimas 5 .
redundantes. entradas, menor sera a probabilidade
de erro e tempo de leitura. A intuicdo
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e o aprendizado auxiliam o usuario a
diminuir a carga de trabalho
Usuarios ndo devem memorizar
dados e rotinas complexas, sendo
Densidade | fornecido apenas os dados realmente
Informacional | relevantes e condizendo com suas
rotinas reais. Consultas devem ser
acessiveis, quando necessario.
O processamento do sistema deve
Principalmente em Acgles ser resultado de agdes do usuério, e
extensa sequéncia de Explicitas 0 mesmo nao pode ter duvidas sobre
acoes é fundamental o as acdes a serem realizadas.
Controle . . — —
. usuario ter autonomia O usuaério deve ter total dominio,
Explicito L o ~
sobre o processo. Direito Controle do prevendo as proximas acdes do
do usuéario em controlar o Usuario software, possibilitando a ele
didlogo. cancelar, retornar ou prosseguir.
Devem ser oferecidas varias formas
- de ser realizada a mesma tarefa,
Os usuérios possuem
caracteristicas proprias. E | Flexibilidade como, menus, teclas d_e.z_italho ou
fundamental que o comrflr?do de voz, pOSS|_b|I|tando ao
. ) usuario adaptar o ambiente a sua
Adaptabilidade sistema satisfaca a todos. necessidade.
Deve-se buscar layouts A diferenca do nivel d ——
gue se adaptem a cada S n¢a do Nivel de experiencia
tipo de usuario. Exper|e[1g|a do usuario, porém, o sistema deve
do Usuério ser usual tanto para experientes
quando para inexperientes.
Identificar e prevenir entradas de
dados que possam ocasionar erro,
como, apresentar mensagem de
confirmacéo de concluséo de
Protecéo processo, rétulo de campos, mascara
contra erros na entrada de dados, permitir ao
Deve ser criada uma usuario a correcdo ap6s um erro
estrutura para identificado, verificar erros de
Gestio de Erro evitar/reduzir erros, digitggéo,_ agrupar atalhos. _
favorecendo corre¢des Quando identificado erro, o usuério
rapidas. Mensagens deve ser informado ndo s6 da
de erro inconsisténcia, mas quais 0s passos
para resolvé-la.
O sistema deve oferecer aos
Correcbes de | usuérios, alternativas confortaveis e
Erros ageis de corregdo, assegurando a
solucdo do problema.
Os componentes devem ser identificados pelo contexto, padronizando os objetos,
por formato e nomes, por exemplo. A homogeneidade facilita o uso e impede a
Consisténcia rejeicdo, também mantem a estabilidade grafica, garantindo ao usuario acbes
previsiveis.
Os cbédigos e denominacdes devem respeitar a realidade dos usuarios, sendo
Significados distintos dos demais codigos. As abrevia¢gBes e contracbes devem permitir o
entendimento do usuario.
_ Verifica a compatibilidade do sistema com as expectativas e necessidades do
Compatibilidade .
usuario em sua tarefa.

Fonte: Marquez (2021).

A analise dos critérios ergondmicos leva em consideracdo o contexto de uso

do sistema, portanto, alguns critérios podem ser priorizados em alguns contextos e

nao ser indicados em outros.
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Dessa forma, para propiciar oportunidades efetivas de interacédo, engajamento
e motivacdo, uma sala ambiente virtual de aprendizagem deve ser concebida a partir
de um projeto eficiente que leve em conta a usabilidade ergonémica da interface com
aplicacado da gamificacédo. Por isso, esses conceitos foram utilizados para analisar
algumas das dificuldades com as ferramentas durante o planejamento e
implementacdo da unidade Ill disciplina Jogos e Atividades Ludicas na modalidade a

distancia.

2.4 Gamificagéo

Segundo Alves (2015), a Gamificagdo como conhecemos hoje é um conceito
emergente na atualidade e no Brasil tem aparecido em diferentes grafias. De acordo
com a autora, o termo tem sido utilizado como Gamification, Gamefication e agora
aparece também aportuguesado como gamificacdo ou gameficacdo. Mais que
apresentar as utilizacoes deste termo, € importante conhecer acerca de sua historia.

Para a autora, a utilizacdo da gamificacdo remonta ao inicio do século XX, com
a introducédo de brinquedos em embalagens de biscoitos, feito por meio da marca
Crack Jack. Em 1980, o pesquisador britanico Richard Bartle trabalhou em um projeto
no qual utilizava pela primeira vez um sistema de jogo online no qual os usuarios
experimentaram um espaco colaborativo.

Alves (2015) assevera que é somente no ano de 2003 que o termo Gamification
surge com o formato e as caracteristicas atuais. Este termo € atribuido a Nick Pelling,
um programador de computadores da década de 1960 cuja atuacdo tinha como
premissa promover a gamificagdo em produtos de consumo. A partir dos anos 2000
h& um alcance expressivo da gamificacdo no mercado de massa, bem como ocorre o
amadurecimento de seu conceito e a elaboracdo de diversos relatérios e estatisticas
sobre o0 assunto.

Kapp (2012) define a Gamificagdo como o uso de mecanica, estética e ideias
de jogos para engajar pessoas, motivar acdes, promover o aprendizado e solucionar
problemas. Ou seja, a gamificacdo envolve a abordagem de técnicas de jogos fora do
contexto dos jogos, com a finalidade de potencializar a agdo, incentivar o engajamento
e promover a resolucdo de problemas nos mais variados aspectos da realidade dos

individuos, bem como nas diversas areas do conhecimento, incluindo a educacéo.
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Convém destacar que Fardo (2013) sinaliza o cuidado em ndo confundir a
gamificacdo com o ato de criar um jogo que aborde determinado problema e o recrie
em um mundo virtual, mas considera-lo como o emprego das mesmas estratégias,
métodos e ideias usadas para sanar 0os problemas nos mundos virtuais em situacdes
do mundo real.

Para permitir uma visualizacdo mais elucidativa a respeito da diferenciacao da
Gamificacdo e outros contextos parecidos, utilizaremos a ideia de Deterding et al

(2011), que exemplifica graficamente onde ela se insere. Vejamos a Figura 7:

Figura 7: Localizando a Gamificac&o

Jogo

Gamificagdo

Todo
seyed

Brinquedo ES&EQ

Brincadeira

Fonte: Adaptado de Deterding et al (2011).

Notemos que a imagem mostra dois eixos formando quadrantes nos quais
estdo dispostos trés conceitos além da Gamificacdo, situando cada um conforme a
definicdo dos eixos. O eixo vertical representa tanto a brincadeira, cujo carater é
informal e descontraido quanto o jogo, caracterizado por ser mais rigoroso; ao passo
gue o eixo horizontal representa desde um jogo inteiro, completo, até suas partes.
Face ao exposto, verifica-se que a Gamificag&o utiliza elementos de jogos sem que 0
produto seja um jogo completo e que vai além da simples diverséao.

Em relacdo aos elementos dos jogos, a literatura aborda varios elementos a
serem utilizados na gamificacdo, tais como: jogadores; abstracdo; desafio; regras;
interatividade; feedback; historia; pontos; niveis; conquistas; emblemas; rankings
(KAPP, 2012); (PEDRO, 2016).

Os jogadores sdo pecas centrais nos jogos, pois sd0 pessoas as quais

interagem com o proprio jogo e outras pessoas. Na gamificacdo ndo é diferente; os
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jogadores também sdo elementos muito importantes, podendo atuar por meio de
avatares.

A abstracdo é um elemento que condiciona o espaco do jogo, pois utiliza a
abstracdo da realidade ou apresenta a esséncia da situagédo, embora nao seja uma
copia exata da situagao real usada (KAPP, 2012).

O desafio diz respeito a jogos cujas atividades e objetivos levam os jogadores
a competirem pelo alcance de metas e resultados os quais sdo complexos de serem
realizados. Sob essa perspectiva, o desafio esta intrinsecamente ligado a competicéo,
pois tende a estimular o elemento de feedback, considerando a métrica de satisfacéo,
em que consiste em registrar a performance do usuario, visando agucar 0s seus
esforcos para ultrapassar os resultados atingidos.

Quanto as regras, podemos afirmar que elas norteiam a conducéo do jogo a
fim de que seja gerenciavel, ou seja, as regras definem o andamento do jogo para que
ocorra a jogabilidade adequada.

A interatividade é um dos elementos mais importantes, pois se fundamenta na
interacdo realizada pelas pessoas entre si e entre o jogo. A interatividade em linhas
gerais permite a imersdo dos participantes nos jogos, além de evidenciar em um
primeiro contato, se 0 jogo sera interessante, agradavel de se jogar ou nao.

A historia € considerada essencial para a gamificacéo, pois reflete o significado
para o jogo, além de fornecer um contexto para guiar as acdes do jogo. De acordo
com os autores, se ponderarmos o ambito educacional, a histéria pode ser utilizada
como uma maneira de ensinar ou apresentar licdes fora do jogo.

Os pontos proporcionam a quantificacdo do desempenho do aluno; os niveis
mostram o progresso do jogador no sistema; as conquistas Sao as recompensas
dadas ao jogador quando atinge uma determinada pontuacao; os emblemas espelham
visualmente o status dos jogadores, pois representam as vitérias alcangadas; e por
fim, os rankings, cuja finalidade é expor os ganhos de todos os jogadores para
incentivar, sobretudo os participantes que ndo estdo no topo, promovendo a
competitividade entre os jogadores.

Assim sendo, diante desta perspectiva um AVA ou um médulo gamificado
propbe a elevacdo do engajamento e motivacdo dos alunos no processo de
aprendizagem. O uso de elementos de jogos é uma proposta inovadora, pois por meio

dessa estratégia os usuarios podem sair de uma postura passiva, caracteristica do
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modelo tradicional, para uma atuagdo em que 0s sujeitos sejam ativos e, portanto,

realizem as atividades de maneira prazerosa.

2.5 Estimular a cultura digital: uma ac&o necessaria

As TICs estdo cada vez mais presentes em nossas vidas. Seja nos dispositivos
moveis, nos aparelhos de uso domésticos, no mundo do trabalho, nas escolas, nos
transportes e outros. A contemporaneidade é fortemente marcada pelo avango no
desenvolvimento das tecnologias. Isso repercute no funcionamento da sociedade,
envolvendo, sobretudo, a comunicacdo entre as pessoas. Ademais, esse
desenvolvimento pode significar em impactos para a formacdo das proximas
geracoes.

Pensar, gerir e executar politicas publicas de educacdo voltadas para o
processo de ensino e aprendizagem de criancas e adolescentes faz-se necessario
tendo em vista a mudanca e a dinamicidade constante da sociedade. Fomentar
conhecimentos, valores, habilidades e atitudes no campo das TICs e da computacéo
para a Educacdo Bésica € uma ideia presente na atual BNCC, que aborda sobre a
Cultura Digital (BRASIL, 2018, p. 473).

A disciplina de Jogos e Atividades Ludicas sob essa perspectiva, ao contribuir
com a formacédo de profissionais no Amazonas, busca proporcionar uma construcao
critica aos discentes, com a mobilizacéo de praticas relacionadas a cultura digital, com
0 acesso as diferentes midias, ferramentas, linguagens, de forma a ampliar a
percepcédo do eu com o outro e com a vivéncia coletiva na sociedade.

Considerando o que a BNCC trata sobre a cultura digital, ao afirmar que envolve
aprendizagens voltadas a uma participacdo consciente e democratica por intermédio
das tecnologias digitais, compreender os impactos da revolucao digital e dos avangos
na contemporaneidade exige dos profissionais da Educacgéo Basica a construcdo de
uma atuacgao critica, ética e responsavel quanto ao uso das ferramentas de midias
digitais, a fim de proporcionar o engajamento para a solucdo de problemas em
diversas areas da vida cotidiana, com o estimulo a criatividade e a investigacao
(BRASIL, 2018).
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3 FASE Il: ELABORACAO DA TRILHA METODOLOGICA

Nesta fase apresentaremos as fases percorridas que definiram o percurso
metodoldgico utilizado para a execucao da pesquisa. Reiteramos que 0 processo nao

foi estético, mas dindmico, construido a medida que as etapas foram avancadas.

3.1 Tipo de pesquisa

A presente pesquisa combinou métodos mistos, de carater qualitativo e
guantitativo, de carater exploratério, na modalidade de estudo de caso. MINAYO
(2007, p. 21) define a pesquisa qualitativa como aquela que “[...] trabalha com o
universo dos significados, dos motivos, das aspiragdes, das crencas, dos valores e
das atitudes.”

Assim, o0 objeto da pesquisa qualitativa dificilmente pode ser traduzido em
nameros e indicadores quantitativos. A realidade que essa pesquisa se debruca diz
respeito ao processo didatico da disciplina Jogos e Atividades Ludicas, portanto, se
relaciona com as subjetividades dos interagentes.

Yin (2001, p. 21) afirma que o estudo de caso “permite uma investigagao para
se preservar as caracteristicas holisticas e significativas dos eventos da vida real”,
uma vez que contribui significativamente para a compreensdo dos fendmenos
individuais, organizacionais, sociais e politicos.

Para representacdo dos sujeitos respondentes aos questionamentos, foram
realizadas a frequéncia relativa e a frequéncia absoluta, a utilizacdo de quadros,
graficos e tabelas, de forma a ilustrar graficamente cada item disposto nos

instrumentos de coleta.

3.2 Sujeitos e cenério da pesquisa

Os sujeitos da pesquisa foram os discentes de graduacdo do curso de
Pedagogia da UFAM, da disciplina Jogos e Atividades Ludicas, que utilizaram o AVA
Graduacao@UFAM. Assim, o universo totalizou 130 (cento e trinta) alunos
matriculados. Considerando a perda amostral de 64 (sessenta e quatro) sujeitos, a
amostra utilizada foi de 66 (sessenta e seis) discentes, envolvendo 4 (quatro) turmas

da disciplina. Como critério de inclusdo foi considerada a frequéncia regular dos
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alunos do curso de Pedagogia que estiveram matriculados na disciplina e a
participacdo voluntaria dos sujeitos apos a apresentacao do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) no AVA. Como critérios de exclusdo nao participaram da
pesquisa alunos de outros cursos que estiveram matriculados na disciplina; alunos
afastados mediante atestado médico; alunos desistentes durante a realizacdo da

coleta de dados e alunos que desistiram ou discordaram em patrticipar da pesquisa.

3.3 Coleta de dados

Para atingir os objetivos propostos, exporemos as etapas para a coleta de
dados, compreendida em fases interdependentes, a saber: levantamento bibliografico;
pesquisa de campo e implementacéo da ferramenta.

12 Etapa — Pesquisa Bibliografica: nesta fase foi feita a busca e sele¢cdo de
autores que versaram sobre o tema, de forma a nortear tedrica e metodologicamente
a discussdo acerca do processo de ensino e aprendizagem nos ambientes virtuais,
gamificacdo e a usabilidade e ergonomia. Isso se deu por intermédio de consulta em
artigos cientificos, dissertacées e teses e outros materiais bibliograficos. Esta fase
permeou as demais.

22 Etapa — Pesquisa de Campo: nesta fase foi realizada a avaliagdo do
ambiente virtual de aprendizagem, visando identificar as potencialidades e os entraves
no seu acesso, com a aplicacédo de dois formularios aos usuarios a fim de avaliar o
grau de satisfacao.

Essa fase de aplicacdo dos instrumentos dividiu-se em dois momentos: no
momento pré-gamificacdo, em que se buscou identificar a necessidade dos discentes
durante o acesso no AVA e apés a concepcédo dos processos gamificados, por meio
de formulério eletrénico para analisar o indice de satisfagdo dos usuarios.

3?2 Etapa — Implementacao da Ferramenta: Essa fase contou com a utilizacao
das ferramentas: BlockGame e emblema; a primeira € um plugin e a segunda é a
habilitacdo de um recurso nativo da plataforma Moodle. O uso dessas ferramentas

possibilitou a execucdo de um ambiente gamificado.

3.4 Andlise dos dados e redacédo da dissertacao
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Esta fase corresponde a reflexdo articulada entre a literatura, a avaliacdo do
ambiente virtual de aprendizagem e a implementacao da ferramenta, a fim de redigir
o texto dissertativo para defesa, com a finalidade de avaliar se 0s objetivos propostos
foram atingidos ao longo da pesquisa.

A fim de mensurar a realidade deste estudo, no primeiro instrumento de coleta
formulamos perguntas em dois blocos. O bloco inicial tratou do perfil dos discentes,
voltados ao acesso a internet e ao AVA. O segundo bloco conteve perguntas
relacionadas implicitamente aos principios ergonémicos para Interfaces Humano-
Computador, desenvolvido por Scapin e Bastien (1993). A partir das demandas
apresentadas pelos discentes foram identificados os critérios com maior necessidade
de avaliacao.

No segundo formulério utilizamos um instrumento de medida chamado Escala
de Likert, com 5 (cinco) pontos de selecao, apresentando valores de 1 a 5, que buscou
medir o indice de satisfacdo dos usuarios combinado com os critérios ergonémicos. A
escala de Likert segundo Dalmoro e Vieira (2013, p. 166) tem como vantagens
“confiabilidade adequada e se ajusta aos respondentes com diferentes niveis de

habilidade”. Organizamos a escala de acordo com as perguntas numeradas do

formulario 2:
Quadro 3: Atribuicbes de valores as perguntas conforme Escala de Likert
Pergunta Valor 1 Valor 2 Valor 3 Valor 4 Valor 5
1 Muito dificil Dificil Nem fact nem Faci Muito fAci
5 Discordo Discordo N&o discordo Concordo Concordo
totalmente parcialmente nem discordo | parcialmente totalmente
3 Discordo Discordo N&o discordo Concordo Concordo
totalmente parcialmente nem discordo | parcialmente totalmente
Nem atrapalha
ou Néao ~
Nao
Atrapalha ou Atrapalha ou desconcentra | atrapalha ou atrapalha ou
4 desconcentra € nem nao nao ~
. desconcentra nao
muito atrapalha ou desconcentra desconcentra
nao muito
desconcentra
N&o
. Parcialmente | inconsistentes | Parcialmente .
5 Inconsistentes | . . . Consistentes
inconsistentes e nem consistentes
consistentes
. . N&o gostei Ne”." nao . L
6 Nao gostei muito gostei e nem Gostei Gostei muito
gostei
8 Péssimo Ruim Regular Bom Excelente
9 Discordo Discordo N&o discordo Concordo Concordo
totalmente parcialmente nem discordo | parcialmente totalmente
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11 Insatisfeito

Parcialmente
insatisfeito

Nem
insatisfeito
nem satisfeito

Muito

Satisfeito satisfeito

Fonte: Elaboragéo prépria (2023).

Para analisar os registros subjetivos dos discentes, recorremos ao uso de

elementos de analise de conteudo divididos na fase de pré-analise, exploracdo do

material e tratamento dos resultados e interpretacdo (BARDIN, 2016; MENDES;

MISKULIN, 2017).

O Quadro 4 sintetiza as estratégias metodologicas utilizadas para a execucéo

da pesquisa:

Quadro 4: Estratégias e ferramentas metodoldgicas para execucéo da pesquisa.

Objetivos Técnicas O que foi feito?
Identificar as caracteristicas de | Aplicou-se o] formulario | Avaliagdo por intermédio dos
usabilidade ergondmica do | eletrénico no AVA | principios de ergonomia
Software Moodle que interferem | Graduacao@UFAM aos | definidos por Scapin e Bastien
na sua utilizagdo quando | usudrios na unidade Il da | (1993).

acessados pelos usuéarios da
disciplina Jogos e Atividades
Ludicas.

disciplina Jogos e Atividades
Ludicas.

Investigar as necessidades dos
interagentes na navegagdo da
sala ambiente virtual, visando a
aplicacdo do conceito de
gamificagdo, facilitando o
conhecimento, a compreensao
e a aplicagdo do contelido
disciplinar.

Aplicou-se o] formulario
eletrénico no AVA
Graduacao@UFAM aos
usuarios na unidade Il da

disciplina Jogos e Atividades
Ludicas.

Realizado um levantamento
acerca das necessidades dos
interagentes com o0s principios
de ergonomia e usabilidade.

Conceber processos didéaticos
gamificados que favorecam a

Utilizou-se plugins e recurso
nativo do Moodle para gamificar

Customizou-se a unidade Ill da
disciplina Jogos e Atividades

melhoria da usabilidade | a unidade Ill da disciplina Jogos | Ludicas para uma interface
ergondbmica dos usuarios do | e Atividades Ludicas. com elementos de gamificagao.
graduacao@UFAM,

customizado no  Software

Moodle

Mapear a usabilidade | Aplicou-se o] formulario | Avaliou-se a unidade
ergondmica dos processos | eletrénico no AVA | gamificada por intermédio dos
didaticos gamificados da sala | Graduacao@UFAM aos | principios de ergonomia e

ambiente virtual de
aprendizagem, visando sua
avaliagdo com base nos
pressupostos da usabilidade
ergonbmica dos processos

didaticos gamificados.

usuarios apds a customizacao
na unidade Il da disciplina
Jogos e Atividades Ludicas.

usabilidade  definidos  por
Scapin e Bastien (1993) e a
satisfacéo dos usuarios,
combinando o0s  principios
ergondmicos, a escala de Likert
e elementos da andlise de
conteddo de Bardin.

Fonte: Elaboragéo propria (2023).
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3.5 Aspectos éticos da pesquisa

Este projeto de pesquisa foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP)
por se tratar de pesquisa envolvendo seres humanos. Obteve parecer favoravel sob
Certificado de Apresentacdo de Apreciacéo Etica (CAAE) n° 67042422.4.0000.5020.
Logo, sem restricdes e em conformidade com a resolugédo n°® 466/2012, do Ministério

da Saude.
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4 FASE Ill: INTERACAO COM O AVA GRADUACAO@UFAM

“|nterfaces simplcs, intuitivas e faceis de usar [...] fazem com que os usuarios se

sintam confiantes e satisfeitos [...]”

Cyl)is, Betiol e [Faust

Esta fase apresentara os resultados da pesquisa, evidenciando a identificacédo
das necessidades dos usuérios interagentes; a concepcdo dos processos
gamificados; a analise ergonémica dos processos didaticos, tanto antes do uso dos
elementos de gamificacdo quanto apos e a importancia da cultura digital no processo

de ensino e aprendizagem dos futuros profissionais da Educacao Basica.
4.1 Software Moodle

A plataforma Moodle - Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment (Ambiente de Aprendizagem Modular Dindmico Orientado a Objetos) foi
criada em 2001 pelo educador e cientista computacional Martin Dougiamas. Sua sigla
expressa 0s conceitos principais contidos no software: o propésito de ser um espaco
virtual voltado para a educacgéo, composto de médulos distintos que interagem entre
si dinamicamente e que, na pratica, significa facilitar o acréscimo ou a remocéao de
funcionalidades sem comprometer a execucdo do programa. O Moodle agrupa uma
série de conceitos, elementos técnicos e recursos tecnoldgicos que o tornam uma das
plataformas mais utilizadas no mundo para a finalidade de ensino mediado por
tecnologias, seja em setores publicos ou privados.

Por estar contido no conceito de “software livre”, o Moodle permite ao
desenvolvedor o acesso ao conteudo de sua programacgao que esta com “cdodigo
aberto” (Open-Source), o que da total liberdade de edicdo e permite que qualquer
pessoa possa modifica-lo e redistribui-lo sem que isso incorra em problemas autorais,
caracteristica esta que se faz importante quanto mais houver a limitacéo de recursos
de uma instituicdo. Como bem destacou Parreiras (2003) a respeito das razdes de se

utilizar o Moodle:
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[...] € um software e, como todo software, constitui em si uma forma de
conhecimento explicito em codigos de linguagens de programacao. Quando
um software se enquadra na categoria especial dos softwares livres e cédigo
aberto entdo vale a pena pesquisa-lo, divulga-lo e discuti-lo mais amplamente
para que se desenvolva, com a ajuda da comunidade interessada nessa
evolucao.

O cdbdigo-fonte do Moodle estd escrito em quatro (4) linguagens de
programacdo: HTML (estrutura de apresentacdo para a internet), PHP
(funcionalidades), CSS (estrutura de apresentagdo amigavel ao usuario) e JavaScript
(elementos de interatividade que reagem a navegacdo do usudrio). Ha uma
comunidade de desenvolvedores espalhada pelo mundo e que contribui
voluntariamente para a evolugcdo do Moodle.

Considerando o que foi mencionado acima, ao utilizarmos o Moodle no modo
de edicdo, verificamos que existem recursos disponiveis para a interacdo com o
conteudo. A figura 8 mostra os itens para se utilizar durante a customizacdo de um
ambiente tal como o AVA Graduacao@UFAM, com as definicbes dadas pelo pop-up

de cada recurso a seguir:

Figura 8: Recursos disponiveis no Moodle para edi¢do de ambientes

Adicionar uma atividade ou recurso ®
Todos Atividades Recursos
Conteddo do Ferramenta
Arguivo Base de dados Chat pacote IMS scolha externa
ir O w0 w0 w0 i O w O
Laboratdrio de
Farum Glossario H5P Awvaliacdo Livro Licdo
w0 w O v @ w0 iw O w O

Pesquisa de

Pacote SCORM asta Pesguisa avaliagdo Pagina Questionario
v @ T @ w0 w0 w @ w0
® ® 9 7
Rétulo Tarefa URL Wik
v O w e w9 i O

Fonte: Cefort (s.d.).
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Arquivo: permite que um professor fornega um arquivo como um recurso do
curso. Sempre que possivel, o arquivo sera exibido na interface do curso, caso
contrario, os estudantes serdo levados a fazer o download. O arquivo pode incluir
arquivos auxiliares, por exemplo uma pagina HTML pode ter imagens incorporadas.

Base de dados: permite aos participantes criar, manter e pesquisar uma
colecdo de itens (ou seja, registros). A estrutura dos itens € definida pelo professor
como uma quantidade de campos. Os tipos de campo incluem caixa de selecéo,
botdes de radio, menu dropdown, area de texto, URL, imagem e arquivo enviado.

Chat: permite que os participantes possam conversar em tempo real. A
conversa pode ser uma atividade de uma sé vez ou pode ser repetida na mesma hora
todos os dias ou todas as semanas. Sessfes de chat sdo salvas e podem ser
disponibilizadas para que todos possam visualizar ou restritas a usuarios com a
capacidade de visualizar os logs de sessé&o do chat.

Contetdo do pacote IMS: é uma colecao de arquivos que sdo empacotados
de acordo com um padrdo acordado para que eles possam ser reutilizados em
diferentes sistemas. O moédulo do pacote de contedado IMS permite que tais pacotes
de contelido sejam carregados como um arquivo zip e adicionados a um curso como
um recurso.

Escolha: permite ao professor fazer uma pergunta e especificar opcbes de
multiplas respostas. Resultados da escolha podem ser publicados depois que o0s
estudantes responderem, apés uma determinada data, ou ndo. Os resultados podem
ser publicados com os nomes dos estudantes ou anonimamente (embora o0s
professores sempre vejam os nomes dos estudantes e suas respostas).

Ferramenta externa: permite aos estudantes interagir com 0s recursos de
aprendizagem e atividades em outros sites. Por exemplo, uma ferramenta externa
pode fornecer acesso a um tipo de atividade nova ou materiais de aprendizagem de
uma editora.

Férum: permite que participantes tenham discussfes assincronas, ou seja,
discussbes que acontecem durante um longo periodo de tempo. Existem varios tipos
de féruns que vocé pode escolher, como o férum padrdo onde qualquer um pode
iniciar uma discussdo a qualguer momento; um forum onde cada estudante pode
postar apenas uma discussdo; ou um férum de perguntas e respostas onde o0s

estudantes devem primeiro fazer um post para entdo serem autorizados a ver 0s
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outros posts de outros estudantes. Um professor pode permitir que arquivos sejam
anexados aos posts dos féruns. As imagens anexadas sao exibidas no post do férum.

Glossario: permite aos participantes criar e manter uma lista de definicbes,
como um dicionério, ou coletar e organizar recursos ou informagfes. Um professor
pode permitir que arquivos sejam anexados aos termos do glossario. As imagens
anexadas sao exibidas no termo. Os termos do glossario podem ser pesquisados ou
listados alfabeticamente ou por categoria, data ou autor. Os termos podem por padréao
serem aprovados ou depender da aprovacdo de um professor antes de serem
visualizadas por alguém.

H5P: é uma abreviatura de Pacote HTML5 - conteudo interativo, como
apresentacoes, videos e outros recursos multimidia, questdes, questionarios, jogos e
muito mais. A atividade H5P permite que o H5P seja carregado e adicionado a um
curso.

Laboratério de Avaliacdo: permite a coleta, revisdo e avaliacao por pares do
trabalho dos estudantes. Os estudantes podem enviar qualquer conteudo digital
(arquivos), como documentos de texto ou planilhas e também podem digitar um texto
diretamente em um campo utilizando o editor de texto.

Livro: permite que professores criem um recurso com diversas paginas em
formato de livro, com capitulos e subcapitulos. Livros podem conter arquivos de midia
bem como textos e sédo Uteis para exibir grande quantidade de informacéo que pode
ficar organizada em secgdes.

Licdo: uma licdo publica o conteddo em um modo interessante e flexivel. Ela
consiste em um certo niumero de paginas. Cada pagina, normalmente, termina com
uma questao e uma série de possiveis respostas. Dependendo da resposta escolhida
pelo estudante, ou ele passa para a proxima pagina ou é levado de volta para uma
pagina anterior. A navegacdo através da licdo pode ser direta ou complexa,
dependendo em grande parte da estrutura do material que esta sendo apresentado.

Pacote SCORM: é um conjunto de arquivos que sdo empacotados de acordo
com um padrao definido para objetos de aprendizagem. O modulo de atividade
SCORM permite que pacotes SCORM ou AICC sejam carregados como um arquivo
zip e adicionados a um curso.

Pasta: permite ao professor exibir um nimero de arquivos relacionados dentro

de uma Unica pasta, reduzindo a rolagem na pagina do curso. Uma pasta compactada
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pode ser carregada e descompactada para exibicdo, ou uma pasta vazia criada e
arquivos enviados para dentro ela.

Pesquisa: permite ao professor criar uma pesquisa personalizada para obter
feedback dos participantes usando uma variedade de tipos de questdes, incluindo
multipla escolha, sim/ndo ou entrada de texto.

Pesquisa de avaliacdo: fornece uma série de instrumentos de pesquisa
validados que tém sido Uteis para avaliar e estimular a aprendizagem em ambientes
online. Um professor pode utiliza-lo para recolher dados dos seus estudantes que irdo
ajuda-lo a aprender sobre a sua turma e refletir sobre o seu préprio ensino. Essas
ferramentas de pesquisa séo pré-preenchidas com perguntas.

Pagina: permite que um professor crie um recurso de pagina da web utilizando
o editor de texto. Uma pagina pode exibir texto, imagens, som, video, links da web e
cddigo incorporado, como mapas do Google.

Questionario: permite criar e configurar questionarios com questées de varios
tipos, incluindo multipla escolha, verdadeiro ou falso, correspondéncia, resposta curta
entre outras). O professor pode permitir que o questionario tenha multiplas tentativas,
com questdes embaralhadas ou selecionadas aleatoriamente de uma categoria do
banco de questodes.

Rétulo: permite que texto e imagens possam ser inserido no meio dos links de
atividades na pagina do curso. Rotulos sédo muito versateis e podem ajudar a melhorar
a aparéncia de um curso caso utilizado sabiamente.

Tarefa: permite a atribuicdo de um professor para comunicar tarefas, recolher
o trabalho e fornecer notas e comentérios. Os estudantes podem apresentar qualquer
conteudo digital (arquivos), como documentos de texto, planilhas, imagens ou audio e
videoclipes.

URL: permite que um professor forneca um link de web como um recurso do
curso. Qualquer coisa que esteja livremente disponivel on-line, como documentos ou
imagens, pode ser vinculada; URL ndo tem que ser a home page de um site. URL de
uma pagina web em particular pode ser copiado e colado ou um professor pode usar
o seletor de arquivo e escolher um link de um repositério, como Flickr, YouTube ou
Wikipédia (dependendo de quais repositorios estdo habilitados para o site).

Wiki: permite aos participantes adicionar e editar uma cole¢édo de paginas da
web. Um wiki pode ser colaborativo, com todos podendo edita-lo, ou individual, onde

cada um tem seu proprio wiki e somente ele pode editar.
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No AVA Graduacao@UFAM para atender aos objetivos da execucdo da
disciplina Jogos e Atividades Ludicas foram implementados os recursos Arquivo,
Foérum, Rétulo, Tarefa e URL, além do uso do plugin BlockGame e do recurso de
emblemas, sendo essas as principais ferramentas utilizadas para a aplicacdo dos

elementos de gamificagdo no ambiente.

4.2 Contextualizando o Graduacao@UFAM

O projeto Graduacao@UFAM surgiu da necessidade da utilizacdo de
ambientes virtuais de aprendizagem para atender ao disposto na Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo Nacional (LDB) e a Portaria n°. 4.059 de 2004, do Ministério da
Educacdo (MEC), em que as instituicbes publicas de ensino superior passaram a
utilizar os AVAs nos cursos de graduacao presenciais com a oferta de 20% da carga
horaria dos cursos superiores, tanto na modalidade semipresencial quanto a distancia.
(BRITO; THOME, 2010). Esse valor percentual foi alterado para 40%, conforme a
Portaria n°® 2.117, de 6 de dezembro de 2019. (BRASIL, 2019).

De acordo com o projeto, sua criagcdo corresponde a necessidade de inovacdes
no campo tecnolégico e educacional do nivel superior publico brasileiro, abarcando
duas perspectivas: uma diz respeito a modernizacdo dos processos de ensino e
aprendizagem, por intermédio de novos mecanismos tanto pedagdgicos quanto
tecnolégicos e constituir a formacédo tecnoldgica dos graduandos, professores e
pesquisadores universitarios, de forma a vincular as especificidades do ensino,
aprendizagem, pesquisa e do desenvolvimento tecnoldgico (BRITO; THOME, 2010).

O Graduacao@UFAM teve o proposito de implantar e desenvolver mediacfes
pedagdgicas e tecnoldgicas para a realizacdo e acompanhamento da educacao nas
modalidades presencial e a distancia no curso de Pedagogia da FACED, da UFAM,
visando ao atendimento das orientagfes normativas no que diz respeito a virtualizagcao
de 20% da carga horaria total das disciplinas integrantes dos curriculos. (BRITO;
THOME, 2010).

Dessa forma, Brito e Thomé (2010) e Heimbecker (2015) informam que a
concepcao gerenciadora dos processos metodologicos da semipresencialidade se
assentam em trés principios, a saber: Flexibilizacdo e Integracdo; Capacidade

reflexiva e Autonomia; Pesquisa e Extensao.
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A flexibilizagdo e integracdo estdo ligados aos principios de organizacdo de
conteudos e de processos praticos, com vistas a abertura dos cursos para as
demandas da vida social e das especificidades do mundo do trabalho.

A flexibilidade se refere a abertura dos contetdos, do ensino e da
aprendizagem, pois colocados em dinamicas que superam os tradicionais recortes
disciplinares e a perspectiva mecéanica da relacdo pedagogica, incorporam outras
formas de aprendizagem e formacdo presentes na realidade social, ampliando o
conceito de ensino para experiéncias educacionais flexiveis. A integracdo dos
componentes curriculares se refere a articulacdo dos contetdos e das acgbes de
aprendizagem, voltados para a consecucdo dos objetivos gerais da formacédo do
profissional.

A Capacidade Reflexiva e Autonomia diz respeito a uma formacdo em que o
estudante universitario deve se orientar para a constru¢cao de um "olhar" capaz de
ultrapassar o senso comum, as explicagdes meramente discursivas e descritivas de
um mundo "reificado”, constituindo-se como sujeito ativo e autbnomo no processo do
conhecimento. Isto requer a indicacdo de processos de aprendizagem voltados para
a construcdo de esquemas e estruturas de aprendizagem. Neste sentido, tanto a
capacidade reflexiva quanto a autonomia s&o principios relativos a condicdo do
processo de aprendizagem, que o estudante devera construir ao longo do curso,
transcendendo a dimensdao individual para a coletiva, dadas as multiplas interrelagdes
dos sujeitos, na sua insercdo com e no mundo do trabalho.

A Pesquisa e a Extensdo séo eixos que compdem junto ao ensino o tripé do
trabalho universitario. Com isso, a pesquisa e a extensao devem ser compreendidas
como principios norteadores da organizacao curricular e das estratégias de ensino e
aprendizagem. As novas demandas da sociedade contemporanea exigem uma
formacao que articule com a maxima organicidade, a competéncia cientifica e técnica,
com insercdo politica e postura ética. Como principios, a pesquisa e a extensao
possibilitam a vinculacédo imediata do estudante com a realidade, comprometendo a
sua formacdao técnico-cientifica e politica com o desvelamento e indicacao de solucéo
aos problemas da realidade, social e de seu horizonte profissional.

O ambiente virtual de aprendizagem Graduacao@UFAM esta construido sobre
a plataforma Moodle hospedado em um servidor virtual do CEFORT, que faz parte do

datacenter da UFAM e seu acesso se da pelo endereco:
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https://cefort.ufam.edu.br/graduacao@ufam. As figuras 9 e 10 ilustram a tela inicial do
Graduacao@UFAM:

Figura 9: Tela de acesso a conta no ambiente Graduacao@UFAM

Vocé possui uma conta?

GradanﬁO@Ufam ©  |dentificacdo de usuario

‘. © 0 uso de Cookies deve ser permitido no seu navegador &  Senha

[0 Lembrar identificag&o de usuario

Acessar

Fonte: Cefort (s.d.).

Figura 10: Tela inicial do Graduacao@UFAM

sradudcao (@)

Qmm Calendario
 Painel <« maio 2022 >
2 Dom Seg Ter Qua Qui Sex Séb
Calendario 1 2 3 4 5 6 7
8 9 10 M 12 1B 14
mArqmvospriva,dos 15 16 17 18 19 20 2
2 23 24 25 26 27 28
I:] Banco de contetido 29 30 3
£ Meus cursos <
Usudrios Online
10} Administragso do site UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAZONAS 1 usudrio online (dltimos 5 minutos)
@ Gerson Costa @
FACULDADE DE EDUCAGAO

Q Quadro de Avisos

e Créditos

9 Projeto Pedagégico do Curso de Ped: ia/Manaus

@ Configuracdes de acessibilidade 9 Projeto graduacdo@UFAM

Fonte: Cefort (s.d.).
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4.3 A disciplina Jogos e Atividades Ludicas

Esta disciplina é ofertada pelo curso de Pedagogia da UFAM, cujo enfoque se
da & compreensdo do jogo, da brincadeira e do ludico como eixos estruturantes do
desenvolvimento da crianga e do trabalho educativo na Educagéao Infantil e nos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental, de forma a subsidiar as bases didaticas para o
exercicio da docéncia. Acompanhamos a realizacdo da disciplina no periodo letivo
2022/2 (ano civil 2023), sob a organizagdo dos professores Dra. Rosangela Castilho
Barbosa e Dr. Luiz Carlos Cerquinho de Brito.

A disciplina foi organizada em trés unidades, em que a primeira versou sobre os
aspectos introdutérios da disciplina e do AVA Graduacao@UFAM; a segunda unidade
abordou as referéncias conceituais sobre Jogos, Brincadeiras e Atividades Ludicas e
a terceira unidade, em que foram utilizadas as referéncias curriculares e exercicios
para planejamento com jogos, brincadeiras e atividades lidicas. Possuiu carga horaria
total de 60h, divididas em 30h teoricas e 30h praticas.

A estrutura teorico-metodoldgica da disciplina permite que 0s marcos
conceituais e préaticos sejam utilizados em outras areas do contexto pedagdégico. O
discente do curso de Pedagogia pode utilizar os elementos de jogos e da ludicidade
independente da modalidade que a disciplina proporciona. Ou seja, a fundamentacao
tedrica e pratica usada em Jogos e Atividades Ludicas é aplicavel em qualquer area
do conhecimento que se deseja trabalhar com seus alunos em sala de aula, inclusive
0 ensino de ciéncias.

Convém destacar que optamos por realizar o processo de gamificacdo na
unidade Ill, denominada Referéncias curriculares e exercicios para planejamento com
jogos, brincadeiras e atividades ludicas, pois constatamos que a terceira parte da
disciplina era favoravel a aplicacdo dos elementos de gamificacdo do ambiente
utilizados pelos discentes. Além disso, gamificar uma unidade permitiu a analise
comparativa entre um moédulo ndo gamificado e um moédulo gamificado.

llustraremos a seguir a tela inicial da sala ambiente da disciplina Jogos e

Atividades Ludicas, a tela da unidade | e a tela da unidade IlI.
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Figura 11: Tela inicial da sala ambiente Jogos e Atividades Ludicas

Jogos e Atividades Ludicas

Professores:

. Quadro de avisos
G Plano de Ensino 2022/01
e Tutorial de navegag&o do AVA - Projeto graduagcao@UFAM

. Material Complementar

Fonte: Cefort (s.d.).

Figura 12: Tela inicial da Unidade |

0 Orientagdes sobre a gestdo do Ambiente Moodle e

@ Editar Perfil

o Instrumento de sondagem

e Atividade inicial - MOYLES - So Brincar

e Slide 1 - OrientagGes da Oficina e Férum Meméria da Infancia
. Video: Dona Cristina perdeu a memoéria

. Atividade 1 - Férum: “Memoria da Infancia”

9 Slide 2 - Fundamentagéo - introdugéo

e Linguagens e Culturas Infantis - Adriana Friedmann

B\ ion i inbannin AminanRn udia Uaralia An1o)

Fonte: Cefort (s.d.).



50

Figura 13: Tela inicial da Unidade I

graduagao (@ UFAN NG
=/ o \>>- UEAIV]

Unidade Il - Referéncias conceituais sobre Jogos, Brincadeiras e Atividades Liudicas

. B av
l':'y";' \ ?.' o

Fonte: Cefort (s.d.).

4.3.1 Mapeando a Ergonomia e a usabilidade da disciplina Jogos e Atividades Ludicas

Durante o acompanhamento da realizacdo da disciplina, adotamos a
observacéo participante, em que os formularios semiestruturados foram aplicados
junto aos discentes do curso de Pedagogia, em dois momentos: antes da aplicagcéo
dos elementos de gamificacdo, com a finalidade de identificar pontos criticos,
mediante a analise de critérios ergonémicos e de usabilidade e ap0s a concepcéo de
processos gamificados, analisando além dos critérios ergonémicos e usabilidade, a
satisfacao dos discentes.

O primeiro formulario abrange quesitos relacionados ao perfil de acesso a
internet dos usuarios e as funcionalidades do AVA Graduacao@UFAM, com destaque
para itens relacionados a aparéncia das informacdes, facilidade/dificuldade de acesso
ao acesso da disciplina no AVA, contribui¢cdes do Graduacao@UFAM para 0 processo
de aprendizagem dos discentes, organizacdo dos conteudos no ambiente virtual e
representacdo dos icones aos campos secundarios de acesso no AVA.

Ao questionarmos quais 0s principais dispositivos utilizados pelos discentes
para acesso a internet, constatamos que o principal dispositivo € o celular, com 53
(cinquenta e trés) respostas, seguido do notebook, com 34 (trinta e quatro) respostas;
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em terceiro o computador de mesa, com 11 (onze) respostas e o ultimo, o tablet, com

apenas 1 (uma) resposta.

Gréfico 1: Dispositivo utilizado para acesso a internet

Dispositivo utilizado para acesso a internet

CELULAR NOTEBOOK/NETBOOK TABLET COMPUTADOR DE MESA

Fonte: Pesquisa de campo (2023).

Tais resultados revelam que o celular, como dispositivo mével e de facil
manuseio, € popular entre 0s usuarios, por possibilitar o acesso as informacdes com
maior flexibilidade para uso continuo, com poucas restricdes para o porte, em
comparagao aos demais dispositivos.

Quanto ao acesso a internet fora da Universidade, 98% (noventa e oito por
cento) dos discentes responderam que possuem acesso. Esse acesso € mediado
pelos dados moéveis vinculados ao celular ou pela conexdo Wi-Fi. A maioria dos
discentes que responderam ter acesso fora da UFAM informaram que os principais
locais onde usufruem do acesso a internet sdo a residéncia e o lugar que exercem as

atividades laborais, conforme mostram os graficos a seguir:
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Grafico 2: Local de acesso a internet além da UFAM

Local de acesso a internet além da UFAM

CASA TRABALHO/ESTAGIO NAO INFORMADC

Fonte: Pesquisa de campo (2023).
Quando questionados sobre a qualidade da conexdo de internet, com a

pergunta Vocé considera sua conexao de internet boa? 70% (setenta por cento) dos
discentes responderam que sim, seguido de 27% (vinte e sete por cento) com
respostas negativas. Ao perguntar sobre os motivos da conexao ser considerada boa
ou ndo, aqueles que responderam negativamente referiram instabilidade de conexao
e dificuldade de conexao relacionado a fatores meteoroldgicos, isto é, a chuva ou a
intensidade da chuva durante uma tentativa de acesso a internet implica 0 sucesso ou

nao, de acordo com o Grafico 3.

Grafico 3: Qualidade de conexao de internet

Qualidade da conexdo de internet

o Considerou boa gualidade
m M3o respondeu
Relatou instakilidade de conexdo

M Relatou dificuldade de conexdo por
fatores meteoroldgicos

Fonte: Pesquisa de campo (2023).
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Neste primeiro bloco verifica-se que a maioria dos interagentes possuem pré-
requisitos minimos em termos técnicos para o acesso ao AVA Graduacao@UFAM,
independente de dispositivo computacional utilizado (celular, notebook, computador
de mesa e tablet), embora uma parcela consideravel tenha referido baixa qualidade
de conexdao. Dessa forma, faz-se necessario identificar as caracteristicas ergondmicas
existentes que favorecam ou dificultem a interacdo dos discentes com a disciplina
Jogos e Atividades Ludicas.

O bloco seguinte tem por finalidade trazer a avalicdo das funcionalidades do
AVA conforme as respostas dos participantes da pesquisa. A partir da analise,
buscamos compreender as necessidades dos interagentes para a concepcao de
processos didaticos gamificados.

Ao serem questionados acerca da dificuldade no acesso a disciplina no
Graduacao@UFAM, 49 (quarenta e nove) discentes responderam nao ter
dificuldades, seguido de 13 (treze) discentes referiram ter dificuldades parcialmente e

apenas 4 (quatro) nado relataram dificuldade alguma, conforme indica o grafico 4:

Gréfico 4: Teve dificuldade de acessar a disciplina no Graduacao@UFAM

Teve dificuldade de acessar a disciplina no
Graduacao@UFAM

49

Sim  N3o wPardzimente

Fonte: Pesquisa de campo (2023).

Embora a maioria dos discentes tenham relatado ndo haver dificuldade para
acessar a disciplina, aproximadamente 20% (vinte por cento) dos participantes

alegaram dificuldade parcial durante o uso do AVA Graduacao@UFAM. Ao serem
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guestionados sobre a aparéncia das informag@es ser agradavel no ambiente virtual, a
maioria dos interagentes respondeu sim, contemplando um indice abaixo de 70%

(setenta por cento), conforme o Grafico a seguir:

Grafico 5: A aparéncia das informac¢des no Graduacao@UFAM é agradavel

A aparéncia das informagdes no
Graduacao@UFAM é agradavel

m Sim
® Nio

Parcizlmente

Fonte: Pesquisa de campo (2023).

Estes dados corroboram com os estudos referidos por Cybis, Betiol e Faust
(2010) ao citar que pesquisadores japoneses comprovaram a correlacdo entre a
estética das interfaces e a usabilidade percebida pelo usuario. Segundo os autores,
utilizando as ideias de Sutcliffe (2010), a interagdo com um produto esteticamente
agradavel e com boa usabilidade pode provocar emocdes positivas como prazer e
alegria, gerando memorias positivas, ao passo que problemas na interagdo com um
produto pode gerar emocdes negativas como frustragéo, ansiedade e raiva.

Questionados sobre a contribuicdo do Graduacao@UFAM para a
aprendizagem na disciplina Jogos e Atividades Ludicas, 94% (noventa e quatro por
cento) dos discentes informaram que o ambiente contribui, seguido de 5% (cinco por
cento) informaram contribuicdo parcial e 1% (um por cento) respondeu que nao
contribui. Aqui verifica-se a importancia de ambientes virtuais que estimulem ou
favorecam o processo ativo de ensino e aprendizagem.

Esse achado vai ao encontro da investigacéo realizada por Figueiredo (2016,
p. 38) ao analisar a formacdo docente com base no desenvolvimento de uma

abordagem critica dos principios tedricos da gamificacdo. A autora considera a
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necessidade de se “levar em consideracgéo as capacidades do discente, como jogador,
de fazer associacfes, de trazer suas memorias e usa-las como suporte para sua
vivéncia no ambiente gamificado”. Isso ocorre pelo processo de abstracéo
reflexionante, conforme j& detalhado nos niveis anteriores.

No quesito A organizacdo dos contetdos da disciplina Jogos e Atividades
Ludicas facilita a identificacdo? 46 (quarenta e seis) discentes afirmaram que sim,
seguido de 14 (quatorze) afirmacdes parciais e 6 (seis) respostas negativas, de acordo

com o Grafico a seguir:

Grafico 6: A organizagdo dos contetdos da disciplina Jogos e Atividades Ludicas facilita a
identificacdo

A organizagdo dos conteuidos da disciplina Jogos e Atividades
Ludicas facilita a identificagao

Sim  N3o w» Parcialmente

Fonte: Pesquisa de campo (2023).

No quesito relacionado aos icones e a representacdo de campos secundarios,
este desempenho foi 0 que menos recebeu avaliagdes totalmente positivas, com
indice abaixo de 60% (sessenta por cento), seguindo de ligeiro aumento nas respostas
parciais, com 35% (trinta e cinco por cento) e 8% (oito por cento) com respostas

negativas, de acordo com o Gréfico 7.
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Gréfico 7: Os icones representam facilmente os campos secundarios

Os icones representam facilmente os campos
secundarios

 Sim
' NZo

W Parcizlmente

B2

Fonte: Pesquisa de campo (2023).

O dultimo ponto avaliado do formulario referiu-se a avaliagdo visual do
Graduacao@UFAM. A avaliagdo compreendeu tanto caracteristicas positivas quanto
negativas, e os resultados principais se concentraram na distribuicdo das informacdes
no ambiente e nos aspectos gréficos, relacionados a disposicao de icones e imagens,
contendo 39% (trinta e nove por cento) e 26% (vinte e seis por cento) das respostas,

respectivamente, conforme o grafico a seguir:

Grafico 8: Avaliacéo visual do Graduacao@UFAM

Avaliagao visual do Graduacao@UFAM

® Disposic3o das informagdes

¥ Redefinic3o de senha

w Aspectos graficos
Usodoférum

W Aspectos externos ao
graduacao@UFAM

¥ Interac3o entre os usuarios

® N3o informado

M Nio ha o que melhorar

Fonte: Pesquisa de campo (2023).
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Em relacdo aos aspectos que se destacaram, os discentes relataram aquilo que
prejudicava a satisfacdo durante a interacdo com ambiente, a saber: disposicao
confusa ou excesso de informacgdes textuais e a poluicdo estética decorrente também

do uso excessivo de imagens, como retrata a tabela a seguir:

Tabela 1: Disposi¢éo das informacgfes e aspectos graficos

Disposicado das informacdes e aspectos graficos s e elementos gréaficos

% N
Disposicao confusa das informacdes 27 18
Poluicéo grafica/estética 20 13
Total 47 31

Fonte: Pesquisa de campo (2023).

Ao analisarmos a luz dos critérios ergondmicos de Scapin e Bastien, € possivel
identificar os quesitos que influem na interagdo humano-computador do AVA
Graduacao@UFAM, tais como: Presteza, Feedback, Densidade informacional,

Consisténcia e Agrupamento por localizac&o, sinalizados no quadro a seguir:

Quadro 5: Avaliacdo dos discentes e critérios ergonémicos associados.

Avaliacado dos discentes Critérios ergondmicos
associados

E uma 6tima plataforma, tem muitas informacdes juntas e acaba | Consisténcia, densidade
ficando confuso. (E18) informacional.
O design do sistema me deixou bem confusa, sinto que existe | Densidade informacional,

muita informagado, o sistema poderia adotar um modelo mais | presteza.
simples ou limpo. (E20)

E boa, mas é esteticamente poluido, por conta de alguns | Consisténcia, densidade
desenhos e as cores. (E6) informacional.
Acredito que daria para melhorar o visual do | Densidade informacional,

Graduacao@UFAM principalmente nas paginas de submisséo | feedback
de atividades, como os foruns, por exemplo. As vezes se torna
confuso a maneira como as respostas no férum séo
organizadas. (E22)
E facil de manusear, mas acho que o design poderia ser mais | Agrupamento  por localizag&o,
visivel. Nao precisaria ficar rolando para encontrar o turno. | presteza.
(E65)

Fonte: Pesquisa de campo (2023).
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De acordo com Cybis, Betiol e Faust (2010, p. 44) o critério consisténcia diz
respeito a “[...] forma na qual as escolhas na concepcdo da interface (codigos,
denominacbes, formatos, procedimentos, etc.) sdo conservadas idénticas, em
contextos idénticos, e diferentes, em contextos diferentes.” Em um sistema
consistente as acfes serdo mais previsiveis, além da incidéncia de erros pelo usuario
serem reduziveis.

Quanto a densidade informacional, esse critério se relaciona principalmente a
interacdo do usuario iniciante, pois podem encontrar dificuldades para filtrar a
informagéo de que necessitam. Um sistema com boa densidade informacional
contribui para que o software seja confortavel para o uso do dominio cognitivo pelo
usuario. Esse critério diz respeito a carga de trabalho do usuéario com relacdo ao
conjunto total de itens de informacdo apresentados aos usuarios, e ndo a cada
elemento ou item individual (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010).

Para os autores, a presteza envolve 0os meios utilizados para levar o usuario a
realizar determinadas ac¢des, como a entrada de dados. Esse critério se relaciona as
informagdes que permitem ao usuario identificar o estado ou contexto no qual ele se
encontra, bem como as ferramentas de ajuda e seu modo de acesso.

Cybis, Betiol e Faust (2010) afirmam que o critério de Agrupamento/Distingdo
€ a qualidade que caracteriza um software organizado espacialmente. Ele permite ao
usuario perceber de forma rapida os grupamentos a partir da localizacdo das
informagdes nas interfaces.

Diante do exposto, a identificagdo dos elementos condicionantes a usabilidade
de um sistema, neste caso o AVA Graduacao@UFAM, possibilita a implementagcao
de ferramentas que proporcionem melhorias nos aspectos ergonémicos e, portanto,

buscando a satisfacdo dos usudarios.

4.4 Gamificando a unidade Il da disciplina Jogos e Atividades Ludicas

Nesta secao apresentaremos o0 processo de gamificacdo da unidade Ill, com
0s apontamentos sobre as estratégias utilizadas e o papel de cada um dos elementos
de gamificacdo na unidade, com a finalidade de melhorar a usabilidade ergonémica
dos discentes e, assim, facilitar o processo de aprendizagem e aplicagdo dos

conteudos ministrados em sala de aula.
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No Moodle temos a opc¢éo de fazer a instalagao de plugins. Quando instalamos
um plugin sdo adicionados recursos extras no AVA aumentando a capacidade de
personalizacdo por meio de novos codigos “plugados” nos codigos principais
realizando assim a mudanca necessaria de acordo com a necessidade do
administrador do sistema.

Para gerenciar a gamificacdo da unidade Il foi instalado o plugin BlockGame.
O objetivo desse plugin € aplicar técnicas de gamificacdo na plataforma Moodle de
forma simples (MOODLE, 2020). O plugin BlockGame, como o préprio nome diz,

apresenta em bloco os elementos de jogos, como mostra a imagem a seguir:

Figura 14: Plugin BlockGame

Game
| - |
Pontos
247

Fonte: Moodle (2020).

1 - Avatar: permite ao usuario escolher ou alterar seu avatar a qualquer
momento. Quando aparecer o icone pontilhado significa que o usuario ainda nao
escolheu o seu, ao clicar nele, ou no seu avatar, ele leva o usuério para a pagina de

selecdo, e entdo basta clicar no avatar desejado para fazer a escolha. Selecionar



60

alguns avatares exigira que o usuario atinja um determinado nivel para desbloquea-
los.

2 - Informacbes do jogador: permite a0 usuario acessar uma area que
consolida as informag¢des do mesmo no jogo, se acessada no contexto da plataforma
apresenta informacgdes de todos 0s cursos que o usudrio participa utilizando o bloco.

3 - Classificacao do usuario: mostra a classificacdo do usuario em relacédo a
outros jogadores.

4 - Pontuacdo: mostra a pontuacao atual do usuario no jogo. A pontuacao do
jogador definird sua classificacédo e o nivel em que ele se encontra.

5 - Nivel: permite exibir ou ndo o sistema de niveis. Se configurado para exibir,
o desenvolvedor pode configurar o nUmero de niveis e a pontua¢do necessaria para
atingir cada nivel.

6 - Barra de progresso de nivel: ao exibir o nivel, também sera mostrada uma
barra de progresso do nivel do usuéario em relacédo ao nivel seguinte.

7 - Ajuda do jogo: exibe uma descricdo detalhada das regras do jogo, ajuda o
usuario a entender como utilizar os recursos do bloco, como pontuar e subir de nivel.

8 - Classificacdo dos Grupos: permite mostrar a classificacdo dos grupos,
podendo calcular a pontuagéo do grupo somando a pontuac¢do dos integrantes ou uma
média aritmética. Utiliza os grupos criados e configurados na plataforma.

9 - Classificacao: permite mostrar a avaliacéo individual do aluno na
plataforma ou curso e a lista de classificados. Se mostrar a classificacao, permite
preservar a identidade dos usuarios na lista de classificados.

Dos recursos mencionados acima, somente o item Classificacdo dos Grupos

nao foi utilizado em virtude do funcionamento da disciplina Jogos e Atividades Ludicas
para a unidade Ill, em que as avaliacbes dos discentes foram realizadas de forma
individual.

A tela inicial da unidade lll apresenta os materiais e atividades sob a dinamica
de jogos, em que ao invés da organizacao por listas como ocorria nas unidades | e I,
as informacdes foram organizadas por fases e com disposi¢cdo de icones coloridos
gue representassem os conteldos. Salientamos que a unidade foi estruturada em 4

(quatro) fases para fins didaticos, conforme consta na figura a seguir.
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Figura 15: Tela inicial da unidade IlI
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Fonte: Cefort (s.d.).

Para a execucdo da Unidade lll, os discentes foram orientados quanto a
dindmica das atividades a serem realizadas, uma vez que se utilizou a abordagem
tecnoldgica da gamificagcdo. Conforme mencionado anteriormente, a organizagéo por
fases permitiu que os discentes explorassem os conteludos e as atividades de forma
sequencial e cumulativa.

Um recurso de gamificacdo utilizado para este cenério foi o desbloqueio de
conteudo, pois as fases subsequentes eram visualizadas somente com a conclusao
da fase anterior. Esse tipo de recurso favorece ao usuario a necessidade de cumprir
as regras do jogo para alcancar determinado objetivo. Assim, na unidade lll, para
avancar as fases era necessario concluir as atividades anteriores até chegar a ultima
fase, em que consistia na elaboracdo de uma Sequéncia Didatica elaborada com
enfoque para o jogo, a brincadeira e a atividade ludica.

A representacao visual dos usuarios interagentes sob a forma de avatares é
um elemento de gamificacdo que possibilita a personificagdo do jogador no AVA, e,
portanto, o envolvimento emocional e cognitivo com o ambiente na realizacdo das
atividades. Para estimular os discentes, o recurso de desbloqueio dos conteudos foi
utilizado nos avatares. Ao passo que os discentes alcangavam pontos, 0s avatares
em tons acinzentados tornavam-se coloridos, indicando disponibilidade para selecéo,

conforme ilustrado na Figura 16:
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Figura 16: Avatares disponiveis para os usuérios no AVA Graduacao@UFAM

- N -
Y -

Fonte: Cefort (s.d.).

Outra caracteristica relacionada a gamificacdo utilizada foi a atribuicdo de
pontos aos usudrios durante a execucao de determinadas acfes. Para Alves (2015,
p. 46), os pontos dizem respeito “a contagem de pontos acumulados no decorrer do
sistema gamificado”. Dessa forma, ao passo que os discentes cumpriam as atividades
dispostas nas fases da unidade, recebiam a pontuacao atribuida, de acordo com o
guadro 6. Cada fase possuia a pontuacdo maxima de 100 (cem) pontos, que
alcancada, prosseguiria para o0 nivel subsequente. Destaca-se que 0s elementos
niveis, emblemas ou badges e a classificacdo sdo interdependentes para a

funcionalidade da dinamica apresentada na unidade Gamificada.
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Quadro 6: Pontos atribuidos por conclusao de atividades na unidade Il pelos discentes

Atividade Pontos atribuidos

Fase 1: Apresentacdo Geral Unidade IlI 5 pontos
Fase 1: Apresentacao e orientacdo 5 pontos
Fase 1: Investigacdo e dialogo sobre mediagdes. 15 pontos
Fase 1: Ficha Jogo/brincadeira/Atividade Ludica 5 pontos
Fase 1: Envio de atividade 70 pontos
Fase 2: Apresentacao e orientacédo 5 pontos
Fase 2: BNCC 5 pontos
Fase 2: BNCC na pratica 5 pontos
Fase 2: BNCC. Educacao Infantil 5 pontos
Fase 2: Texto Vamos brincar de reinventar historias 5 pontos
Fase 2: Texto Brinquedos e brincadeiras na Educacdo 5 pontos
Infantil

Fase 2: Envio de atividade 70 pontos
Fase 3: Apresentacao e orientacdo 5 pontos
Fase 3: Slide PLANEJAMENTO 5 pontos
Fase 3: Livro Brincando com os sentidos - experimentagéo 5 pontos
Fase 3: Formulario Modelo 5 pontos
Fase 3: Material Bonus 15 pontos
Fase 3: Envio de Atividade - Sequéncia Didética 70 pontos
Fase 4: Apresentacao e orientacéo 5 pontos
Fase 4: Memoéria do Processo Formativo com Gamificacdo 15 pontos
Fase 4: Envio de Atividade 80 pontos
Total 400 pontos

Fonte: Elaboracao prépria (2023).

Em relagdo aos niveis, o quesito avaliado diz respeito a dificuldade gradual
apresentada aos discentes durante a passagem das fases, de maneira que as
habilidades dos usuarios fossem desenvolvidas a medida que avancassem de um
nivel para outro. A barra de progressao foi utilizada para situar o usuario na execucao
das acoes.

Os emblemas ou badges sédo a representacdo visual das realizacbes
alcancadas. Na unidade Ill a concessao dos emblemas se deu sob duas modalidades.
A primeira forma foi usada sob o aspecto de recompensas, na categoria de gemas ou
pedras preciosas, por exemplo: ao acessar um determinado material disponivel na

fase em execucdo, 0 usuario conquistava um emblema de pedras preciosas. A
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segunda modalidade foi utilizada de acordo com a realizacdo da atividade final de
cada fase por usuario, sendo esta a categoria de medalhas. As imagens a seguir
mostram os emblemas utilizados e o quadro 7 ilustra os critérios para conquista dos

emblemas pelos discentes:

Figura 17: Emblema utilizado para Figura 18: Emblema utilizado para
recompensa aos usudrios — Medalha de recompensa aos usudrios — Medalha
bronze de prata

Fonte: Flaticon (s.d.). Fonte: Flaticon (s.d.).
Figura 19: Emblema utilizado para Figura 20: Emblema utilizado para
recompensa aos usudrios — Medalha de ouro recompensa aos usudrios — Gema
Rubi

Fonte: Flaticon (s.d.). Fonte: Flaticon (s.d.).
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Figura 21: Emblema utilizado para recompensa Figura 22: Emblema utilizado para
aos usuarios — Gema Safira recompensa aos usudrios — Gema
Esmeralda

Fonte: Flaticon (s.d.). Fonte: Flaticon (s.d.).

Figura 23: Emblema utilizado para recompensa  Figura 24: Emblema utilizado para recompensa
aos usuarios — Gema Diamante aos usuarios — Troféu

Fonte: Flaticon (s.d.). Fonte: Flaticon (s.d.).

Quadro 7: Critérios de conquista dos emblemas pelos discentes.

Emblema a ser conquistado Critérios
Os discentes foram premiados com este emblema
Medalha de bronze quando concluiram a seguinte acdo: Fase 1 —

Envio de atividade.

Os discentes foram premiados com este emblema
Medalha de prata quando concluiram a seguinte acdo: Fase 2 —
Envio de atividade.

Os discentes foram premiados com este emblema
Medalha de ouro quando concluiram a seguinte acdo: Fase 3 —
Envio de Atividade — Sequéncia Didatica.

Os discentes foram premiados com este emblema
quando concluiram a seguinte agao: Participar do
Férum — Fase 1 — Investigagao e dialogo sobre
mediacdes.

Os discentes foram premiados com este emblema
Pedra/Gema Safira quando concluiram a seguinte acdo: Acessar a
URL - Fase 2 — BNCC.

Os discentes foram premiados com este emblema
Pedra/Gema Esmeralda quando concluiram a seguinte ac8o: Acessar a
pasta — Fase 3 — Material Bénus.

Os discentes foram premiados com este emblema
Troféu quando concluiram a seguinte agdo: Fase 4 —
Envio de Atividade.

Pedra/Gema Rubi

Fonte: Elaboragéo propria (2023).
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A fim de agucar a curiosidade e o interesse dos usuarios, foi dada a orientacéo
de que os emblemas estariam implicitos, assim, potencializando a motivacao para as
conquistas dos emblemas e proporcionando um maior engajamento. Soma-se a isso
o elemento feedback, em que ao obter os emblemas, o usuario recebia uma
mensagem contendo a informagdo acerca da conquista obtida e assim poderia
acompanhar o seu progresso. Nas secdes seguintes abordaremos os resultados do
uso desses elementos.

O sistema de classificagao ou ranking possui a finalidade de exibir o total de
pontos conquistados ao longo de todo o processo de maneira ordenada,
sequencialmente, da maior para a menor pontuacdo. O ranking permite um
acompanhamento em tempo real do estado dos participantes em relacédo a execucao

das atividades, haja vista que ocorre a atribuicdo de pontos por atividade concluida.

Figura 25: Classificagdo dos usuarios no Graduacao@UFAM

Ordem Nome Atividades Médulos Segdes Bdnus do Emblemas  Total
dia

10 n 0 400 0 27 0 427pts

20 ‘ﬂ 0 400 0 24 0 424pts
30 @ 0 400 0 17 0 417pts
Ao & 0 400 0 16 0 416pts

50 n 0 400 0 16 0 416pts

Fonte: Elaboracgéo propria (2023).

Ademais, o ranking estimula a competitividade e superacdo uns dos outros até
alcancar o que Alves (2015) menciona como estados de vitéria. Os estados de vitoria
podem ser representados de formas variadas, como um time ou um jogador vitorioso,
ou aquele que alcangca maior nUmero de pontos, entre outros. Nesta pesquisa, 0
ranking se relacionava diretamente a aquisicdo de pontos pelos discentes na
execucao das acdes dispostas nas fases.

Assim sendo, conceber um ambiente virtual ou processos didaticos sob a
perspectiva da gamificacdo implicou incorporar elementos de jogos em situacdes
cotidianas que ndo sao necessariamente ligadas a diversdo. Quando aplicado ao

processo de ensino e aprendizagem, busca o desenvolvimento de habilidades
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voltadas a autonomia do sujeito, além de proporcionar um maior envolvimento dos

discentes e assim, estimular a construcéo coletiva do conhecimento em sala de aula.

4.4.1 Analise ergondmica da unidade Gamificada

Nesta secédo realizaremos a analise ergonémica de usabilidade da unidade Il
mediante a aplicagdo do Formulario 2. Esse formulario buscou avaliar os principais
critérios identificados como necessarios no momento pré-gamificacdo, a saber:
presteza; feedback; densidade informacional e consisténcia. Para verificar a
satisfacao dos usuarios algumas perguntas foram valoradas em uma escala de 1 a 5,
com respostas variando de discordo totalmente a concordo totalmente.

O primeiro questionamento diz respeito a dificuldade ou ndo em acessar a
unidade Gamificada, em que 35 (trinta e cinco) discentes responderam o valor 5,
representando muito facil, seguido de 21 (vinte e um) discentes responderem o
correspondente ao valor 4, conforme o Grafico 9. Isso equivale a 85% (oitenta e cinco

por cento) do universo dos sujeitos participantes da pesquisa.

Gréfico 9: Dificuldade de acessar a unidade gamificada

Dificuldade de acessar a unidade gamificada
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Fonte: Pesquisa de campo (2023).

Quando perguntado aos discentes sobre a facilidade de identificagdo em

menus e icones, 74% (setenta e quatro por cento) dos usudrios relataram concordar
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totalmente, seguido de 14% (quatorze por cento) responderam concordarem
parcialmente. Uma interface com bons niveis de presteza potencializa as operacfes
cognitivas do usuario para o aprendizado tanto da utilizacdo do sistema quanto dos
contetdos da disciplina. Isso torna a construgcdo do conhecimento eficaz, ao
possibilitar maior autonomia e reflexdo critica aos discentes. O Grafico a seguir ilustra

as respostas:

Grafico 10: A unidade gamificada possui menus/icones que permitam sua identificacao

A unidade gamificada possui menus/icones que permitam sua
identificacdo

M Concordo totalmente

¥ Concordo parcialmente

N3o discordo nem discordo
Discordo parcialmente

M Discordo totalmente

Fonte: Pesquisa de campo (2023).

O critério ergonémico de feedback foi avaliado sob a afirmacdo A unidade
mostra a progressao (informacdes sobre pontos, classificagcéo, nivel, emblemas) do
aluno durante o jogo de forma clara. Neste quesito, 71% (setenta e um por cento) dos
discentes responderam concordar totalmente, seguido de 23% (vinte e trés por cento)

responderam concordar parcialmente. O Gréfico 11 ilustra esta afirmacéo:
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Grafico 11: A unidade mostra a progressao (informacg8es sobre pontos, classificacéo, nivel,
emblemas) do aluno durante o jogo de forma clara

A unidade mostra a progressao (informagées sobre pontos,
classificagdo, nivel, emblemas) do aluno durante o jogo de
forma clara

m Concordo totalmente

W Concordo parcialmente
N3o discordo nem discordo

m Discordo parcialmente

M Discordo totalmente

Fonte: Pesquisa de campo (2023).

Ao avaliar o critério de Densidade Informacional, 44% (quarenta e quatro por
cento) dos usuarios relataram que nao atrapalha/ndo desconcentra, representando o
valor 5, seguido de 20% (vinte por cento), representando o valor 4 e 26% (vinte e seis
por cento), representando o valor 3.

Ressalta-se que neste critério os usuarios realizaram uma avaliacdo geral do
AVA Graduacao@UFAM e nao somente da Unidade Ill, conforme explicitado na
resposta do estudante E5: “Pontos negativos é o site do Cefort, € um site confuso e
desorganizado, demorei a achar a 32. Unidade.” e E24: “O site é bastante legal e cheio
de conteudos ricos, mas o que achei péssimo foi o fato de ter muitas janelas, muita
informac&o em apenas uma aba.” INFORMACAO VERBAL, 2023).
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Grafico 12: A unidade mostra um grande namero de janelas que podem desconcentrar ou
atrapalhar vocé?

A unidade mostra um grande numero de janelas que podem
desconcentrar ou atrapalhar vocé?

35

Fonte: Pesquisa de campo (2023).

Em relacdo ao critério Consisténcia, a pergunta condutora da questéo foi: Os
formatos de apresentacdo das informacdes (menus, icones) sdo mantidos
consistentes de uma tela para outra? 40 (quarenta) discentes, assinalaram o valor 5,
significando consistente, seguido de 11 (onze) discentes, marcarem o valor 4 e 12
(doze) discentes marcarem o valor 3. Sendo assim, aproximadamente 61% (sessenta
e um por cento) dos discentes informaram que a apresentacdo das informacdes se

mantém constantes, conforme o Grafico 13:

Grafico 13: Os formatos de apresentagdo das informac@es (menus, icones) sdo mantidos
consistentes de uma tela para outra?

Os formatos de apresentacdo das informagdes (menus, icones) sdo
mantidos consistentes de uma tela para outra?

1 2 3 4 5

Fonte: Pesquisa de campo (2023).



71

Ao serem guestionados sobre como se sentiram acerca do uso de elementos
de jogos na unidade lll, 48 (quarenta e oito) discentes atribuiram o valor 5, indicando
gostei muito. Esse quantitativo expressa 73% (setenta e trés por cento) dos

interagentes no AVA Graduacao@UFAM, de acordo com o Grafico 14:

Grafico 14: Como vocé se sentiu sobre o uso de elementos de jogos na Unidade 3?

Como voceé se sentiu sobre o uso de elementos de jogos na Unidade
3?

Fonte: Pesquisa de campo (2023).

Analisando as razdes que levaram os usuarios a colaborarem com outros
usuarios nas atividades propostas no decorrer da disciplina Jogos e Atividades
Ludicas, foram listados as seguintes opcdes: obtencao de pontos, com 34 (trinta e
guatro) respostas; aumento de nivel, com 24 (vinte e quatro) respostas; busca de um
melhor posicionamento no ranking; com 18 (dezoito) respostas; pela troca e
construcdo de novos conhecimentos, com 40 (quarenta) respostas; porque o contetudo
investigado era interessante; com 35 (trinta e cinco) respostas; por querer contribuir
com os demais colegas, com 19 (dezenove) respostas e por reconhecimento da turma
ou do professor, com 10 (dez) respostas.

Ao avaliar os recursos de gamificacdo utilizados na unidade Ill, 39 (trinta e
nove) discentes avaliaram como excelente atribuindo o valor 5 nas respostas, seguido
de 22 (vinte e duas) respostas atribuindo o valor 4. Isso equivale a 92% (noventa e

dois por cento) das avaliagbes. O grafico a seguir ilustra essas informacdes.
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Grafico 15: Como vocé avalia os recursos de Gamificagdo da unidade utilizada?

Como vocé avalia os recursos de Gamificacdo da unidade
utilizada?
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Fonte: Pesquisa de campo (2023).

O item referente & motivacdo para a colaboracdo com os demais usuarios
durante o uso de alguns recursos de Gamificagdo, como avatares, emblemas, pontos,
niveis, classificagcdo e outros foi avaliado como concordo totalmente com 50%
(cinquenta por cento) das respostas, seguido de 30% (trinta por cento). Alguns
discentes registraram suas opinides sobre o processo de gamificacdo no férum
intitulado Memaria do processo formativo com Gamificagéo, como os trechos a seguir:
“Particularmente ndo possuo muito aprego por jogos online ou digitais, mas creio que
a intencdo de gamificar o ambiente AVA foi muito boa e tornou o ambiente atrativo
para os discentes por meio das premiagdes e avangos de niveis.” (Estudante E62)

Certamente foi uma experiéncia nova e diferente de tudo que ja tinha vivido
até o momento na faculdade, creio que a experiéncia das atividades com o
principio da gamificacdo converse muito com o que tem sido nos ensinado
durante este periodo, que € inovar em sala de aula com nossos alunos,
pensarmos fora da caixa, sermos criativos e entender que a roda pode
funcionar de diversas maneiras e cada um de nds como profissionais temos

algo para acrescentar na mesma, um ponto de vista diferente. (ESTUDANTE
E66).

Tais relatos reforcam os dados da literatura existente, pois afirmam que utilizar
os elementos de gamificacdo promove o engajamento, o interesse e a autonomia dos
usuarios. No processo de ensino e aprendizagem ocorrido na disciplina Jogos e

Atividades Ludicas tornou-se motivadora para o estudante a existéncia de estimulos
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externos que possibilitassem o movimento de interacdo dos sujeitos com o meio fisico
e/ou social, neste caso, a sala de aula virtual. (FIGUEIREDO, 2016; ALVES, 2015;
KAPP, 2012).

Ainda no contexto da motivacdo aos usuarios, ao perguntar sobre quais
recursos utilizados que mais proporcionaram estimulo aos discentes, 0s pontos;
seguido de classificacdo e emblemas, esses com 0 mesmo numero de respostas,
foram o0s recursos mais mencionados pelos usuarios, como ilustra o registro do

estudante 43:

Foi muito dindmico essa forma de discorrer entre as atividades, todas as
etapas vinham também com uma recompensa, um emblema, um novo nivel,
também pensando na motivagdo para que houvesse um empenho e interesse
maior [...] a matéria em si veio ndo s6 para passar conhecimento, mas
também para que nés discentes tenhamos essa presenca na forma ludica,
para saber como € quando héa algo diferente do tradicional [...] (ESTUDANTE
43)

O registro acima caminha em dire¢do ao construtivismo pela motivacdo. A
abordagem de cunho construtivista considera que o conhecimento € construido
dependendo da experiéncia anterior ou da historia das ac¢des dos individuos. Dessa
forma, esse processo ndo possui inicio e nem fim, pois estd em constante movimento
e derruba o mito da transmissdo do conhecimento, defendido pela abordagem
tradicional. Além disso, a sala de aula embasada no pressuposto construtivista torna-
se fluida a medida que o professor, ensinando, também aprende; e os alunos,
aprendendo, também ensinam. (BECKER, 2001).

O quesito que versa sobre o nivel de satisfacdo com a unidade gamificacéo foi
avaliado de satisfeito a muito satisfeito, com valores do 1 ao 5. Cerca de 59%
(cinquenta e nove por cento) dos discentes atribuiram o valor 5, seguido de 29% (vinte
e nove por cento) atribuiram valor 4, portanto, equivalente a 88% (oitenta e oito por
cento) das respostas. Assim sendo, conclui-se que o indice de satisfacdo dos usuarios
com a unidade gamificada possui um percentual elevado, em conformidade com a
proposta de potencializar a criatividade, o pensamento critico e promover a
aprendizagem. (ALVES, 2015; SANCHES, 2021).

Em relacdo ao acesso dos discentes a recursos oferecidos no AVA
Graduacao@UFAM, temos os resultados que corroboram com o que foi retratado ao
longo dessas andlises, em que um sistema ou AVA pouco atrativo ndo é satisfatério

aos usuarios, enquanto um AVA ou sistema com boa usabilidade ergonémica e que
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favoreca a autonomia e a satisfacdo ao usudrio na interacdo com o computador

permite, por consequéncia, que ele acesse aquele contetudo, conforme os Graficos a
seqguir:

Gréafico 16: Total de acessos dos discentes ao AVA Graduacao@UFAM por semana
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Fonte: Elaboragé&o propria (2023).

Grafico 17: Total de acessos dos discentes aos recursos do AVA Graduacao@UFAM por

semana

Total de acessos aos recursos

800
700
600
500
400 =@ Total de
300 acessos aos
recursos
200 191
100
0 o 24 23
i o m < n o ~ o] (o)} o — o~ on < n (Vo] ~ (o] (o)} o —
© © © © © © © © © — — — — — — i i i — o~ (o]
c c c C c c c c c © © © © © O © © © © © ©
S EEEEEEEEEEEEEEEEENE
g g g g g GE.) g g g E E E E E E E E E E £ E
[%2] w (%) (%] (%] (%] (%] (%] (%] [} [} [} [} [} ()] Q (] (] (] (] [}
(%) (%) (%) (%] (%] (%] (%] (%] (%) (%) (%] (%]

Fonte: Elaboragao propria (2023).
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Grafico 18: Distribuicdo de acesso aos conteddos do AVA Graduacao@UFAM
Distribuicdao de acesso aos contetidos (recursos, URLs e paginas)

Quadro de avisos
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Video: Dona Cristina perdeu a memdéria

Atividade 1 - Férum: “Meméria da Infancia”

Slide 2 - Fundamentagdo - introdugdo

Linguagens e Culturas Infantis - Adriana Friedmann

A cultura da infancia - ocupagédo Lydia Hortélio (2019)
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O brincar na Educagdo Infantil - Entrevista com a Prof2 Kishimoto: -parte 1
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Fonte: Elaboragéo propria (2023).
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Os achados desta pesquisa refletem o que a literatura aborda sobre a
gamificacdo, ao considerarmos que 0 uso de elementos de jogos em situacoes
cotidianas que ndo sdo de jogos, como no caso de uma sala de aula embasada nos
fundamentos construtivistas, proporciona a motivagéo e o engajamento das pessoas,
sobretudo no processo de ensino e aprendizagem.

Ao avaliarmos os aspectos positivos considerados pelos discentes que
participaram das atividades na unidade gamificada, recorremos a analise de alguns
elementos preconizados nas teorias que se ocupam com 0s aspectos linguisticos. Nao
aplicamos a analise de conteudo em sua totalidade por compreendermos que nao &
um objetivo central desta pesquisa. Primeiramente, efetuamos a leitura flutuante dos
registros encontrados no formulario 2; em seguida codificamos cada escrito por siglas
gue auxiliassem posteriormente a definicdo das unidades de registro; organizamos
em temas e tecemos consideragdes sobre os argumentos utilizados pelos discentes;
definimos temas e eixos tematicos e por fim, extraimos as categorias analiticas por

bloco emergente dos escritos com exemplos, conforme constam os Quadros a seguir:

Quadro 8: Codificacdo dos registros apds leitura flutuante

Cédigo Significado
INT Interacéo
CUR Curiosidade
INC Incrivel
MOT Motivador
FAC Facilidade
FASE Fase
S/R Sem Registro
DIV Diversao
DIN Dinamicidade
CONH Conhecimento
RESP Resposta
NOV Novidade
RIC Riqueza
CLAS Classificacé@o
LUD Ludicidade
COMP Competitividade
DES Desenvolvimento
APR Aprendizagem




COoL Colaboracéo
PONT Pontos
TEC Tecnolégico
ACESS Acesso

Fonte: Elaboragéo propria (2023).

Quadro 9: Instrumento de andlise para definicdo das categorias

Instrumento | Cédigo Descricdo
Registro Informacdes recolhidas das respostas ao formulério
: REF2% |2 a identificacio dos di foram denominad
escrito , a identificacdo dos discentes foram denominadas
pela letra inicial E, seguido do nimero do formulario

Fonte: Elaboragéo propria (2023).

Quadro 10: Composicao das unidades de registro e definicdo dos temas
Unidades de registro
Consideracfes sobre os argumentos

Temas utilizados
= Relatos sobre o aumento da interacdo dos
Interacao L
usuérios.
. - Organizamos escritos sobre a dinamicidade da
Dinamicidade S
disciplina.
Diz respeito ao sentimento de diversdo e prazer
Prazer, diverséo proporcionado pela interacdo com a disciplina
gamificada.

Neste tema constam o0s registros sobre a
gamificacdo ser algo inovador.

Consideracdes sobre a construcao de
Aquisicéo de conhecimentos conhecimentos acerca da gamificacdo na
formacéo profissional e académica.

Discussdes relacionadas ao engajamento dos
Engajamento discentes para a execugdo das atividades
propostas ha unidade lll.

Registros dos discentes a respeito do interesse
Interesse e motivagao e da motivacéo despertada pela interacdo com
um ambiente gamificado.

Apontamentos sobre a distribuicdo das
Disposicao das informacfes informacdes textuais em tela no contato do
Usudrio com o sistema.

Referéncias sobre a apresentacdo grafica de
icones, imagens e textos na unidade gamificada.
Agilidade na execucdo das |Registros sobre a rapidez na realizacdo das
atividades tarefas situadas nas fases da unidade llI.

Fonte: Elaboracgéo propria (2023).

Inovacéo

Aspectos gréficos

2 REF2: Registro escrito do Formulério 2.
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Quadro 11: Eixos tematicos da avaliacdo da unidade Il

Temas

Eixos teméaticos

Interacéo

Consideracdes acerca do aumento da
interacao.

Reflexos do aumento da interacdo para a
socializacdo com a turma e professores.

Dinamicidade

Apresentacdo da dinamicidade da
unidade na disciplina.

Prazer, diversao

Referéncia a sensacdo de prazer e de
diversdo ao interagir com a unidade
gamificada.
Destaque a diversdo ocasionada pela
ludicidade.

Inovacéo

Colocacbes a respeito de algo nunca
antes visto na academia.
Gamificagdo como algo
inesperado.

diferente,

Aquisicdo de conhecimentos

Conhecimento adquirido e construido em
sala de aula.

Aquisicdo de conhecimento
gamificacdo na formacéo.

sobre

Engajamento

Despertar do engajamento aos discentes
para executar as atividades propostas na
unidade 1.

Interesse e motivagao

Aumento do interesse e da motivacdo
dada pela interacdo com um ambiente
gamificado.

Disposicdo das informacfes

Discussdes sobre a organizacdo das
informacgdes de texto em tela no contato
dos discentes com o sistema.

Relatos sobre a facilidade de acesso as
informacdes dispostas na unidade |l.

Aspectos gréficos

Referéncias sobre a apresentacao grafica
de icones, imagens e textos na unidade
gamificada.

Agilidade na execucéo das atividades

Registros sobre a rapidez na realizacao
das tarefas situadas nas fases da unidade
1.

Fonte: Elaboracgéo propria (2023).

Quadro 12: Categorias de analise/blocos emergentes dos registros com exemplos

Categorias de analise/blocos emergentes
dos registros

Exemplos de registros

Aumento da interagdo com outros usuarios

SO comentarios positivos até porque gostei muito da
interacdo com os colegas, além da forma didatica que
a professora trabalhava. E3

Maior dinamicidade na disciplina

Além de ser dindmico, tem uma organizacao de
conteddos, o que ajudou a produzir o conteudo. E5

A unidade se mostrou dinAmica e bastante rica em
suas funcdes e contelidos. E41

Prazeroso ou divertido interagir com um
ambiente gamificado

O processo de gamificacéo foi super divertido [...] E7

Abordagem inovadora

[...] além de ter sido uma experiéncia inovadora, pois
ndo havia tido acesso a hada parecido dentro da
universidade. E9

Foi algo novo, inovador. Sempre havendo
comunicacdo para cumprir as metas. E26




Aquisicao de conhecimentos e adi¢ao a
formacéo
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Muito bom. Agregou com certeza no meu
conhecimento e em minha formacao profissional. H&
muitas maneiras para se trabalhar com gamificacao
em sala de aula. E31

A unidade gamificada serviu como uma forma de
conhecimento para minha aprendizagem. E34

Proporcéo de engajamento aos usuarios

Me peguei em varios momentos buscando formas de
ganhar pontos para ficar em 1° lugar. E7

Ocasionou maior interesse aos discentes

Agucar a vontade de participar das atividades, o
interesse pelo contetdo é ampliado. E6

[...] pois através da pontuacdo e classificagdo nos
motivou bastante a acessar a plataforma/unidade
gamificada. E52

Um recurso que desperta interesse e curiosidade,
dessa maneira maior participacdo dos estudantes [...]
E35

Achei muito interessante o fato de ganhar pontos a
cada fase, é algo que gera motivacdo. E23

Disposicdo das informacdes

Organizacao dos topicos e facilidade de acesso [...]
E39

A forma que foi elaborada a Unidade gamificada
através de pontos, niveis, classificacdo e emblemas
deixa 0 ambiente mais organizado e divertido
despertando um interesse maior em relagéo ao
trabalho. E40

Aspectos gréficos

Design atrativo e colorido. E40

Eu gostei bastante das fases terem icones grandes e
nao apenas textos. E49

Agilidade na execucéo das atividades

O feedback dos emblemas, pontuaces e fases
sempre foi rapido facilitando no avanco. E44

Fonte: Pesquisa de campo (2023).

Quanto a analise dos fatores do dominio cognitivo relacionado a usabilidade do

AVA, constatamos que a melhoria dos critérios ergonémicos reflete na facilidade de

aprendizado; presteza na memorizacao e na baixa taxa de erros, conforme o quadro

e a Figura a seguir:

Quadro 13: Relacao dos fatores do aspecto pedagdgico as atividades realizadas no AVA
Graduacao@UFAM.

Fator do Instrumento de O que foi Exemplo de registros
dominio avaliacédo analisado
cognitivo

Conhecimento

Férum de discussdo da

disciplina

Apo6s concluir a
unidade 0s
sujeitos
conseguem  ou
nao lembrar dos
conceitos
abordados em
sala de aula.

“A forma como foi organizado
foi algo novo e diferente que
eu ainda ndo tinha tido
experiéncia [-.] ainda
desperta a vontade de ir atras
e conhecer melhor quando
ganhamos ponto.
Principalmente com a
unidade 3 que era como um
jogo onde tinhamos que
passar de fase, realizar cada
fase e ganhar um emblema
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por isso, incentiva a continuar
aprendendo.”
Compreenséo Férum de discussdo da | Ao finalizar a | “Ha grandes diferencas entre
disciplina unidade 0s | aestruturacdo da Unidade 1 e
sujeitos 2 para a Unidade 3, eu
compreendem particularmente  preferi a
melhor os | estrutura da Unidade 3 por
conceitos haver maior facilidade e
trabalhados na | incentivo a ver os conteldos,
disciplina. ndo é uma coisa cheia de
texto e os icones e fontes sao
maiores. Eu gostei bastante
da experiéncia das fases [...]"
Aplicacéo Envio de atividades no | Com a realizagdo | “[...] achei a ideia muito boa e
AVA da unidade os | certamente penso em utiliza-
Graduacao@UFAM/Férum | sujeitos aplicam | la como forma de ensino para
de discusséo da disciplina | os conceitos | meus futuros alunos [...]"
relacionados
a gamificacao.

Fonte: Elaboragéo prépria, adaptado de Ferreira (2016).

Figura 26: Aplicagdo de elementos de gamificagcdo por discentes em atividade de sala de
aula

Fase III - Planejamento

Orientacoes

Plano de aula

Sequéncia Didatica

= Envio de atividade no
embiente Virtual
€2 Cefort - UFAM

Fonte: Cefort (s.d.).

Dessa forma, a aplicacdo dos elementos de gamificagdo em um ambiente
virtual de aprendizagem aliado a uma interface com boa usabilidade ergonémica e o
envolvimento ativo do usuario possibilitou o engajamento em contextos de ndo-jogos
para a realizacéo de atividades de maneira critica e autbnoma, pois potencializou uma

experiéncia agradavel aos interagentes.
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5 DESAFIO FINAL: CONSIDERACOES PARA OS PROXIMOS NIVEIS

O percurso investigativo dessa pesquisa concentrou-se em analisar o processo
didatico da disciplina Jogos e Atividades Ludicas ofertada pelo curso de Pedagogia
da UFAM, em uma sala ambiente virtual de aprendizagem disponibilizada no
graduacao@UFAM, aplicando o conceito de gamificacdo na concepcao,
implementagdo e avaliagdo em um sistema computacional interativo para uso
humano.

Verificamos que um ambiente gamificado motiva, engaja, € significado de
inovacao e de diversdo, mesmo que o intuito dele ndo seja o de jogar propriamente
dito. A gamificacéo é a aplicacéo de elementos de jogos para situacdes cotidianas que
ndo sao de jogos e, portanto, foi aplicAvel em uma sala de aula.

Romper com a abordagem tradicional de transmissao de contetdos na relacao
professor-aluno é possivel por intermédio do construtivismo afirmado por Becker.
Transformar a sala de aula em um espaco de aprendizagem critico, inclusivo e
autbnomo aos envolvidos requer consciéncia, criatividade e constancia. Consciéncia
de que somos seres em permanente construcdo do aprendizado, no movimento de
reflexéo e reflexionamento. Criatividade retratada no movimento que o sujeito faz com
0 objeto, ao transformar-se e transformar o conhecimento com o conhecimento.
Constancia pela certeza de que vivemos em uma realidade dinamica e plural, dessa
forma, sendo participes e agentes nessa realidade, dia apos dia.

Um sistema dotado de boa usabilidade e ergonomia é aquele cuja interface é
adequada as caracteristicas e as capacidades humanas fisicas, cognitivas e
emocionais. Dessa forma, uma boa ergonomia aliada a uma boa usabilidade influencia
diretamente no bem-estar dos usuérios que realizam qualquer tipo de interacdo com
o0 sistema desenvolvido.

Na realidade do graduacao@UFAM foi feito um levantamento acerca das
necessidades dos interagentes conforme suas declaragdes no primeiro instrumento
aplicado. A maioria dos discentes relatarem que a interface possuia muitas
informacgdes textuais e graficas, o que se tornava um Obice a interacdo deles com o
AVA. Experiéncias negativas costumam marcar 0 usuario, pois estao diretamente
relacionadas a capacidade cognitiva do sujeito em conhecer, compreender e aplicar.

Um ambiente com pouca usabilidade ergondmica dificilmente estimulara um processo
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didatico de forma eficiente, eficaz e satisfatério, com consequéncias nefastas no
processo de ensino e aprendizagem, sobretudo na construcdo do conhecimento.

Com a finalidade de efetuar uma analise comparativa, resolvemos conceber
processos gamificados na ultima unidade da disciplina, aplicando elementos de
gamificacdo no médulo virtual e ndo no ambiente todo.

De acordo com os achados desta investigacao, a possibilidade de gamificar a
unidade Ill da disciplina Jogos e Atividades Ludicas permitiu a execu¢cdo de um
ambiente com melhor usabilidade ergondmica e maior satisfacdo aos discentes, de
forma que para muitos se tornou algo motivador, que agugou a curiosidade, inovador
e bem aplicavel em outras disciplinas, ou outras realidades, como em uma sala de
aula convencional, conforme explicitado no registro de um dos discentes.

No ambito da cultura digital, criar, fomentar e manter espacos de atuacao
critica, ética e responsavel para a utilizacdo de ferramentas e tecnologias de
informacé&o e comunicacado aos profissionais da Educacéo Basica em formacdo é um
dever da sociedade e do poder publico, haja vista as potenciais transformacdes que
nossa sociedade tem vivenciado nos ultimos anos. Formar profissionais bem como
criangas e adolescentes sob essa perspectiva é necessario para preparar cidaddos
comprometidos com o desenvolvimento social, tecnoldgico e cientifico do Estado.

A gamificacdo, nesse sentido, aplicada a disciplina de Jogos e Atividades
Ludicas teve como desdobramento a reflexdo critica dos discentes, além do
engajamento e da potencialidade do exercicio da autonomia pelos usuarios. Ademais,
estimular a cultura digital aos discentes permite que essa ideia seja levada aos demais
aspectos da vida cotidiana e, por conseguinte, a atuacao profissional desses sujeitos.

Por fim, apontamos como limite deste estudo o fator tempo, pois o
planejamento inicial consistia em usar mais elementos, como a estética de mapas ou
trilhas na disciplina completa; o storytelling (narracdo de histéria), a nomeacgéo das
fases e a atribuicdo de pontos dos jogos simultaneamente as notas reais das
atividades na disciplina. Vislumbramos essas possibilidades com aceno para as

proximas fases do percurso deste pesquisador em continua construcéo.
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Numero do Parecer: 5.971.977

Apresentacao do Projeto:

Uma das modalidades de educagao que esta tomando uma proporgéo significativa na esfera do ensino e da
aprendizagem é a da Educacao a Distancia (EAD), mobilizando investimentos diversos com tecnologias
conforme a especificacdo dos sujeitos aprendizes. A EAD envolve a realizacao de atividades de estudo sem
....................................

necessidade de o/a Estudante e o/a Professor/a estarem em um mesmo ambiente fisico e um mesmo
horario, tendo como base as Tecnologias de Informagao e Comunicacédo (TICs) como mediadoras desse

nrarocen de ancinAa.a
e s W Tl TR

mundo no desenvolvimento da EAD, especialmente até os anos 70. A partir dessa época, outras nagbes

em . Ha registros histdricos gue colocam o Bragil entre og principais ne

avancaram e o Brasil estagnou apresentando uma queda no ranking internacional. Somente no final do
milénio & que as agdes positivas voltaram a acontecer e pudemos observar novo crescimento, gerando nova
fase de prosperidade e desenvolvimento. (LITTO, 2009, p. 9). De acordo com Mozzaquatro e Medina (2008,
p. 3) °[...] a interface destes sistemas deve ser amigavel e intuitiva, bem como, facilitar 0 seu uso e diminuir o

processo exaustivo da busca de acesso a informacao

esso exaustiv u d pelo usuario” E necessario garantir aos usuarios facil
aprendizado ao navegar pelo ambiente interativo e a possibilidade de atingir seus objetivos com menos

esforgos, em menos tempo e com menos erros. Ao

Enderego: Rua Teresina, 4950

Bairro:  Adriandpolis CEP: 69.057-070
UF: AM Municipio: MANAUS
Telefone: (92)3305-1181 E-mail: cep ufam@amail com

Pagina 01 de 04



89

UNIVERSIDADE FEDERAL DO .7~ Plabaforma
AMAZONAS - UFAM {9'04"

Continuagao do Parecer: 5.971.977

onsiderarmos que a gamificagcdo € o uso de elementos de jogos para

engajar pessoas, motivar agdes, promover aprendizagem e resolver problemas, a gamificagdo na EAD
possibilita 0 aumento do engajamento e.o envolvimento dos estudantes de forma qug se sintam motivados
no processo de ensino-aprendizagem (DOMINGUEZ et al, 2013 apud GARONE;

NESTERIUK, 2019). Diante do exposto, a questdo condutora desta pesquisa é: a gamificagdo pode
contribuir na construgdo e melhoria de uma interface para a disciplina Jogos e Atividades Lidicas no
ambiente virtual de aprendizagem graduacao@UFAM?

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario: Analisar o processo didatico da disciplina Jogos e Atividades Ludicas ofertada pelo Curso
de graduacdo em Pedagogia, na sala ambiente virtual de aprendizagem disponibilizada no
graduacao@UFAM, aplicando o conceito de gamificagdo na concepcédo, implementagéo e avaliagdo em
sistema computacional interativo para uso humano.

Objetivo Secundario: 1. Identificar as caracteristicas de usabilidade ergonémica do Software Moodle que
interferem na sua utilizagdo quando acessados pelos usuarios da disciplina Jogos e Atividades Ludicas;2.

Investigar as necessidades dos interagentes na navegacao da sala ambiente virtual, visando aplicagédo do
conceite de gamificagéo, facilitando o conhecimente, a compreensao e a aplicagac do contetide
disciplinar;3. Conceber processos didaticos gamificados que favorecam a melhoria da usabilidade
ergondmica dos usuarios do graduacao@UFAM, customizado no Software Moodle.4. Mapear a usabilidade
processos didaticos

mificados da sala ambiente virtual de aprendizagem, visando sua

S« = e s LT = LA Sk e o

?

ergondémica do

<
avaliagdo com base nos pressuposto

w

da usabilidade ergondmica dos processos didaticos gamificados.

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:
Ver item "Conclusées ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes”.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

Trata-se da segunda submissdo do projeto de pesquisa em nivel de mestrado “JOGOS E ATIVIDADES
LUDICAS: Aplicagoes dé critérios de usabilidade na gamificacdo em ambiente virtual de aprendizagem
destinado a formacao de professores” sob responsabilidade do pesquisador
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GERSON REIS DA COSTA e orientagao da Dra. Zeina Rebougas Corréa Thomé. A proposta tem como
finalidade analisar a usabilidade da disciplina Jogos e Atividades Ludicas do ambiente virtual de
aprendizagem graduacao@UFAM utilizando o conceito de gamificacao, visando a melhoria da interagao
homem computador, além de identificar as ’

caracteristicas de usabilidade do Software Moodle que interferem na sua utilizagdo quando acessados pelos
usuarios (professares, tutores e alunos) da disciplina; desenvolver um ambiente virtual de aprendizagem
gamificado que promova a melhoria para os seus usuarios, tendo por base o software Moodle; e avaliar o
ambiente virtual de aprendizagem (AVA) com base nos pressupostos da gamificagdo. Existe uma grande
dificuldade na criagdo e desenvolvimento de interfaces ergondmicas. Com isso, verifica-se a grande
importancia em disponibilizar uma interface bem planejada, visando eficiéncia na transmissao dos
conteldos e satisfagdo do usuario/aprendiz ao interagir com o sistema informatizado. Sendo assim, aplicar a
ferramenta de gamificacén nessas plataformas permite que haja a

lexibilidade, pois, o conteudo apresentado pode ser adaptado ao individuo.

Consideracdes sobre 6s Termos de apresentacao obrigatoéria:
Ver item "Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgdes”.

Recomendacgdes:
Ver item "Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes”.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de inadequacgdes:
Todas as pendéncias e corre¢des foram efetuadas. Nao foram observados 6bices éticos.

Consideragoes Finais a critério do CEP:
[odas as pendéncias e corregoes foram efetuadas. Nao foram observados obices eficos. Nosso PARECER
é pela APROVACAO DO PROTOCOLO DE PESQUISA.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipe Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informacdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS DO P | 06/03/2023 Aceito
do Projeto ROJETO_2067391.pdf 11:31:16 _ _

Projeto Detalhado / | projeto_pesquisa_gerson_costa.pdf 06/03/2023 | GERSON REIS DA Aceito

Brochura 11:21:36 |COSTA

Investigador

Qutros carta_resposta_ac_CEP_Gerson.pdf 06/03/2023 |GERSON REIS DA Aceito
11:21:05 _|COSTA

Enderego: Rua Teresina, 4950

Bairro: Adriangpolis CEP: 69.057:070
UF: AM Municipio: MANAUS
Telefone: (92)3305-1181 E-mail: cep ufam@gmail com
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO .{" Platoforma
AMAZONAS - UFAM Qfoﬂ
Continuagéo do Parecer: 5.8971.977
Cronograma cronograma_gerson.pdf 06/03/2023 | GERSON REIS DA Aceito
11:18:57 I1COSTA
Brochura Pesquisa |termo_anuencia_gerson_costa.pdf 21/12/2022 | GERSON REIS DA Aceito
17:47:17__|COSTA
Outros instrumento_pesquisa_formulario_2.pdf | 21/12/2022 | GERSON REIS DA Aceito
17:44:18 |COSTA
Outros instrumento_pesquisa_formulario_1.pdf | 21/12/2022 | GERSON REIS DA Aceito
17:43:15__|COSTA
L’5'ut176§7 i curriculo_lattes_gerson.pdf 21/12/2022 {GERSON REISDA | Aceito
17:33:06 | COSTA
TCLE / Termos de |tcle_gerson.pdf 21/12/2022 | GERSON REIS DA Aceito
Assentimento / 17:30:22 |COSTA
Justificativa de
Auséncia
Orgamento orcamento_gerson.pdf 21/12/2022 | GERSON REIS DA Aceito
17:29:37 |COSTA
Folha de Rosto folha_rosto_ CEP_Gerson_costa.pdf 21/12/2022 | GERSON REIS DA Aceito
17:19:37 | COSTA

Situagdo do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagdao da CONEP:

Nao

MANAUS, 29 de Margo de 2023

Assinado por:

Eliana Maria Pereira da Fonseca

(Coordenador(a))

Enderego: Rua Teresina, 4950

Bairro: Adriandpolis
UF: AM
Telefone:

CEP: 69.057:070

Municipio: MANAUS
(92)3305-1181

E-mail; cep.ufam@gmail. com
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APENDICE B — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAZONAS - UFAM
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Convidamos o (a) senhor (a) para participar do Projeto de Pesquisa intitulado: ANALISE DA
USABILIDADE E APLICA(;AO DA GAMIFICA(;AO NA DISCIPLINA JOGOS E ATIVIDADES LUDICAS
NO AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM GRADUACAO@UFAM, sob a responsabilidade dos
pesquisadores Dr2. Zeina Reboucas Corréa Thomé e Gerson Reis da Costa. A presente pesquisa tem
por objetivo geral analisar o processo didatico da disciplina Jogos e Atividades Ludicas ofertada pelo
Curso de graduacdo em Pedagogia na sala ambiente virtual de aprendizagem disponibilizada no
Graduacao@UFAM, visando a aplicacéo do conceito de gamificacdo na concepg¢édo, implementacéo e
avaliacdo em sistema computacional interativo para uso humano. Sua participa¢do pode contribuir para
gue a comunidade académica e a sociedade de um modo geral conhe¢cam a importancia do uso de
ambientes virtuais de aprendizagem no processo didatico dos académicos de graduacéo do curso de
Pedagogia da UFAM. O (a) senhor (a) tem todo o direito de ndo responder a qualquer pergunta que for
feita, caso ndo queira ou ndo se sinta a vontade. Além disso, € livre para permitir ou ndo que a entrevista
seja gravada. E importante que o (a) senhor (a) saiba que toda investigacao cientifica oferece riscos
aos sujeitos envolvidos, e esta pesquisa ndo é diferente. De acordo com a Resolucdo n°. 466, de 12
de dezembro de 2012, item II, ponto 22, caso haja danos a dimenséao fisica, psiquica, moral, intelectual,
social, cultural ou espiritual, os pesquisadores deverao reparar o dano ou ressarcir 0 prejuizo do sujeito.
Desse modo, caso seja identificado que a pesquisa prejudicou de alguma forma o (a) senhor (a), vocé
podera receber indenizacéo, ou, conforme o caso podera ser encaminhado para servigos de apoio, tais
como: psicologia, servico social, médico e outros que se fizerem necessarios, sem qualquer 6nus. Cabe
mencionar ainda que, caso o (a) senhor (a) tenha alguma despesa com alimentacéo, transporte e outras
em funcdo da pesquisa, estas devem ser ressarcidas pelo pesquisador responsavel. Os resultados da
pesquisa serdo analisados e publicados, mas seu nome nao sera divulgado, sendo guardado em sigilo.
Se o (a) senhor (a) concordar em participar, devera registrar seu consentimento neste Termo, o qual
sera enviado em duas vias, ficando uma com o pesquisador e outra com o (a) senhor (a). Para qualquer
informacéo, o (a) senhor (a) pode entrar em contato com os pesquisadores pelo telefone: (92) 98809-
9672 e e-mail: gersonreiscosta@gmail.com. Se tiver alguma observacao sobre as condicdes éticas da
pesquisa, pode entrar em contato também com o Comité de Etica em Pesquisa - CEP da UFAM,
localizado na Rua Terezina, n°. 495, Adrianépolis, Manaus- Amazonas, telefone (92) 3305 1181, ramal
2004, e celular 99171-2496, ou pelo e-mail cep.ufam@gmail.com.

CONSENTIMENTO POS-INFORMACAO

Eu, fui informado sobre o que
0s pesquisadores querem fazer e porque precisam da minha contribuicdo, e entendi a explicacéo.
Assim, concordo em participar da pesquisa, sabendo que ndo serei pago e que tenho o direito de retirar
meu consentimento a qualquer momento, sem sofrer qualquer penalidade ou constrangimento. Tenho
ciéncia de que esta pesquisa pertence a area das Ciéncias Sociais e que ndo envolve qualquer risco
previsivel a minha vida, a minha satde ou a salde de outros participantes ou pessoas proximas. Porém,
caso haja qualquer problema, os pesquisadores informaram que devem reparar o prejuizo.

Manaus, de de

Assinatura do (a) Participante

Pesquisador Responsavel (Gerson Reis da Costa)
12 Via — Participante
22 Via — Pesquisador
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APENDICE C — FORMULARIO 1 APLICADO AOS USUARIOS DO
GRADUACAO@UFAM

Parte | — Perfil do usuério
1) Idade:
2) Qual dispositivo computacional vocé utiliza para acessar o Graduacao@UFAM?

( ) Celular ( ) Notebook/Netbook( ) Tablet ( ) Computador de mesa.
3) Vocé possui acesso a Internet em outro lugar além da UFAM?

( ) N&o () Sim. Onde?
4) Qual tipo de internet vocé usa para acessar a disciplina Jogos e Atividades
Ludicas quando estéa fora da UFAM? () Dados moveis ( ) Banda
larga/Wi-Fi

5) Vocé considera sua conexao de internet boa? ( ) Nao ( ) Sim. Por qué?

Parte Il — Funcionalidades do Sistema

Iltens avaliados SIN|P

Vocé teve dificuldade para acessar a disciplina Jogos e Atividades
Ludicas no Graduacao@UFAM?

A aparéncia das informacdes no Graduacao@UFAM ¢ agradavel para
VOCE?

O Graduacao@UFAM contribui para a sua aprendizagem na disciplina
de Jogos e Atividades Ludicas?

A organizacgao dos conteudos da disciplina Jogos e Atividades Ludicas
facilita a identificacéo deles?

Os icones representam facilmente os campos secundarios?

S: sim; N: ndo; P: parcialmente.

Como vocé avalia o Graduacao@UFAM visualmente? Em que vocé gostaria que ele
melhorasse?




APENDICE D — FORMULARIO 2: SOBRE A UNIDADE GAMIFICADA

Identificacdo do usuario - Nome: *

Sua resposta

1. Vocé teve dificuldade de acessar a interface da Unidade Gamificada? *

Muito dificil O O O O O Muito facil

2. A unidade gamificada possui menus/icones que permitam sua identificagéo.

(O Discordo parcialmente
O Nao discordo nem discordo
O Concordo parcialmente

(O Concordo totalmente

94

*
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3. Aunidade mostra a progressao (informacdes sobre pontos, classificacao, *
nivel, emblemas) do aluno durante o jogo de forma clara.

Discordo totalmente
Discordo parcialmente

Néo discordo nem discordo
Concordo parcialmente

Concordo totalmente

OO O0OO0OO0

4. A unidade mostra um grande numero de janelas que podem desconcentrarou *
atrapalhar vocé?

1 2 3 4 5

Atrapalha ou desconcentra o O O o O N&o atrapalha ou ndo
muito desconcentra

5. Os formatos de apresentacdo das informacgdes (menus, icones) sdo mantidos *
consistentes de uma tela para outra?

1 2 3 4 5]

Inconsistentes O O O O O Consistentes
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6. Como vocé se sentiu sobre o uso de elementos de jogos na Unidade 37 *

Mao gostei O O O O O Gostei muito

7. Quais sao as razdes que levaram vocé a colaborar com os outros colegas nas  *
atividades propostas?
Aumento de Nivel

Busca de um melhor posicionamento no ranking
Pela troca e construcdo de novos conhecimentos
For gue o conteldo investigado era interessante

Por querer contribuir com os demais colegas

OO0000

Por reconhecimento da turma ou do professor

8. Como vocé avalia os recursos de Gamificagdo (avatar, pontos, niveis, *
classificacdo, emblemas) da unidade utilizada?

Péssimo O O O O O Excelente

9. Vocé acredita que ficou mais motivado a colaborar com os demais colegas por *
conta de alguns recursos de Gamificagdo (avatar, pontos, niveis, classificagao,
emblemas)?

(O Discordo totalmente

O Discordo parcialmente
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O Mem concordo e nem discordo
O Concordo parcialmente

O Concordo totalmente

10. Se concorda, na questdo anterior. Qual foi o recurso de gamificagdo que mais *
0 motivou a colaborar com os demais colegas?

Avatar
Pontos
Classificacéo
Nivel
Emblemas

MNenhuma das alternativas

DO00000

11. Qual o nivel de satisfagdo com a Unidade Gamificada? *

Insatisfeito O O O O O Muito satisfeito

12. Comente os aspectos positivos e/ou negativos que vocé considerou ao *
participar das atividades na Unidade gamificada.

Sua resposta



