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RESUMO

Nos dias atuais, mesmo com a crescente inser¢cdo da tecnologia em nosso
cotidiano, seja através de jogos ou aplicativos, € possivel observar que essas
ferramentas ainda sofrem resisténcia para se consolidarem como alternativas de
auxilio a aprendizagem. Este trabalho tem como objetivo avaliar o uso da
gamificacdo como uma estratégia diferenciada de aprendizagem na disciplina de
Evolucéo, almejando analisar a forma como essa metodologia influencia na
motivacao dos discentes para aprender e realizar as tarefas propostas, além de
identificar os beneficios que a interacado entre estratégia-aluno pode trazer para
o ensino da disciplina. Através da analise de questionérios, podemos evidenciar
gue se for trabalhada de maneira correta, a gamificagdo pode funcionar como
uma estratégia motivadora de ensino, devido ao seu potencial natural em gerar

interesse e engajamento nos alunos.

Palavras-chave: Gamificagédo; Ensino de Evolugcdo; Motivagao.
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1. INTRODUCAO
1.1. Gamificagcdo: Conceito

A gamificacdo é comumente descrita como uma estratégia que utiliza
elementos de design de jogos em contextos de “ndo jogos” (DETERDING, 2011), e
pode ser definida como uma forma mais consistente de estratégia apoiadora na
aplicacdo de elementos de jogos para atividades pedagogicas que séo utilizadas para
influenciar e causar mudancas no comportamento de individuos e grupos
(BUNCHBALL INC, 2010). O conceito de gamificacéo difere de um jogo educativo ou
um jogo comum, pois 0s jogos, de maneira geral apresentam uma caracteristica de
entretenimento, enquanto as aplicacbes gamificadas empregam elementos de jogos
dentro do contexto de sala de aula.

Alguns estudiosos perceberam que a utilizacéo de certos elementos de games
fora do ambiente dos jogos estimula a motivacao dos individuos, auxiliando na solugéo
de problemas e promovendo a aprendizagem. Essa conceituacdo é a gamificacao,
gue, segundo Fardo (2013), “trata-se de um fendmeno emergente, que deriva da
popularidade dos games e de suas capacidades intrinsecas de motivar a acao,
resolver problemas e potencializar as aprendizagens nas diversas areas do
conhecimento e na vida dos individuos”.

Nos ultimos anos, através do aumento significativo na popularidade de jogos e
por consequéncia o nimero de Usuarios, 0s jogos passaram a serem vistos como uma
importante ferramenta de ensino inovadora, que busca levar para o contexto de sala
de aula uma abordagem diferenciada na relacdo dos alunos com os temas a serem
trabalhados, de maneira que se moldem a vivenciar elementos de jogos para obterem
um melhor desempenho nas aulas.

De acordo com Lopes (2016), para se adequar atividades voltadas para os
alunos desta nova geracao, € necessario a perfeita unido entre quatro pilares que
devem direcionar a estratégia pedagodgica: a exposicdo dos projetos desenvolvidos
pelos alunos, a competicdo, desde que realizada de maneira saudavel, a participagédo
e a colaboracdo. Segundo Ramos (2015), o Brasil conta com alunos da nova geracéao
do século XXI, porém, com professores que ndo acompanharam o ritmo evolutivo das

geracdes, bem como as instituicdbes de ensino que ainda se utilizam de moldes e
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métodos do século passado. Neste cenario, destacam-se dois problemas: 1) os alunos
da nova geracao digital sdo submetidos a métodos didaticos defasados; 2) os padrdes
de ensino/aprendizagem deveriam acompanhar o ritmo da evolucdo das novas
geracdes. Além desses problemas, a infraestrutura da maioria das escolas,
principalmente publicas também é considerado um fator que impede a insercéo de
novos recursos dentro da sala de aula. Desta forma, € possivel constatar que esse
novo publico discente requer novas formas de estruturacao de ensino e aprendizagem
gue atendam a sua realidade.

Um dos pontos que expdem a gamificagdo como um assunto relevante e atual
€ 0 seu potencial como gerador de engajamento e dedicacdo. Tais premissas ja sédo
bastante difundidas no ambito dos jogos, com estudos demonstrando como esta
atividade mantem seus usuarios motivados e engajados (BRODIE et al, 2011,
BANYTE; GADEIKIENE, 2015).

Mediante esse cenario, o0 game pode ser utilizado como uma estratégia
motivadora nas escolas e ambientes de aprendizado, pois tem a capacidade de aliar
0 prazer e 0 engajamento a aprendizagem, em uma linguagem e comunicacao
compativeis com a realidade atual dos alunos. Isto é, diversdo e seriedade caminham
lado a lado nesse cenario. Para Koster (2004), o conceito de diversdo se define como
0 ato de aprender em um contexto onde ndo ha pressao e imposigao. “Diversao, para
ele, é o feedback que o cérebro nos fornece quando estamos absorvendo padrdes
para objetivos de aprendizagem”. De certa forma, os jogos proporcionam exatamente
essa diversdo com aprendizagem.

De acordo com Hein (2013), o mecanismo béasico por trds da gamificacdo € a
oferta de recompensas em troca de acoes. As estratégias usadas nos jogos podem
motivar pessoas e até influencia-las psicologicamente a desempenharem um melhor
papel dentro da sala de aula”. Segundo Smith-Robbins (2011), os jogos séo
dinamizados em objetivos e metas, com obstaculos a serem superados a fim de atingir
a vitoria. Por meio dessa teoria, € possivel tracar o paralelo entre um jogador e o
aluno, que também supera obstaculos/problematizaces para atingir metas e
objetivos. Nesse sentido, a gamificagcdo pode aumentar a participacdo dos alunos
extraindo os elementos agradaveis e divertidos dos jogos de forma adaptada ao

ensino. Entretanto, Kapp (2012) alerta para o fato de que apenas dar pontos para a
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entrega de tarefas ou atividades n&o caracteriza gamificagéo, pois segundo ele as
mecanicas dos jogos, se utilizadas de forma adequada, podem tornar os alunos mais
participativos e responsaveis.

Para Klock et al. (2014), diferentes estudos e iniciativas vém sendo realizadas
no sentido de melhorar e aumentar a motivagcao e o engajamento de alunos online,
dentre elas esta a estratégia de gamificacdo. Ainda segundo os autores, 0s elementos
presentes nos jogos estao relacionados a desejos e necessidades humanas como
recompensas, status e desafios, entre outros. A gamificacdo pode ser utilizada para
atender essas necessidades direcionadas na educacéo para motivar e engajar o aluno
a ser mais participativo e melhorar sua relacdo com seus colegas.

Alguns elementos trazidos dos games que elevam a motivacdo e engajamento
dos alunos podem ser vistos na Quadro 1.

Quadro 1. Elementos para a Gamificacdo

Pontuacao Sistema de pontos de acordo com as tarefas que o usuario realiza;
este é recompensado com uma quantidade determinada de pontos.
Niveis Tem como objetivo mostrar ao usuario seu progresso dentro do
sistema; geralmente é utilizado em conjunto com 0s pontos.
Ranking Uma maneira de visualizar o progresso dos outros usuarios e criar um

senso de competicdo dentro do sistema.

Medalhas/Conquistas Elementos gréficos que o usuario recebe por realizar tarefas
especificas.

Desafios (Quests) Tarefas especificas que o usuario deve realizar dentro de um sistema,
sendo recompensado de alguma maneira por isso (pontos e
medalhas). Cria 0 sentimento de desafio para o usuario do sistema.

Fonte: Adaptado de Klock et al. (2014).

Embora o uso da gamificacdo esteja relativamente no inicio no campo da
Educacao no Brasil e necessite de mais estudos, esse recurso pode ser um grande
aliado no aumento do engajamento e da motivacdo dos alunos de cursos online e
presenciais. Sua proposta é inovadora a partir do momento que transforma elementos
de um game em um meio de comprometer seus participantes e tornar mais prazerosas
as atividades.

Desta forma, a gamificacdo voltada para a area do ensino e aprendizagem
(educacédo) possui um campo em potencial a ser considerado e explorado, pois as
pessoas estdo cada vez mais presentes nos ambientes em que a tecnologia e as
midias digitais se destacam, e por esse motivo, torna-se necessario a realizacao de

novas abordagens e estratégias para influenciar os estudantes, devido os mesmos se
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mostrarem desanimados e desmotivados em relacdo as metodologias de

aprendizagem utilizadas na maioria das instituicbes de ensino (FARDO, 2013).

1.2. Gamificacdo na Educacéo

A realidade da sociedade atual mostra que a eficacia do ensino empregado
esta cada vez mais ultrapassada, e por consequéncia ndo consegue atender de forma
satisfatoria o perfil dos estudantes, que hoje apresentam um padrdo de pensamento
diferente de geragOes anteriores. Com o0 advento da tecnologia mais presente na
realidade dos alunos, o professor ao ignorar esse fator acaba gerando um
distanciamento natural entre mestre e aprendiz. Os jovens contemporaneos
apresentam necessidades peculiares a sua época, e a rejeicdo desse fato pode
ocasionar consequéncias notaveis em seu processo de ensino e aprendizagem.

Em paralelo a jornada de aprendizado dos alunos em sala de aula esta o
interesse em aprender também os elementos necessarios para se tornar um bom
jogador. Hoje temos uma geracao de jovens com mais disposicdo de passar horas
sentado a frente de um computador ou celular do que sentados em frente a um quadro
branco mondtono. Dessa forma, o processo de educacdo, muitas vezes, acaba néo
sendo significativo para o estudante e para ser mais efetivo, seria necessario haver
uma maior conexao com a realidade do aluno (MCGONIAL, 2010).

Partindo deste principio, os jogos, ao serem utilizados para fins educativos,
podem por consequéncia, despertar nos alunos caracteristicas de jogadores por meio
de fatores motivacionais como interatividade, percepcdo da importancia da sua
contribuicdo, feedback constante e possibilidade de conquistar uma vitoria
(MCGONIAL, 2011). Assim, os alunos sdo motivados a cumprir missdes e conquistar
recompensas, de forma compartilhada e colaborativa, para alcancar objetivos de
aprendizagem (FELICE, 2009).

A gamificacdo, como todo elemento a ser inserido no processo educacional,
deve ser promovida com o devido planejamento, tendo como principal objetivo
promover o maior engajamento dos alunos nas atividades propostas em sala de aula.
E através da motivaciio que uma pessoa é instigada a realizar determinada atividade
(WERBACH et al; 2012), e, portanto, é necessario conhecer o que motiva os alunos.

Antes de qualquer atividade educacional, os objetivos a serem alcangados com tal
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pratica devem estar bem claros, para que ao longo do seu uso seja possivel os
usuarios perceberem seus avancos (MARINS, 2013).

E importante salientar que existem dois tipos de motivacdes que podem ser
geradas com a realizacao destas atividades, a motivagao intrinseca e a extrinseca. A
motivacdo intrinseca é aquela que depende exclusivamente do individuo, e que esta
diretamente ligada aos seus sentimentos, gostos, prioridades, desejos e outros
estimulos relacionados as questdes internas. Este tipo de motivacao é constante, visto
gue depende unicamente do sujeito e ndo de fatores externos. JaA a motivacdo
extrinseca tem origem em fatores externos ao individuo, como qualquer recompensa
monetaria. O individuo faz a tarefa para ser recompensado ou para nao ser castigado.
A punicdo ou a recompensa € o “combustivel” que faz mobilizar o sujeito
(LOMBRISER, 2014).

A interacdo entre esses dois tipos de motivacbes deve estar sempre
equilibrada, pois existe o risco dos usuarios, neste caso particular os alunos, visarem
apenas as recompensas e até ocorrer uma reducao da motivacao se, por exemplo, 0s
desafios se tornarem repetitivos (MARINS,2013). O uso estratégias de jogos na
educacdo e os métodos de ensino tradicionais se diferem bastante na forma como
tratam os fracassos. Na forma tradicional, os erros, em geral, sdo punidos e ndo sao
discutidos com os estudantes, devido a uma série de questdes, tais como, a grande
guantidade de alunos e a falta de tempo ou interesse do professor. Ao utilizar a
linguagem de jogos, os alunos aprendem cometendo erros, sendo motivados a tentar
de novo e a superar seu fracasso. O feedback € recebido a cada conquista ou acdo
importante do jogador, e entdo, o aluno é recompensado pelo seu sucesso dentro da
atividade proposta (SHELDON, 2012).

Segundo McGonigal (2011), a escola ideal seria um jogo, do inicio ao fim, onde
cada curso, cada atividade, cada atribuicdo, cada momento de instrugcéo e avaliagédo
seria projetado baseado na mecanica e nas estratégias dos jogos.

No Brasil, o Ministério da Educacdo (MEC) através das secretarias de
Educacao vem, mesmo que de forma paulatina dando os primeiros passos para apoiar
o desenvolvimento de ambientes gamificados dentro do contexto escolar. Como
exemplo, podemos citar a Plataforma Olimpiada de Jogos Digitais e Educacéo,

desenvolvido como uma rede social que abrange uma gama de jogos e objetos de
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aprendizado, que séo apresentados nas formas de desafios, inspirados na matriz de
competéncias do Exame Nacional do Ensino Médio, o ENEM (OJE, 2011). Os
usuarios dessa plataforma realizam um simulado inicial para diagnostico de suas
limitacdes e dificuldades. Com base nisso, o plano de estudos € gerado, sugerindo
atividades e permitindo acompanhamento personalizado e melhoria do desempenho.

No ensino superior, a gamificacdo aos poucos vai ganhando a atencédo dos
estudiosos, uma vez que nos ultimos anos surgiram alguns trabalhos abordando essa
estratégia em diferentes cursos da &rea educacional. Como exemplo podemos citar o
trabalho de Martins (2018), que foi realizado com alunos de Mestrado e Doutorado,
onde o principal objetivo foi avaliar a metodologia dentro da sala de aula, buscando
indicar possiveis potencialidades da sua aplicacdo. Outros trabalhos recentes que
abordaram essa tematica foram o de Toda (2016) e Silva (2017), onde ambos
avaliaram a gamificacdo em um modulo do curso de ciéncias biologicas, mais
precisamente na disciplina de Bioquimica.

Porém, mesmo com o visivel crescimento no interesse pela aplicacdo da
gamificacdo no contexto do ensino superior, ainda h& necessidade da realizagéo de
mais estudos a fim de verificarem sua eficacia, buscando cada vez mais aperfeicoa-
la para que de fato se torne uma importante ferramenta para professores e alunos,
contribuindo para a insercao de novas praticas pedagdgicas diferenciadas dentro do
ambiente universitario.

Portanto, para que a gamificacdo adentre de fato no contexto de sala de aula
necessario que os professores mudem seu jeito de pensar uma aula e as instituicdes
de ensino oferecam uma estrutura adequada para que estes possam trabalhar de
maneira diferenciada do tradicional, de modo que permitam os alunos assumirem 0s
mais diferentes papéis, seja ele de pesquisador, pensador, que constréi sua prépria
maneira de aprender, refletindo sempre sobre seu mundo fora dos muros da escola
ou universidade (PRENSKY, 2010).
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2. OBJETIVOS

2.1. Objetivo geral

o Avaliar a gamificagcdo como uma estratégia motivadora em uma turma de

ensino superior da Universidade Federal do Oeste do Para.

2.2. Objetivos especificos

o Fazer um levantamento dos principais beneficios da metodologia dentro da
sala de aula
o Analisar a eficacia da metodologia como uma estratégia motivadora de

ensino

3. METODOLOGIA

A pesquisa realizada teve o intuito de obter a opinido de 24 alunos de uma
turma do curso de Licenciatura em Biologia da Universidade Federal do Oeste do Para
a respeito do uso da gamificacdo na educacdo. Na época da pesquisa, os alunos ja
estavam no 9° semestre de disciplinas, assim, considerou-se que esse seria um
publico adequado, pois a experiéncia proporcionada pelo curso poderia permitir uma
melhor compreensao de certos aspectos relacionados ao tema em questao.

A metodologia deste trabalho se dividiu em duas etapas:

Elaboragao e aplicacao Coleta e Analise dos
da estratégia dados

3.1. Elaboracéao da Estratégia

Transformar uma atividade cotidiana em uma experiéncia baseada na
linguagem de jogos, tornando-a desafiadora e divertida ao mesmo tempo, requer um
esforco muito grande. E para se obter uma proposta de gamificagdo solida, que
através da sua aplicacdo possa gerar resultados satisfatérios, é necessario a definicéo
dos elementos de design dos jogos a serem utilizados na proposta e a criagdo de um

sistema de regras e recompensas.
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3.1.1. Escolhados elementos de Design

Em um ambiente de ensino pode-se introduzir diversos elementos de jogos
para motivar e engajar os alunos, porém, existem elementos que ndo surtem efeitos
em muitos casos, ou até mesmo surtem efeitos contrarios ao objetivo do estudo,
intimidando e desmotivando o publico alvo. Portanto, torna-se extremamente
necessario a escolha e a combinacéo correta de elementos dos jogos para aplicacédo
da estratégia, de modo que surta um efeito positivo nos alunos, proporcionando dessa
forma um ambiente favoravel para o aprendizado de todos.

Baseando-se nesses principios, escolhemos embasar nossa estratégia
utilizando dois elementos principais:

Ponto: € o elemento mais encontrado nos estudos que envolvem a
gamificagcdo, ele é responsavel por fornecer feedbacks e mostrar o progresso do
jogador (LOMBRISER, 2014). Significa que as a¢des realizadas pelo aluno possuem
um significado desejado e estdo de acordo com 0 que se espera dele na atividade
proposta. Os pontos podem ser adquiridos através de diferentes acdes do usuario,
por exemplo, nunca chegar atrasado nas aulas, uma tarefa que ndo so lhe ajudara
futuramente na disciplina, mas também na vida, o condicionando a ser mais pontual
em diversas situac¢des fora dos limites da sala de aula.

Quest: € uma atribuicdo ou uma tarefa com um objetivo bem claro que deve
ser feito pelo usuéario. As recompensas podem existir sob a forma de itens,
reconhecimento, pontuacdo extra e sao apresentados ao leitor quando uma
determinada tarefa é realizada (LOMBRISER, 2014). O elemento ponto é bem
atrelado as quests, pois a cada tarefa alcancada, o aluno recebe uma pontuacéao,
demonstrando que seu esfor¢o foi importante no processo de ensino e aprendizagem
dentro da disciplina.

Uma das limitacdes de nossa pesquisa foi o fato de ndo podermos trabalhar
com muitos elementos de design de jogos, visto que um grande numero poderia
atrapalhar os objetivos propostos, por isso optamos por escolher apenas os principais.
Porém, € importante salientar que os outros tipos de designs, nao utilizados nesse

trabalho, podem ser tdo eficazes quanto os utilizados por noés.
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3.1.2. Defini¢ao das Regras

Depois de se estabelecer os principais elementos de design de jogos a serem
abordados na atividade, é necesséario a definicdo de um sistema de recompensas e
regras. As recompensas representam a principal razdo pela qual os jogadores se
motivam a persistir em um jogo até sua conclusdo, e as regras sdo uma das
gualidades essenciais de jogos, pois cada um tem seu proprio conjunto de regras. As
regras sao a estrutura formal de um jogo, o conjunto fixo de diretrizes abstratas,
descrevendo como é o seu funcionamento (ZIMMERMAN, 2004).

No Quadro 2 sdo mostradas as principais quests, suas respectivas pontuacdes

e as regras associadas a cada uma delas.

QUADRO 2. Atividades (Quests), pontuagdes e Regras.

ATIVIDADE/ QUESTS | PONTUACAO REGRA ASSOCIADA
As aulas iniciardo as 14hs,
1 Ponto tolerancia de 15 minutos.
Chegar na Hora Certa Pontuara quem estiver em sala
as 14:15.
O intervalo seréa as 16:15, 15
Voltar do Intervalo 1 Ponto minutos de intervalo.
Pontualmente Tolerancia de 5 minutos.
Pontuara quem estiver em sala
as 16:35.
Ter 100% de 2 Pontos | E necessario ter no minimo 75%
frequéncia na disciplina de frequéncia para ser aprovado
na disciplina

Participacdo em sala

na forma de perguntas, 1 Ponto O professor é responséavel por
observaces e decidir se a participacao foi
discussbes relevante.
Acertar 100% das 1 Ponto
guestdes minuto da
aula

Fonte: Os Autores, 2019.
As pontuacdes ndo foram transferiveis entre os alunos participantes, e o

controle do saldo de cada aluno foi responsabilidade do professor e exposto por ele
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semanalmente. Outra regra proposta foi que o aluno s6 poderia realizar alguma

compra na loja de recompensas a partir do acumulo de 10 pontos de saldo.

3.1.3. Recompensas: O lojao do Darwin

Para motivar o constante engajamento dos alunos nas atividades propostas na
pesquisa, foi elaborado uma loja de recompensas, como mostrado no Quadro 3, que
continha seis prémios, cada um com um determinado valor e uma observacéo sobre
o limite de compras de cada item.

O lojao do Darwin na dindmica da estratégia funcionou como o combustivel
motivador para os alunos, uma vez que para terem acesso aos prémios da loja, estes
deveriam cumprir missdes ao longo das aulas. Além dos prémios contidos no lojao,
foi oferecido um prémio maximo ao aluno que no término da disciplina tivesse somado
0 maior niumero de pontos e a maior média final da turma, que seria uma edicdo do
famoso livro “A origem das espécies” de Charles Darwin.

De maneira geral, o esquema didatico da proposta mostrado na Figura 1 se

baseou em trés passos consecutivos a serem desempenhados pelos alunos:

Quests
Cumpridos

Acumulo de
Pontos

Troca na
Loja

Figura 1. Esquema geral de gamificacdo da proposta.



QUADRO 3. Lojao do Darwin e suas Recompensas.

PREMIO DESCRICAO CUSTO | OBSERVACAO
N&o resolver 01 Maximo de compras
questao de 5 pontos permitidas: 1 questdo
alguma lista do por exercicio.
exercicio.
o Maximo de compras
= Receber dica 5 pontos permitidas: 1 dica por
&DICAS durante atividade atividade.
Bl em grupo.
— Aumento do prazo Entrega do resumo na
i de entrega do 10 pontos aula seguinte do prazo
resumo. inicialmente estipulado.
“ - Maximo de compras
permitido: 2 resumos
nao consecutivos.
Arredondar em até 0,2
Arredondar nota 20 pontos poptos Esé aplicavel em
situagdes como p.ex:
de alguma 7,240,2=7,5 ou
arredondar avaliag&o. 7,8+0,2=8,0). Maximo
de compras: 1 vez
Arredondar em até 0,2
Arredondar nota | 30 pontos poptos Ssé aplicavel em
_ situacdes como p.ex:
no final da 7.340,2=7.5 ou
disciplina. 7,8+0,2=8,0). Maximo
de compras: 1 vez
O aluno pode propor
qualquer outra “regalia”
€ negociar com o
professor o custo em
Negociavel pontos. O professor

Vamos negociar?

tem o direito de ndo
aceitar a “regalia”
proposta. Caso outro
aluno deseje a mesma
“regalia” pagara com o
mesmo numero de
pontos.

Fonte: Os autores,2019.
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3.2. Coleta dos Dados

Para a coleta dos dados, foi aplicado um questionario, de carater quantitativo
gue se subdividiu em 3 escalas: 1) Escala de esforco em aula (Hanus & Fox, 2014) ; 2)
Escala de comparacdo social da Classe (Gibbons & Buunk, 1999), ambas com
respostas variando em uma escala de 1 a 5, onde o menor extremo significaria
“discordo totalmente” e o maior seria “concordo totalmente”. A terceira escala
correspondeu ao inventario de motivacao intrinseca (Ryan, Koestner & Deci, 1991),
variando de 1 a 7, onde os critérios de menor e maior extremos sdo 0s mesmos dos
guesitos anteriores.

Como mostrado no Quadro 4, a primeira escala referente ao esfor¢go do aluno
em sala de aula conteve quatro perguntas, a fim de avaliar se 0 processo obteve algum
efeito no nivel de esforco do discente na disciplina avaliada e nas demais cursadas
por ele naguele mesmo periodo.

Quadro 4. Escala de Esforco em Sala.

RESPOSTAS
PERGUNTA

1|12 |3 |4 |5

P1 | Nas Ultimas semanas, sinto que fiz um grande esfor¢co nesta
disciplina.

P2 | Nas ultimas semanas, sinto que tenho me esforcado mais nessa
disciplina do que em minhas outras disciplinas.

P3 | Nas ultimas semanas, sinto que tenho me esforcado em minhas
outras aulas (de outras disciplinas) do que normalmente faco
nessa época do periodo letivo.

P4 | Nas Ultimas semanas, sinto que ndo tenho me esforcado muito
nessa disciplina.

Fonte: Hanus & Fox, 2014.

A segunda escala sobre a comparacao social da classe (Gibbons & Buunk,
1999), continha seis perguntas (Quadro 5), que buscavam identificar a impressao que
o aluno desenvolveu ao longo da disciplina sobre seu desempenho, fazendo um
comparativo com o dos demais alunos de sala. O questionario buscou identificar
também se a relacdo de desempenho dos alunos gerou algum tipo de competicdo
interna, promovendo o objetivo de vencer e até mesmo a construcdo do sentimento

de inveja entre eles.
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Quadro 5. Escala de Comparacgéo Social de Classe.

RESPOSTAS
PERGUNTA

1,2 |3 |4 |5

P1 | Nas dltimas semanas, comparei meu desempenho nas tarefas
com o desempenho dos outros.

P2 | Nas Ultimas semanas, observei o desempenho dos outros para
me sentir melhor com relagdo ao meu desempenho.

P3 | Nas Ultimas semanas, olhei para o desempenho dos outros e
desejei ter realizado o que eles realizaram.

P4 | Nas ultimas semanas, senti inveja do desempenho de outra
pessoa.

P5 | Nas dltimas semanas, senti como se estivesse competindo com
0s outros em relacdo ao meu desempenho.

P6 | Nas ultimas semanas, senti que um dos meus objetivos é vencer,
apresentando um desempenho melhor do que os outros.

Fonte: Gibbons & Buunk, 1999.

No Inventario de motivacéo intrinseca (Ryan, Koestner & Deci, 1991), foram
feitas vinte e duas perguntas (Quadro 6), que tiveram o intuito de medir a motivacao
dos discentes, a fim de averiguar se o processo promovido pela atividade obteve o
efeito engajador que esperava. O questionario buscou diagnosticar alguns aspectos
ligados a motivacdo do aluno, através de uma escala que variou de 1 a 7, onde o
menor e maior extremo significaram discordar e concordar totalmente,
respectivamente. Os aspectos foram divididos em grupos: 1) Aproveitamento/
Interesse, 2) Competéncia percebida, 3) Importancia/ Esforgo, 4) Presséo/ Tenséo e

5) Escolha percebida.



23

Quadro 6. Inventario de Motivacao Intrinseca.

RESPOSTAS
PERGUNTA

112 3|45|6]|7

P1 Enquanto eu estava fazendo a atividade, pensava o quanto eu
estava aproveitando.

P2 Eu ndo me senti nervoso(a) enquanto fazia a atividade.

P3 Eu senti que foi minha escolha fazer essa atividade.

P4 Eu acho que sou muito bom nessa atividade.

P5 Eu achei essa atividade muito interessante.

P6 Eu me senti tenso durante a atividade.

P7 Eu acho que me sai bem nessa atividade, comparado com
outros estudantes.

P8 Fazer essa atividade foi divertida.

P9 Eu me senti tranquilo(a) fazendo essa atividade.

P10 | Eu gostei muito de fazer essa atividade.

P11 | Eu ndo tive muita escolha em fazer essa atividade.

P12 | Eu estou satisfeito(a) com meu desempenho nessa atividade.

P13 | Eu estava ansioso(a) durante essa atividade.

P14 | Eu achei essa atividade muito chata.

P15 | Eu senti que eu estava fazendo 0 que eu queria, enquanto eu
estava fazendo a atividade.

P16 | Me senti muito competente nesta atividade.

P17 | Eu achei a atividade muito interessante.

P18 | Eu me senti pressionado enquanto fazia a atividade.

P19 | Eu senti obrigagdo de fazer essa atividade.

P20 | Eu descreveria essa atividade como muito agradavel.

P21 | Eu fiz essa atividade porque eu néo tive escolha.

P22 | Depois de um tempo realizando essa atividade, me senti muito
competente.

Fonte: Ryan, Koestner & Deci, 1991.

O questionario teve o intuito de levantar dados para a identificacdo de um breve
perfil dos participantes e coletar a opinido dos mesmos sobre 0 uso da proposta de
gamificagdo dentro da sala de aula. O método ainda buscou identificar as principais
reacOes dos alunos ao decorrer da aplicacdo da metodologia, objetivando comprovar

sua eficacia ou ndo como uma estratégia motivadora.
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3.3. Anélise dos Dados

Antes de se analisar os dados, € muito importante avaliar se 0 método utilizado
para a captura desses dados de fato consegue inferir ou mensurar aquilo que se
propde, conferindo dessa forma uma maior relevancia a pesquisa. Um dos métodos
mais utilizados para medir a confiabilidade de questionarios € o chamado coeficiente
de Crounbach, que consiste em uma escala que vai de 0,0 a 1,0; onde valores mais
proximos de 1,0 correspondem a uma maior confiabilidade dos dados. Porém, é
importante ressaltar que o coeficiente de Crounbach, assim como qualquer outra
medida de confiabilidade, ndo garante ao questionario a chamada
unidimensionalidade, que se define como uma caracteristica de um conjunto de
indicadores que apresentam apenas um conceito em comum (HAIR JUNIOR et al.,
2005). Na figura 2 € mostrada a equacao pelo qual o coeficiente é calculado:

K 2
> .S

as || -
St

Figura 2. Equacao do coeficiente de Crounbach.

Onde:

k: corresponde ao nimero de itens (perguntas) do questionario;

S2i: corresponde a variancia de cada item;

S2t: corresponde a variancia total do questionario (soma das variancias dos

avaliadores).
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1. Escalade Esfor¢co em Sala:

A Primeira escala analisada foi a referente ao esfor¢co do aluno em sala de aula,
onde obtivemos o valor de 0,5 para o coeficiente de Crounbach, valor este que nos
permite inferir que os dados apresentados neste quesito sdo passiveis de
confiabilidade. No Quadro 7 sdo mostradas as médias das respostas em cada questao
do questionario.

Quadro 7. Perguntas da Escala de Esforgo e a média (l).

ID PERGUNTA MEDIA

P1 | Nas ultimas semanas, sinto que fiz um grande esforco 4.1
nesta disciplina.

P2 | Nas ultimas semanas, sinto que tenho me esforgado mais 3,9
nessa disciplina do que em minhas outras disciplinas.

P3 | Nas ultimas semanas, sinto que tenho me esforgcado em 3,1
minhas outras aulas (de outras disciplinas) do que
normalmente faco nessa época do periodo letivo.

P4 | Nas dltimas semanas, sinto que néo tenho me esforgado 2,2
muito nessa disciplina.

Fonte: Os autores, 2019.

Dentre os resultados encontrados no quadro acima, pode-se destacar algumas
analises como: Os participantes ao longo da aplicagdo da metodologia sentiram que
fizeram um grande esfor¢o na disciplina proposta (P1: p= 4,1 > P4: pu= 2,2 (dif 1,9)),
além de considerarem ter se esforcado mais na disciplina do que nas demais cursadas
por eles no mesmo periodo letivo (P2: u= 3,9 > P3: u= 3,1 (dif 0,8)). Estes resultados
corroboram com o0s obtidos por Hanus & Fox (2015) que também evidenciaram a
atividade gamificada como um fator de impulsionamento no nivel de engajamento nas
atividades propostas, fazendo com que o esfor¢o na disciplina avaliada aumentasse
em relacdo as demais disciplinas do aluno. Eles inferem também que um dos
beneficios da gamificacdo dentro do ambiente escolar € justamente a forma como a
linguagem dos jogos se encaixa perfeitamente com o decorrer das atividades do
aluno, fazendo com que o empenho em realizar as ac6es desejadas em troca de

recompensas os facam cada vez mais se interessarem pela metodologia.



26

4.2. Escalade Comparacéo Social de Classe:

Na segunda escala analisada, referente a comparacdo social da classe,
obtivemos um valor de 0,8 para coeficiente de confiabilidade de Crounbach, que se
aproximou bastante do valor maximo 1,0 de confiabilidade dos dados obtidos. No

guadro 8, sdo apresentadas as medias de cada uma das seis questdes desse quesito.

Quadro 8. Perguntas da Comparacao social e a média (u).

ID PERGUNTA MEDIA

P1 | Nas ultimas semanas, comparei meu desempenho nas tarefas 2,5
com o desempenho dos outros.

P2 | Nas ultimas semanas, observei o desempenho dos outros para 2,2
me sentir melhor com relacdo ao meu desempenho.

P3 | Nas ultimas semanas, olhei para o desempenho dos outros e 1,9
desejei ter realizado o que eles realizaram.

P4 | Nas Ultimas semanas, senti inveja do desempenho de outra 1,4
pessoa.

P5 | Nas lltimas semanas, senti como se estivesse competindo com 2,5
0s outros em relacéo ao meu desempenho.

P6 | Nas ultimas semanas, senti que um dos meus objetivos é vencer, 2,5
apresentando um desempenho melhor do que 0s outros.

Fonte: Os autores, 2019.

Analisando os dados da tabela, podemos observar alguns pontos
extremamente relevantes sobre a relacéo desenvolvida pelos alunos no decorrer da
aplicacdo da proposta. O primeiro ponto a ser destacado é que os alunos através de
suas respostas na primeira questdo (P1l: p= 2,5), demonstraram ndo sentirem
necessidade de comparar seu desempenho com dos demais colegas, mostrando que
a estratégia proporcionou um ambiente de ensino diferenciado, livre do clima de
competitividade (P2: u= 2,5) que podem ser gerados através do uso de forma errada
dos jogos em sala de aula, fator este que poderia atrapalhar os objetivos pensados
para essa atividade. Segundo Almeida (2003, p.123), "o bom éxito de toda atividade
ladico-pedagogica depende exclusivamente do bom preparo e lideranca do
professor"”.

Outro aspecto a ser destacado nessa escala é o fato dos alunos afirmarem
nao sentir inveja do desempenho dos colegas (P: u= 1,9), e tampouco sentiram que o
objetivo da atividade era apenas “vencer” com o intuito de mostrar um desempenho

melhor do que os outros (P6: p= 2,5). Ao aplicar uma metodologia diferenciada em
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sala de aula, o professor deve se preocupar em ndo permitir que a estratégia se torne
um objeto de brigas ou competicdo exacerbada, pois esse fator tem como
caracteristica principal desviar a qualidade dos resultados finais, prejudicando a

insercao de novas metodologias no ambiente educacional.

4.3. Inventario de Motivacao Intrinseca:

Para a escala referente ao inventario motivacéo intrinseca, obtivemos um valor
de 0,6 para o coeficiente de Crounbach, o que se aproxima do valor maximo de
confiabilidade dos dados, portanto, os dados apresentados neste questionério
apresentam um relevante grau de veracidade. No Quadro 9 sdo mostradas as médias
de cada uma das 22 perguntas feitas, com o objetivo de diagnosticar as principais
motivacdes dos alunos durante a duracao da atividade.

Através dos resultados obtidos nessa escala, podemos destacar algumas
analises acerca dos aspectos abordados nesse questionario. De maneira geral, 0s
resultados que mais se distanciaram do valor minimo da escala foram as perguntas
do grupo Interesse e Aproveitamento, nas quais os alunos demonstraram considerar
a abordagem gamificada como uma estratégia muito agradavel (P20: pu= 6,1), muito
interessante (P5: pu= 6,6), divertida (P8: u= 6,1), e que a pratica os fez aproveitar as
acOes desenvolvidas nas aulas (P1: u= 6,2), além de néo considerarem a atividade
como “chata” (P14: u= 2,3). No aspecto sobre a Competéncia percebida pelo aluno,
podemos inferir que os alunos se sentiram mais competentes durante a realizacéo da
atividade (P22: p=5,3), sentiram-se satisfeitos com seus desempenhos na disciplina
(P12: p= 5,2), muito competentes (P16: p= 5,1), bons na execuc¢ao da atividade (P4:
U= 4,5, e ao compararem seu desempenho com os demais colegas, demonstraram
considerar ter se saido bem na disciplina (P7: u= 4,2). O terceiro aspecto analisado
foi referente a Importancia e esforgo do aluno, onde estes demonstraram considerar
a atividade como muito interessante (P17: u=6,2), o que nos permite inferir que as
praticas gamificadas, se trabalhadas de maneira correta pelo professor, podem sim
gerar um maior interesse nos alunos, e por consequéncia melhorar seu desempenho

no processo de ensino e aprendizagem.



Quadro 9. Perguntas do IMI e suas respectivas médias.

ID PERGUNTA MEDIA
P1 Enquanto eu estava fazendo a atividade, pensava o quanto eu 6,2
estava aproveitando.
P2 Eu ndo me senti nervoso(a) enquanto fazia a atividade. 5,4
P3 Eu senti que foi minha escolha fazer essa atividade. 5,5
P4 Eu acho que sou muito bom nessa atividade. 4.5
P5 Eu achei essa atividade muito interessante. 6,6
P6 Eu me senti tenso durante a atividade. 4.3
P7 Eu acho que me sai bem nessa atividade, comparado com 4.2
outros estudantes.
P8 Fazer essa atividade foi divertida. 6,1
P9 Eu me senti tranquilo(a) fazendo essa atividade. 5,5
P10 | Eu gostei muito de fazer essa atividade. 5,8
P11 | Eu néo tive muita escolha em fazer essa atividade. 5,8
P12 | Eu estou satisfeito(a) com meu desempenho nessa atividade. 5,2
P13 | Eu estava ansioso(a) durante essa atividade. 3,6
P14 | Eu achei essa atividade muito chata. 2,3
P15 | Eu senti que eu estava fazendo o que eu queria, enquanto eu 4.5
estava fazendo a atividade.
P16 | Me senti muito competente nesta atividade. 51
P17 | Eu achei a atividade muito interessante. 6,2
P18 | Eu me senti pressionado enquanto fazia a atividade. 2.9
P19 | Eu senti obrigacdo de fazer essa atividade. 3,6
P20 | Eu descreveria essa atividade como muito agradavel. 6,1
P21 | Eu fiz essa atividade porgue eu néo tive escolha. 2,2
P22 | Depois de um tempo realizando essa atividade, me senti muito 5,3
competente.

Fonte: Os autores, 2019.
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O guarto aspecto avaliado foi o de Presséo/ Tenséo, onde podemos perceber

gue os alunos néo se sentiram nervosos durante a aplicacéo da atividade (P2: u=5,4),

ndo sentiram-se tensos e sim tranquilos (P9: p= 5,5 > P6: u=4,3 (dif 1,2)), além de nédo

se sentirem ansiosos (P13: pu= 3,6) e pressionados (P18: pu= 2,9). Esses resultados

demonstraram que a estratégia de fato ndo proporcionou um clima de tenséo e
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pressdo nos alunos, ao contrario, o ambiente gerado foi de tranquilidade, fato este que
s6 ajuda na pratica do ensino pelo professor.

No quinto e ultimo aspecto analisado, referente a Escolha percebida, os alunos
demonstraram que nao tiveram escolha ao realizar a atividade (P11: p=5,8 > P3: p=
5,5 (dif 0,3)), porem consideraram estarem fazendo o que queriam e ndo porque foram
obrigados (P15: pu= 4,5 > P19: py= 3,6 (dif 0,9)). Os resultados dessa escala se
mostram semelhantes com os obtidos por Silva (2017), onde ele utilizou como método
de avaliagdo um inventario de motivacdo semelhante ao deste trabalho, a Unica
diferenca foi que a abordagem feita por ele abrangeu a diferenciagéo desses aspectos

entre géneros, comparando-os ao final da avaliacdo da estratégia.
5. CONSIDERACOES FINAIS

Verifica-se que atualmente o ensino de biologia ainda se encontra voltado para
aulas tradicionais, mas que paulatinamente as alternativas ludicas estdo sendo
inseridas dentro do contexto da sala de aula como ferramentas na construgdo de
conhecimentos sociais e educacionais, auxiliando diretamente no processo de ensino
e aprendizagem. A gamificacdo mediante a avaliacao feita por diversos estudos em
diferentes areas da educacdo, demonstra ser uma proposta apoiadora de ensino
bastante eficaz se trabalhada de forma correta por quem se propde utiliza-la

Diante aos resultados obtidos neste trabalho, podemos inferir que a
gamificacdo funciona como uma estratégia motivadora de ensino, pois ndo so6
promove um ambiente diferenciado do contexto tradicional, mas também possibilita
uma gama de motivacdes nos alunos, de maneira que estes se sintam mais
engajados no que é proposto na atividade, gerando desta forma resultados
satisfatérios de aprendizado, que potencializam a geracao de novos conhecimentos e
atitudes que podem ir além dos limites da sala de aula.

A linguagem gamificada utilizada dentro da disciplina de evolugdo teve uma
significativa contribuicdo para a aprendizagem dos assuntos pelos alunos do Ensino
Superior, pois despertou interesse e potencializou a construcdo do conhecimento,
devido a sensacdes peculiares proporcionadas pela ludicidade, ao se utilizar de
elementos de design dos jogos que tem por natureza a facilidade de despertar

curiosidade e fazem os alunos explorarem os conhecimentos.
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Assim como a gamificacdo, qualquer outra estratégia que deseje ser inserida
no contexto escolar deve acompanhar o avanco tecnoldgico bastante presente na vida
do aluno atual, e utilizar a tecnologia e sua linguagem como uma forte aliada, e nédo
como uma adversaria, uma vez que isso pode vir a afastar cada vez mais o professor
da realidade do seu aluno. E notéria a empolgacdo dos discentes quando s&o
apresentados a préaticas metodoldgicas diferenciadas, pois o eminente fracasso do
modelo tradicional os condiciona a perderem o interesse pela aula e os assuntos
ministrados nela, uma vez que se torna uma atividade diaria monétona e entediante.

Logo, a insergdo de metodologias diferenciadas dentro do contexto de ensino
atual se torna algo imprescindivel, pois possuem a vantagem de tirar o aluno do
contexto tradicional no qual esta inserido, o instigando a ser mais atuante na
construcdo de seus conhecimentos, para que possam ser empregados dentro do seu

contexto social.
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