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RESUMO

O objetivo deste trabalho foi avaliar a percepc¢do de
discentes de uma disciplina de Psicologia e Educagdo
Inclusiva sobre uma atividade gamificada adotada com a
expectativa de estimular o engajamento dos alunos e a
aproximacdo deles com a pratica sem sair da sala de aula.
No contexto educacional, a utilizagdo da Gamificacao
pode promover a aprendizagem, aumentar a motivagao
dos alunos e a autonomia, por se tratar de uma proposta
que exige participagdo ativa. A pesquisa se constitui de
uma amostra de 35 alunos, e a utilizagdo de um
questiondrio semi-estruturado, com 20 questdes cujo os
itens utilizaram uma escala likert de 5 pontos, variando
de “Discordo Totalmente” a “Concordo Totalmente”,

além de uma questdo aberta. Para analisar as questdes
foi calculado o Ranking Médio Individual (RM) dos itens
de escala likert e depois a média aritmética entre os RM
que constitui cada uma das trés categorias que estavam
sendo investigadas. Os resultados obtidos através da
andlise dos questiondrios mostraram que a atividade
proposta teve efeitos positivos no engajamento dos
alunos, estimulando neles a autonomia em relagdo ao seu
préprio processo de aprendizagem. A pesquisa também
mostrou que a atividade foi positiva em aproximar os
alunos com a pratica do psicélogo no ambiente escolar,
juntando teoria e sua aplicagdo.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificagcdo, metodologias ativas, processo do incidente, Role Playing Game, inclusdo.

STUDENTS PERCEPTION ABOUT A GAMIFICATION EXPERIENCE IN THE
PSYCHOLOGY AND INCLUSIVE EDUCATION SUBJECT

ABSTRACT

This paper presents the use of a gamificated activity
applied to a subject of Psychology an Inclusive Education
and analyses the effectiveness of using game elements to
stimulate student’s engagement and their proximity to
the practice without leaving the classroom. In
educational context, gamification may promote learning,
increase student motivation and autonomy, by
demanding active participation. This research was made
with the participation of 35 students through the
application of a semi-structured questionnaire with 20
questions using a 5 point linkert scale, varying from

“totally disagree” to “totally agree” and an open
question. To analyze the questions an Individual Medium
Ranking (RM) was created and then was calculated the
arithmetic media among the RM of three different
categories. The results have shown that the proposed
activity had positive effect upon student engagement,
stimulating their autonomy toward their own learning
process. The research also has shown that the activity
was positive for approximating students with the school
psychology practice, combining theory and its
application.

KEYWORDS: Gamification, active learning, incident process, role playing game, inclusion.
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1 INTRODUGAO E REFERENCIAL BIBLIOGRAFICO

O modelo de ensino formal ainda vigente baseia sua importancia em passar para o aluno o
conteldo programatico e trata o aprendiz como receptor de informagdes. Fortunato e Teichner
(2017) denominam isso de “perspectiva utilitaria”, a partir da qual “a escola valoriza o seu
resultado (aprovagdao em vestibular, nota alta em exame nacional, emprego, concurso publico
etc.)” (p. 381). De acordo com Quinaud e Baldessar (2017), a educagdo do século XXI ndo pode ser
restrita a apresentacdo de fatos, os quais sdo facilmente acessiveis de outras formas. Deve-se,
assim, discutir o que pode ser feito com tais fatos. Martins (2013) destaca que:

é preciso perceber que enquanto o mundo do lado de fora da escola estd
fervilhando em informacgdes, barulho e agitacdo, ainda hoje se espera uma escola
com salas de aula paradas, silenciosas, com carteiras enfileiradas, de preferéncia
sem que haja comunicag¢do entre os alunos durante as aulas (p. 162).

O estudante, ao ingressar no ensino superior, ja traz consigo o modelo escolar que pde o
professor responsavel por organizar e transmitir conhecimento. Por outro lado, o professor espera
gue seu novo aluno seja mais participativo e questionador, jogando a responsabilidade da falta de
motivacdo sobre o aluno, enquanto o mesmo responsabiliza o professor e sua didatica por ndo
motiva-los (Gil, Garcia, Lino & Gil, 2017). Segundo estes autores, a qualidade do ensino depende
do tripé: Estrutura, Docente e Discente, e é necessario compreender como estes fatores se
relacionam na pratica pedagdgica. Entender este tripé é fundamental para o ensino superior, e é
importante que a Universidade proporcione ao aluno estrutura necessaria para aprendizado, assim
como também é importante que os professores busquem meios para que a aprendizagem ocorra
de forma dindmica e significativa, recorrendo a metodologias diferentes e construam uma relacao
de afetividade com os alunos. Diogo et al. (2016) e Tontini e Walter (2014), inclusive apontam que
fatores de natureza pedagdgica, como dificuldades de aprendizagem e a relagdo aluno-professor,
podem contribuir para a evasao universitaria.

Maluf (2016) diz que alternativas pedagdgicas podem ser usadas em todos os niveis de
educacdo e que elas ajudam os alunos na construcao do seu préprio conhecimento. Segundo este
autor, para que uma atividade pedagdgica alternativa seja eficaz, ela precisa ser organizada de
forma que: “(1) apontem os objetivos claros para os profissionais de aprendizagem e o aprendiz;
2) abarquem atividades significativas; 3) suscitem participacao ativa do aprendiz; 4) reconhegam
as necessidades especificas de desenvolvimento do aprendiz; 5) atendam os interesses do
profissional” (p. 24).

Dentre diversas estratégias pedagdgicas que tém sido propostas, encontra-se a
gamificacdo. Com base no trabalho de Karl Kapp (2012, como citado em Borges et al., 2013) a
gamificacdo pode ser definida como “a aplica¢cdo de elementos utilizados no desenvolvimento de
jogos eletronicos, tais como estética, mecanica e dindmica, em outros contextos ndo relacionados
a jogos” (p. 235). O termo ja é utilizado desde 2002, quando foi cunhado por Pelling (2011), e vem
ganhando popularidade desde entdo. Mcgonigal (2010), apesar de ndo utilizar o termo
gamificacdo, aborda o assunto e discute diversas possibilidades e modelos de aplicacao.
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Losso e Borges (2015), afirmam que, por ser um termo novo em educag¢ao, muitos tendem
a confundir gamificacdo com o préprio uso de games eletrénicos ou o uso de jogos educativos em
sala de aula. Segundo Seixas, Gomes, Melo Filho e Rodrigues (2014) “ndo se pretende ensinar com
jogos ou através de jogos, mas sim usar a mecanica dos jogos como forma de promover a
motivacdo e o engajamento dos alunos” (p. 561). A énfase que tem sido atribuida a gamificacdo
decorre, entre outros fatores, da elevada inser¢cdo de games no cotidiano atual e pelo seu carater
de motivacdo intrinseca, isto é, o jogo promove a motivacdo em continuar jogando (Fortunato &
Teichner, 2017).

De acordo com a revisdo de literatura realizada por Borges et al. (2013), apesar de o uso de
jogos na educacao nao ser novidade, as primeiras publicacdes sobre gamificagdo em contextos
educacionais foram encontradas em 2011. De acordo com o levantamento dos autores, este
interesse tem sido crescente, especialmente no ensino superior, sendo que em todos os trabalhos
encontrados, uma das justificativas apresentadas para o uso da gamificagdo era favorecer a
motivacdo estudantil. Para de Paula e Favero (2016), o game design poderia ser utilizado como
uma “ferramenta de modificacdo do ensino” (p. 1460). Isso implicaria em ambientes de
aprendizagem que apresentem dilemas complexos e desafios emocionantes, promovendo
pensamento critico, resolucdo criativa de problemas e cooperac¢do (de Quadros, 2015).

Para tal, como afirmam, Quinaud e Baldessar (2017), a gamificacdo ndao pode ser resumida
a insercao de elementos soltos de jogos, devendo considerar “toda a experiéncia do individuo” a
partir de “uma sistematica para a resolucdo de problemas” (p. 218). Neste sentido, Fardo (2013)
define jogo como “um sistema em que os jogadores se envolvem em um desafio abstrato, definido
por regras, interatividade e feedback, que resulta em uma saida quantificavel e frequentemente
provoca uma reacao emocional” (p. 43). Em todos os jogos é possivel notar caracteristicas comuns:
1) o jogo possui Metas; 2) o jogo possui Regras; 3) é necessdrio que a participacdo dele seja
voluntdria e 4) o jogo possui um sistema de feedback, mostrando quase que instantaneamente as
consequéncias de suas acGes (McGonigal, 2012).

Algumas ferramentas de jogos que tém sido utilizadas em iniciativas gamificadas sao:
pontos; niveis; rankings; desafios e missdes; medalhas e conquistas; integracdo; loops de
engajamento; personalizacdo; reforco e feedback; regras; e narrativas (Orlandi, Duque, Mori &
Orlandi, 2018). Para alguns autores, como Martins, Nery Filho, Vieira e Pontes (2014), o feedback
claro, justo e imediato seria a principal caracteristica a ser destacada no ambiente escolar, por
possibilitar ao aprendiz a compreensdo de seus erros e a realiza¢ao de novas tentativas.

Aplicando o conceito de gamificacdo aos planos de aula, Fortunato e Teichner (2017)
afirmam que as mecanicas dos jogos seriam incorporadas nos componentes especificos da
atividade proposta, que coletivamente constituiriam a dindmica do jogo. Além disso, a estética do
jogo (seu “conteudo sensorial”, p. 383) seria fundamental para o envolvimento emocional do
jogador. Deste modo, o professor poderia organizar o conteudo em desafios progressivos (o
chamado “ciclo de progressdao”, p. 383), os quais devem ser seguidos por feedbacks que
impulsionem um novo ciclo. O desafio seria manter o estudante engajado no enfrentamento dos
desafios. Para tal, os autores propdem a construcao da narrativa como elemento motivador. “A
narrativa consiste na elaboracdo de um enredo que envolva e dé sentido ao jogo, (...) € importante,
pois permite que componentes de um jogo sejam valorizados de forma interna, sem utilizar algum
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fator externo” (p. 385). A importancia da narrativa também é destacada por Martins et al. (2014),
que recomendam que a mesma seja atraente, inteligente e coerente.

O uso da gamificacgdo no contexto educacional tem recebido criticas, em especial pelo
incentivo a competicdo, o que poderia favorecer o desenvolvimento de padrdes de
comportamento indesejaveis como falta de ética e de cooperacao (Deterding, 2011, como citado
em Orlandi et al., 2018). Outras criticas referem-se ao risco de ou tornar o jogo “chato” pela sua
finalidade educacional, ou perder o foco do processo de aprendizagem, promovendo apenas a
diversdo (De Paula & Favero, 2016). Pode-se considerar, todavia, que tais criticas podem ser
remediadas a partir da forma como a gamificagao é implementada.

Fragelli (2017) descreve trés experiéncias de gamificagcdo no curso de fisioterapia de uma
universidade brasileira. Apesar de um estranhamento inicial por parte dos aprendizes envolvidos,
o engajamento foi voluntario e crescente. Os resultados encontrados apontaram que a maioria dos
alunos considerou que a estratégia favoreceu a aprendizagem e todos a consideraram motivadora
tanto da participacdo em classe quanto de estudo posterior.

Por sua vez, Laskowski e Badurowicz (2014) realizaram uma comparacao intergrupos (com
e sem gamificacdo). Os resultados apontaram maior assiduidade e realizacdo de um maior nimero
de tarefas pelos grupos com gamificacao, contudo notas superiores nos grupos sem gamificacao.
E importante ressaltar que nessa experiéncia, foram usados apenas sistemas de pontos, medalhas
e quadros de lideranga. Pode-se hipotetizar que o impacto sobre os resultados poderia ser
potencializado com o uso de estratégias imersivas, como a inclusdo de narrativas, customizagao e
desenvolvimento heuristico.

Considerando a necessidade de mais pesquisas envolvendo gamificagdo no ensino superior
(Orlandi et al., 2018), realizou-se a pesquisa exposta no presente trabalho. O objetivo desta
pesquisa foi avaliar a percepc¢do de discentes sobre uma estratégia gamificada, levando em
consideragao seus aspectos motivacionais e seus possiveis impactos no processo de aprendizagem.
Para tal a atividade em questdo foi desenvolvida com duas turmas da disciplina de Psicologia e
Educacdo Inclusiva, no 62 semestre do Curso de Psicologia da Universidade Federal do Para, no ano
de 2016, a fim de expor os estudantes a um contato com a pratica do Psicélogo Escolar e
Educacional, mesmo em sala de aula, simulando situagdes enfrentadas por um psicélogo em
contexto escolar.

O desafio do projeto era criar uma atividade que usasse elementos de jogos, que tornassem
a disciplina mais imersiva, e oferecessem aos alunos uma experiéncia como psicélogo em um
contexto educacional, tendo a oportunidade de utilizar conhecimento adquirido no decorrer da
graduacdo. Segundo Macedo e Passos (2000), as informacg8es que sdo adquiridas em uma situacdo
problema, possuem chances maiores de se tornarem significantes e de se transformarem em
conhecimento adquirido, pois é dada ao aluno a oportunidade de compreender e se identificar
com o conteudo transmitido.

Uma metodologia que pode ser empregada para esse fim é chamada de Processo do
Incidente que, conforme descrita por Gil (1990, como citado em Berbel, 2012), se caracteriza como
a apresentacao de um incidente - uma situacdo realista, a partir da qual deverdo ser derivadas
reflexdes em equipe. Tais discussdes devem resultar na apresentacdo de propostas de acdo pela
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equipe, as quais recebem feedbacks docente. Esse processo permite que os discentes identifiquem
as consequéncias de suas escolhas, construindo um estudo de caso ao passo que evoluem nos seus
processos decisorios.

A proposta foi entdo criar um Processo do Incidente pautado na estrutura de um RPG (Role
Playing Game), que em traducdo literal significa “Jogo de Interpretacdo de Papéis”. Este tipo de
jogo se caracteriza pela presenga de narrador chamado de “Mestre” que fica responsavel por
narrar uma histdria e os outros jogadores responsaveis pela interpretacdo de seus personagens de
forma dramdtica em um cendrio ficticio de acordo com a proposta do Mestre.

Por ser um jogo fundamentado na interagao social, Bittencourt e Giraffa (2003) sugerem
que o RPG é uma excelente ferramenta para propiciar o desenvolvimento psicoldgico,
considerando que a aprendizagem dos conteldos apenas se consolida se o individuo for exposto
a situa¢des que o permitam exercitar o conhecimento adquirido. Com o aluno interessado no jogo,
ele passa a procurar por ideias para a composi¢do do seu personagem, estudar e pesquisar para
suprir as lacunas que existirem na sua interpretagao.

2 METODO

2.1 Caracterizacao da pesquisa

O presente trabalho se constitui de uma pesquisa de campo, aplicada e de cardter
quantitativo (Gunther, 2006). Ela é considerada como de campo, pois envolve a coleta de dados
em ambiente natural e ndo controlado; é aplicada, pois deriva e é voltada a uma atividade pratica;
e tem abordagem quantitativa, pois utiliza um instrumento de coleta que buscou mensurar
numericamente a percepc¢ao dos participantes, bem como categorizar e quantificar a narrativa dos
participantes em questdes abertas.

2.2 Participantes

A atividade gamificada foi realizada com 52 alunos (26 alunos em cada turma) do 62
semestre do Curso de Psicologia da Universidade Federal do Pard, que estavam cursando a
disciplina: Psicologia e Educagdo Inclusiva—componente curricular ministrado por uma das autoras
do trabalho. No final da disciplina todos os alunos foram convidados a participar da pesquisa. Aos
gue aceitaram foi entregue o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, sendo a participacao
opcional. O questiondrio foi aplicado em uma amostra de 35 alunos (20 alunos da Turma A e 15 da
Turma B).

2.3 Caracteristicas da atividade gamificada

Dentro do planejamento da disciplina foi proposto a ambas as turmas uma atividade
gamificada seguindo a metodologia de Processo do Incidente, simulando um RPG. Os discentes
tinham a liberdade de aceitar ou recusar a atividade, sem prejuizos na avaliacao.

A turma foi dividida em 4 equipes, e cada equipe, como um todo, representava o papel de
um Psicélogo em contexto educacional (foi dado as equipes a liberdade de criar o avatar de seu
personagem caso quisessem). Cada equipe recebeu uma ficha ficticia de um aluno, diferenciados
em deficiéncia (para esta atividade foram utilizadas as seguintes deficiéncias: autismo, cegueira,
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sindrome de Down, surdez) e contexto educacional (diferentes niveis e redes de ensino). Foram
apresentadas as regras e explicado que a atividade seria dividida em quatro cendrios (que
corresponderiam a fases/niveis). Todos comegariam no Cendrio 1, porém o avang¢o nos cenarios
dependeria do ritmo e habilidades de cada equipe, e cada cendrio simularia situacdes reais
enfrentadas por psicodlogos escolares. A complexidade e a dificuldade aumentariam conforme o
avango no cendrio. Os quatro cendrios foram: Cenario 1 - Matricula na escola; 2 - Comeco das
aulas; 3 - Resultados baixos na primeira avaliacdo e Cenario 4 - Isolamento social. A conclusdo de
todos os cenadrios levaria a obtencdo do conceito “Excelente” na disciplina, ao passo que a ndo
conclusdo de nenhum cenario deixaria a equipe com conceito de “Sem Avaliacdo”. Entretanto o
aluno que nao quisesse participar da atividade poderia optar por apresentar um trabalho similar
em formato de seminario, garantindo assim o cardter voluntdrio necessario a uma atividade
gamificada.

Cada cenario possuia uma Meta a ser atingida para que os alunos o concluissem. Cada Meta
sO seria alcancada através de Agles, que eram atitudes escolhidas para lidar com a situacao
problema. Um exemplo de como se daria o progresso dentro de um cenario esta representado na
Figura 1, onde os quadros da segunda coluna representam as Metas que os alunos deveriam
atingir, e os quadros da terceira coluna representam as Ag¢oes possiveis dentro das Metas. Essas
acoes posteriormente foram analisadas segundo as Habilidades presente nelas.

—* |  Entrevistacom os responsaveis |

[~ | Conhecer a Demanda { e e Atendimentodo discente

s | Contatocom profissionals externos

[t | Analise da qualificagdo profissional |

IC— ENARIO 1 | —_—— {  Avaliar '::“" isBes . — [  Condigdesfisicasdaescola |
— | Outras acbes |

AgdoC1

Agdo C.2

_.“—_.

Figura 1: Fluxograma de metas e agdes para cumprimento de um cenario.

Ag3oC3

De acordo com as Ac¢des escolhidas pelo grupo seria possivel avaliar as Habilidades
Técnicas, Interpessoais e Analiticas, descritas por Del Prette e Del Prette (1996) e sintetizadas na
Tabela 1, como necessarias para a eficacia das interacdes sociais de um psicélogo no contexto
Escolar e Educacional.

Tabela 1: Descrigao de habilidades

Habilidades Descricao
Habilidades Analiticas Identificacdo de elementos pertencentes ao processo educacional
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Habilidades Técnicas Entrevistas, estratégias de intervencdo, elaboracdo de documentos.
Habilidades Interpessoais Comunicacdo, cooperac¢ao, coordenacdo de grupos, assertividade.

O grupo precisava ter apenas uma Ac¢do adequada para cada uma das Metas para poder
passar de Cendrio. As habilidades presentes nas A¢bes escolhidas pela equipe eram avaliadas e
com isso era atribuido a elas uma quantidade de Experiéncia (XP). Os alunos também poderiam
avancar de nivel, conforme o acimulo de XP (Tabela 2), e assim poderiam ganhar alguma
recompensa (algo que pudesse ajuda-los na proxima fase). O avanco de cendrio era consequéncia
da conclusado da tarefa, enquanto o nivel indicava o grau de desempenho da equipe. As equipes
gue chegavam ao Nivel 5 ganhavam um Certificado de Mérito Académico, e o acesso liberado para
uma atividade académica de 4 horas complementares a ser definida pelo interesse dos
ganhadores.

Tabela 2: Tabela de niveis e pontuagdo a serem

alcangados
Numero de XP | Niveis alcangados
- Nv. 1
150 xp Nv. 2
330 xp Nv. 3
520 xp Nv. 4
1000 xp Nv. 5

Apds a entrega das Metas, era dado a equipe um feedback, que se trata de uma resposta as
acoes do jogador, que possibilita uma confirmacdo ou reavaliacdo das acbes escolhidas (Martins et
al., 2014). A equipe que ficasse insatisfeita com o resultado em um cendrio, poderia refazé-lo
mediante aviso prévio a equipe docente, e assim poderia acumular mais XP e subir de niveis. No
final da disciplina as equipes socializariam com a turma através de um semindrio, falando sobre seus
personagens e as a¢des que eles tomaram para concluir os quatro cendrios.

Procurou-se, portanto contemplar todos os elementos dos jogos: metas; regras; participagdo
voluntdria; e feedback (McGonigal, 2012), sendo que a velocidade no fornecimento do feedback e a
construcdo de uma narrativa envolvente, caracterizando com detalhes o aluno e a escola na qual o
caso seria desenvolvido, foram énfases no planejamento do processo. Além disso, a concessdo de
pontos e niveis de experiéncia, a organizacdo das tarefas em formato de desafios e missdes
coerentes com as narrativas construidas, sao ferramentas tipicas de jogos e tendem a aumentar o
engajamento nas tarefas propostas (Orlandi et al., 2018). Ao contrario do que normalmente se
pressupde em contextos de jogo, nao foi estabelecido um contexto de competi¢cdo intra ou
intergrupos, sendo priorizadas atitudes colaborativas e socializagdo coletiva dos resultados.

2.4 Materiais e instrumentos

Para este trabalho foi elaborado um questionario semi-estruturado, formado por 20
guestdes fechadas, utilizando uma escala likert de 5 pontos variando de “Discordo totalmente” a
“Concordo totalmente”, e uma questdo aberta para os participantes colocarem suas impressdes
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pessoais sobre a atividade. A escala likert exige que os entrevistados indiquem seu grau de
concordancia ou discordancia com declaracdes relativas a atitude que esta sendo medida (Mattar,
2013).

2.5 Andlise dos Resultados

Para analisar os itens da escala likert foi utilizado o calculo do Ranking Médio (RM) proposto
por Oliveira (2005). Neste calculo é atribuido um valor de 1 a 5 para cada resposta a partir da qual é
calculada a Média Ponderada para cada item, baseando-se na frequéncia das respostas. Desta forma
foi obtido o RM através da seguinte equacao:

Média Ponderada: (MP) = 3(fi. Vi) (1)

Ranking Medio: (RM) = MP / (NS) (2)

Onde, fi = frequéncia observada de cada resposta para cada item; Vi = valor de cada resposta;
e NS = n2 de sujeitos.

Quanto mais préoximo de 5 o RM estiver, maior serd o nivel de concordancia dos estudantes
com a afirmacdo e quanto mais proximo de 1, menor.

Depois deste calculo, foi ainda calculada a média aritmética entre os RM que constituem cada
uma das trés categorias que estavam sendo investigadas: o conhecimento acerca do tema
gamificagdao; os aspectos motivacionais da atividade; e a assimilagao do conteudo e os objetivos
da ementa. Além de ter sido analisada a média no total de alunos, também houve uma anélise da
média por turmas.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 Andlise dos dados quantitativos

Neste tépico sdo apresentados os resultados da pesquisa através de tabelas para cada um
dos blocos de perguntas relacionadas a alguns aspectos da atividade gamificada.

A Tabela 3 apresenta o grau médio das questdes relacionadas ao contato dos alunos com o
conceito de gamificacdo e o contato com atividades gamificadas durante a graduacao. O resultado
(RM=1,92) mostra que, em média, antes da disciplina eles tinham pouco conhecimento acerca do
gue se tratava o tema, e que atividades que incorporem elementos dos jogos, possuem frequéncia
baixa durante o curso.

Tabela 3: Conhecimento sobre o tema gamificacdo

MEDIA
Geral A B

ITEM DE AVALIAGCAO

1. Antes da disciplina e da atividade, vocé ja havia conhecido algo relacionado ao 514 | 215 | 213
tema “gamificacdo aplicada em ambientes de aprendizagem”? ! ! !
2. Durante a graduacao vocé ja tinha tido outras atividades que incorporassem

elementos dos games? 1,71 11,80 | 1,60

MEDIA DO GRUPO 1,92 | 1,97 | 1,86
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Na Tabela 4, estdo apresentados os itens referentes a aspectos motivacionais da atividade
gamificada, que teve um resultado positivo com RM de 4,47. A menor média individual foi sobre o
grau de dificuldade da atividade (RM= 3,54), e as maiores médias foram dadas aos Feedbacks (RM=
4,88 e 4,68) e o suporte dado pela professora (RM= 4,91), mostrando que o auxilio do professor e
feedbacks positivos ou sobre a necessidade melhorias durante o processo de aprendizagem sao
elementos fundamentais ao sucesso da metodologia.

Tabela 4: Aspectos motivacionais da atividade

MEDIA

ITEM DE AVALIACAO
¢ Geral A B

1. A prpposta de atividades gamificadas no processo de ensino 4,65 4,60 4,73
aprendizagem é interessante?

2. O carater ludico da tarefa é motivacional? 4,45 4,30 4,66

3. Voc.e se sentiu envolvido no seu processo de ensino 4,25 3,95 4,66
aprendizagem?

4. A atividade foi divertida e prazerosa? 4 3,85 4,20

5. Durante a atividade, o/a professor (a) construiu um ambiente
favoravel ao aprendizado e onde os alunos tiveram suas duvidas e 4,91 5 4,80
pedidos de ajuda legitimados?

6. O fato da nota final ndo ser baseada em uma avaliacdo, mas sim
na evolucdo dos personagens e no acumulo de pontos é 4,68 4,55 4,86
motivacional?

7. A pos~5|bllldadfe dt? refazer uma fase/cenario e melhorar sua 4,68 4,55 473
pontuacdo é motivacional?

8. Ofeedt.)ack dado apos. a conclusdo de czi\d.a fase./.cenarlo serviu 4,88 4,95 4,80
para confirmar ou reavaliar as escolhas e taticas utilizadas?

9. O feedback dado apds a execucdo de cada fase/cenario é mais

efetivo do que dado ao final da atividade? 4,68 4,60 4,80

10. A atividade gamificada foi desafiadora? 4,54 4,45 4,66
11. A atividade apresentou um alto grau de dificuldade? 3,54 3,45 3,66
MEDIA DO GRUPO 4,47 4,38 4,59

Durante a realizacdo das atividades, os discentes nunca estavam isolados — eles tinham seus
colegas de grupo para conversar, e o auxilio da professora e dos monitores da disciplina. Porém, o
fato dos alunos terem que buscar informacgdes e estratégias para alcancarem as Metas de cada
Cenario acabava por fazer com que eles abandonassem a postura passiva do seu processo de
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aprendizagem, estimulando neles a autonomia, o autogerenciamento e a busca por novos
conhecimentos, caracterizando um maior envolvimento com o seu processo de aprendizagem
(RM=4,25). Berbel (2012) relata que é pouco provavel que os alunos se envolvam em todas as
atividades de aprendizagem de forma espontanea, autébnoma e com interesse, por isso a interacado
do aluno com o professor é uma das principais fontes de motivacdao. Ela também destaca a
importancia que estes busquem utilizar atividades que contenham como proposta desenvolver nos
alunos a habilidade de pensar e a autonomia, substituindo situacdes de controle do professor
sobre o aluno.

A possibilidade de refazer um cenario e aumentar sua quantidade de XP, também teve
médias altas (RM= 4,68), demonstrando que dar maior destaque para aprendizagem e evoluc¢ao
do aluno pode ser um excelente substitutivo para o modelo tradicional de feedback entregue
apenas no final da disciplina. Nesse modelo os alunos sé podem avaliar o caminho que percorreram
dias depois, apds a correcao do professor, e sem chance de repensar em suas a¢des e sem poder
melhorar seu desempenho. A importancia e a funcdo do feedback ja foram destacadas por Martins
et al., (2014). Por sua vez, Fardo (2013) destaca que os jogos consideram o erro o principal modo
de aprendizagem. A todo instante os jogadores lidam com desafios, e se ndo obtém sucesso neles,
eles tentam de novo com outra abordagem, a falha se torna secundaria. Isso ajuda a reduzir no
aluno o medo de falhar.

Na Tabela 5 estdo expostas as perguntas que investigaram se a atividade ajudou na
assimilacdo do conteudo conforme previsto no Projeto Politico Pedagégico do Curso e na
aproximacdo da teoria com a pratica. Obteve-se aqui também uma média alta de 4,29, o que pode
estar relacionado com o dado de que a atividade gamificada teve um impacto positivo no
conhecimento adquirido e na aprendizagem dos alunos (RM= 4,65) — resultado compativel com o
obtido por Fragelli (2017). A menor média individual foi referente ao fato dos alunos se sentirem
razoavelmente preparados para atuarem em uma escola com necessidade de adapta-la a pessoas
com deficiéncia (RM= 3,74). Apesar desse resultado ndo ser tdo elevado, pode-se considerar
positivo para uma disciplina ministrada integralmente em sala de aula. Como destaca de Quadros
(2015), a gamificacdo pode ter favorecido a aproximacao entre as habilidades desenvolvidas em
sala com o que sera exercido em contextos reais.

Tabela 5: Assimilagdo do contetido programatico e objetivos da ementa

MEDIA

ITEM DE AVALIACAO
¢ Geral A B

A atividade gamificada proporcionou assimilagdo e articulagdo dos
conhecimentos tedricos, técnicos e éticos sobre a pratica do 4,65 4,65 4,66
Psicdlogo na escola?

Durante e apdés a atividade, vocé conseguiu aplicar o
conhecimento adquirido de forma pratica, sendo capaz de

. e o . 4,11 3,95 4,33
identificar as demandas de uma instituicdo escolar e planejar

procedimentos de intervencao?

Vocé aprendeu a levantar e analisar dados da estrutura 411 3,90 4,40

organizacional de uma instituicdo educacional?

HOLOS, Ano 36, v.1, €7594, 2020




COHEN, DELAGE, ALENCAR & MENEZES (2020) H l] I_, [' S

IESN 1807 « 1600

Vocé se sente preparado para atuar no contexto
organizacional/institucional de uma escola, de modo a adequa-la

. . . 3,74 3,65 3,86
para atendimento da diversidade dos alunos e promover a ! ’ ’
inclusdo social de pessoas com deficiéncia?

Vocé conseguiu compreender a evolugao do processo educacional
e o desenvolvimento da Psicologia Educacional, relacionando-os
& / 417 | 430 4

as mudancas histéricas, sociais, politicas e econOmicas ocorridas
na sociedade brasileira?

Foi possivel compreender e analisar criticamente a pratica do
psicologo escolar e sua funcdo como integrante de uma equipe 4,65 4,65 4,66

interdisciplinar?

A atividade gamificada ajudou no seu processo de aprendizagem? 4,65 4,55 4,80

MEDIA DO GRUPO 4,29 4,23 4,38

3.2 Andlise das questdes abertas

O questionario também incluiu perguntas abertas, que permitissem aos participantes
destacar espontaneamente os pontos positivos e negativos da atividade gamificada e sobre a
metodologia da disciplina. Os pontos mais recorrentes foram agrupados nas categorias
apresentadas e discutidas a seguir.

Dentre os aspectos positivos, a aprendizagem ativa foi o mais citado pelos alunos. A
aplicacdo de metodologias de aprendizagem ativa faz com que o aluno interaja com o assunto
através da resolugdo de problemas e/ou planejamento de projetos (Berbel, 2012). Propor um
Processo do Incidente no formato de RPG onde os alunos assumem o papel de um Psicélogo e
colocd-lo para resolver problemas em um contexto escolar, por mais que seja de forma imaginaria,
acaba por fazer com que eles se aproximem um pouco mais da pratica, do que apenas adotar aulas
expositivas e com pouca aplicagdo. Outro ponto destacado foram as reagdes afetivas e emocionais
dos alunos diante das atividades e de outros elementos que compdem o ambiente escolar. Esse
envolvimento emocional com a experiéncia ja havia sido destacado por Figueiredo, Paz e Junqueira
(2015) e deve ser encarado como fator relevante na fixacdo do conhecimento e no engajamento
dos alunos (Seixas, Gomes, Melo Filho & Rodrigues, 2014; Barbosa & Moura, 2014).

Os pontos negativos ressaltados pelos alunos fazem referéncia ao tempo. Devido a greve
das Universidades e Institutos Federais ocorrida em 2016, o semestre precisou ser encurtado. Com
isso, restaram cerca de dois meses para a conclusdo da atividade. Desta forma, os alunos
apontaram o limite de tempo e alta demanda de tarefas como aspectos prejudiciais da proposta.

Como sugestdes, foi proposto que ao invés de apenas uma socializagcdo feita apds a
conclusdo de todos os cendrios, ela fosse feita ao final de cada cenario. A proposta se mostra
interessante e deve ser mais bem estudada para aplicacdes futuras. Sugeriram também que fosse
aumentado o nivel de competitividade entre grupos e que houvesse mais atividades gamificadas
durante a disciplina, com o uso de jogos curtos nas aulas tedricas.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

O advento das tecnologias digitais mudou profundamente a relacdo do homem com o
mundo e do homem com ele mesmo. Praticamente todas as areas em que o ser humano atua
foram modificadas de uma forma ou de outra com a introduc¢do das tecnologias digitais (Fardo,
2013). Mudancas nas formas de comunicac¢do e na producdo de conhecimento sdo fundamentais
para a educacdo dessa geracdao que vive imersa na cultura digital, com isso, o papel da escola
também precisa de modificacoes, e ao invés de tratar o uso de tecnologias como obstaculos para
a propagacdao de um saber obsoleto e inadequado, a escola deveria incorporar o uso destas
tecnologias e assumir a funcdo de orientar e ensinar os jovens a fazerem um melhor uso e aplicagdo
das informacdes disponiveis (Berbel, 2012; Barbosa & Moura, 2013; Fardo, 2013). Ndo apenas
ensinar conteudo, mas tornar o individuo apto a enfrentar as situacdes da vida. Estimular suas
potencialidades, o senso critico e a autonomia, fazé-los compreender e aceitar as diferencas do
outro e o trabalho em equipe.

Barbosa e Moura (2013) utilizam um proverbio chinés para explicar o que é Aprendizagem
Ativa: “O que eu ouco eu esqueco; o que eu vejo eu lembro; o que faco, eu compreendo”. Segundo
estes autores, mais do que ler, ouvir e escrever, é necessario que o aprendiz pergunte, discuta,
resolva problemas e desenvolva projetos para ter uma aprendizagem mais efetiva.

Este trabalho buscou mostrar a utilizacdo de uma atividade gamificada e analisar a
efetividade do uso de elementos dos jogos para estimular o engajamento dos alunos e a
aproximacdo deles com a pratica sem sair da sala de aula. No contexto educacional, a utilizacdo da
gamificacdo pode promover o desenvolvimento cognitivo, aumentar a motiva¢do dos alunos e a
autonomia, por se tratar de uma proposta que exige participacdo ativa.

Os resultados obtidos através da analise dos questionarios aplicados mostraram que a
atividade proposta teve efeitos positivos no engajamento dos alunos, estimulando neles a
autonomia em relacdo ao seu préprio processo de aprendizagem. A pesquisa também mostrou
gue a atividade foi positiva em aproximar os alunos com a pratica do psicélogo no ambiente
escolar, juntando teoria e sua aplicacdo. Também foi evidenciada a importancia dos feedbacks
dados ao longo do processo de aprendizagem, e com isso destaca-se a importancia do papel do
professor e de dar aos alunos a liberdade para falhar e experimentar.

Os pontos positivos superaram os negativos, sendo a autonomia e aproximag¢ao com a
pratica os mais destacados, além de despertar emocdes e contribuir para motivacdo dos alunos
durante a disciplina. Vivenciar a pratica do psicélogo escolar por meio da imaginacdo pode ser uma
maneira de incentivar a aproximacado da pratica mesmo sem sair da sala de aula.

O objetivo dessa pesquisa foi contribuir para uma educacdo baseada em evidéncias e, mais
especificamente, identificar o potencial de aplicagao da gamificagao nas salas de aula, dando aos
professores uma estratégia nova para enriquecer sua pratica. Trabalhos futuros podem ser
derivados deste, como a replicacdo da atividade em outras disciplinas/cursos, implementar
melhorias ou adicionar ferramentas novas a proposta inicial, como criar um grupo de controle para
fazer analise comparativa dos resultados.
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Os resultados obtidos nesta pesquisa nao permitem generalizagdes, por terem captado a
experiéncia de apenas dois grupos reduzidos de estudantes. Os dados coletados sdo também
limitados por ndo terem sido comparados com um grupo controle. Ainda assim, indicam
possibilidades de avancos na utilizacdo da gamificacdo na drea educacional e na aprendizagem
ativa, e apontam para uma necessidade de aprofundamento de pesquisas nesta area, para que se
possa validar uma estratégia adicional a pratica docente.
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