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Resumo:

O uso intensivo das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo tém
provocado o surgimento de uma geragao de estudantes que naturalizaram o uso da
internet e dos jogos digitais. Assim, com auxilio da internet eles podem ter acesso a
varias informacdées a qualquer momento e que mediados por um professor é
possivel facilitar o processo de aprendizagem com o uso das ferramentas das
tecnologias digitais. Porém, as escolas que ainda utilizam recursos pedagogicos
tradicionais ndo tém correspondido as expectativas dessas atuais geragdes. Na
busca por recursos pedagdgicos que possam envolver os alunos na melhoria da
motivagao, prioriza-se produtos ou atividades que envolvam e atraiam naturalmente
os estudantes. Este estudo teve como objetivo analisar o uso da gamificagdo como
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estratégia pedagdgica das metodologias ativas e suas contribuicbes na melhoria da
motivagcado dos alunos de um curso técnico em informatica, através da aplicagdo da
plataforma e-learning gamificada Classcraft. Com carater qualitativo e utilizando da
pesquisa-intervencao, estiveram envolvidas nesta pesquisa duas turmas, totalizando
34 alunos de um curso técnico em informatica. Como resultado, foi observada a
diminui¢cdo dos niveis de motivacdo, mas, por outro lado, observou-se a capacidade
de estimular a aprendizagem dos alunos. Assim, essa plataforma pode ser mais uma
opgao de estratégia pedagdgica das metodologias ativas.

Palavras-chave: Gamificagdo. Motivagao. Educacao profissional. Classcraft.

Abstract:

The intensive use of Digital Information and Communication Technologies has led to
the emergence of a generation of students who have naturalized the use of the
internet and digital games. Thus, with the help of the internet they can have access
to various information at any time and mediated by a teacher it is possible to facilitate
the learning process with the use of digital technology tools. However, schools that
still use traditional pedagogical resources have not met the expectations of these
current generations. In the search for pedagogical resources that can involve
students in improving motivation, priority is given to products or activities that
naturally involve and attract students. This study aimed to analyze the use of
gamification as a pedagogical strategy of active methodologies and its contributions
to improving the motivation of students in a technical IT course, through the
application of the Classcraft gamified e-learning platform. With a qualitative character
and using intervention research, two classes were involved in this research, totaling
34 students from a technical computer course. As a result, a decrease in motivation
levels was observed, but, on the other hand, the ability to stimulate student learning
was observed. Thus, this platform can be another option for a pedagogical strategy
for active methodologies.

Keywords: Gamification. Motivation. Professional education. Classcraft.

Introdugao

Para Santos e Almeida (2020), a expansao das Tecnologias Digitais de
Informagao e Comunicacao (TDIC) tem provocado mudangas sociais, econdmicas,
politicas e educacionais. Nesse sentido, Camargo e Daros (2018) dizem que, o
surgimento da internet e das midias sociais levaram a democratizagdo da
informagcao e com isso a transformagao da sociedade, modificando a forma de se
relacionar, consumir, trabalhar, aprender e viver.

A sociedade atual esta mudando rapidamente, alavancada pela influéncia da
internet. Porém, a educacao tradicional ndo tem correspondido as expectativas das

atuais geracdes de estudantes, que possuem a sua escolha de como irdo aprender
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(Lirola, 2018). Com a ajuda da internet os alunos tém acesso a um numero
expressivo de informacgdes, podendo aprender em qualquer lugar e a qualquer
momento e que mediados por um professor € possivel facilitar o processo de
aprendizagem com o uso das ferramentas das tecnologias digitais (Andrade, et al.,
2020).

Os alunos de hoje sao diferentes dos alunos das geragbes passadas, nao
apenas por questdes comportamentais ou culturais, pois os atuais tiveram contato
com as novas tecnologias digitais desde a ultima década do século XX. Essa
geracao € chamada de nativos digitais falantes da linguagem digital da internet, dos
computadores e dos videogames (Prensky, 2001).

O uso de metodologias ativas pelos alunos da Educacao Profissional e
Tecnoldgica (EPT), apresenta-se como uma necessidade eminente (Minuzi, et al.,
2018). Além disso, sao mais eficazes do que métodos tradicionais de ensino, como é
0 caso das aulas expositivas (Silberman, 1996 apud Barbosa; Moura, 2013).

Com isso, é fundamental que os profissionais comprometidos com a
educacdo pensem em estratégias inovadoras que motivem e engajem os alunos,
contribuindo com a melhoria do aprendizado (Minuzi, et al.,, 2018). Portanto,
considerar temas relacionados a motivagdo é importante para o processo de
aprendizagem, pois, a motivagao contribui para a aprendizagem e ninguém aprende
se néo tiver interesse em aprender (Martiniano, 2022). Assim, o uso de novas
estratégias educacionais como a gamificacdo pode aumentar a motivagdo e o
engajamento de alunos, pois utiliza elementos de jogos como pontuagdes, niveis e
placares (Werbach; Hunter, 2012).

A gamificagdo tem atraido a atengdo de pesquisadores nos ultimos anos,
devido ao seu potencial em motivar as pessoas (Santos; Wanderley, 2021). Apesar
disso, Minuzi, et al. (2018) dizem que sao poucos os trabalhos que fazem referéncia
a gamificacdo na educacao profissional.

Este estudo teve como objetivo analisar o uso da gamificagdo como estratégia
pedagogica das metodologias ativas e suas contribuicdes na melhoria da motivagao
dos alunos de um Curso Técnico em Informatica através da aplicagdo da plataforma
e-learning gamificada Classcraft. O Classcraft € uma plataforma que faz uso de

desafios, incentiva a colaboracéo através da criacdo de equipes, podendo melhorar
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a motivagdo, o comportamento do aluno em classe tornando o estudo divertido
(Classcraft, 2022).

A Pesquisa foi qualitativa, desenvolvida como uma pesquisa-intervengao.
Quanto aos procedimentos, foi aplicada, descritiva e exploratoria. Para a coleta de
dados foram utilizados o questionario e a observacao participante. Para a versao
final deste trabalho, os dados foram analisados, classificados, tabulados e
apresentados como resultados desta pesquisa. Além disso, espera-se que este
trabalho possa contribuir para a melhoria das praticas de outros profissionais que

pretendem utilizar a gamificagdo em sala de aula.

A cultura digital e as metodologias ativas

Para Valente, Almeida e Geraldini (2017), nas duas primeiras décadas do
século XX| tém-se observado mudangas sociais provocadas pela expansao das
Tecnologias Digitais de Informag¢do e Comunicagao (TDIC). Nesse sentido, Camargo
e Daros (2018) dizem que o surgimento da internet e das midias sociais levaram a
democratizacdo da informacdo e com isso a transformacdo da sociedade,
modificando a forma de se relacionar, consumir, trabalhar, aprender e viver.

Os usos intensivos de dispositivos méveis conectados a internet sem fio, em
espacos, tempos e contextos diversos, provocaram o fim da fronteira entre o espaco
presencial e virtual (Bacich; Moran, 2018). A esse respeito Bacich e Moran dizem
que:

Na convergéncia entre espacos presenciais e virtuais surgem novos modos
de expressar pensamentos, sentimentos, crencas e desejos, por meio de
uma diversidade de tecnologias e linguagens midiaticas empregadas para
interagir, criar, estabelecer relagbes e aprender. Essas mudancas
convocam participagdo e colaboragao, requerem uma posigao critica em
relagcéo a tecnologia, a informagéo e ao conhecimento, influenciam a cultura
levando a emergéncia da cultura digital (Bacich; Moran, 2018, p.9).

Nessa cultura digital, temos os atuais estudantes, nativos digitais, que
cresceram com as tecnologias dos videogames, computadores, celulares e internet.
Dedicam mais horas a essas tecnologias do que a leitura de livros. Eles pensam e
processam informacgdes de maneira diferente de outras gerag¢des, sendo capazes de
utiliza-las com mais habilidades do que seus professores e educadores (Prensky,
2001).
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Nesse sentido, Bacich e Moran (2018) questionam qual o sentido da escola
para os estudantes de hoje, diante das facilidades do acesso a informagédo? A
participagédo nas redes, o compartilhamento de interesses e conhecimentos, além da
capacidade de trocar ideias com pessoas de todas as partes, levam professores e
profissionais da educacédo a refletirem sobre as mudangas que vem sofrendo a
educacgao, procurando reconhecer as potencialidades advindas da cultura digital
(Bacich; Moran, 2018).

As metodologias tradicionais pensadas exclusivamente na autoridade do
professor e na passividade dos estudantes, podem ser superadas com o uso das
metodologias ativas, possibilitando transformar as aulas em experiéncias de
aprendizagem significativas para os estudantes da cultura digital, que tém uma visédo
diferente sobre educacéo e aprendizagem comparado com outras geragdes. Além
disso, esses estudantes exigem dos professores habilidades e competéncias que
nao receberam durante a sua formagao. Portanto, é preciso analisar as vantagens e
desvantagens da interacdo com a cultura digital, procurando integrar as TDIC e
reconfigurar as metodologias de ensino para melhorar o engajamento dos
estudantes (Bacich; Moran, 2018).

Segundo Valente (2014), as metodologias ativas sao praticas pedagodgicas
singulares ao modelo tradicional de ensino. Ao contrario do ensino baseado em
transmissao da informacgéo, nas metodologias ativas os alunos reconhecem o seu
papel mais participativo, no qual resolve problemas, desenvolve projetos, criando
possibilidades para o desenvolvimento do conhecimento.

Nesse contexto, a gamificacdo surge como uma pratica pedagodgica capaz de
agucar o interesse dos alunos, pois utiliza os elementos dos jogos para impor
desafios e obstaculos, possibilitando supera-los. Além disso, possui a capacidade de
reter a atengdo dos alunos potencializando o processo de ensino-aprendizagem
(Silva; Sales; Castro, 2019).

Gamificagao: origem e definicao

Segundo alguns autores, o termo gamificacdo surgiu entre 2002 e 2003 e foi
atribuido ao programador inglés Nick Pelling, que fundou uma empresa para

promover o uso da gamificagdo em produtos de consumo (DALE, 2014). Em 2007,
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surge uma moderna plataforma de gamificacdo chamada de Bunchball que seria a
primeira a utilizar mecanicas de jogos utilizando placares e pontuagdes e tinha como
objetivo o engajamento (Alves, 2015).

Para Deterding et al. (2011), o primeiro uso documentado da gamificagao foi
em 2008. A partir de 2010, o termo ganhou popularidade, seja através da palestra de
Jane MCGonial ou Jesse Scheel, autor do livro: The Art of Game Design: A Book of
Lenses (Quast, 2020). Em 2011, o conceito amadurece, surgindo comprovagdes de
sua utilidade e beneficios para os negdcios e para a aprendizagem (Alves, 2015).

A gamificagdo tem sido utilizada em diversos contextos nao relacionados a
jogos. No marketing é utilizada para divulgar produtos e servigos, na educagao para
o aprendizado. Além disso, pode ser utilizada em qualquer problema que possa ser
resolvido, interferindo na motivagédo e no comportamento dos usuarios (Zichermann;
Cunningham, 2011).

Nesse sentido, Zichermann e Cunningham (2011, p.1) definem gamificagcéao
como “o processo de pensamento de jogo e mecanica de jogo para envolver 0s
usuarios e resolver problemas”. Para Deterding et al. (2011), a gamificacdo é
definida como a utilizacdo de elementos dos jogos em contextos que nao séo jogos
para melhorar a experiéncia e 0 engajamento do usuario.

Kapp (2012, p.23) complementa que “a gamificagdo usa mecéanica, estética e
pensamento de jogos para envolver pessoas, motivar a agdo, promover 0
aprendizado e resolver problemas”.

Além disso, observa-se no cotidiano das pessoas principios de gamificacdo
quando se utilizam os cartbes de fidelidade para ter beneficios na compra de
combustiveis, passagens aéreas e outros (Dale, 2014). Além disso, na educagéao, os
professores procuram utiliza-la para motivar, engajar e modificar o comportamento

para a realizacao das atividades escolares (Flores; Klock; Gasparini, 2016).

Gamificagao na educagao

Ha tempos a psicologia tem procurado entender o que levam as pessoas a
fazerem as coisas. No inicio do século XX, a teoria mais utilizada era o
Behaviorismo, que procurava entender o comportamento através de estimulos

externos. Essa teoria sugere que a motivagao extrinseca seria a maneira de levar as
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pessoas a fazerem as coisas. Aplicar recompensas ou puni¢gdes sistematicas
poderia condicionar e reforgar a antecipagdo a novas recompensas ou punigcoes
(Werbach; Hunter, 2012).

Postulado por John Watson (1878-1958) e influenciado por Edward Lee
Thorndike (1874-1949) através da teoria do efeito, essa teoria diz que um
comportamento acompanhado de um reforco aumenta a probabilidade de ele
acontecer novamente (Enderle, 1987 apud Reis et al., 2013).

O principal tedérico do Behaviorismo, Skinner, formulou a teoria do
comportamento operante, no qual diz que o homem € controlado pelo ambiente
(Reis et al., 2013). Portanto, o que leva a aprendizagem dos comportamentos € a
acéo do organismo ao ambiente e seu efeito resultante (Skinner, 1982).

O sucesso dos jogos passa pelo estado de fluxo (Zichermann; Cunningham,
2011), criado pelo psicélogo hungaro Mihaly Csikszentmihalyi em 1991, que
questionou quais eram os motivos que levavam as pessoas a ficarem totalmente
envolvidas em algumas atividades sem receberem nada em troca (Silva; Sales;
Castro, 2019). Quando o jogador esta no nivel emocional entre a ansiedade e o
tédio, dizemos que ele esta em estado de fluxo ou flow. Nesse estado, o jogador
encontra o seu préprio nivel de motivagdo. Quando uma pessoa perde a nogao do
tempo e espacgo quando joga, cozinha, malha ou conversa, ela estd em estado de
fluxo (Zichermann; Cunningham, 2011). Na Figura 1 & apresentado o estado de

fluxo.

Alto

Area de Ansiedade
(Desligado)

Eixo do nivel de
desafio

Area vazia
(nao engajado)

Baixo
Nivel de habilidade Alto
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Figura 1. Estado de fluxo.

Fonte: Zichermann; Cunningham, 2011. Adaptado.

Portanto, essa teoria procura descrever o estado mental automatizado do
sujeito, completamente imerso, concentrado e envolvido em uma atividade
especifica, em que ha um equilibrio entre o nivel de dificuldade do desafio e a
habilidade em resolvé-la com sucesso. Assim, perde-se a no¢ao do tempo e espaco
(Silva, 2020).

Gamificacao e seus elementos
Existem trés categorias de elementos de jogos que s&o importantes para a
gamificacdo: dinamica, mecanica e componentes, que sao organizados em ordem

crescente (Werbach; Hunter, 2012). Na Figura 2 é apresentada uma piramide que

possui trés niveis de categorias de elementos dos jogos.

DINAMICAS

MECANICAS

COMPONENTES

Figura 2. Trés categorias de elementos de jogos
Fonte: Werbach; Hunter, 2012

A dindmica esta no nivel mais alto da piramide e sdo representadas por:
Regras, sentimentos, narrativas (storytelling), progressao, relacionamentos: sao
interagbes sociais gerando sentimentos de camaradagem, status, altruismo
(Werbach; Hunter, 2012);

A dinamica € composta por situagcdes que ndo aparecem no jogo diretamente,
porém devem ser consideradas (Werbach; Hunter, 2012). Portanto, as dinamicas

sdo como os jogadores interagem com o jogo (Zichermann; Cunningham, 2011).
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As mecanicas sao situagdes que geram o engajamento do jogador (Werbach;
Hunter, 2012). Sdo elementos de agao dos jogos que levam o jogo adiante (Alves,
2015). Os elementos sao identificados como: Desafios, sorte, competicéo,
cooperacgao, feedback, adquirir recursos, recompensas, transag¢des, turnos, estado
de vitoria.

O uso de uma mecanica leva a conquista de uma ou mais dinadmicas
(Werbach; Hunter, 2012). A mecéanica de um sistema gamificado &€ composta por
diversos elementos que, se usados de maneira correta, produzirdo resultados
importantes nos jogadores.

Os componentes sao formas mais especificas que as dinamicas e mecanicas.
Os mais importantes sdo (Werbach; Hunter, 2012): Conquistas, avatares, emblemas,
Boss Fights, cole¢des, combate, desbloqueio de conteudo, presentear, tabelas de
classificagao, niveis, pontos, missées, grafico social, equipes, bens virtuais.

O modelo proposto por Werbach e Hunter (2012) possui uma grande
variedade de recursos. Nos niveis mais baixos da piramide, sao apresentados
elementos que fazem o jogo funcionar, pondo em pratica o que esta proposto na

dinamica e mecanica (Alves, 2015).

Método

Para a coleta de dados foram utilizados dois questionarios criados com a
ferramenta Google Forms. O primeiro questionario foi aplicado antes do inicio das
aulas com o objetivo de coletar informagdes sobre o perfil dos alunos e seus niveis
de motivagcdo com o a disciplina e outro apdés a conclusdo da intervencdo com
objetivo de coletar informag¢des sobre os niveis de motivagdo apos aplicar o
Classcraft. Além do questionario foi utilizada a observacgao participante, onde todas
as informacgdes importantes para a pesquisa foram registradas pelo pesquisador.

Para medir a motivagéo foi utilizado o instrumento Motivated Strategies for
Learning Questionnaire (MSLQ). Esse instrumento é utilizado para medir a avaliagao
da aprendizagem autorregulada. Foi primeiramente proposta por Pintrich, et al.,
(1993). Este instrumento € composto por 81 assertivas, divididas por 15 constructos
que sao divididos em trés secgbes: motivagdo, estratégias e administracdo dos

estudos. Com objetivo de atender aos objetivos desta pesquisa, procurou-se utilizar
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apenas o constructo da secao motivagao que sao: orientacdo a metas intrinsecas
(OMI); orientacéo a metas extrinsecas (OME) e valorizagao da atividade (VAT).

As questdes dos questionarios foram agrupadas e categorizadas, sendo as
respostas armazenadas em planilhas, onde foram feitos os calculos da média
aritmética das assertivas correspondente ao constructo motivagdo. Além disso,
foram gerados quadros para serem analisados e discutidos.

Os sujeitos desta pesquisa foram o total de 34 alunos voluntarios,
matriculados nas turmas A e B do segundo ano do Curso Técnico em Informatica. A
divisdo das turmas em A e B ja é utilizada como padrao na instituicdo e nao houve
interferéncia do pesquisador.

Os alunos participantes da pesquisa tiveram aulas utilizando a plataforma e-
learning gamificada Classcraft, que foi configurada com a disciplina de
Desenvolvimento Web | no qual teve o plano de aula modificado para atender aos
objetivos da pesquisa.

As aulas de intervencao foram realizadas nos laboratérios de informatica dos
cursos técnicos, sendo ministrada por um professor voluntario que faz parte do
quadro efetivo do IFNMG Campus Januaria.

Foi organizado um cronograma de aulas de 50 minutos e executadas durante
quatro semanas com as turmas em horarios e dias acordados com o professor
voluntario. Antes das aulas serem iniciadas, foi realizado um seminario para expor o
projeto aos alunos e demais envolvidos explicando os objetivos do projeto e seu
funcionamento.

Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da
Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e Mucuri (UFVJM), sob numero
CAAE: 60038522.0.0000.5108 e autorizada a sua realizacdo pela direcdo do
Campus Januaria do IFNMG em coparticipagao com a UFVJM.

Resultados

Neste capitulo serdo apresentados os principais resultados coletados pelos
dois questionarios.
Questionario 1. O total de alunos que responderam este questionario foram

34, sendo 17 alunos de cada turma.
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Na secao A, questao 1, “Género”, o sexo predominante na amostra coletada
teve como resultado 50% para os géneros masculino e feminino. A questao 2, “Faixa
etaria”, apresentou que 82,4% dos participantes tinham entre 16 e 17 anos e 17,6%
tinham idade acima de 18 anos.

Nas sec¢des B, C e D foram coletadas informagdes sobre a motivacdo dos
alunos da disciplina. Nessas secodes, as questoes foram elaboradas adaptando-as
ao constructo da segdo motivacdo como: Orientagdo a metas intrinsecas (OMI);
Orientacdo a metas extrinsecas (OME) e Valorizagdo da atividade (VAT), utilizando
como base o questionario Motivated Strategies for Learning Questionnaire (MSLQ)

Como mostrados no Quadro 1.

Quadro 1. Escores médios obtidos para os trés constructos da se¢ao motivagéao

Constructo Média
Orientacao a metas extrinseca (OME) 5.32
Orientacao a metas intrinsecas (OMI) 5.58
Valorizagao da atividade (VAT) 5.68

Fonte: Autoria prépria.

Na secédo E, “familiaridade dos alunos com os jogos, gamificagdo e
motivagao”, foram apresentadas sete questdes fechadas e duas abertas. A questao
1, “Vocé tem o costume de jogar jogos digitais?”, 44,1% fazem o uso
“frequentemente” e 55,9% “raramente”. A questdo 2, “Com relagdo aos jogos
digitais, quais tecnologias vocé tem o costume de jogar?”, 61,8% utilizam
celulares/smartphones, 35,3% utilizam computadores/notebooks e 2,9% utilizam
videogames. A questao 3, “Em quais lugares vocé tem o costume de jogar?”, 94,1%
dos alunos preferem jogar “em casa” e apenas 5,9% em “outro” lugar. A questéo 4,
“vocé sabe o que € gamificacdo?”, 50% dizem que “sim”, 29,4% “ja ouviram falar’ e
20,6% “nao”. A questao 5, “Na sua opiniao, por qual motivo as pessoas sao atraidas
por jogos?”, 79,4% dos alunos sao atraidos “pela diversao” e 20,6% “pelo desafio”. A
questao 6, “O modelo atual de ensino, favorece sua motivagao?”, 64,7% dos alunos
dizem que “em alguns momentos sinto motivado”, 20,6% dizem que “ndo” e apenas
14,7% “sim”. A questdo 7, “Quais situacdes abaixo vocé acredita que possam
desmotivar vocé?”, 67,6% acreditam que sao “as aulas somente expositivas”, 20,6%
“aulas somente com projetor”, 5,9% “pouca possibilidade de participagao nas aulas”,
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2,9% dizem que sao “muitos exercicios” e “aulas somente com video”. A questéo 8,
“Descreva o que mais te motiva em participar das aulas de Desenvolvimento Web I”,
39,5% dos alunos acreditam que € “o interesse pela profissdao”, 18,4% “o interesse
pelo conteudo”, 13,2% as “atividades praticas” e o “carisma do professor”, 7,9% o
“‘interesse em ser aprovado”, 5,3% “nenhuma” e 2,6% “obrigacado”. A questédo 9,
“Descreva os recursos que o professor da disciplina de Desenvolvimento Web |
utiliza para motiva-lo durante as aulas”, 45,5% dos alunos responderam que foram
as “atividades praticas”, 13,6% foram as “orientacbes ou dicas sobre a profissao”,
11,4% foi o uso do datashow. Para 9,1% foi o uso de video aulas. Para 6,8%
nenhum recurso o motivou e para 4,5% foi o uso de apostilas.

Com relacdo ao questionario 2, o total de alunos que responderam este
questionario foram 32 alunos.

Na secéo A, questéo 1, “Género”, o sexo predominante na amostra 53% para
0s géneros feminino e 46,9% para o masculino. A questdo 2, “Faixa etaria”,
apresentou que 75% dos participantes tinham entre 16 e 17 anos e 17,6% tinham
idade acima de 18 anos.

Nas secgodes B, C e D do questionario 2, também foram coletadas informacdes
sobre a motivacdo apds aplicagdo da disciplina utilizando a plataforma Classcrafft.

Os resultados sao mostrados no Quadro 2.

Quadro 2. Escores médios obtidos para os trés constructos da se¢gdo motivagdo apds o uso
do Classcratft.

Constructo Média
Orientacao a metas extrinseca (OME) 4.18
Orientacao a metas intrinsecas (OMI) 3.73
Valorizagao da atividade (VAT) 4.76

Fonte: Autoria propria.

A secdo E do questionario 2, contém duas questbes fechadas. A questéo 1,
“Na sua opinido quais sentimentos vocé tras desta experiéncia com a Gamificagao
com o Classcraft? Quais os pontos positivos e negativos vocé observou?”. Os

resultados sdo mostrados no Quadro 3.

Quadro 3. Pontos positivos negativos apds uso do Classcratft.
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Pontos positivos
Categoria N. de Unidade de Unidade de Contexto
citagoes/ registro
frequénci
a
Motivagao 11 “[...]divertido][...]" “O classcraft € um jeito novo e
(39,3%) divertido de aprender [...]”

Aprendizado 9 (32,1%) | “[...Jconseguir fixar | “Satisfagdo por conseguir fixar mais
mais a matéria [...]” | a matéria [...].”

Jogo 3(11,1%) | “[...]Japrendizado "aprendizado diferenciado da
diferenciado [...]” matéria com a questao de passar

de fases e melhorar seu
personagem conforme vai jogando”

Competicao 2 (7,4%) “[.-.Jcriava “em alguns momentos era bom,
rivalidade...]” pois criava rivalidade com meus

amigos de quem terminava
primeiro”

Interatividade 2 (7,4%) “[..-]Jinteratividade” “‘Aumenta a interatividade”

Comportamento | 1(3,7%) ” O ambiente em “O ambiente em sala de aula fica
sala fica mais mais quieto devido ao medidor de
quieto[...] “ ruido”

Pontos Negativos
Categoria N. de Unidade de Unidade de Contexto
citagoes/ registro
frequénci
a

Motivagéo 7 (33,3%) | “[...]Jachei muito “No inicio eu fiquei
mondtono e empolgado, porém eu achei muito
repetitivo[...]” monaotono e repetitivo. O conteudo

€ muito facil, pois remete a matéria
aprendida no comecgo do ano.”

Plataforma 5(23,8%) | “[...]deve haver “[...] acho que deve haver
melhorias na melhorias na plataforma utilizada
plataforma [...]” pois apresenta varios erros no

site[...]”

Feedback 3 (14,3%) | “[...]Jdemorar “um dos pontos que eu nao
bastante para gostei foi o fato de demorar
passar de fasel...]” bastante para passar de uma fase

para a outra”
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Expectativa 3 (9,5%) “[...]Joutra “eu tinha uma outra expectativa
expectativa desse desse jogo. Esperava mais agao no
jogol...]” jogo”

Interatividade 1 (4,8%) ” falta de imersao “falta de imersao no jogo e nao
no jogol...]"” podermos interagir com os outros

jogadores/colegas”

Aprendizado 1 (4,8%) “Nao aprendi” “Nao aprendi nada”

Tempo 1(4,8%) ” ter mais “ter mais tempo para trabalhar
tempol...]" Classcraft seria bem melhor o

desenvolvimento na matéria”

Atraso 1(4,8%) “Retardou um “Retardou um pouco o
poucol...] desenvolvimento da disciplina”

Fonte: Autoria propria.

A questao 2, “Na sua opinidao, a que ponto os desafios proporcionados pelo

Classcraft contribuiram para o aumento da sua confianga no enfrentamento de

problemas?” Os resultados sdo mostrados no Quadro 4.

Quadro 4. Contribuigcdes do Classcraft.

Pontos positivos
Categoria N. de Unidade de Unidade de Contexto
citagoes/ registro
frequénci
a
Aprendizado 10 (40%) | “[...]Jinteressar mais | “Ajudou bastante a me interessar
pela matéria” mais pela matéria”
Confianga 2 (8%) “[---Jcontribuiram “Os desafios contribuiram bastante
bastante]...]” para a minha confianga em
enfrentamentos de problemas”
Inconclusivo 7 (28%) “[...Jrepensar em “Pontos altos. Me fez repensar em
muitas muitas situacdes que eu lidaria
situagoes|...]” totalmente diferente”
Nao contribuiu 6 (24%) “[...]lem nadal...]” “em nada nao, pois ndo me
interessei pela matéria”

Discussao

Fonte: Autoria propria.
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A analise dos dados acima mostra que os alunos, no contexto pesquisado,
fazem parte dos chamados “nativos digitais”, pois estdo envolvidos com o mundo da
tecnologia. Além disso, sdo da geracao z, pois nasceram apos 1990, no periodo da
criacdo da internet (Andrade et al., 2020).

Portanto, a maioria dos alunos pesquisados jogam em suas casas e utilizam
smartphones em seus jogos, além de considerarem que as pessoas sdo atraidas
pelos jogos por motivo da diversdo. Nesse sentido, Prensky (2001) afirma que os
jogos proporcionam satisfagado causada pela diversao.

Em relacdo a motivacao dos alunos, verificou-se que apenas 14,7% deles
acham que o modelo atual de ensino promove sua motivagdo. Esse resultado
reforga as afirmagdes de Camargo e Daros (2018) que destacam que as tradicionais
metodologias educacionais ndo estdo estimulando corretamente os estudantes.
Além disso, o uso de aulas expositivas € desmotivante para os alunos, reforcando a
afirmacao de Silberman (1996), que diz que as aulas expositivas sao pouco
eficientes (Silberman, 1996 apud Barbosa; Moura, 2013).

A maioria deles relataram que o professor da disciplina utiliza atividades
praticas como forma de motiva-los, porém os resultados mostram que este tipo de
recurso nao € aprovado pela maioria dos alunos. Assim, 0 que mais se aproximou
do interesse dos alunos foi a “orientagdo profissional”’. Nesse sentido, apesar do
professor utilizar atividades praticas, ndo necessariamente esta fazendo o uso de
metodologias ativas, pois para isso € necessario que os alunos sejam protagonistas
da sua aprendizagem, além de desenvolver a capacidade critica e reflexiva sobre a
pratica realizada (Valente, 2018).

“O interesse pela profissao” e o “interesse no conteudo” foram considerados
0s principais motivos para os alunos participarem das aulas. Esse resultado pode
ser explicado pela Teoria da Autodeterminacdo, que diz que os individuos sao
levados a fazerem o que gostam, por meio da sua autonomia, que é influenciada
pela motivagéo intrinseca, ou seja, o desejo ou a vontade da pessoa de organizar a
sua experiéncia e o proprio comportamento (Guimaraes; Boruchovitch, 2004).
Portanto, o aluno esta fazendo aquilo que gosta, motivado intrinsecamente pelo
interesse de futuramente trabalhar na area escolhida.

Assim, apesar dos dados mostrarem que os alunos ndo sido motivados pelo

modelo atual de ensino, os resultados mostrados no Quadro 1, demonstram que a
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motivagdo dos alunos se encontrava em bons niveis. Assim, presume-se que 0
interesse pela profissao pode ter sido principal motivo pelos quais os niveis de
motivacdo dos alunos estarem com médias altas principalmente nos constructos
OMI e VAT.

No Quadro 2, observa-se que os valores de motivagédo nos construtos sao
mais baixos em comparagéo com a Quadro 1. Esses resultados demonstram que a
motivagdo com o uso da plataforma Classcraft foi menor. Os valores menores na
motivagdo podem ser melhor explicados pelos resultados do Quadro 3 onde séo
mostrados pontos negativos do uso da plataforma.

No Quadro 3, segao pontos negativos, observa-se a frequéncia de 33,3% na
categoria “motivacao”. A frase: “No inicio eu fiquei empolgado, porém eu achei muito
monoétono e repetitivo[...]”. Isso demonstra que o aluno estava motivado com a
plataforma, porém com o tempo perdeu a motivagcdo. Nesse momento, pode-se
destacar que, durante a observagao participante, o pesquisador registrou este fato.

Além disso, fica evidente as dificuldades com a plataforma, como demonstra a
categoria “plataforma” com 23,8% de pontos negativos. A frase “[...] acho que deve
haver melhorias na plataforma utilizada pois apresenta varios erros no site”. Nesse
sentido, durante as aulas foram observados diversos momentos em que a internet
nao funcionava, portanto, este fato pode ter contribuido com as criticas a plataforma
e influenciado na motivacédo dos alunos.

Outro fator que influenciou negativamente na motivacao foi o “feedback”. Essa
categoria com 14,3% de frequéncia teve frases como: “um dos pontos que eu nao
gostei foi o fato de demorar bastante para passar de uma fase para a outra”. Nesse
sentido, a plataforma possui opcdo em dar feedback automaticos nas
atividades/missdes, porém a escolha do feedback manual influenciou na dindmica
do jogo.

Neste sentido, Prensky (2001) diz que os jogos fazem uso do feedback para
melhorar o aprendizado. O feedback faz parte das mecénicas de um sistema
gamificado. Sao elas que geram o engajamento do jogador. Portanto, ele informa
como o jogador esta se saindo no jogo (Werbach; Hunter, 2012).

Porém, apesar dos pontos negativos destacados acima, houve diversos

pontos positivos, conforme pode ser observado no Quadro 3, seg¢ao pontos
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positivos, especialmente em relacdo a motivacdo, com 39,3% de frequéncia.
Algumas frases demonstram este aspecto positivo: “novo e divertido de aprender”.

Além disso, a categoria “aprendizado” representou 32,1% da frequéncia, com
0 seguinte relato: “Satisfagdo por conseguir fixar mais a matéria”. Portanto, verifica-
se que a plataforma ajudou aproximadamente '3 dos alunos no aprendizado. Por
fim, diversos outros relatos foram observados, porém com menor frequéncia.

No Quadro 4, os dados mostram que 40% dos alunos acreditam que a
plataforma contribuiu com sua aprendizagem como demostra a frase: “A ponto de
me fazer acreditar que sou capaz de aprender toda a matéria. Portanto, apesar de
diversos pontos negativos e diminuicdo da motivagao, a plataforma Classcraft foi
capaz de contribuir com a aprendizagem dos alunos.

No inicio da aplicagdo da gamificagdo os alunos ficaram motivados. Porém,
ap6s algumas aulas com a plataforma os alunos comecaram a se sentir
desmotivados A diminuicdo da motivagao extrinseca, provavelmente pode ter sido
provocada inicialmente por fatores como: desafios faceis, instabilidade da plataforma
e demora em dar feedback durante as missoes.

Em relagao as limitagbes dificuldades, foram observados problemas com o
feedback e o uso da plataforma que podem ter influenciado no resultado desta
pesquisa.

O Feedback foi outra reclamagao dos alunos, varios deles reclamaram que o
professor demorava para liberar as fases das missdes. A demora em dar feedback
justifica-se pelo fato de as turmas terem uma grande quantidade de alunos
aguardando resposta ao mesmo tempo.

A falta de tempo para trabalhar melhor a plataforma durante as aulas ficou
evidenciada no comentario de um aluno, como mostrado na frase:” ter mais tempo
para trabalhar Classcraft seria bem melhor o desenvolvimento na matéria.” Portanto,
constatou-se que para obter resultados mais efetivos com a plataforma exige-se
mais tempo de adaptagdo e trabalho. Por fim, utilizar a gamificagdo com a
plataforma Classcraft € um processo que se assemelha a um jogo, pois ha
necessidade inicial de adaptagdo as suas mecanicas (competicdo, cooperagao,
feedback, desafios).

Conclusao
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Apesar dos resultados negativos com motivagao, verificou-se pelos relatos de
alguns alunos que a plataforma colaborou com a aprendizagem, possuindo potencial
para ser utilizada em sala de aula. Porém, deve-se destacar o fato de a plataforma
exigir mais tempo de planejamento e dedicacédo do professor para obter resultados
positivos com a motivagdo. Assim, conclui-se que essa plataforma pode ser mais
uma opgao de estratégia pedagdgica das metodologias ativas e contribuir com o

aumento da popularidade da gamificagdo na comunidade escolar do IFNMG.
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