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RESUMO

As plataformas digitais educacionais sdo ferramentas que possibilitam um ambiente de
aprendizagem online com recursos para otimizar o desempenho € o engajamento em sala de
aula. A plataforma digital Classcraft ® ¢ de uso gratuito e oferece aos usudrios jogabilidade
por meio de RPG (role play games), fomentando o comprometimento e a colaboracdo da
equipe. O objetivo deste trabalho € apresentar os resultados da experiéncia de alunos de
educagdo fisica (licenciatura e bacharelado) no uso da plataforma gamificada, Classcraft ®
com o contetdo de citologia e histologia em uma experiéncia de jogo colaborativo. Este
trabalho faz parte do projeto de ensino, aprovado pela Pro-reitoria de Graduagdo
(PROGRAD) da Universidade Federal do Espirito Santo (UFES), e realizado durante o
semestre 2022/2 com alunos matriculados na disciplina de corpo, movimento e conhecimento
biologico. Participaram voluntariamente 60 estudantes com idade entre 18 e 23 anos.
Utilizamos a narrativa “Uma viagem as cé€lulas do movimento humano” para imersao dos
estudantes na utilizacdo dos conteudos, conceitos e elementos da metodologia de gamificagdo
na disciplina. A apresentagdo, instru¢do ¢ acompanhamento da plataforma foram realizados
pelos monitores/bolsistas sob a supervisdo da docente responsavel pela disciplina. De forma
andnima, ao final do semestre foi realizada a avaliagio metodoldgica, com questdes
especificas: a) Vocé se sente mais motivado ao realizar as atividades da disciplina? Vocé sente
que a plataforma utilizada promove maior dedicacao e participagdo da turma? Vocé diria que
a plataforma despertou maior interesse pelo conteido? Vocé diria que esta aprendendo através
da plataforma? Na sua opinido, a plataforma pode ser utilizada como ferramenta avaliativa
para o processo de ensino-aprendizagem? Os resultados mostram que a metodologia
promoveu motivagdo (64%), satisfagdao positiva (85%) entre os estudantes e apresentou uma
forma inovadora (87%) na educacdo superior que auxilia no acompanhamento do aprendizado
ao contetido apresentado.

Palavras-chave: Biologia celular, Gamifica¢do, Ensino-aprendizagem, Plataforma digital,
Ensino Superior.
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INTRODUCAO

Com o contexto sanitario vivenciado pela Pandemia do COVID-19, nos anos de 2020 e 2021,
o ambiente digital se tornou a Unica alternativa possivel para dar continuidade ao ensino. As
medidas de controle adotadas para frear a disseminagdo do virus, como o distanciamento
social, afetaram inumeros setores da sociedade, incluindo o setor educacional. Neste
momento, as plataformas digitais como Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA/UFES),
Google Meet e Google Classroom foram as principais ferramentas de comunicagdo entre os
estudantes e o professor. E apesar das preocupagdes quanto ao acesso as ferramentas
tecnologicas e a instrugdo para o uso dos recursos digitais, essas mudangas, mesmo que
emergenciais e tardias, na abordagem ao processo de ensino-aprendizagem tornaram possivel,
se nao essencial, a exploracao do ambiente digital.

E evidente, que somente a utilizagio das Tecnologias de Informagdo e Comunicagio (TICs),
recursos multimidias e ambientes virtuais, ndo garantem a aprendizagem, esta depende
intrinsecamente da motivagdo (Deci e Ryan, 1985, 2002) e o equilibrio entre o prazer ao
desenvolver uma tarefa desafiadora e as habilidades para desenvolvé-la, que segundo
Csikszentmihalyi (1990), seria chamado de flow.

A Gamificagdo, traduzido do inglés Gamification, conceituado pelo programador britanico
Nick Pelling, em 2003, se refere a utilizagdo de elementos, mecanismos, dindmicas e técnicas
de jogos em contextos que ndo sao jogos (Navarro, 2013). Essa metodologia visa promover o
engajamento e a motivacdo em um determinado grupo de individuos em fun¢@o de uma tarefa
ou comportamento. A medida que avancamos no século XXI, podemos esperar ver um
aumento continuo no uso de elementos gamificados na educacdo, aproveitando os beneficios
das tecnologias digitais e da Internet para proporcionar experiéncias de aprendizagem mais
eficazes e gratificantes que se aproximam da linguagem das novas geragdes.

Logo, ¢ possivel tornar uma tarefa mais estimulante e prazerosa ao combinar a utiliza¢ao das
TICs no ambiente educacional a gamificagdo. A exemplo disso, a Khan Academy, plataforma
digital gamificada aplicada ao ensino utiliza a gamificacdo em disciplinas como matematica,
ciéncias e programacao oferecendo desafios e recompensas a medida que os estudantes
avancam em seus estudos. O Duolingo, por sua vez, utiliza elementos de jogos para tornar o
aprendizado de idiomas mais atraente, oferecendo niveis, pontuagdes e desafios para motivar
os alunos a praticarem e progredirem em sua proficiéncia. Ambos os modelos apresentados
estdo centrados na teoria do Flow, caracterizando a eficiéncia do modelo em manter os
estudantes em um ambiente em constante descobertas e com visivel evolugdo do processo de

aprendizado.



ISSN: 2358-8829

i

1 CONGRESSD MACIDNAL DE EDUCACAD

Outro exemplo é o Classcraft®°, foco deste trabalho, que se caracteriza como uma plataforma
digital gamificada voltada para a educacdo que oferece uma abordagem que combina
elementos de jogos de RPG (Role-Playing Game) com o ambiente educacional, criando uma
experiéncia imersiva e interativa. Ao acessarem a plataforma os educadores tém flexibilidade
para adaptar a plataforma as necessidades de sua sala de aula e ao contetido especifico que
estdo ensinando. Esta, oferece recursos como avatares personalizados, mapas, ranking,
sistema de recompensas, loja, além do forum utilizado para dividas e antUncios mais
importantes (CLASSCRAFT, 2023).

E valido destacar alguns estudos académicos sobre a plataforma Classcraft® para avaliar seus
efeitos e beneficios na educagdo, explorando o uso da plataforma e seus impactos no
comportamento dos estudantes, no engajamento ¢ no desempenho académico. Deste modo,
Sanchez et al (2017), fundamentados em resultados de experimentos realizados na Franca e
em Quebec, destacam a importancia de considerar a experiéncia dos alunos, em vez do jogo
em si, ao implementar estratégias de gamificagdo usando a plataforma Classcraft®. Isto €,
criar um ambiente de aprendizagem reflexivo, no qual as intera¢des e o significado das
atividades sdo transformados a em uma visd@o ndo essencialista de um jogo, gerando uma
metafora que promove a criagdo de um ambiente ludico que estimula o engajamento e a
reflexdo nos estudantes. Moreira e cols. (2022), demonstrou que o uso da plataforma
Clascraft® como uma estratégia de engajamento, promoveu motivagdo nos estudantes e
aumentou o seu envolvimento no contexto da disciplina de Qualidade de Software, observou
que ao adotar a gamificacdo, os estudantes poderiam estar melhor preparados para enfrentar
os desafios frequentes encontrados no desenvolvimento de software, contribuindo para um
melhor desempenho académico nessa area especifica.

Deste modo, o presente estudo visa analisar a utilizagdo da plataforma digital gamificada,
Classcraft®, como estratégia para o processo de ensino-aprendizagem dos contetidos de

biologia celular e histologia nos cursos de Educacdo Fisica da UFES.

METODOLOGIA
Trata-se de um estudo quali-quantitativo de carater descritivo elaborado por meio de um
projeto de ensino associado a disciplina Corpo Movimento e Conhecimentos Bioldgicos,

ministrada para os estudantes do primeiro periodo do curso de Graduagdao em Educacao Fisica

> 0 acesso ao Classcraft® pode ser realizado digitando seu endereco no navegador da web
(https://www.classcraft.com/pt/) e realizando um login simples. A plataforma foi projetada para ser acessivel
tanto em computadores quanto em dispositivos méveis, facilitando a interagao entre professor-estudante.
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nas modalidades Bacharelado e Licenciatura da Universidade Federal do Espirito Santo
(UFES). O objetivo principal da disciplina ¢ discutir os aspectos estruturais € moleculares da
célula além das estruturas e funcionalidade dos tecidos humanos. Este trabalho foi
desenvolvido a partir da aprovagdo do projeto de ensino pela Pro-Reitoria de Graduacdo
(PROGRAD/UFES), os dados coletados no presente estudo referem-se ao semestre de 2022/2
com a participacdo de 77 estudantes matriculados na disciplina, dentre os cursos de

licenciatura e bacharelado.

Estruturacdo da Disciplina: CORPO, MOVIMENTO E CONHECIMENTOS
BIOLOGICOS

A disciplina, obrigatoria a todos os estudantes dos cursos de Educacao Fisica na UFES, possui
60 horas de carga horaria semestral. Para o processo de avaliacao de aprendizagem, segundo o
regimento da UFES, o estudante ¢ considerado aprovado na disciplina com setenta por cento
(70%) de aproveitamento do conteudo das avaliagdes programadas ao final da apresentacao
dos blocos Citologia e Histologia. O contetido ministrado nas aulas, as atividades assincronas,
o material complementar e as referéncias bibliograficas utilizadas na disciplina foram
descritas nos planos de ensino e todo o material foi disponibilizado por meio da plataforma
digital Classcraft ®. A apresentagdo da disciplina na plataforma Classcraft®, foi iniciada por
meio de uma narrativa que permitia aos estudantes o entendimento distribui¢do dos contetidos
a serem estudados, as células, componentes celulares e tecidos em associagdo as suas
caracteristicas e funcionalidades no corpo humano, O titulo da historia: Uma Viagem as

Células do Movimento Humano.

Planejamento das atividades

As atividades da disciplina, aulas praticas e tedricas, foram desenvolvidas de forma integrada
ao uso da plataforma digital. O plano de ensino da disciplina foi a ferramenta utilizada para
nortear o processo de ensino-aprendizagem que foi apresentado e distribuido da seguinte

forma:

a) O conteudo disponibilizado na plataforma digital, estava associado ao layout da disciplina e
foi apresentado para criar uma experiéncia imersiva e envolvente, utilizando ilhas tematicas
que remetem a um mundo ficticio. Essas ilhas representam os diferentes locais onde os
contetidos das disciplinas sdo alocados, proporcionando aos estudantes uma sensagdo de

exploragdo e progressdo no ambiente de aprendizagem. As ilhas geralmente sao divididas em
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diferentes areas ou segdes, correspondendo aos diferentes topicos ou unidades de conteudo da
disciplina. Os estudantes podem navegar entre as ilhas e explorar as areas correspondentes aos
conteudos especificos, estes foram divididos em cinco ilhas sequenciais e estavam em

consonancia com os temas abordados em sala de aula (Figura 1).

Figura 1: Disposi¢do dos contetidos na plataforma Classcraft®. a) mapa geral; b) atividades ilha 1; ¢) atividades

ilha 2.
b) Foram elaboradas e inseridas na plataforma Classcraft® diferentes atividades on-line
baseadas no critério de dominio gratuito, dentre eles o aplicativo Quizz e programas/sites
utilizados para criagcdo/edigdo/exibicdo de apresentacdes graficas (Educaplay, PowerPoint e
Canva). As atividades foram utilizadas como ferramenta de revisdo, aprofundamento do

conteudo e/ou avaliagdo, com a participag¢do voluntaria, com pontuagdo extra aos estudantes.
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1.1. Coleta e Analise de dados

A utilizagdo das tecnologias digitais no processo de ensino-aprendizagem pode levar a uma
maior motivacdo e envolvimento dos estudantes em suas atividades, por outro lado ¢
necessario o monitoramento de indicadores que possibilitem uma coleta sistematica de dados
para a avaliagdo e correlagdo desses fenomenos. Nesse sentido, foram desenvolvidos e
aplicados trés formulérios ao longo do semestre a fim de descrever o perfil da turma, avaliar a
utilizacdo da plataforma digital gamificada Classcraft® e mensurar a percep¢do dos
estudantes mediante a metodologia proposta.

Com o objetivo de identificar as caracteristicas de jogadores predodominantes nas turmas e
realizar o levantamento de dados demogréaficos (sexo e faixa etdria), foi aplicado um
questionario on-line com participacdo voluntaria no inicio do semestre letivo intitulado: “Que
tipo de jogador voce €?” este, foi elaborado por meio do formulario do Google.

Baseado na metodologia proposta por Marczweski (2014), o formulario foi descrito por vinte
e quatro perguntas com cinco alternativas de respostas que variam entre o nivel de
concordancia (Discordo totalmente, Discordo, Nao concordo nem discordo, Concordo e
Concordo totalmente) conforme uma escala de Likert (5 pontos). Para cada estudante ¢
possivel identificar um tipo de jogador predominante e os secundarios, portanto, para
determinar o perfil de jogador predominante nas turmas considerou-se somente as respostas
“concordo totalmente” para cada pergunta e optou-se em considerar os valores de frequéncia

relativa, para apresentacao dos resultados.

1.1.1. BioSac

Na metade do semestre letivo 2022/2, os estudantes foram convidados a participar de uma
avaliacdo da usabilidade e experiéncia de jogo na plataforma Classcraft® (Pinelle, 2009 e
Necke, 2010). Essa avaliagdo foi realizada de forma presencial e voluntéria, utilizando um
formulério intitulado BioSac contendo questdes abertas e fechadas para descrever a
experiéncia com o uso da plataforma. As perguntas fechadas foram formuladas com base em
uma escala de dupla alternativa (concordo ou discordo) de resposta.

Os dados qualitativos foram solicitados aos estudantes por meio da descricdo de trés
palavras-chaves que estivessem relacionadas com a experiéncia de uso da plataforma pelos

estudantes.
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1.1.2. Avaliacio Metodologica da Disciplina

Ao final do semestre letivo 2022/02, os estudantes foram convidados a responderem o
formulério, de maneira voluntaria, referente a avaliacio metodoldgica por meio de dados
qualitativos através de perguntas abertas, onde poderiam expressar suas opinides, descrever
suas experiéncias além de dar sugestdes, criticas e fazer comentarios para o aprimoramento da
metodologia de gamificacdo.

Essa combinacdo de analise descritiva dos dados quantitativos e analise interpretativa dos
dados qualitativos permite obter uma compreensdo mais abrangente da utilizagdo da
gamificacdo como ferramenta do processo de ensino-aprendizagem de biologia celular e
histologia no ensino superior.

A apresentacdo dos resultados expressos em porcentagem e frequéncia relativa, permite a
visdo geral dos padrdes e tendéncias presentes nos dados quantitativos coletados. Enquanto os
dados qualitativos, apresentam analise de conteido com o objetivo de identificar temas,

padrdes e categorias emergentes nas respostas abertas dos participantes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

As metodologias ativas sdao estratégias de ensino que colocam os estudantes no centro do
processo de aprendizagem, permitindo que eles participem ativamente da constru¢dao do
conhecimento. Essas abordagens sdo flexiveis, interligadas e hibridas, adaptando-se as
necessidades e caracteristicas dos alunos. Em um mundo conectado e digital, as metodologias
ativas se manifestam por meio de modelos de ensino hibridos, combinando diferentes
abordagens que podem trazer contribuigdes significativas para os estudantes de hoje
(Yaegashi, 2017). Para Haguenauer (2005), os métodos de ensino podem estar associados ao
aumento na criatividade e a inteligéncia dos estudantes e, portanto, ¢ preciso modernizar a
educagdo para acompanhar as transformacdes que contribuam e inovem o processo de
ensino-aprendizagem no dmbito académico.

Diante da necessidade de promover uma discussdo com énfase nessas ferramentas e no seu
impacto para a educagdo, justifica-se a realizacdo de estudos que possam quantificar os
valores desta mudanca e a aplicabilidade de novas metodologias. Segundo Pedrosa (2011), a
aplicacdo de metodologias ativas leva o discente a refletir sobre o seu processo de trabalho e a
transformar a sua realidade, beneficiando-a, tendo em vista que desperta nele o senso critico e
a busca de mudancas em sua relagdo consigo mesmo, com o usuario € com a comunidade

geral permitindo que ele perceba que a nova aprendizagem ¢ um instrumento necessario e
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significativo para ampliar suas possibilidades e caminhos. Nesse ambito, os resultados obtidos
no presente estudo corroboram com Landers e Callan (2014), que a metodologia de
gamificacdo pode ser uma das formas de promover uma participagdo mais ativa no processo
de aprendizagem. Assim como outros autores, encontraram resultados positivos em termos de
motivagdo dos estudantes e satisfagdo com a experiéncia de aprendizagem e destacaram que
no uso da gamificagdo pode promover ocorréncia de um impacto positivo em diferentes areas
do ensino superior, incluindo a melhoria da motivacao, engajamento e desempenho dos
estudantes.

Todavia, ¢ necessdrio que esta abordagem seja planejada de maneira atrativa, mas que
também contemple as necessidades do contexto educacional a que se refere (Silva, 2019).
Nesse sentido, varios aspectos podem ser examinados mediante a aplicacao dos elementos de
jogos, tais como: usabilidade (Pinelle, 2009), jogabilidade (Mohamed e Jaafar, 2010) e a
propria experiéncia do jogador (Necke, 2010). Ainda, segundo Necke (2010), a experiéncia
do jogador pode ser avaliada por meio de diversas ferramentas, incluindo entrevistas,
questionarios qualitativos e por método de heuristica de jogabilidade. Segundo Mohamed e
Jaafar (2010), a avaliacdo heuristica ¢ comumente utilizada, onde o produto ou sistema ainda
estd em processo de desenvolvimento. Logo, essa ferramenta possibilita mapear a usabilidade
e a experiéncia com o produto com relagdo a utilizagdo de software sendo jogos ou ndo, com
intuito de melhorar a eficiéncia do mesmo.

De acordo com os resultados obtidos, cerca de 65% dos estudantes afirmaram que se sentem
mais motivados durante o processo de ensino-aprendizagem, além de enxergar o proprio
progresso ao utilizar a plataforma digital gamificada Classcraft®. Portanto, aplicar elementos
e dindmicas de jogos em contextos educacionais, torna o processo de aprendizagem mais
engajador e motivador e ao associar recursos tecnologicos digitais como as plataformas e/ou
aplicativos utilizados no ensino, pode mostrar um impacto significativo na forma como os
estudantes se comunicam ¢ acessam informagoes.

Indubitavelmente, o ensino remoto acelerou o uso constante das novas tecnologias, acentuou
as interagdes entre professores e estudantes por meio de videoconferéncias, plataformas
digitais e grupos de comunicacao online. Pereira et al. (2021), investigou a implementacdo do
ensino remoto no contexto universitario durante a pandemia de COVID-19 e segundo o autor,
além da adaptagdo dos docentes as novas tecnologias, os recursos digitais promovem a
participagdo ativa dos estudantes, como foruns de discussdo e atividades colaborativas,

buscando manter a qualidade e a interatividade nas praticas educacionais.
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Johnson et al. (2016), ressalta outro papel importante que os recursos tecnologicos digitais
oferecem, a personalizagdo do ensino, possibilitando um aprendizado mais individualizado
para cada estudante, de acordo com seu ritmo e estilo de aprendizagem e permite ao docente,
aprimorar as suas técnicas e intervenc¢des no processo sem deixar de lado o alinhamento aos
objetivos pedagdgicos e considerando as caracteristicas e necessidades dos estudantes. Nessa
perspectiva, quanto a utilizacdo da plataforma, os resultados deste trabalho apontam que
aproximadamente 55% dos estudantes utilizaram ferramentas como o forum da plataforma e
cerca de 75% dos estudantes concordam que o prazo das atividades foi suficiente para sua
realizacdo, bem como 55% dos estudantes recorreram ao féorum para davidas.

Outro ponto importante dos resultados deste estudo, diz respeito as caracteristicas como o
perfil do jogador que também influenciam na adesdo e engajamento desta metodologia
proposta. Os resultados apontam uniformidade quanto aos perfis de jogadores encontrados nas
turmas estudadas. Hassan et al (2019) e Klock et al. (2020), mostraram que ¢ relevante
personalizar a experiéncia de aprendizagem, e explorou a relagdo entre o perfil de jogador dos
estudantes e seu desempenho em um ambiente gamificado. Os resultados revelaram que
diferentes tipos de jogadores apresentaram preferéncias e comportamentos distintos durante o
processo de aprendizagem. Entretanto, ndo hd consenso na literatura sobre esta relacdo direta
e de eficacia no processo de engajamento.

De acordo com, Andrade (2018), ndo ¢ possivel afirmar que a gamificacao personalizada
proporciona maior engajamento do que a gamificagdo ndo-personalizada, mas os resultados
sugerem que usudrios que permanecem mais tempo no sistema t€ém maior engajamento em
um ambiente personalizado. Sendo assim, compreender o perfil do jogador pode auxiliar os
educadores na adaptacdo das estratégias de gamificacdo, oferecendo desafios adequados e
estimulos personalizados para cada aluno. Logo, ¢ fundamental reconhecer que cada jogador
possui um perfil Unico, que influencia sua forma de apresentacdo e utilizacdo dos recursos,
permitindo identificar as informagdes mais relevantes para cada perfil.

O uso das tecnologias digitais pelas geracdes atuais tem sido amplamente documentado
(Habowski, 2019; Habowsky, 2020; Grinspun, 2016). E evidente que os jovens estdo cada vez
mais imersos em ambientes digitais, utilizando dispositivos modveis e participando de
comunidades online. Nesse contexto, os jogos eletronicos tém desempenhado um papel
significativo para as novas geragdes, pois oferecem uma linguagem mais atrativa e familiar,
despertando seu interesse e envolvimento. Essa preferéncia pela linguagem dos jogos no
processo de aprendizagem também tem sido objeto de estudos recentes. Kebritchi et al.

(2017), tém evidenciado que a gamificacdo na educag¢do pode aumentar a motivagdo dos
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estudantes, melhorar o engajamento e promover um ambiente de aprendizagem mais
dindmico e interativo. Através de elementos como desafios, recompensas e progressdo, os
jogos educacionais oferecem uma abordagem ludica e efetiva para o ensino e a aprendizagem.
Por outro lado, uma das limitagdes encontradas na aplicagdo da metodologia proposta foi a
utilizacdo de recursos de recompensa fornecidos pela plataforma, somente 25% dos
estudantes utilizaram os diamantes. Por fim, é importante mencionar que as respostas abertas
contribuem para avaliar a aplicacdo da metodologia proposta e elucidar um caminho mais
efetivo quanto a utilizagdo posteriormente desta plataforma, fornecendo o feedback necessario

para melhorar a eficacia da metodologia proposta.
CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados obtidos indicam que a integragdo de plataformas digitais ao modelo de
ensino presencial ¢ viavel. Essas plataformas ndo apenas facilitam a organizacdo da
disciplina, mas também diversificam as formas de aprendizado, aprimorando a experiéncia
dos estudantes. A combinag¢do dessa abordagem com a gamificagdo ndo s6 estimula o
engajamento e a motivacdo, mas também promove reflexdes sobre o conteudo de biologia e o
desempenho individual ao longo da disciplina.

Essa experiéncia estabelece parametros para o desenvolvimento de uma plataforma digital que
atenda as demandas ndo apenas da disciplina de biologia, mas que também explore o
potencial tnico de cada estudante, tornando o processo de aprendizagem mais personalizado.
Contudo, a implementagdo de metodologias ativas requer um planejamento cuidadoso,
considerando especialmente as ferramentas a serem utilizadas e conhecendo bem o

publico-alvo dessa pratica.
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