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Resumo: A incorporacdo das novas tecnologias no processendéo e aprendizagem tem se
constituido como uma pratica recorrente no ensidigtancia, uma vez que € preciso criar estratégias
que contribuam para a apreensdo dos saberes, mhéntapara que seja possivel aproximar 0s
estudantes da sala de aula virtual. E, a criacémslestratégias tem se constituido em metodologias
recorrentes entre os tutores de cursos na modala@laistancia de uma instituicdo de ensino superior
particular da cidade de Natal/RN. Por isso, o usangtodologias ativas tem sido uma maneira de
promover o ensino e envolver o estudante de fotiven@a construcdo de seu conhecimento e na relagcéo
entre teoria e pratica. Assim, destaca-se o jogwcoma das aplicacfes destas metodologias ativas.
Questiona-se entdo: como se da a participacdo slodamtes do primeiro semestre letivo de uma
disciplina durante a aplicacdo de um game? O @bjekesse artigo, entdo, é descrever a aplicagéo de
uma metodologia ativa chamada desafio #supercateai@senvolvida em uma disciplina on-line de
uma instituicdo de ensino superior cuja finalidfmil@crementar a participacdo dos alunos no antbien
virtual de aprendizagem. Metodologicamente, tratdesuma pesquisa de natureza aplicada e de carater
descritivo. Teoricamente, baseia-se nos estudasaade metodologias ativas com foco em games.
Dessa forma, concluiu-se que o uso de metodolatjizss, neste caso, 0 game desafio #superconectado,
criado pelas tutoras da disciplina, constitui-sm@@uxiliar do processo de ensino e aprendizagem,
além de conferir maior dinamicidade e interativieladtre os envolvidos na educagéo a distancia.
Palavras-chave:Metodologias ativas, games, interacdo, aprendizagem

Introducao

A educacéo tem experimentado diversas transforrsagbendas principalmente da era
do conhecimento em que informacdo e tecnologiaatam-se aliadas para 0 ensino e
aprendizagem. Nesse cenario, a educacao a distdigura-se como uma alternativa ao
ensino presencial ao levar tecnologia e educal@as em que 0 acesso a educacao tradicional
é falho, ou até mesmo para aqueles que se idantitom a metodologia utilizada pelo ensino
a distancia. Hoje, é possivel observar que a edocadlistancia € uma tendéncia ndo somente
nas universidades e instituicbes escolares, mabémntomo uma forma de capacitacdo
profissional nas empresas.

A modalidade a distancia tem apresentado um crestarintenso nos ultimos anos.
Dados do ultimo Censo da ABED (2015) revelam querb@am aumento de mais de um milh&o
de novos alunos quando comparado ao ano de 20Lévadlacédo precisa estar alinhada as
novas exigéncias desse mercado contando com gg&igatécnoldgicas educacionais eficazes

elaboradas em parcerias por professores e tutores.
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Diante da necessidade de cativar os novos alunbssgie para a educacao a distancia,

&

incentiva-los a participar do férum de discussawitggar a resisténcia deles com disciplinas

on-line, buscou-se criar uma nova metodologia attvambiente virtual de aprendizagem que

conciliasse tecnologia, tema da disciplina em @uestfertada no inicio da graduacao, e ao
mesmo tempo estimula-los a participar de um desBfigsa forma, o objetivo desse artigo é,

entdo, descrever a aplicacdo de uma metodologia atbmeada de desafio #superconectado,
desenvolvida em uma disciplina on-line de umatmgfio de ensino superior e a participacéo
dos alunos no ambiente virtual de aprendizagem.

Para Martins e Zerbini (2014), as instituicOes e superior passaram a utilizar, em
larga escala, processos educacionais mediadosnpeiaet e as tecnologias de informagao e
comunicacao. Partindo desse principio, € notorseniar a importancia de trazer metodologias
ativas que atendam ao novo publico formado por gemacdo conectada com midias, redes
sociais e demais tecnologias e, com isso, aproxasiatunos da sala de aula virtual, utilizando
as novas tecnologias, pratica recorrente da tuteséa instituicdo de ensino.

Para atender ao objetivo dessa pesquisa, a deléuideste estudo focou no desafio
#superconectado, criado pelas tutoras e profedaadesciplina, que compde a grade curricular
de diversos cursos de graduacéo, de uma institpepdicular de ensino superior, na cidade de
Natal/RN. A abordagem do objeto de estudo se deungio de um enfoque qualitativo e
quantitativo, que permite que as relacdes soagasrsabordadas a partir de distintos aspectos
(MINAYO, 1993).

Este artigo esta estruturado em 4 tépicos. O prareeidedicado a introducdo do que
sera abordado durante o artigo. O segundo tépicesapta a metodologia utilizada para o
objeto de estudo. No terceiro discute-se os rafugtee discussdo obtidos e, por fim, as

conclusdes encerram o artigo.
Metodologia

Para descrever o objetivo proposto, fez-se necessdwtar alguns procedimentos que
passaram a nortear a consecucao deste trabadite-sé de uma pesquisa de natureza aplicada e de
carater descritivoA utilizacdo desta abordagem metodoldgica foi nefmés quando se
identificou que ela seria imprescindivel para deger a realidade a ser observada na disciplina
a partir do uso de game e da resolucao de problenwstrados neste ambiente de ensino e

aprendizagem.
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Nesta pesquisa, o tipo de estudo caracterizou4s® aescritivo para evidenciar a

&

metodologia do desafio #superconectado desenvohadadurmas da disciplina em questéo. De
acordo com Gil (2002, p.42), a pesquisa descritera como objetivo a descricdo das
caracteristicas de determinada populacéo ou ferdmerntdo o estabelecimento de relacdes
entre variaveis. Corroborando tal definicdo, C€ha96, p.49) define pesquisa descritiva como
a pesquisa que “[...] observa, registra, analaelaciona fatos ou fendmenos (variaveis) sem
manipula-los, procura descobrir com a precisédoipelsa frequéncia com que um fenémeno
ocorre, sua relacao e conexao com 0s outros, suiera e caracteristicas”.

Quanto a natureza dos dados, trata-se de uma pasdeinatureza aplicada, pois
objetiva gerar conhecimentos para aplicacdo pratidgdgidos a solucdo de problemas
especificos. Barros e Lehfeld (2000, p. 78), esplicue a pesquisa aplicada se motiva com a
necessidade de produzir conhecimento para a agtiag seus resultados, com o objetivo de
“[...] contribuir para fins praticos, visando alsgio mais ou menos imediata do problema
encontrado na realidade". Appolinario (2004, p.)l&&salta que o objetivo da pesquisa
aplicada é de "[...] resolver problemas ou necasgs concretas e imediatas."

O desafio #superconectado pretendia propiciar nlovass de ensino que permitissem
atualizacdes de saberes na relacéo entre tearddieap Trata-se de uma metodologia ativa que
proporciona ao estudante motivacao e curiosidadesenvolver o processo de aprendizagem
“[...] utilizando experiéncias reais ou simuladasando as condi¢cdes de solucionar, com
sucesso, desafios advindos das atividades essedaipratica social, em diferentes contextos”
(BERBEL, 2011, p.29).

Além disso, os games possibilitam estes desafiasta de seus variados propdsitos no

contexto virtual de aprendizagem. De acordo conveBd (1998),

Um dos usos basicos e muito importantes é a pbdadé de construir-se a
autoconfianca. “[...] Até mesmo 0 mais simplériosdipgos pode ser
empregado para proporcionar informacdes factugimsagcar habilidades,
conferindo destreza e competéncia”. [...] Os jaghscativos podem despertar
no aluno: motivacgao, estimulo, curiosidade, integasm aprender [...] 0 aluno
constroi seu conhecimento de maneira ludica e psae(SILVEIRA, 1998,
p.02).

Para reforcar esta ideia de Silveira acerca @x&atia dos games, Kapp (2012, p.7)
vai afirmar que um jogo vai se constituir de “[unh sistema em que 0s jogadores se envolvem

em um desafio abstrato, definido por regras, ititedade efeedbacko que resulta em um

, I— www.conedu.com.|




= CONEDU

desfecho quantificavel, muitas vezes provocando rgagdo emocional”. O autor acrescenta,
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ainda, que:

Profissionais da aprendizagem serdo chamados panbircar diferentes
estratégias de jogos com diferentes tipos de cdatda aprendizagem para
criar 6timos resultados de aprendizagem. O corperte das faculdades e os
profissionais da educagdo dentre outros envolvidoa aprendizagem e
educacao devem receber o conhecimento de comorasate da gamificacdo
podem ser usadas em uma variedade de configurggiasmelhorar a
aprendizagem, retencgéo e aplicacdo do conheciri€AteP, 2012, p. 22).

E possivel, entdo, entender que a metodologia gtigese relaciona com gamificagéo
pode elevar a motivacdo e engajamento dos discdatesd do ambiente virtual. Através do
desafio #superconectado, os estudantes podem egeipi@ conhecimentos ao perceberem o
guanto as tecnologias se constituem em estratégiaansino e aprendizagem no contexto
académico e na formacao profissional. Além disgogo proposto proporciona a criagcao de
ideias e aplicac6es inovadoras contextualizadascéplina, nas quais o estudante, por si s0,
seria capaz de identificar a relevancia da disw@péim sua formacao académica e profissional.

A proposta do desafio foi iniciada com a criacaaigeférum de discussédo com o titulo
"desafio #superconectado”, na qual os estudantesidm realizar uma postagem seguindo
estas regras do jogo:

1. O estudante deveria pesquisar uma tecnolegiwaresou aplicativos, por exemplo)
aplicada a sua area de formacao e contextualizéAaos conhecimentos adquiridos
nas aulas 1, 2 e 3 da disciplina.

2. O estudante deveria realizar uma postagem sol#enalbgia no férum de discussdo
do ambiente virtual.

3. E por fim, o estudante deveria indicar: nome, cuiescnologia escolhida, justificativa
da escolha, considerando o conhecimento adquiadauta, que deveria ser indicada
para que as tutoras soubessem onde buscou conhtxsrpara a selecdo da tecnologia.

O estudante que apresentasse corretamente a estitidda anteriormente ganharia um

selo de participacdo como resposta a sua publicaeaido este referente a aula que utilizou

como base de pesquisa. Para cada aula existialomlifeeente, a saber:
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Aula 1l Aula 2 Aula 3
Pesquisa com Tecnologia | Organizar com Tecnologia | Comunicar com Tecnologia |
— — —

Figura 1 — Selos de participacao

E, a cada participacao do estudante no forum de#afiperconectado, ele deveria
seguir as orientacdes do jogo conforme pode sereddo nesta postagem.

vome [
curso

Tecnologia: Dietbox

Justificativa: Aplicativo gue auxilia na dieta dos pacientes de uma forma mais interativa; Com acesso pelo smartphone para gue o paciente sempre tenha
ao seu diario alimentar, lista de substituicdes e dieta nas méos, com cardapios personalizados & recaitas de facil acesso pois fica memeorizado na nuvem.
O diario alimantar & simplificado & com fotos.

Um alerta sonoro colabora para que nenhuma refeicéo seja pulada. Sendo bem organizado para ndo haver erros em agenda.

Aula utilizada: 1e 2

Figura 2 — Postagem do estudante no férum da disciplina

E, apds a postagem do estudante, uma das tutodéscgdina fornecia o selo referente
a aula selecionada, ou seja, Aula 1, 2 ou 3, cagstarpostagem.

na § meses

m_w

RE: Desafio #5uperConectado

Figura 3 — Selo atribuido ao estudante pela tutora

O selo de participacéo correspondia a validacapatticipante no desafio. Caso o

estudante, por alguma razédo, ndo estruturassgastasconforme as regras do jogo, ou se
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estivesse com duavidas acerca da sua publicacafpraexido umfeedbackpontual para este

&

discente.

RE: Desafio #SuperConectado

Boa Moitel ProfessoraMutoral Alunos...

Estou em divida se fiz o procedimento correto, peco que me comija Cas0 Necessario....
Agradeco desde ja, & aguardo.

Alt

Responder || Citar || Editar || Excluir 4 Ocultar 2 respostas

ha Smeses

RE: Desafio #SuperConectado

ola, [ Tuco eme?

océ fez certissimol Cbrigada por sua contribuicdol 1)

Figura 4 — Postagem do estudante e feedback da tutora

Para Glover (2013), o processo de aprendizagenmd&uno, assim como no sistema
gamificado,o progresso do “jogador” deve ser rastreado, mosgm isso, seria impossivel
identificar as tarefas e metas que ainda faltama pajogador chegar em uma condicdo de
vitéria, ou neste caso, do estudante equipar-s®ualoecimento proposto na disciplina em seu
ambiente virtual de aprendizagem.

Uma forma de medir esse progresso € atraves dosnimems de recompensa - no
objeto de estudo esta recompensa seria 0 selo rileigggdo. Assim como deedback,
fornecido ao usuario, também ira definir como am@@ocesso de aprendizagem do estudante.
Para Fadett. al.(2014), o retorno ao usuario € fundamental parawgaorte & sua tomada de
decisédo frente a situacdes que podem causar uhmdgbara um melhor aproveitamento do
usuario dentro do sistema, ou ainda para aumesiianisel de engajamento.

No caso do desafio proposto, o selo de participageedbacKornecido ao estudante,
de acordo com a sua necessidade, apontavam asgeadies. E, o curso com maior indice de
participacdo dos estudantes no desafio #super@aegganharia um certificado de Curso
#superconectado, o que instigou ainda mais a jpati@#o dos estudantes e o engajamento de
coordenadores e professores.

Como critério de avaliacdo para recebimento do pelo curso, a participagdo do
estudante foi avaliada a partir dos seguintes gonto

- a estrutura da resposta com a abordagem de esduantos exigidos;

) — www.conedu.com.|



= CONEDU

- justificativa coerente com a ferramenta escothida
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- interacdo da resposta com os conteudos das aulas.
Mas, para eleger o curso ganhador, foi necessélimauuma proporcdo estatistica,
uma vez que na disciplina havia estudantes de sulierentes e em quantidades também

distintas.
Resultados e discussao

Os resultados do desafio #superconectado apresawefigetiram o alcance da proposta
que era objetivada. Isto porque além de ter atingidpublico de estudantes esperado, a
metodologia aplicada reverberou positivamente mBesltados gerais da disciplina, uma vez
que influenciou — direta ou indiretamente — nodadie aprovacéo dos alunos. Tal conclusao
€ certa, porque os alunos foram, inevitavelmemteuisionados a conhecer o conteddo para
entender a dindmica do jogo.

Apos este panorama, € valido explicar que a a@dlcdo desafio se deu em duas turmas
diferentes. Uma de modelo denominado bloco 1 eaaidrbloco 2, as quais sdo ofertadas em
periodos diferentes, mas mesma disciplina. A ptadosdisponibilizada de forma equivalente
para as turmas, o que, possivelmente, justificaifaunidade nos dados correspondentes aos
resultados finais.

Conforme Fardo (2013), os games promovem a apayelia, pois o professor/tutor,
ao atribuir pontuacéo para a atividade com jogasiegdbacle incentivar a participacdo dos
estudantes atinge as metas propostas em seus @éaag&o iniciais para a disciplina. Em outras

palavras, a gamificacéo,

[...] prové uma camada mais explicita de interesse método para costurar
esses elementos de forma a alcancar a similaridaaleos games, o que
resulta em uma linguagem a qual os individuosyighse na cultura digital,
estdo mais acostumados e, como resultado consegjuantar essas metas
de forma aparentemente mais eficiente e agrad®ARDO, 2013, p63).

Assim, sob a perspectiva acima apresentada, enrsengee a elucidacao do contetudo
a ser ministrado se tornou mais atrativa e corsudémente mais eficaz com a adocéo de
metodologias ativas que, neste trabalho, se miteariatravés do desafio #superconectado.

Nesta esteira, tem-se a demonstracdo graficaguassi 5 e 6 abaixo:
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Visualizacao nos foruns — TFP Bloco 01

> Hora da Revisdo - 750

2 Desafio SuperConectado - 938

Diuvidas da aula 01 — 1.634

Figura 5 - Andlise comparativa das visualizag6es dos féruspadiibilizados na disciplina on-line de Bloco 1.

Visualizacio nos foruns — TFP Bloco 02

> Hora da Revisdo - 640

2> Desafio SuperConectado - 880

! Duvidas da aula 01 — 942

Figura 6 - Andlise comparativa das visualizacfes dos férismodibilizados na disciplina on-line de Bloco 2.

Foram utilizados como parametro comparativo osn®mestacados (davidas da aula
01 e hora da revisdo), porque sao 0s que, naturgnEossuem maior numero de visualizagdes
e, empregando-os como base para estabelecer ulis® gadalela, foi possivel ter uma nocgao
real do que se pretendia: alcance pratico do aesafi

Os trés cursos que obtiveram maior porcentagemadecipacdo considerando as
guantidades diferentes de alunos por curso na ttoram premiados. Em bloco 1, os cursos
da area de saude Nutricdo, Educacdo Fisica e dfmmd, respectivamente, foram os
ganhadores do primeiro, segundo e terceiro lugar.bioco 2, os cursos ganhadores do
primeiro, segundo e terceiro lugar, respectivamdatam Nutricdo, Gestdo Publica e Gestao
Comercial. Cada qual recebeu um certificado de rsosuperconectado pelo desafio.

Como assevera Alves (2014), os games nao Sao @aeopara O ensino, mas se
constituem como uma ferramenta que ajuda o prafeasalcancar os “[...] objetivos
estabelecidos de forma engajadora, segura e dia€&LVES, 2014, p. s/n)”. Esses resultados
podem ser analisados a partir dos indices de agfioveas duas turmas, de acordo com os dados
gue seguem nas figuras 7 e 8:
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Resultado Final — TFP Bloco 01

Figura 7 - A area de cor azul corresponde ao percentual @eaqgios e area laranja corresponde ao percentual
de reprovados da turma de bloco 1.

Resultado Final — TFP Bloco 02

Figura 8 - A area de cor azul corresponde ao percentual deagos e area laranja corresponde ao percentual

de reprovados da turma de bloco 2.

Como se percebe, os resultados alcancados foramtdggraficamente e representam,
de maneira simbdlica, a efetividade da metodolatii@ada e suas respectivas consequéncias
guando aplicadas a uma disciplina on-line. Salisatgue outras metodologias sé&o aplicadas
na disciplina on-line em conjunto com o desafioseja, o indice de aprovacao da turma reflete
também o esforco do estudante bem como as metda®lagizadas.

Conclusobes

As estratégias criadas pelo professor/tutor reddinas on-line, embora ndo sejam a
solugéo de todos os problemas educacionais nocessjperior, contribuem para tornar os
alunos proativos. Ao adotar metodologias ativagstudante passa a ser sujeito de sua
aprendizagem, pois ele se torna um investigadompdudemas apresentados na disciplina e
gue vao além da sala de aula, estabelecendo lgagdesuas futuras atividades profissionais.
Além disso, o professor/tutor assume a identidaderigntador, facilitador e percebe que esta
metodologia se da pela interagdo do estudante deoria.
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Desta forma, ao propor-se descrever a aplicacAandipdologia ativa desafio

&

#superconectado, desenvolvida em uma disciplinéineneuja finalidade foi incrementar a
participacdados alunos no ambiente virtual de aprendizagenteacao foi demonstrar que esta
experiéncia aprofundou a compreenséo dos contgrdpsstos na disciplina e desenvolveu
nos estudantes as habilidades de pesquisar, cagantomunicar-se com tecnologias.

Os resultados foram além do esperado e do amlaeatiemico, pois ultrapassaram a
disciplina e apontaram, conforme depoimento de simdante que a pesquisa revelou varios
aplicativos que serdo uteis ao longo de sua cayf§ir.] na atuacdo como clinico de pequenos
animais”. Isso demonstra o potencial destas egteatéo quanto é preciso superar os desafios
presentes nesta modalidade de ensino e propidiadaates interativas e dinamicas que

facilitem o processo de ensino e aprendizagem.

Referéncias

ABED - Associacao Brasileira de Educacéo a Distar€enso EAD BR: Relatério Analitico
da Aprendizagem a Distancia no Brasil. CuritibaterSaberes, 2016. Disponivel em:
http://abed.org.br/arquivos/Censo_EAD 2015 POR Adésso em: 19 de agosto de 2017.

ALVES, F. Gamification: Como criar experiéncias de aprendizagem engagadtim guia
completo: do conceito a pratica, DVS Editora,2014.

APPOLINARIO, F. Dicionario de metodologia cientifica um guia para a producéo do
conhecimento cientifico. Sdo Paulo: Atlas, 2004.

BARROS, A. J. S. e LEHFELD, N. A. $Sundamentos de MetodologiaUm Guia para a
Iniciagdo Cientifica. 2 Ed. S&o Paulo: Makron BQ&a00.

BERBEL, Neusi. As metodologias ativas e a promatz@autonomia dos estudant8emina
Ciéncias Sociais e Humanas, Londrina, v. 32, p. 25-40, jan./jun. 2011.

CERVO, AL.; BERVIN, P.Metodologia cientifica 4. ed. Sdo Paulo: Makron Books, 1996.

FADEL, L. M.; ULBRICHT, V. R.; BATISTA, C. R.; VANAN T. Gamificacdo na educacao
S&o Paulo: Pimenta Cultural, 2014.

FARDO, M. L. A gamificagdo aplicada em ambientesageendizagentCinted-UFRGS, V.
11 N° 1, 2013.

GIL, Antdnio CarlosComo elaborar projetos de pesquisad. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2002.

GLOVER, lan. Play as you learn: gamification assehhique for motivating learners. In:
Proceedings of World Conference on Educational Mulimedia, 2013, Victoria.

i _ www.conedu.com.|




L

KAPP, Karl. The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and
Strategies for Training and Education. Pfeiffer] 20

MINAYO, M. C. S.O desafio do conhecimentoSao Paulo: Hucitec,1993.
SILVEIRA, R. S; BARONE, D. A. C. Jogos Educativosngputadorizados utilizando a
abordagem de algoritmos genéticos. Universidaderaeédo Rio 10 Grande do Sul. Instituto

de Informatica. Curso de Pds-Graduacdo em Ciédei&omputacao. 1998.

ZERBINI, T. MARTINS, L, B. Educagéao a distancia @mstituicdes de ensino superior: uma
revisdo de pesquisdievista Psicologia Organizacdes e Trabalhe. 14, n. 3, 2014.

S www.conedu.com.




