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Resumo

Este estudo tem como foco o desenvolvimento de cursos online abertos e massivos
(Massive Open Online Courses - MOOC's) para a formagéo continuada de docentes,
com o uso da gamificagdo como estratégia de motivacao e engajamento aos Cursos.
Observamos a gamificagdo como um componente que pode potencializar a
atratividade dos cursos a distancia, considerando que 0S seus recursos, quando
bem articulados, potencializam a forma de interagdo dos participantes com o0s
demais integrantes e materiais de estudo disponibilizados. Na presente pesquisa,
propomos o desenvolvimento de dois MOOC’s para a formacédo de docentes. O
primeiro MOOC, Tecnologias Digitais para o Ensino de Geometria, teve um carater
experimental, no qual observamos a funcionalidade de algumas ferramentas do
Moodle voltadas para a gamificacdo, e a interacdo dos participantes com essas
ferramentas. Na aplicacdo do segundo curso, Uso de videos no Ensino de
Matematica, validamos uma metodologia para elaboracdo de MOOC’s, no qual
observamos a efetividade da gamificacdo como estratégia motivacional para a
formacdo de docentes. A andlise dos dados evidenciou que 0s elementos de
gamificacdo mostraram-se relevantes ao processo de realizacdo do curso pelos
participantes, portanto, um recurso habil para o engajamento das atividades
propostas e possivel monitoramento da evasdo. Apresentamos como produto
educacional uma metodologia para a implementacdo de MOOC’s com interface

“gamificada”, voltados para a formagao de professores de Matematica.

Palavras-chave: Gamificacdo, MOOC, Formacdo de Docentes, Educacao

Matematica.



Abstract

This study focuses on the development of Massive Open Online Courses (MOOCS)
for the continuing training of teachers, with the use of gamification as motivation and
engagement strategy to courses. We observe the gamification as a component that
can enhance the attractiveness of the distance courses, considering that their
resources, when well articulated, leverage the form of interaction of the participants
with the other members and study materials available. In the present research, we
propose the development of two MOOCs for the training of teachers. The first
MOOC, Digital Technologies for Teaching Geometry, had an experimental character,
in which we observe the functionality of some Moodle tools geared to the
gamification, and participants’ interaction with these tools. In the application of the
second course, The Use of videos in Mathematics Teaching, we validate a
methodology for the elaboration of MOOCSs, in which we observe the effectiveness of
gamification as motivational strategy for the training of teachers. The analysis of the
data showed that the gamification’s elements were relevant to the realization of the
course by the participants, therefore, a skillful resource for the engagement of the
proposed activities and possible monitoring of the drop-out rates. We present as an
educational product a methodology for the implementation of MOOC's with "gamified"

interface, geared to the training of teachers of Mathematics.

Keywords: Gamification, MOOC, Teacher Training, Mathematics Education.
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1 INTRODUCAO

As inovacdes tecnoldgicas transformam a maneira como nos organizamos,
interagimos e nos comunicamos, nos diferentes ndcleos sociais ao qual fazemos
parte. Essas transformacdes sociais advindas do uso de tecnologias devem
perpassar pela educacgédo, pois € no ambiente escolar que o individuo tem acesso
aos conteudos que irdo garantir a sua formacdo, conhecimento e,

consequentemente, uma melhor qualidade de vida. Segundo Kenski (2007, p. 41)

Para que todos possam ter informacdes que Ihes garantam a utilizacdo
confortavel das novas tecnologias é preciso um grande esforco educacional
geral. Como as tecnologias estdo em permanente mudanca, a
aprendizagem por toda a vida torna-se consequéncia natural do momento
social e tecnolégico em que vivemos. Ja ndo ha mais um momento
determinado em que qualquer pessoa possa dizer que ndo ha mais o que
aprender. Ao contrério, a sensacdo é a de que quanto mais se aprende
mais ha para estudar, para se atualizar.

Ao refletirmos sobre uma educacédo inclusiva, que se preocupa com a
formacéo cidada de criancas e jovens, e que ainda os prepare para o mercado de
trabalho, ndo ha como dissociar o ensino da tecnologia, uma vez que a sociedade
esta inserida em um ambiente informatizado e tecnoldgico. “E dessas duas formas
gue a informatica na educacdo deve ser justificada: alfabetizacdo tecnoldgica e
direito ao acesso.” (BORBA; PENTEADO, 2012, p. 17).

Porém, observamos que muitas escolas brasileiras falham em relacdo ao
aspecto inclusivo, quando negligenciam de seus alunos o acesso a formacao
tecnolégica. As inovacdes tecnoldgicas, de maneira geral, ndo fazem parte do
cotidiano escolar no que se refere aos processos de ensino e de aprendizagem, pois
0s estudantes ainda se deparam com escolas nas quais 0 modelo educacional esta
baseado na transmissdo de conhecimento, onde o docente expde e o aluno é um
receptor de informagdes. (SOARES; LUCIANO, 2004).

Dessa forma, o ensino tradicional vigente nas escolas, para muitos
estudantes, deixa de ser atrativo, interessante, por distanciar-se de sua realidade.

Kenski (1993, p. 51), afirma que “cada vez mais, é preciso que haja uma nova
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escola, que possa aceitar o desafio da mudanca e entender as necessidades de
formacao e treinamento em novas bases”.

O uso de tecnologias digitais pode ser um recurso valido para essa mudanca de
paradigma, desde que seja atrelado a praticas adequadas de ensino. As tecnologias
digitais, quando utilizadas somente para reproduzir métodos pedagdgicos
ultrapassados, de nada s&o Uteis. E preciso investigar novas formas de ensino, nos
quais o uso das Tecnologias da Informagdo e Comunicacgdo (TIC’s) sirva como
instrumento de mediacdo da aprendizagem discente.

Nesse contexto, surge a necessidade da formacéo continuada de docentes, de
cursos que promovam mudangas na estrutura como o docente desenvolve sua
préatica, por meio do desenvolvimento e/ou experimentacdo de metodologias que se
adéquem a sua realidade escolar e que sejam capazes de promover melhorias na
gualidade do ensino.

Nessa perspectiva, a presente pesquisa apresenta uma metodologia para a
elaboracdo de cursos de formacao continuada de docentes, oferecidos em formato
de Massive Open Online Courses (MOOC’s), com interface “gamificada”.

Os MOOC’s sdao cursos abertos e em rede, oferecidos a um grande namero de
pessoas. A facilidade de acesso e a possibilidade de oferecer um curso massivo sao
caracteristicas que tornam os MOOC'’s pertinentes a essa modalidade de ensino.

Com a proposta de tornar a modalidade educacdo a distancia mais atrativa,
surge a Gamificacéo, que consiste na utilizacdo de elementos dos jogos (mecanicas,
estratégias, pensamentos) fora do seu contexto, com a finalidade de motivar os
individuos a acdo, auxiliar na solucdo de problemas e promover aprendizagens
(KAPP, 2012 apud FARDO, 2013, p.1).

A estrutura dos jogos aplicada em contextos educacionais se apresenta como
um método alternativo para promover uma aprendizagem significativa aos
estudantes. Em documento publicado em 2014, a NMC! (New Media Consortium)

salienta que:

A jogabilidade h& muito tempo deixou de ser apenas recreativa e encontrou
impulso consideravel nas forcas armadas, empresas e industrias; e, cada
vez mais, tem sido percebida na educacdo como uma ferramenta de
treinamento e motivagdo Util. Enquanto um namero crescente de instituicées
e programas educacionais estd experimentando a jogabilidade, também tem

1

A NMC, com sede nos Estados Unidos, € uma comunidade de centenas de grandes universidades, faculdades,
museus e centros de pesquisa que atuam, desde 2002, em mais de 160 paises.
15



havido cada vez mais atencdo ao redor da gamificacdo — uma integracéo
de elementos de games, mecanica e estruturas em situacdes e cenarios
gue ndo sao proprios de games. (JOHNSON et al, 2014 apud QUADROS,
2015, p. 2).

De acordo com Fardo (2013), a gamificagcdo se justifica por meio de uma
perspectiva sociocultural, na qual as linguagens, pensamentos e estratégias de
games sao bastante populares e naturalmente aceitas pelas novas geragdes. Nesse
sentido, buscamos compreender como esse fenOmeno emergente pode contribuir
para a motivagdo dos docentes em cursos de formacdo continuada.

Como suporte a pesquisa, elaboramos um primeiro MOOC, intitulado
Tecnologias Digitais para o Ensino de Geometria, ofertado aos docentes de
Matematica do 1° e 2° ciclos do Ensino Fundamental e Ensino Médio. O curso teve
como objetivo propor aos participantes um ambiente de reflexdo e troca de
experiéncias sobre o uso de tecnologias digitais na educagdo, em especial, para
tecnologias voltadas ao ensino de Geometria. Como objeto de pesquisa, 0 curso
teve um carater experimental, no qual observamos a funcionalidade de algumas
ferramentas do Moodle voltadas para a gamificacdo, bem como a interacdo dos
participantes com essas ferramentas. Com base nessas experimentacoes,
desenvolvemos uma metodologia a ser aplicada no segundo curso, onde foram
observados como o0s elementos da gamificacdo sdo capazes de oferecer um

ambiente de estudo mais atrativo e dinamico para a aprendizagem a distancia.

1.1 QUESTAO DE PESQUISA E OBJETIVOS

Como questdo orientadora do presente estudo temos: De que forma a
Gamificacdo em um MOOC pode contribuir como ferramenta motivadora para a
participacdo de docentes de matematica em cursos de formacao continuada?

Propbs-se como objetivo geral desta pesquisa, investigar e compreender se 0S
elementos de Gamificacdo aplicados em cursos na metodologia MOOC’s sao
capazes de potencializar a interacdo e o0 engajamento dos professores de
Matematica em cursos de formacgao continuada.

Os objetivos especificos que nos propusemos neste trabalho sao:

= Desenvolver e implementar cursos na metodologia M OOC’s com elementos

de gamificacgéo;

16



= Analisar as potencialidades dos elementos da Gamificagdo, bem como a
interrelac@o entre esses, a fim de identificar aqueles que melhor contribuem
na motivacao e engajamento dos docentes de Matematica em um curso de
formacéo;

= Contribuir para a formagcédo dos docentes de Matematica por meio dos cursos
ofertados.

1.2 MOTIVAGAO

No Brasil, a formacdo continuada vem como suprimento a precariedade dos
cursos de formagdo de docentes em nivel de graduagdo, por ndo propiciarem
adequada base para sua atuacdo profissional, e nao propriamente de
aprofundamento ou ampliagdo de conhecimentos (GATTI, 2008; p. 58). Contudo,
sédo diversos os entraves que inviabilizam a formacéo continuada do docente em
NOsSso pais: a carga excessiva de trabalho, a pouca oferta de cursos de capacitagao,
a auséncia de planos de carreira que incentivem o aperfeicoamento profissional sao
apenas alguns exemplos.

Devido a urgéncia em se fomentar a formacdo continuada em nosso pais,
propusemo-nos elaborar cursos apresentados com a metodologia dos Massive Open
Online Courses (MOOC’s), viabilizados na Plataforma Moodle, utilizando a
gamificacdo como estratégia de motivacao e interacdo dos docentes durante a sua
realizacdo. Dessa forma, pretendemos verificar como os elementos da gamificacéao
possiveis de serem adequados ao Moodle, podem contribuir para um maior
engajamento e participacdo dos docentes na realizacdo de atividades e trocas de
experiéncias, e, por conseguinte, diminuir os altos indices de evasdo, um dos
principais problemas enfrentados na modalidade educacéao a distancia.

Como as lacunas na formacédo docente — inicial e continuada - sdo também
evidentes no que concerne a inclusédo de tecnologias digitais nas praticas de ensino,
a utilizacdo de tecnologias voltadas ao ensino de Matematica foi abordada como
tema nos dois cursos propostos. O primeiro deles trouxe discussbes acerca da
utilizacdo Tecnologias Digitais para o ensino de Geometria, e o segundo, sobre o

uso de videos. Com isso, buscamos proporcionar aos participantes um ambiente de

17



leitura, discussao e trocas de experiéncias, de modo a ampliar suas perspectivas

sobre a utilizacao de tecnologias nos processos de ensino e de aprendizagem.

1.3 ORGANIZAGCAO DO TEXTO

O presente trabalho estd organizado de forma a inicialmente apresentar os
conceitos tedricos que viabilizam o desenvolvimento da pesquisa. No capitulo inicial
apresenta-se a introducao, as questdes de pesquisa e objetivos e a motivagao para
o desenvolvimento deste trabalho. No capitulo 2 apresenta-se a revisdo de
literatura, cujo embasamento tedrico foi fundamental para a compreenséo acerca de
MOOC’s, gamificagdo e formacdo de docentes. O capitulo 3 é dedicado a
apresentacdo de trabalhos que se relacionam com a presente pesquisa, e cujas
metodologias de pesquisa e conclusdes influenciaram nas estratégias metodoldgicas
adotadas. O capitulo 4 é destinado a descricdo da Metodologia de Pesquisa, bem
como as etapas de seu desenvolvimento. O desenvolvimento do primeiro MOOC
elaborado é descrito no capitulo 5 deste trabalho. As etapas de planejamento do
segundo MOOC sao descritas no capitulo 6, bem como as estratégias de
gamificacdo adotadas. O capitulo 7 é destinado as consideracfes acerca da
elaboracdo e analise do segundo MOOC, Uso de videos para o ensino de

Matematica. Encerramos este trabalho com um capitulo 8, destinado as conclusdes.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Neste capitulo, apresentamos os estudos realizados sobre gamificacdo e suas
potencialidades em educacao, mais especificamente em MOOC’s voltados para a
formacgao docente.

O primeiro topico refere-se a uma breve conceituagdo de MOOC, bem como sua
utilizacdo no cenério educacional. Pretendemos nesse topico observar as principais
caracteristicas dessa metodologia de educacdo a distancia, como acesso aberto e
escalabilidade. Verificamos ainda os aspectos positivos de sua utilizagdo, como a
capacidade de gerar novas praticas na educacao e agregar multiplas inteligéncias,
com o uso de redes sociais e ferramentas de participacéo coletiva (FIGUEIREDO,
2012); e os aspectos negativos, como o alto indice de evaséo.

No segundo topico realizamos uma abordagem sobre Gamificagdo e
seu uso em educacdo, Destacamos também os principais elementos de games
possiveis de serem utilizados em diferentes contextos. Apresentamos um subtopico
sobre o Moodle, por ser a plataforma utilizada na implementacdo dos MOOC’s
elaborados para a pesquisa, bem como os principais componentes de Gamificacao
presentes nessa plataforma de aprendizagem a distancia. Apresenta-se ainda
subtopicos sobre a teoria de Flow e sobre a utilizacdo de testes que permitem tracar
o perfil de jogadores, como o teste de Bartle. Com isso, pretendemos identificar
guais elementos de Gamificacdo melhor se aplicam como estratégia motivacional
aos participantes em cursos de formacdo ofertados a distancia, e ainda,
compreender os aspectos tedricos sobre o perfil de jogadores, a fim de identificar
estratégias para o agrupamento dos participantes no segundo MOOC desenvolvido.

Apresentamos no ultimo tépico uma analise sobre formacédo docente, de modo a
identificar os principais anseios e dificuldades do docente na participacdo de cursos

de formacéo continuada.

2.1 MaAssIVE OPEN ONLINE COURSES (MOOC'’s)

Os Massive Open Online Courses (MOOC’s), como a propria traducao indica,
sao cursos abertos e em rede, oferecidos a um grande nimero de pessoas. Trata-se

de cursos abertos mediados por um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA),
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ferramentas da web 4.0, ou redes sociails que apresentam como proposta a
integracdo das tecnologias em rede em um curso que oportuniza experiéncias de
ensino e de aprendizagem a um publico amplo.

De acordo com Inuzuka e Duarte (2012) “o MOOC é um tipo de curso
baseado na teoria de aprendizagem Conectivista, na qual ndo ha limites de
participantes, restricbes de participacdo ou pré-requisitos, e que utiliza Recursos
Educacionais Abertos (REA)” (s.p.).

Dessa forma, os MOOC’s apresentam como caracteristica o acesso aberto
aos participantes, que nado necessitam estar vinculados a uma instituicdo de ensino
para matricular-se, ndo precisam apresentar pré-requisitos e, durante o curso,
possuem livre acesso a utilizagdo dos materiais oferecidos. Outra caracteristica
presente nessa metodologia de curso € a escalabilidade, tendo em vista seu carater
massivo e o fato de poder ocorrer a ampliacdo do numero de vagas disponibilizadas
a principio.

Segundo Litto (2014), inovagdes como os MOOC'’s contribuem para um novo
tipo de formacdo em nosso pais, com énfase na aprendizagem independente, na
gual os estudantes se tornam autoaprendizes, por aproveitarem recursos da internet
e da web para adquirir conhecimentos desejados, estudando aquilo que Ihes da
prazer.

Porém, é preciso observar o uso critico das tecnologias nos processos de
ensino e aprendizagem, de modo que a utilizacdo de MOOC'’s ndo seja apenas um
modismo, sem a preocupac¢ao com a qualidade do curso ofertado, e que certificados
nao sejam disponibilizados a cursistas sem o devido critério. Os MOOC’s devem ser
capazes de oferecer uma experiéncia educacional consistente aos participantes.
Nesse sentido, Vazquez (2013) apud Aguaded (2013) aponta alguns componentes
gue precisam de melhorias para a aprendizagem em MOOC'’s, como (1) a presenca
de avaliacdo continua, (2) uma aprendizagem que seja certificavel, (3) uma 6tima
interacdo com os tutores, (4) um trabalho colaborativo planejado e verdadeiramente
interativo e (5) o desenvolvimento eficaz de competéncias transferiveis.

De acordo com o censo realizado em 2015 pela Associacdo Brasileira de
Educacédo a distancia — ABED, a evasdo dos estudantes é um dos desafios mais
sérios a serem superados, principalmente em cursos regulamentados totalmente a

distancia, conforme os dados apresentados no grafico 1 abaixo.
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Gréfico 1 - Taxas de evasdo registradas pelas instituicfes, por tipo de curso (%)
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. Cursos presenciais

Fonte: ABED, 2015, p. 47.

Sendo o MOOC uma metodologia baseada na educacdo a distancia, a
evasdo também é uma questao importante a ser observada, tendo em vista a énfase
no trabalho colaborativo e a alta interatividade proporcionada por esses cursos.

Um estudo realizado pela Universidade da Pensilvania revelou que apenas
4% dos participantes registrados terminaram seus MOOC’s. (GUERRIERO, 2014).
Possivelmente, a facilidade para a inscricdo e a nao obrigatoriedade de requisitos
formam um contexto favoravel ao abandono. (CANO; MENESES; SANCHEZ-
SERRANO, 2013, p.42).

Rosini, Palmisano e Silva (2014, p. 6) enfatizam que:

Talvez, pela facilidade de acesso e entrada das matriculas nesses cursos,
existe um alto grau de ndo continuidade dos mesmos; é necessario,
portanto refletirmos a respeito das instituicdes criarem algum outro tipo de
mecanismo que tenha como garantir certa conformidade nos requisitos
minimos de entrada. Um certo preparo de conscientizacdo talvez se faga
necessario.

Dessa forma, € importante que haja a elaboracdo de técnicas que tornem o0s
MOOC’s mais atrativos e que, por conseguinte, reduzam as altas taxas de evasédo

registradas.
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2.2 GAMIFICACAO

O jogo é um fenbmeno que desperta o interesse de estudo em diversas areas
do conhecimento como psicologia, computacéo, administracdo, entre outras. Fadel
et al (2014), em concordancia com Furi6 et al (2013), afirmam que o ato de jogar,
além de proporcionar prazer, € um meio de o sujeito desenvolver habilidades de
pensamentos e cognicao, estimulando a atencdo e a memaria.

Em educacéo, os jogos apresentam-se como uma possibilidade de engajar os
estudantes em atividades ladicas que aumentem o seu prazer e satisfacdo pelo
aprendizado, além de oportunizar uma logica de raciocinio capaz de contribuir para
0 seu desenvolvimento cognitivo. De acordo com Cabral (2006, p. 15) o jogo
possibilita ao estudante desenvolver a habilidade de resolver problemas, tendo em
vista a necessidade de criar uma estratégia para alcancar determinado objetivo, e
gue essas estratégias poderéo ser analisadas de acordo com a sua eficacia quanto
aos resultados obtidos.

Nesse contexto surge a gamificacdo como um fendémeno advindo da
popularizacdo e popularidade dos jogos, e de suas capacidades especificas de
motivacado, potencializacdo de aprendizagem e resolucdo de problemas nas diversas
areas do conhecimento (PAPERT, 2008 apud FARDO, 2013, p. 4.). A gamificacédo
consiste na utilizacdo de elementos de jogos, como mecanica, estratégia,
pensamentos, e estética, fora do contexto dos jogos, com a finalidade de motivar os
individuos a acédo, auxiliar na solucdo de problemas e promover aprendizagens
(KAPP, 2012 apud FARDO, 2013 p. 2).

Estudos recentes buscam compreender esse fendbmeno inserido no contexto
educacional, principalmente nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem, a fim de
observar 0 seu impacto no processo de ensino e aprendizagem, tendo em vista os

anseios da sociedade tecnologica em que os estudantes estéo inseridos.

[...] a gamificacdo parece ser justificada a partir do atual momento
historico e do contexto social e cultura presentes. Utilizar essas estratégias
de modo a aproveitd-las em ambientes de aprendizagem, com o intuito de
potencializar o ensino e a aprendizagem, parece ser uma alternativa viavel
considerando a organizagdo cognitiva dos individuos inseridos nessa
cultura. (FARDO, 2013, p. 79).

A proposta de elaborar um Ambiente Virtual de Aprendizagem “gamificado”

justifica-se pela possibilidade de torna-lo mais atrativo, fomentando tanto a

22



participacao individual quanto coletiva dos participantes. Nessa proposta, as agdes
de colaboracdo, experimentacdo, autonomia e exploracdo podem possibilitar ao
usuario a tomada de decisdes sobre o proprio processo de aprendizagem, no
sentido de pensar em uma formacao do individuo menos mecanicista e mais provida
de significado e autonomia.

Porém, para que os conceitos de gamificacdo sejam aplicados, é importante
compreender os elementos que sao imprescindiveis nesse processo. Nesse sentido,
Werbach e Hunter (2012) apud Cunegato; Dick (2016, p. 283), apresentam trés
categorias de elementos de games possiveis de serem aplicados em diferentes
contextos: dindmica, mecanica e componentes.

Os autores Zichermann e Cunningham (2011) apud Busarello et al (2014,
p.16) relacionam a dindmica e a mecanica de jogos como elementos relacionados a
motivacao intrinseca de jogadores, que, de acordo com esses autores, refere-se a
vontade de o individuo realizar atividades por vontade propria, pelo fato de estas
Ihes despertar interesse, desafio, envolvimento e prazer. Ainda de acordo com esses
autores:

e As relacdes mecanicas compdem os elementos para o funcionamento

do jogo e permitem as orientacBes nas a¢cbes do jogador;

o As relacdes dindmicas referem-se as interacdes entre o jogador e as
mecénicas do jogo. (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011 apud
BUSARELLO et al, 2014, p.18).

Werbach e Hunter apud Cunegato; Dick (2016) destacam alguns processos
essenciais para a orientacdo nas acfes do jogador, no que se refere a mecéanica dos
jogos:

» Desafio: refere-se aos enigmas e tarefas que requerem uma solucao;

= Sorte: refere-se aos elementos de aleatoriedade, que podem mudar o
rumo de um jogo nem serem previstos;

» Competicdo: sdo os elementos que fazem um jogador querer vencer o
outro jogador ou até mesmo o computador;

» Feedback: refere-se ao retorno de informacédo ao jogador, para indicar
como ele esta se saindo nos objetivos e onde ele se encontra no
progresso do jogo;

» Suprimentos: sdo 0s recursos que o jogo oferece ao jogador durante a
jornada. Podem ser necessérios para o desenrolar do jogo ou ter funcédo
simplesmente acessoria,;

» Recompensas: sdo 0s elementos que 0 jogo entregard para o jogador
ao realizar alguma tarefa;

» TransacOes: sdo as possibilidades que o jogador tem de comercializar
seus recursos dentro do jogo;

» Status de vitéria: se refere ao feedback que mostrard a vitoria no
momento correto ao jogador ou grupo de jogadores. (WERBACH,;
HUNTER, 2012 apud CUNEGATO; DICK, 2016, p. 283).
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Por fim, os componentes sdo apresentados como elementos essenciais aos

jogos. Sao destacados os seguintes componentes:

Conquistas: se referem aos objetivos ja definidos;

Avatares: sdo a representacao visual do jogador dentro do jogo;

Badges (emblemas): representam as conquistas de forma visual;

“Luta com chefao”: refere-se a desafios especialmente dificeis que

indicam o fim do nivel ou de uma etapa do jogo;

= Combate: elemento que reline as mecanicas de batalha do jogo;

= Conteldo bloqueado: é um exemplo da dinamica de restricdo, onde o
jogador deve seguir a orientacdo do jogo para desbloquear um
determinado conteldo;

» Doacdao: é a possibilidade de compartilhar recursos entre jogadores;

= Leaderboard (Quadro de posicdes): trata-se da indicacdo visual de
progresso e conquista dos jogadores;

*= Niveis: referem-se as etapas definidas no progresso do jogador;

= Pontos: sdo as representacdes numéricas do progresso do jogador em
um dado contexto;

= Missdes: indicam desafios pré-definidos com objetivos e recompensas;

= Bens virtuais: sdo os recursos dentro do jogo com valores elevados ou

com real valor monetario. (WERBACH; HUNTER, 2012 apud

CUNEGATO; DICK, 2016, p. 283).

A compreensao desses elementos de jogos, bem como a interrelacdo entre
eles € fundamental para que haja um entendimento sobre quais elementos séo
possiveis de serem utilizados em um Ambiente Virtual de Aprendizagem

“‘gamificado”, um dos objetos de pesquisa deste trabalho.

2.2.1 O MOODLE E OS COMPONENTES DE GAMIFICACAO

Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) sdo softwares educacionais que
auxiliam na montagem de cursos acessiveis pela Internet, destinados a apoiar as
atividades de educacdo a distancia. Sdo utilizadas tecnologias da informacéo e
comunicacdo para o desenvolvimento de atividades nesses ambientes, que podem
ser acessados pelo participante de acordo com a sua disponibilidade.

O AVA Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment - Moodle, é
uma plataforma de aprendizagem a distancia baseada em um software livre. Por ser
um ambiente gratuito, vem sendo utilizado por varias instituicées no mundo e possui
um grande numero de pessoas auxiliando nos ajustes e desenvolvimento de novas
ferramentas, assim como nas discussfes sobre metodologias pedagdgicas de
usabilidade (RIBEIRO; MENDONGCA; MENDONGCA,; 2007, p.11).
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Dentre as diferentes ferramentas disponiveis no Moodle, destacamos alguns

modulos e plugins do Moodle que podem ser utilizados na gamificagdo de cursos.

Badges (medalhas): funcionalidade padr&o nas mais recentes versdes
do moodle. o aluno recebe um badge (medalha) apos a realizacéo de
uma atividade.

Ranking: é um bloco que mostra a todos os alunos do curso o
ranqueamento de cada um perante a turma. os critérios para a exibicao
e ordenacgdo podem ser configurados e pode estar associado ao badge.
Level Up: é um plugin que pode estar associado ao badge também,
permite exibir contetidos somente se o0 aluno cumprir determinadas
atividades de maneira ludica.

Game: é um plugin que possibilita a criacao de jogos como forca, caca
palavras, palavras cruzadas, quiz, etc.

Quiz Adventure: é um game associado as questfes criadas no
guestionario padrdo do moodle. a interface do jogo é de um game de
acao, onde é necessario conduzir uma nave espacial e agarrar as
respostas corretas do questionario para ndo morrer no jogo. pode ser
um formato interessante dependendo do contexto e objetivo do curso, ja
gue é totalmente lidico e diferente do formato padrdo de questionario.
(Coachead, 2017).

Progress Bar: é um recurso visual faciimente configuravel de
acordo com o0s objetivos e metodologia do curso. Pode ser criado
apenas um bloco com os recursos e atividades disponivel no curso e/ou
blocos separadamente. Os contetdos/atividades s&o configurados
e disponibilizados através de uma barra de progresso horizontal, com
configuragc&o de cores. Essa ferramenta de gerenciamento permite que
o professor/tutor possa acompanhar o desempenho individual do
estudante e compara-lo com a porcentagem de participacdo da turma,
bem como desenvolver acdes com base nos dados obtidos,
enviando mensagens de acompanhamentos individualizados, por
exemplo. (E-open, 2017).

Laboratorio de Avaliacdo: é uma atividade de avaliacdo entre pares
(participantes) com uma vasta gama de opcdes. Os participantes podem
avaliar os projetos de outros participantes e exemplos de projetos em
diversos modos. Este mddulo também organiza o recebimento e a
distribuicdo destas avalia¢des. (Moodle univasf, 2017)

Dessa forma, o Moodle apresenta-se como uma plataforma de aprendizagem

online favoravel a elaboracdao dos MOOC'’s, devido a sua gratuidade, por ser

amplamente utilizado, e por possuir recursos que nos permitiu verificar se a

gamificacdo apresenta ou ndo impacto no engajamento de docentes em cursos de

formacéo continuada.

2.2.2 GAMIFICACAO E TEORIA DO FLOW
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Com a proposta de proporcionar ao usuario um maior engajamento e
motivacdo na realizacdo de uma determinada atividade, a gamificacdo apresenta
consonancia com a teoria do Flow, que aborda os aspectos relacionados a
concentragdo e motivacao, quando realizamos atividades que estimulem o prazer e
a felicidade.

A teoria do Flow foi criada em 1991 por Mihaly Csikszentmihalyi, e pautou-se
em descobrir os elementos que correspondem a felicidade em nosso dia a dia,
explorando varios campos do conhecimento que poderiam ajudar nessa
investigacéo, como arte, filosofia e religido (GOLFETTO et al, 2014, p. 40).

Nas pesquisas realizadas por Mihaly com pessoas de diferentes niveis de
educacgéao e cultura, observou-se a existéncia de elementos comuns que evidenciam
o estado de Flow, que foram descritas no trabalho de Golfetto et al (2014, p. 47-48),

como:

1. Foco e concentracdo: relata o fato de que, o grande envolvimento do
individuo em determinada atividade pode ser capaz de fazer com que este
se esqueca dos problemas. Essa caracteristica de concentracdo e
envolvimento total, associada a clareza das metas e ao feedback, induz a
uma condicdo agradavel.

2. Extase: um sentimento que promove a sensacio de estar fora da realidade
cotidiana.

3. Clareza/Feedback:o retorno imediato sobre o que estd sendo realizado é
condicdo fundamental para o desenvolvimento da atividade com prazer,
intensidade e satisfagdo. Para atividades que demandam maior tempo de
realizacdo, o feedback se torna essencial. Os objetivos e metas a serem
cumpridos devem ser expressos de forma clara.

4. Habilidades: toda atividade apresenta desafios a serem cumpridos, e é
necessario que o individuo possua habilidades para desenvolvé-la, caso
contrario, a realizacdo da atividade deixa de fazer sentido. Mihaly aponta
gue ao entrar em uma situacdo competitiva e encontrar o equilibrio entre o
desafio e a habilidade, certamente o individuo chegara ao prazer.

5. Crescimento: um sentimento de serenidade, sem preocupacdes e a
sensacao de estar crescendo além dos limites do ego.

6. Perda da sensacdo do tempo: o foco na atividade faz com que a nogéo do
tempo seja diferente daquela que realmente é.

7. Motivagdo intrinseca: a principal recompensa estd em realizar a atividade
e ndo no que ela ir4 trazer como consequéncia, o principal objetivo é
realizar a atividade para o seu proprio bem.

Nessa perspectiva, a gamificacdo pode ser utilizada como uma maneira de o
individuo atingir o estado de Flow. Ao refletirmos sobre o uso da gamificagdo em um

cenario educacional, o estudante que esteja engajado na realizacdo de uma
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atividade que desperte seu interesse e prazer pelo aprendizado, pode-se perceber a
presenca dos elementos que evidenciam o estado de Flow.

Golfetto et al (2014) empenharam-se em pesquisar a associagdo entre essas
duas teorias, e, apdés a andlise das propriedades da gamificacdo apresentadas no
site gamification.org, desenvolveram a relag&o entre os elementos que caracterizam

o estado de Flow e as propriedades da gamificacdo, apresentados no quadro 1.

QUADRO 1 - Conceitos da Gamification que contribuem para atingir as caracteristicas do Flow.

Caracteristicas do

Propriedades da Gamification
Flow

Antecipagdo, comunidade, curiosidade, curva de
Foco/Concentracdo | engajamento, desafios, deslumbramento, diverséao,
justica, metas e oportunidade.

A Antecipacdo, conquistas, deslumbramento, diversao,
Extase globalidade, interagdes sociais, justica, risco, surpresa e
tranquilidade (zen).

Antecipagdo, controle, dados, escolhas, feedback,

Clareza/Feedback |, . 7"
histéria, metas e tempo.
Habilidades Qampanha, desafios, equilibrio, escolhas, habilidade,
justica e metas.
Competicdo, curva de aumento de nivel, curva de
Crescimento engajamento, imaginacao, influéncia, progressao e

recompensas.

Curva de engajamento, diversao, deslumbramento,

Perda da sensacao G A L . .
¢ equilibrio, experiéncia do usuario, globalidade, historia,

de tempo . ~ o

interacbes sociais e justica.

Antecipacdo, autoexpressdo, conquistas, curiosidade,
Motivacéao curva de aumento de nivel, descobertas, diversao,
intrinseca justica, longevidade, metas, oportunidade, recompensas

e status.

Fonte: GOLFETTO et al (2014, p. 67).

A interrelacdo entre a gamificacdo e a teoria do Flow se expressa como uma
possibilidade de, em uma situacdo de aprendizagem que contemple o uso de
gamificacdo, observar quais ferramentas utilizadas como recurso para gamificacéo
potencializam o estado de Flow do participante. O desafio € saber como essas
ferramentas serdo capazes de estimular efetivamente a motivacao do individuo.

Pelo fato de a gamificacdo valer-se da esséncia dos jogos no que se refere a
motivacdo, observa-se a importancia de analisar os tipos de usuarios em um
ambiente gamificado, considerando suas caracteristicas individuais,

comportamentais, culturais, bem como seu estilo cognitivo de aprendizagem. A
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identificacdo adequada do perfil dos usuérios tem sido um dos principais problemas
apontados nas pesquisas atuais sobre aplicacdo da gamificacdo (ANDRADE et al.,
2016).Considerando esses aspectos referentes a motivacdo, observa-se que, para
projetar uma atividade de forma desejada, € preciso conhecer o comportamento do
individuo no contexto do jogo (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011 apud
ULBRICHT, 2014, p. 18).

Por essas razfes, na presente pesquisa analisamos os estudos realizados
em 2006 por Richard Bartle, pelo fato de sua classificacdo ser a precursora de
estudos posteriores sobre perfis de jogadores.

2.2.3 TESTE DE BARTLE E GAMIFICACAO

Em seu trabalho, de carater exploratorio, Bartle (1996) observou que ha
jogadores com perfis diferentes, o que influencia na forma de serem motivados
através dos jogos em um Multi-user dimension (MUD). Esse trabalho teve como
produto o desenvolvimento de um teste, intitulado Teste de Bartle, cujo objetivo &
tracar o perfil de jogadores de acordo com as peculiaridades de cada individuo.
Dessa forma, Bartle classificou os jogadores em quatro categorias:

e Empreendedores: em grande parte jogam pelas metas estabelecidas
no jogo: concluir um nivel, conseguir uma pontuacao elevada, vencer o
jogo ou juntar o maximo de dinheiro. A exploracdo é necessaria apenas
para encontrar novas fontes de tesouro. A socializag&o é vista por estes
jogadores como forma de descobrir, por meio de outros jogadores,
métodos para acumular mais pontos. Eliminar rivais ou pessoas 0s
estimulam apenas se for para ganhar grandes quantidades de pontos.
Eles se sentem recompensados por qualquer coisa que reconheca a
sua maestria no jogo, como listas de pontuagdes ou classificagfes.

e Exploradores: sao motivados pela descoberta, pelo prazer da
novidade, seja pela compreensdo de como os jogos funcionam ou pela
descoberta de sitios onde ainda ninguém chegou. A jogabilidade em si é
apenas uma ferramenta que possibilita a exploragédo. Eles ndo jogam
para dominacdo, e sim para desenvolver suas competéncias, para
exploracao.

e Socializadores: estdo interessados nas pessoas, e no que elas tém a
dizer. O jogo € apenas um pano de fundo. Apreciam o elemento
interpessoal de um jogo. Estes jogadores apreciam a conversa, a
negociacéo, e a ajuda a iniciantes pelo gosto de conhecer alguém novo.
Sao atraidos por ferramentas que facilitem conexdes sociais.

e Assassinos: buscam afirmar sua existéncia na competicdo com outros
jogadores ou com o ambiente. A exploracé@o € necessaria para descobrir
novas formas de competir com outros jogadores, e a socializacdo é
utilizada para descobrir os habitos de jogos de outros participantes, ou
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discutir taticas com outros assassinos. Sao jogadores que estdo no jogo
para afirmar o seu dominio. Quanto mais 0 jogo permitir uma expressao
de supremacia, mais estes jogadores o desfrutardo. (ROYCE, B. 2016)

Neste trabalho, Bartle (1996) realizou uma analise sobre a interacdo dos

jogadores, verificando como cada categoria de jogadores se relaciona com o0s

jogadores das demais categorias existentes, e ainda, entre jogadores provenientes

da mesma categoria. Desse modo, apresentamos a seguir uma sintese dessa

andlise proposta por Bartle, considerando a interagao entre jogadores.

Empreendedores x Empreendedores: muitas vezes, cooperam um com O
outro, geralmente para realizar algum objetivo coletivo dificil, e nao
precisam da presenca de nenhum outro tipo de jogador para serem
encorajados a participar de um MUD: apreciam um jogo com poucos
jogadores, desde que permaneca o desafio. Por esse motivo, um MUD néo
pode ter muitos empreendedores.

Empreendedores x Exploradores: os empreendedores tendem a
considerar os exploradores Uteis pela caracteristica que esses jogadores
tém de explorar o ambiente do jogo, com o intuito de obter desses
jogadores formas mais imediata para conquistar pontos. O numero de
exploradores, talvez, afete a taxa de avanco dos empreendedores, porque
determina se eles precisam ou ndo resolver todos os enigmas do jogo.
Assim, mais exploradores levard a um aumento mais rapido de conquistas
aos empreendedores, o0 que tendera a incentiva-los (se ndo exagerado).

Empreendedores x Socializadores: os empreendedores veem 0s
socializadores com certo desprezo e condescendéncia, talvez pela forma
como os socializadores agem no jogo nao trazer beneficios para o acimulo
de pontos aos empreendedores. A alteragdo no numero de socializadores
em um MUD ndao tem efeito sobre o nimero de empreendedores.

Empreendedores x Assassinos: Os empreendedores, particularmente,
ndo gostam de assassinos, pois estes ameagam a permanéncia dos
préprios empreendedores no jogo, bem como a de outros jogadores Uteis
para o avanco dos mesmos. O aumento no niumero de assassinos tende a
reduzir o nimero de empreendedores.

Exploradores x Empreendedores: os exploradores estdo dispostos a
oferecer informacdes sobre o jogo aos empreendedores, porém sem
apresentar todas as pistas para a aquisicdo de pontos. O nimero de
exploradores ndo é afetado pela presenca de empreendedores.

Exploradores x Socializadores: o0s exploradores consideram o0s
socializadores pessoas a quem eles podem impressionar, mas que, de
gualquer forma, ndo sdo relevantes ao jogo. A populacdo de exploradores
néo é diretamente afetada pelo tamanho da populacéo de socializadores.

Exploradores x Assassinos: exploradores tendem a irritabilidade quando
estdo préximos de concluir algo importante e sdo atacados por assassinos,
apesar de ndo se incomodarem tanto em ser eliminados como os
empreendedores. Por outro lado, muitos assassinos observam o0s
exploradores como jogadores extremamente eficazes quando, para

determinada conquista, € necessario que haja o exterminio de outros
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jogadores. O efeito dos assassinos na populacéo do explorador é bastante
silencioso, pois a maioria dos exploradores ndo se importa particularmente
em serem eliminados. No entanto, se isso acontecer com muita frequéncia,
eles ficam descontentes e jogam com menos frequéncia.

= Socializadores x Empreendedores: socializadores gostam de
empreendedores pelo fato de esses fornecerem informacdes sobre a qual
0s socializadores possam conversar. Note-se que 0s socializadores nao
gostam particularmente de conversar com os empreendedores, no entanto,
gostam de falar sobre eles. A diminui¢do na populagdo de empreendedores
tem pouco efeito para os socializadores, a menos que ela tenda a zero, 0
que dificultaria a entrada dos socializadores em grupos de conversacao
estabelecidos.

= Socializadores x Exploradores: socializadores e exploradores sdo grupos
gue gostam de falar, mas raramente sobre as mesmas coisas. O nimero de
exploradores em um MUD néo tem efeito sobre o niumero de socializadores.

= Socializadores x Socializadores: — caso de feedback positivo — os
socializadores podem conversar uns com 0s outros sobre qualquer assunto,
sendo que o préprio MUD fornece o contexto para a discussédo. Quanto
mais socialistas estiverem em um jogo, mais novos serao atraidos por ele.

= Socializadores x Assassinos: Esta é talvez a relacdo mais fragil entre os
tipos de grupos de jogadores. A principal razdo pela qual os socializadores
tendem a desprezar os assassinos é que eles tém motivos completamente
antissociais. O aumento no numero de assassinos diminui o numero de
socializadores em um grau muito maior.

= Assassinos x Empreendedores: pelo fato de os assassinos serem
jogadores mais especializados, o0s empreendedores naturalmente
sucumbirdo as acles desses jogadores. O aumento no numero de
empreendedores, ao longo do tempo, aumenta o0 nimero de assassinos de
forma acelerada.

= Assassinos x Exploradores: assassinos tendem a deixar os exploradores
sozinhos, ndo s6 pelo fato de os exploradores serem formidaveis jogadores
como também por ndo se preocuparem em ser atacados - um fato que é
muito frustrante para os assassinos. O aumento no nimero de exploradores
ligeiramente diminui 0 nimero de assassinos.

= Assassinos x Socializadores: os socializadores ndo geram um desafio
aos assassinos no jogo, porém, como sentem um terrivel incbBmodo quando
sdo atacados, e os assassinos desfrutam desse sentimento. O aumento no
namero de socializadores aumenta o nimero de assassinos no jogo.

= Assassinos x Assassinos: parte da psicologia dos assassinos indica que
eles desejam ser vistos de alguma forma superiores aos outros jogadores;
ser morto por um assassino em uma situacdo de jogo aberto prejudicaria
sua reputagdo e, portanto, eles evitam arriscar-se. O Unico efeito que os
assassinos tém em outros assassinos € reduzir o nimero de potenciais
vitimas disponiveis. (BARTLE, R. 1996).

A partir da andlise de interacdo de jogadores proposta por Bartle, Portnow
(2015), afirma que é possivel modular a dindmica da populagdo, motivando um
grupo ou outro por meio da mecéanica de jogos elaborada. O autor ainda afirma que

a maioria dos MUD’s aponta para um equilibrio na distribuicdo de jogadores, de
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acordo com 0s seguintes critérios: deve haver uma proporcionalidade entre o
numero de “assassinos” e “empreendedores”, uma quantidade um pouco maior de
‘exploradores” para que a populacdo de “assassinos” seja controlada, e uma
guantidade maior ainda de socializadores, para que os “assassinos” nao percam o
estimulo pelo jogo. Esta configuracdo é valida para jogos de multijogadores de
escala maciga.

No segundo MOOC desenvolvido para a pesquisa, utilizamos os quatro
arquétipos propostos por Bartle para tracar o perfil dos participantes, a fim de
verificar se a distribuicdo dos jogadores de acordo os diferentes perfis tem influéncia
ou ndo no engajamento e motivacdo dos participantes para a realizacdo das
atividades do curso.

No quadro 2 abaixo sdo apresentadas algumas ferramentas do Moodle,
associadas a cada perfil de usuario, em uma escala de cores que classifica essas
ferramentas em adequada (verde), pode ser utilizada (laranja) e ndo adequada

(vermelho).
QUADRO 2 - O Moodle e a motivacado para cada tipo de usuario.
. Que tipo de jogador sera motivado?
O que sera Facilidade de
utilizado... uso.
Empreendedores Exploradores Socializadores Assassinos
Assignment:

Utilizada para
coletar, avaliar e
fornecer feedback
sobre as

Fécil. E possivel
utilizar online e
offline e permite
trabalhos em grupo

atribuicdes.
Chat; Facil de configurar,
Mantém em requer algum
tempo real esforgo de gerir
as Sessoes Permite salvar o.s
de bate- loas
papo de gs.
texto com

Choice: Usada
para tomada de
decisao, votacéo e
selecao de tdpico.

Facil. Definir as
opcdes. Permite
limitar o nimero de
escolhas.

Database
(Galeria): permite
gue o aluno

Dificil para
configurar. Pode
ser usado pelo
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obtenha,
compartilha e
procure artefatos
criados.

docente para
apresentar
informacgoes,
melhor com
entradas para os
alunos.

Facil. Possui
Foérum: configuracdes
discussodes, upload | padrao utilizaveis.
de documentos ou | Um nome e
midias. descricdo sdo

suficientes.
Glossario: Facil. As
atividades de configuracdes

aprendizagem que
relinem recursos
ou informacdes

padrdo séo boas.
Configura-lo para o
nome do autor

presentes sermostrado.
Pode ser
Lesson: Use para | complicado de
apresentar configurar.
informacdes Certifique-se que
ramificadas. Inclui planejou a licdo
atividades primeiro. Vale o
esforgo.
Quiz: Use o Dificil e leva tempo
questionario para para configurar o
avaliar a teste e as
aprendizagem perguntas.
formativa ou Considere as suas
somativa. categorias.
Wiki: Use para Facil. Algumas

permitir a criacdo
de paginas de
colaboracéo.

coisas a aprender.
Decidir sobre
individuo ou
colaborativo

Workshop: Use
para coletar,
avaliar e gerar
revisao por pares
do trabalho.

Complicado.
Decidir sobre
configuracdes
individuais e de
grupo. Pode ser
dificil de dominar.
Obter alguma
formacao.

Fonte: DENMEADE, N. 2016 — Traducéo e adaptacao: Eduardo Barrére

Ao compreender que os participantes/usuarios sdo motivados de maneiras
diferentes, esta classificacdo viabiliza o mapeamento de ferramentas do Moodle que
podem ser utilizadas para a gamificacdo de cursos a distéancia, de modo a favorecer
o aprendizado, a produtividade e uma possivel diminuicdo da evasdo nesta

modalidade de ensino.
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2.3 FORMACAO DE DOCENTES

Um dos grandes desafios educacionais vivenciados nos ultimos anos foi o de
garantir acesso a escola as criancas brasileiras. Com esse acesso garantido, temos
atualmente como uma das principais metas, oferecer um ensino de qualidade,
especialmente nas escolas publicas.

Nesse sentido, a formag&o docente, inicial e continuada, conjuntamente com
outros diversos fatores intra e extraescolares, poderéo viabilizar esse processo.

E notdria a decadéncia do magistério. A baixa procura pela profissdo deve-se
a desvalorizacdo empregada a carreira docente, como baixos salarios, inexisténcia
de um plano de carreira satisfatorio, as péssimas condi¢cdes de trabalho, dentre
outros.

Mesmo neste cenario, observamos diversos docentes preocupados com a
qualidade do trabalho oferecido aos seus alunos. E constante o engajamento desses
profissionais em cursos de capacitacdo, que lhes propiciem reflexdes e melhoria
progressiva das metodologias de ensino. Porém, esses profissionais encontram

dificuldades na formacédo continuada, como salienta Altenfelder:

Nossa experiéncia mostra que os docentes, muitas vezes, ao
avaliarem os processos de formacdo mencionam sentimentos como
0 de serem usados como objetos de pesquisa, de ndo serem
respeitados em seus interesses, necessidades, ritmo e processo, ou
apresentam queixas como dicotomia entre teoria e pratica por parte
dos formadores e sobre a falta de isomorfismo entre a formacéo que
recebem e o tipo de educacéo que lhes é pedido que desenvolvam.
Os formadores, por seu lado, apontam nos docentes resisténcia,
medo de mudar, pouco comprometimento e falha na formacéo inicial.
(ALTENFELDER, 2005)

Altenfelder (2005) aponta a dicotomia entre teoria e pratica como ponto
divergente entre formadores e docentes, gerando frustracbes entre os envolvidos.
Ainda neste trabalho, a autora analisa as tendéncias em formacao continuada no

Brasil, por meio dos estudos de diversos autores, e sintetiza:

[...] esses autores discutem uma formacgéo de docentes concentrada
no trabalho docente, nas relagbes que se estabelecem dentro da
escola e na importancia da vinculacdo entre formacdo docente e
praticas escolares como curriculo, didatica, avaliacdo e gestdo de
sala, o que, no nosso entender, tem trazido uma contribuicao
relevante para a educacdo em geral e a formagéo continuada mais
especificamente. (ALTENFELDER, 2005).
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Porém, se observa a preocupag¢do quanto a apropriacdo pelo docente dos
chamados “modismos” em educagéo, como metodologia capaz de solucionar todos
0s entraves educacionais, e 0 consequente abandono das praticas usualmente

adotadas, e consideradas como consistentes na aprendizagem dos estudantes.

2.3.1 OPNE (2014 —2024) E A META 16 SOBRE FORMAGAO CONTINUADA DE DOCENTES

O PNE (2014 - 2024), Plano Nacional de Educacéo, estabelece estratégias,
diretrizes e metas para as politicas publicas educacionais, abrangendo todos os
niveis de formacdo. O PNE foi estruturado em 20 metas com foco em questdes
como educacdo inclusiva, aumento da escolaridade média dos brasileiros,
capacitacdo e plano de carreiras dos docentes, além de gestdo e financiamento de
projetos que viabilizem o cumprimento dessas metas.

O primeiro grupo de metas prioriza a garantia do direito a educacéo basica de
gualidade. O segundo bloco contempla especificamente a diminuicdo das
desigualdades e valorizacdo da diversidade, como condicbes ao alcance da
equidade. O terceiro grupo trata da valorizacao dos profissionais da educacéo.

A este Ultimo grupo destacamos a meta 16, que prevé a formacao, em nivel
de pds-graduacao stricto sensu, de 50% dos docentes da educacéo basica até 2024,
além de garantir aos profissionais da educacédo formacdo continuada em sua area
de atuacdo, considerando as necessidades, demandas e contextualizacdes dos
sistemas de ensino.

O documento relne 6 estratégias para o cumprimento dessa meta, a saber:

16.1. realizar, em regime de colaboragéo, o planejamento estratégico para
dimensionamento da demanda por formacdo continuada e fomentar a
respectiva oferta por parte das instituicbes publicas de educacéo superior,
de forma orgénica e articulada as politicas de forma¢&do dos estados, do
Distrito Federal e dos municipios;

16.2. consolidar politica nacional de formacéo de professores e professoras
da educacdo basica, definindo diretrizes nacionais, &reas prioritarias,
instituicdbes formadoras e processos de certificagdo das atividades
formativas;

16.3. expandir programa de composicdo de acervo de obras didaticas,
paradidaticas e de literatura e de dicionéarios, e programa especifico de
acesso a bens culturais, incluindo obras e materiais produzidos em libras e
em braile, sem prejuizo de outros, a serem disponibilizados para os
professores e as professoras da rede publica de educagdo basica,
favorecendo a construcdo do conhecimento e a valorizagdo da cultura da
investigacao;
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16.4. ampliar e consolidar portal eletrénico para subsidiar a atuac@o dos
professores e das professoras da educagdo basica, disponibilizando
gratuitamente materiais didaticos e pedagoégicos suplementares, inclusive
aqueles com formato acessivel;

16.5. ampliar a oferta de bolsas de estudo para poés-graduacdo dos
professores e das professoras e demais profissionais da educacéo basica;

16.6. fortalecer a formacéo dos professores e das professoras das escolas
publicas de educacgdo basica, por meio da implementacdo das acdes do
Plano Nacional do Livro e Leitura e da instituicdo de programa nacional de
disponibilizagdo de recursos para acesso a bens culturais pelo magistério
publico (PNE - Plano Nacional da Educagéo (2014 — 2024).

Com isso, observamos a importancia de desenvolvermos estudos sobre a
formacdo continuada de docentes, buscando estratégias que auxiliem a prética
docente, a fim de tornar o processo de aprendizagem mais atrativo para os alunos, e
como consequéncia, alcancarmos 0s objetivos de uma aprendizagem efetiva. As
aulas ministradas sob uma nova perspectiva e pensadas para atrair a atencdo dos
alunos por meio de formas inovadoras de ensino, em muitos casos, sdo recebidas
pelos estudantes com muito entusiasmo. Esse entusiasmo é que serve de motivacao

para a busca continua do profissional por novas metodologias de ensino.
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3 PESQUISAS RELACIONADAS

Pelo fato da Gamificagdo ser um fendmeno recente, especialmente a sua
abordagem em Educacdo, sdo modestas as publicagcbes académicas sobre essa
tematica. Neste capitulo apresento uma breve sintese sobre as principais pesquisas
que nortearam o presente estudo.

3.1 A GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA: ESTUDO DE ELEMENTOS DOS
GAMES APLICADOS EM PROCESSOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Fardo (2013) realizou uma pesquisa bibliografica na qual investiga as
potencialidades da gamificacdo em processos de ensino e aprendizagem. De inicio,
0 autor apresenta obras e estudos relacionados aos games, e 0 modo como alguns
de seus elementos se relacionam com a gamificagcdo. Em seguida, séo utilizados os
estudos de Vygostsky sobre os processos de Ensino e Aprendizagem para analisar
o relato de um docente norte-americano que, ap0s suas experiéncias com a
elaboracdo de jogos comerciais, relata como transformou as préprias aulas em um
game.

Em suas consideracfes finais, o autor apresenta um framework para a
gamificacdo, a partir das proposicoes de Simdes et al. (2012), e de suas reflexdes
formuladas por meio das literaturas analisadas, no qual sdo elencados os seguintes

indicadores:

e Antes de tudo, pensar e projetar;

e Disponibilizar a possibilidade de trabalhar com experimentacdes;

e Incluir ciclos rapidos de feedback,

e Adaptar as tarefas ao nivel de habilidade do aprendiz,

e Subdividir tarefas complexas em varias menores,

e Permitir diferentes caminhos para atingir o sucesso,

e Pensar um sistema efetivo de recompensas,

e Permitir que os individuos experimentem diferentes papéis no processo de
aprendizagem,

e NA&o esquecer a diversao e o prazer.
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3.2 O uso DA GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA DIDATICA NA CAPACITAGCAO DE
DOCENTES PARA O USO DE SOFTWARES EDUCATIVOS

Ferreira (2015) apresenta um estudo sobre a utilizacdo da gamificacdo como
estratégia didatica para a capacitacdo de docentes para o uso de softwares
educativos (SE) complexos. Nesta pesquisa, 0 autor investigou como um dispositivo
educativo gamificado (SIGA), voltado para a formacéo de docentes, pode tornar as
situacOes de aprendizagem mais efetivas.

Na realizacéo do estudo de caso, o pesquisador contou com a participacao de 30
docentes, cujo estilo de aprendizagem foi avaliado por meio de um questionario,
desenvolvido por David Colb, e pelo rastreamento comportamental durante a
utilizacdo do dispositivo de formacgédo, sendo observados aspectos como tempo
utilizado para formacao, numero de acessos, escolhas e decisbes quanto ao uso dos
recursos da gamificacdo, interacdo entre 0s participantes, numero de atividades
realizadas e desempenho nas atividades.

A utilizacdo do questionario de David Colb permitiu categorizar os docentes em
guatro estilos de aprendizagem. Dessa forma, o autor pdde observar que a natureza
cientifica/tecnoldgica dos trabalhos desenvolvidos na plataforma favorecia dois dos
guatro estilos de aprendizagem propostos pelo teste e, portanto, nos perfis menos
contextualizados foram concentradas estratégias de gamificagdo mais abrangentes.

Uma das constatacGes apresentadas pelo autor € que uma estratégia valida para
0 surgimento da motivacdo € o ajuste do processo de formacdo ao estilo de
aprendizagem do participante. Por meio dos resultados obtidos pdde-se observar
gue caracteristicas individuais de cada estilo de aprendizagem impactam na
apresentacao, frequéncia de uso ou até mesmo no ndo uso dos elementos da
gamificacdo. Em linhas gerais, diferentes estilos de aprendizagem requerem

diferentes estratégias para o uso da gamificacéo.
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3.3 O PLANEJAMENTO DE ATIVIDADES GAMIFICADAS A PARTIR DE UMA ABORDAGEM
PARTICIPATIVA DO DESIGN INSTRUCIONAL EM AMBIENTES VIRTUAIS DE
APRENDIZAGEM

Em sua pesquisa, Alves (2015) explicita que os Ambientes Virtuais de
Aprendizagem, como o Moodle, sdo espacos que oferecem Varios recursos
tecnologicos. Nestes espacos, técnicas de games podem ser utilizadas como
recursos educacionais, apresentando assim o fendmeno da Gamificagcdo, que, no
Moodle, segundo o autor, se da por meio da utilizacdo de medalhas. Nesse cenéario,
surge a indagacao sobre “Como pensar o processo de planejamento de atividades
frente aos novos desafios impostos pela revolugédo digital, a partir da utilizacao
desses elementos?” (ALVES. 2015, p.9).

O autor realizou uma pesquisa qualitativa de carater exploratorio, no qual foram
realizados dois experimentos de codesign de atividades gamificadas: os cursos de
Educacdo no transito, onde houve 8 participantes entre graduandos, pos-
graduandos e docentes, e o de Producéo de contos, com a participacdo de 8 alunos
de graduacao.

As atividades propostas nos cursos foram divididas em trés fases: oficina, analise
e design de atividades, e avaliacdo por meio de questionario, onde foram abordados
temas como gamificacdo, AVA e elaboracdo de medalhas. Os participantes
elaboravam medalhas, e posteriormente criavam atividades vinculadas as medalhas
elaboradas.

Em suas conclusdes, o autor observou que, em certos casos, a elaboracdo de
medalhas era um aspecto secundario a criacdo das atividades, nao trazendo
influéncias relevantes a esse processo. Outra questao trazida pelos participantes foi
a insercdo apenas de medalhas como Unico objeto de design de jogos, o que
demonstrou ao pesquisador a necessidade de adaptar outras ferramentas de jogos

ao Moodle.

3.4 A EFETIVIDADE DE MECANICAS DE GAMIFICACAO SOBRE O ENGAJAMENTO DE ALUNOS
DO ENSINO FUNDAMENTAL

Seixas (2014) teve como objetivo geral de sua pesquisa avaliar a efetividade da

utilizacdo de estratégias de gamificacdo sobre o engajamento de alunos do Ensino
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Fundamental. Para tal, realizou uma pesquisa com 61 alunos de uma escola publica,
utilizando duas plataformas de recompensa, — ClassDojoe e ClassBadges— com a
proposta de analisar os efeitos da gamificagao.

Foram utilizadas como técnicas de pesquisa a observacdo, entrevista
semiestruturada e questiondrio, cujo tratamento estatistico possibilitou a posterior
classificacao dos estudantes em 4 grupos homogéneos.

No desenvolvimento da pesquisa, um docente distribuiu badges aos alunos,
correspondentes as habilidades adquiridas e aos conhecimentos que poderiam ser
melhorados. Dessa forma, a autora pode constatar que 0s grupos que obtiveram as
melhores médias nos indicadores foram os que receberam mais badges do docente.
Assim, em sua analise, constatou que a percepcdo sobre quais comportamentos
devem ser premiados ou advertidos traz beneficios ao docente, pois o possibilita
compreender melhor os seus alunos; e também beneficios aos alunos, que
compreendem com maior clareza as habilidades desenvolvidas e aquelas que ainda
estdo em processo de desenvolvimento. Foi observado que atrelar os objetivos
propostos em sala de aula com estratégias de gamificacdo beneficia 0 engajamento
dos estudantes.

No quadro 3 a seguir estéo sintetizadas as principais influéncias destes trabalhos

no presente estudo.

QUADRO 3 - Contribui¢cdes dos trabalhos relacionados.

Titulo / Autor/ Ano Principais contribuicdes

Por tratar-se de uma pesquisa bibliografica, foi possivel

buscar neste trabalho uma consistente fundamentacéo

A Gamificacdo como . ) L . .
tedrica para alicercar as contribuicbes da gamificacao

estratégia pedagogica: .
nos processos educacionais.
Estudo de elementos dos ,
Em suas conclus@es, Fardo apresenta tépicos sobre o
games aplicados em o N o
uso de gamificacao que que foram utilizados no primeiro
Processos de Ensino e
MOOC que desenvolvemos:
Aprendizagem

e Antes de tudo, pensar e projetar;
Marcelo L. Fardo, 2013.

e Incluir ciclos rapidos de feedback,

e Pensar um sistema efetivo de recompensas.

A pesquisa traz consonancia com nosso estudo no que
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O uso da Gamificacao
como estratégia didatica
na capacitacao de
docentes para o uso de
Softwares Educativos

Bruno Santos F., 2015.

se refere a classificacdo dos participantes de acordo
com perfil, procedimento este que serd adotado no
segundo MOOC, ainda em fase de elaboracéo, por meio
da aplicacdo do teste de Bartle. As conclustes
apresentadas pelo autor estdo em conformidade com as
pesquisas que realizamos, quanto a adequacdo da
gamificacédo de acordo com o perfil dos participantes.

de
atividades gamificadas a

O planejamento

partir de uma abordagem

participativa do Design
Instrucional em
Ambientes Virtuais de

Aprendizagem
Fabio Pereira Alves, 2015.

Optamos por ndo adotar as medalhas como Unico
recurso para a gamificagdo do curso pela necessidade
de verificarmos as potencialidades dos diferentes
recursos de gamificacdo do Moodle, como ranking e
avaliacdo por pares, para uma por daquele(es) que
melhor se adequa(m) em cursos de formacdo de

docentes.

A efetividade de
de

sobre 0

mecéanicas
Gamificacao
engajamento de alunos do
Ensino Fundamental

Luma da Rocha Seixas,
2014.

Apesar de o enfoque do trabalho de Seixas ser a

formacdo discente, sao utlizados elementos de

gamificacdo para potencializar a interacdo dos
participantes. Nesta pesquisa pdde-se constatar que o
uso de medalhas permitiu identificar pontos onde o
acompanhamento do aluno pelo docente poderia ser
mais efetivo. Essa reflexdo foi importante para a analise
da distribuicio de emblemas por atividade que
realizamos no 1° MOOC, pois identificamos a pouca
atratividade de algumas atividades por meio da baixa
distribuicdo de emblemas, permitindo a reconfiguracao

dessas atividades para o préximo curso.

Fonte: A autora
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4 METODOLOGIA

Neste capitulo sdo apresentadas as reflexdes e os estudos realizados que nos
levaram a opcao de metodologia de pesquisa, a escolha pelo desenvolvimento de
dois MOOC'’s, e a gamificagéo aplicada a esses MOOC's.

E valido ressaltar que os dois MOOC’s foram elaborados em parceria com a
mestranda Liliane Guedes Baio Camponez, cujo objeto de pesquisa € o
acompanhamento do processo de evasido de alunos em MOOC’s para a formacao
de docentes. O segundo MOOC foi elaborado também com o apoio da mestranda
Amanda Colombo Gomes, sendo as duas orientandas do docente Pr. Dr. Eduardo
Barrére.

A presente pesquisa € caracterizada por uma abordagem qualitativa, de
acordo com as concepcdes propostas por Bogdan e Biklen (1994, p.47-51):

* Na investigagédo qualitativa a fonte direta dos dados é o ambiente natural,
constituindo o investigador seu principal instrumento;

* A investigacao qualitativa é descritiva;

» Os investigadores qualitativos se interessam mais pelo processo do que
simplesmente por resultados ou produtos;

* Os investigadores qualitativos tendem a analisar os seus dados de forma
indutiva;

* O significado € de crucial importancia.

Utilizamos o estudo de caso como procedimento de pesquisa, cujos objetivos
possuem carater exploratorio, descritivo e interpretativo (OLIVEIRA; 2007, p. 55).
Segundo Ponte (2006, p.2):

Um estudo de caso visa conhecer uma entidade bem definida como uma
pessoa, uma instituicdo, um curso, uma disciplina, um sistema educativo,
uma politica ou qualquer outra unidade social. O seu objectivo é
compreender em profundidade o “como” e os “porqués” dessa entidade,
evidenciando a sua identidade e caracteristicas proprias, nomeadamente
nos aspectos que interessam ao pesquisador.

Oliveira (2007, p.56) enfatiza que “o estudo de caso € um método abrangente
gue permite chegar a generalizacbes amplas baseadas em evidéncias e que facilita
a compreensao da realidade”.

Este trabalho objetiva, contudo, observar as influéncias a gamificacdo como
estratégia motivacional e engajadora de docentes em MOOC’s voltados para a

formacé&o continuada.
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As reflexdes iniciais acerca do tema proposto foram embasadas por meio de
literaturas que apresentavam a gamificagdo como tema. Por ser um tema recente, 0s
estudos foram basicamente pautados na leitura de artigos, dissertagdes e teses.

Nessa primeira etapa, a leitura e discusséo desses trabalhos nos ofereceu um
embasamento tedrico sobre gamificacdo, sua aplicabilidade na educagdo, um
melhor entendimento sobre MOOC’s, além de informacbes acerca das
potencialidades de alguns recursos do Moodle para a gamificacao.

A este cenério agregamos as indagacdes referentes a formacdo continuada de
docentes. As jornadas extensas de trabalho, o baixo incentivo financeiro, a
desigualdade de oportunidades presente entre as diferentes regides do pais, a falta
de interesse governamental em acdes sociais para a educacdo, sao alguns dos
entraves que inviabilizam a formacgao continuada de docentes, que € um dos pilares
fundamentais para a garantia da qualidade da aprendizagem e equidade de direitos
dos estudantes.

A toda essa problematica surgiu a motivacdo em oferecer um curso de formacéao
de docentes, em um ambiente virtual de aprendizagem que permitisse a participacao
massiva, e que apresentasse uma interface “gamificada”.

As leituras e discussoes realizadas foram fundamentais para a compreensao do
formato de curso a ser proposto. O caréater aberto, massivo, e a possibilidade de
utilizacdo da plataforma Moodle foram relevantes para a escolha do
desenvolvimento do curso utilizando a metodologia MOOC's.

Ao observarmos nos estudos analisados a escassez de experimentos em
educacédo que abordem o uso de gamificacdo, surgiu a necessidade de criarmos um
primeiro curso, de carater experimental, como forma de testarmos as ferramentas do
Moodle para gamificacéo, a logistica para elaboracéo, divulgacédo e implementacéao
do curso, e ainda, verificarmos como se daria a interacdo dos participantes com
essas ferramentas.

Apés a aplicacdo do primeiro MOOC, elaboramos o segundo MOOC intitulado
“Uso de Videos para o Ensino de Matematica” com o objetivo de aplicar de forma
efetiva a metodologia elaborada a fim de verificar quais elementos da gamificacao,
possiveis de serem adequados a plataforma Moodle, contribuem para o

engajamento dos docentes ao curso. Objetivamos ainda analisar as contribuicbes do
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Teste de Bartle sobre o perfil de jogadores na composicdo dos grupos de

participantes do segundo MOOC.
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5 DESENVOLVIMENTO E ANALISE DO PRIMEIRO ESTUDO DE CASO

O primeiro MOOC “Tecnologias para o ensino de Geometria”, foi desenvolvido de
modo a incentivar os docentes a construir uma experiéncia de aprendizagem
compartilhada, com leituras e discussdes capazes de enriquecer sua pratica docente
e que contribuisse para um objetivo maior, que é a aprendizagem dos estudantes. A
motivagao para a criagcdo do curso foi o desafio de compreender como os docentes
de Matemética fazem uso das tecnologias na educacdo e como se comportam em
cursos de formacgéo ofertados a distancia. O objetivo principal para elaboracdo do
MOOC foi observar o modo como as ferramentas de gamificagdo disponiveis no
Moodle contribuiriam, ou ndo, para o desenvolvimento e motivagéo dos participantes
ao longo do curso, além de conferirmos como se daria a interagdo entre 0s
participantes com a presenca desses recursos. O curso teve, portanto, um carater
experimental, no qual pretendiamos testar a funcionalidade dessas ferramentas.

Nosso objetivo secundario era o de realizarmos discussfes acerca do uso das
tecnologias digitais que servem como suporte para a aprendizagem dos estudantes,
em especial, para tecnologias voltadas ao ensino de Geometria.

A escolha do tema Tecnologias Digitais para o Ensino de Geometria se deu pelo
fato de a Geometria ser um conteudo que perpassa os ciclos | e Il do Ensino
Fundamental e também o Ensino Médio. Dessa forma, poderiamos oferecer um
curso com conteudo de interesse aos docentes de Matematica de todas as etapas
de ensino.

O curso foi estruturado na plataforma Moodle, com a metodologia MOOC -
massivo, online e aberto, e ofertado como curso de extensdo da UFJF para
docentes.

O curso foi dividido em trés médulos, e ainda contou com um maédulo introdutorio,
para ambientacdo da plataforma. Os modulos | e Il foram destinados a leitura,
visualizacao de videos, discussofes e atividades. No mddulo Il apresentamos alguns
softwares de geometria dindmica, e propomos como atividade final do curso a
elaboracdo de um plano de aula, que teve como método avaliativo a avaliacao por
pares.

Sua elaboragédo ocorreu entre os meses de agosto de 2015 a abril de 2016.

Nesse processo, apos a definicdo do tema proposto, fizemos um planejamento de
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cada moédulo, a fim de definirmos todos os materiais de estudo que seriam
disponibilizados e as atividades a serem desenvolvidas pelos participantes.

Devido a caracteristica massiva do MOOC, tinhamos como desafio elaborar um
curso que fosse atraente aos docentes de Matematica. Para isso, em um primeiro
momento, nos concentramos na escolha de materiais que propiciassem discussdes
relevantes a formacdo docente e que estimulassem a interacdo entre o0s
participantes.

Em seguida, concentramo-nos na gamificagdo do curso. A gamificacdo foi
realizada por meio da atribuicdo de emblemas, ranking e avaliacdo por pares, que
serdo apresentados posteriormente.

A divulgagéo do curso foi feita através do facebook e de e-mail (carta — convite)
para docentes de matematica de varias regides do Brasil. As inscri¢cdes foram feitas
através do site: eduardobarrere.com/geometria, no periodo de 15 a 30 de abril de
2016. O curso foi ministrado no periodo de 01 a 31 de maio, com carga horaria de
45 horas e direito a certificacao.

Como auxilio a pesquisa, elaboramos trés questionarios, que foram propostos
como atividades a serem realizadas pelos participantes. Os dois primeiros
guestionarios foram disponibilizados no moédulo de apresentacdo e o terceiro

guestionario no médulo IlI.

5.1 ANALISE DOS QUESTIONARIOS

Para a analise dos resultados elaboramos trés questionarios do tipo mditipla
escolha.

O primeiro questionéario foi elaborado de forma a obtermos informacfes gerais
sobre os docentes, tais como idade, formacéo, tipo de escola em que lecionam,
dentre outros aspectos. Os resultados de alguns desses questionamentos estao
apresentados nos gréaficos de 2 a 6.

Ao analisarmos os gréaficos 2 e 3 podemos observar que os profissionais que
participaram do curso sdo docentes que, de um modo geral, preocupam-se com 0
aperfeicoamento continuo de sua formacéo, tendo em vista o nimero expressivo de
participantes com especializagdo e o alto indice de participacdo em cursos de

formacé&o de docentes.
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GRAFICO 2 — Maior titulagdo dos participantes
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Fonte: Dados da pesquisa.

GRAFICO 3 - Participacdo em cursos de Formac&o de Docentes.

2%

mSim
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Mo responderam

Fonte: Dados da pesquisa.

Porém, o grafico 4 apresenta uma baixa participacdo em cursos que tenham
como tema o uso de tecnologias, o que evidencia a importancia de explorarmos o
tema proposto neste curso. O grafico 5 evidencia que os cursos de formacéo de

docentes na modalidade EAD ¢é algo ja utilizado pela maioria dos participantes.
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GRAFICO 4 - Participacdo em cursos voltados para o uso de Tecnologias na Educac&o.
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Fonte: Dados da pesquisa.

GRAFICO 5 - Participacio em cursos realizados realizados a distancia.
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Fonte: Dados da pesquisa.

O gréfico 6 explicita que o estimulo para a participacdo deste curso, em sua
maioria, foi a constante busca desses docentes pelo aperfeicoamento profissional, o
aprendizado de novas metodologias, 0 que corrobora a andlise apresentada dos

graficos 2 e 3.
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GRAFICO 6 - Motivac&o para participar do curso.
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Fonte: Dados da pesquisa.

O segundo questionario apresentou perguntas sobre a experiéncia dos docentes
guanto ao uso de tecnologias como suporte ao ensino de Matematica. Os dados
mais relevantes a presente pesquisa estdo esbocados nos graficos de 7 a 11.

No gréafico 7 observamos que cerca de 80% dos participantes demonstram ter
utilizado alguma tecnologia ao ministrar as aulas de Matematica, enquanto que, no
grafico 8, verificamos que as tecnologias mais utilizadas por esses docentes sédo 0s
videos e os softwares educacionais. O uso dessas midias digitais, possivelmente, se
deve ao fato de esses docentes observarem as contribuicbes positivas dessas

tecnologias para o processo educativo, conforme indicado no gréafico 9.
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GRAFICO 7 - Uso de tecnologia digital como suporte para o ensino de Matematica.
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Fonte: Dados da pesquisa.

GRAFICO 8 - Tipos de tecnologias utilizadas no ensino de Matematica.
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Fonte: Dados da pesquisa.
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GRAFICO 9 - A utilizagdo de recursos tecnoldgicos estimula os estudantes a aprender

Matematica.
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Fonte: Dados da pesquisa.

Ao analisarmos os dados apresentados no grafico 10, observamos que o uso
dessas midias digitais ainda ocorre de forma modesta nas escolas. Uma das
possibilidades para a baixa utilizacdo desses recursos esta apresentada no gréafico
11, onde verificamos que grande parte dos docentes ndo conta com nenhum tipo de

suporte técnico para a utilizacdo dos recursos tecnologicos.
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GRAFICO 10 - Frequéncia de utilizac8o das tecnologias digitais no ensino de Matemaética.
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Fonte: Dados da pesquisa.

GRAFICO 11 - Ao escolher um software, vocé
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Fonte: Dados da pesquisa.

No terceiro questionario buscamos mensurar o indice de satisfacdo do curso
proposto, as principais dificuldades encontradas pelos participantes para a sua

realizacdo, além de perguntas sobre a estrutura, matérias disponibilizados, dentre
outros.
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Por meio dos dados apresentados no grafico 12 constatamos que a principal
dificuldade dos docentes para a sua realizacao foi a escassez de tempo e, no grafico
13, vemos que o curso, de um modo geral, contribuiu para as trocas de
experiéncias, para as reflexdes sobre os materiais disponibilizados e para o

conhecimento de novos softwares de geometria.

GRAFICO 12 - Dificuldades encontradas durante a participa¢&o no curso.
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Fonte: Dados da pesquisa.

GRAFICO 13 - Contribui¢des do curso para a pratica docente.
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Fonte: Dados da pesquisa.

As informacdes trazidas nesses graficos explicitam a importancia em ofertar

cursos de formacdo continuada para docentes, e que a tematica abordada (uso de
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TIC’s) ainda é realizada de forma modesta nas escolas, apesar de os docentes
acreditarem na sua eficacia como metodologia de ensino. Dessa forma, os dados
obtidos nesses gréficos foram uteis para definirmos o tema a ser abordado no
proximo curso - O uso de videos no ensino de Matematica - no qual, dentre outras
abordagens, discutiremos os procedimentos metodoldgicos para a selecdo de
videos educacionais.

Outros aspectos relevantes ao curso foram a utilizagdo de emblemas, ranking e
avaliacdo por pares, que contribuiram para termos um retorno sobre as
possibilidades de gamificagdo no Moodle, além de verificarmos a interacdo dos

participantes com essas ferramentas.

5.2 EMBLEMAS

No moédulo de apresentacdo do curso disponibilizamos um mapa de atividades,
no qual apresentamos todos os 20 emblemas que seriam disponibilizados apés o
acesso de materiais ou conclusao de atividades. A aquisicdo dos emblemas era uma
das atribui¢cdes para o recebimento do certificado.

Os emblemas eram disponibilizados apés a conclusdo de cada atividade, vide
figura 1. De acordo com a configuracdo, alguns emblemas eram enviados apds o
clique do participante no link de acesso a artigos ou videos disponiveis na internet,
ou arquivos em PDF disponibilizados na plataforma. Nos acessos aos foruns, o
emblema era enviado apds a primeira postagem do participante. Os emblemas
referentes a avaliagdo por pares foram configurados para serem enviados aos
participantes ap0s o envio do plano de aula, e avaliacao por pares do plano de aula.
Houve também a atribuicdo de emblemas apos a finalizacdo dos questionarios

apresentados no primeiro e ultimo médulos do curso.
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FIGURA 1 — Emblemas apresentados no bloco a direita na plataforma Moodle.
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Fonte: Dados da pesquisa

A utilizacdo de emblemas mostrou-se extremamente Uutil, tanto para a motivacao
dos participantes para a sua aquisicdo, quanto como um facilitador para 0 nosso
controle sobre as atividades concluidas por cada participante.

O grafico 14 a seguir apresenta o numero de emblemas distribuidos em cada
atividade. Por meio dele podemos observar a evasao ocorrida ao longo do curso.
Observa-se que, dos 1 238 inscritos, apenas 761 de fato acessaram a plataforma, e
gue a média de evasdao foi de cerca de 100 participantes entre determinado médulo
e 0 modulo seguinte. O grafico também mostra o declive do nimero de participantes

gue realizaram a avaliacéo por pares.
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GRAFICO 14 — Nimero de acessos em cada atividade “gamificada”.
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Fonte: Dados da pesquisa.

Todas essas especificacdes foram Uteis para repensarmos a logistica de abertura e
fechamento dos modulos do curso seguinte, além do periodo em que a avaliacédo
por pares ficara disponivel aos participantes. Todas essas abordagens serdo mais
bem exploradas no capitulo 8.

Dessa forma, a utilizacdo de emblemas serve ainda como uma possibilidade de

feedback do curso, em relacéo a procura pelas atividades e evasao.

5.3 RANKING

O ranking utilizado no curso foi o ranking block. Inicialmente, esse modelo
obtinha recursos que permitia a configuracdo da pontuacdo a ser utilizada no
ranking. Posteriormente, essa configuracdo ndo foi mais possivel, e, assim, nao
conseguimos verificar como a pontuacao era atribuida ao sistema de ranking. Como
ndo havia nenhuma gamificacdo atribuida ao ranking, sua utilizacdo ficou sem
sentido, além de ter trazido um enorme incbmodo aos participantes, por nao
entenderem o seu funcionamento. A figura 2 apresenta um exemplo do ranking

utilizado.
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FIGURA 2 — Ranking apresentados no bloco a esquerda na plataforma Moodle.
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Fonte: Dados da pesquisa

Um aspecto positivo sobre a utilizacdo do ranking foi verificar a preocupacéo dos
participantes quanto a forma de avaliacéo, pois foram diversas as perguntas sobre a
validade do ranking para a aquisi¢ao do certificado, mesmo que este aspecto hora
alguma tenha sido abordado, o que evidencia que as ferramentas de gamificacao

causam impacto sobre a forma como os participantes interagem com o curso.

5.4 AVALIACAO POR PARES

A avaliacao por pares foi a Ultima atividade a ser desenvolvida no curso, sendo
requisito obrigatério para a obtencéo do certificado.

A atividade foi desenvolvida em duas etapas. Na primeira etapa, cada
participante precisava enviar um plano de aula, descrevendo os procedimentos
metodolégicos para a realizacdo de uma aula com o uso de algum software de
geometria. Disponibilizamos um modelo para o desenvolvimento desse plano de
aula.

A segunda etapa da atividade consistiu em avaliar o plano de aula de outros dois
participantes, escolhidos randomicamente pela atividade “Laboratério de Avaliacdo”
do Moodle.

A dinamica de envio e avaliacdo foi considerada pelos docentes algo bastante

positivo, pois muitos alegaram nunca ter produzido um plano de aula, conforme as
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especificacdes apresentadas no modelo de plano que propusemos. Os participantes
tiveram ainda a oportunidade de visualizar e avaliar o plano de aula de outros dois
participantes, o que os possibilitou estabelecer um critério de comparacao entre 0s
materiais disponibilizados pelos colegas, e também o que foi produzido pelo préprio
participante, estimulando o seu senso critico.

Verificamos que o tempo para o envio do plano de aula foi insatisfatorio, pois
muitos participantes néo realizaram a postagem no tempo estipulado e nos enviaram
mensagens solicitando uma nova oportunidade. O médulo Il do MOOC, no qual
apresentava-se a avaliacao por pares foi iniciado com a participacdo média de 350
docentes. Desse total, 218 participaram da primeira avaliacdo por pares que
elaboramos. A opc¢éo que tivemos foi abrir uma nova atividade “Laboratério de
Avaliagdo” para esses participantes. Nessa segunda oportunidade, participaram da
avaliacdo 55 docentes. Com essa experiéncia, atribuiremos um tempo maior para a

postagem de material na avaliacao por pares do proximo MOOC.

5.5 CONSIDERACOES SOBRE O PRIMEIRO MOOC

A aplicacdo do primeiro curso foi essencial para compreendermos detalhes
gue vao desde a forma mais adequada para realizacdo das inscricbes, até a
reflexdo sobre a interacdo das tutoras com os participantes, distribuicdo de grupos,
dentre outros.

A utilizacdo de emblemas evidenciou o0 aspecto positivo da gamificacdo, pois
0s participantes, de um modo geral, demonstraram interesse e motivacado para a
realizacdo de atividades, cuja pontuacdo estava atrelada ao recebimento dos
emblemas.

No que se refere ao sistema de ranking, o pouco esclarecimento sobre os
mecanismos adotados para a atribuicdo de notas trouxe grande desconforto aos
participantes. Portanto, o modelo especifico de ranking adotado ndo se mostrou

favoravel ao processo de gamificacao.
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6 PROCEDIMENTOS PARA IMPLEMENTACAO DO MOOC “UsO DE VIDEOS NO ENSINO DE
MATEMATICA”

A aplicacdo desse segundo MOOC deve-se a necessidade de validarmos uma
metodologia para elaboracdo de MOOC’s, de modo a verificar a efetividade da
gamificacdo como estratégia motivacional para a formacgéo de docentes em um AVA.

A partir dos dados obtidos no Grafico 5, no qual 44% dos participantes afirmam
nao terem participado de um curso que tivesse tecnologia como tema, optamos por
trazer o uso de videos como tematica de discussao.

O curso foi estruturado em cinco médulos, sendo o primeiro destinado a
apresentacdo do curso. No segundo modulo foram apresentados aspectos gerais
sobre o uso de videos como recurso educacional. No modulo 3 abordamos alguns
critérios para elaboracdo de videos. Apresentamos no modulo 4 a taxonomia para
classificacdo de videos, desenvolvida pela Prof®2 Ms. Rosiane de Jesus Santos, em
sua dissertacao: Uma Taxionomia para o uso de Videos Didaticos para o Ensino de
Matematica. No 5° modulo abordamos questbes sobre o planejamento de aulas
utilizando videos educacionais.

Nesse MOOC, utilizamos como critério para classificacdo de grupos o Teste de
Bartle, que foi aplicado aos participantes na fase de inscricdes. Nosso obijetivo foi
observar se de fato a gamificacédo especifica ao perfil do participante contribui para o
aumento de seu engajamento na realizacdo de atividades.

Outra variacdo em relacdo ao MOOC anterior foi a elaboracdo de um video
introdutério, opcional aos participantes, no qual o participante que nao tenha
familiaridade com a utilizacdo do AVA Moodle possam manipular algumas
ferramentas, como forum e avaliacdo por pares.

Um problema que detectamos no curso anterior foi o tempo estipulado para a
realizacao de atividades, desde o acesso inicial a plataforma até o envio do plano de
aula. Para esse novo curso, todas essas atividades que demandam tempo de
execucao foram planejadas de modo a viabilizar a participacédo dos docentes.

Abaixo, listamos outros critérios para gamificacdo do préximo MOOC.

1. Distribuir os participantes em grupos, de modo a identifica-los de acordo com

a classificacao obtida pelo teste de Bartle.
2. Permitir a inicializacdo de um novo modulo antes do fechamento do modulo
anterior.
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3. Atrelar o ranking exclusivamente a participagdo no féorum e/ou obtencdo de
emblemas.

4. Habilitar a barra de progressos.
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7 DESENVOLVIMENTO E ANALISE DO SEGUNDO ESTUDO DE CASO

O curso foi estruturado na plataforma Moodle, com a metodologia MOOC, e
ofertado como curso de extensao da UFJF para docentes de Matematica.

Realizamos a divulgacdo do curso por meio de carta-convite enviada por e-mail
aos participantes do MOOC anterior, envio de carta-convite a diversas secretarias
estaduais e ainda, realizamos a divulgacéo pela rede social Facebook. As inscri¢cdes
foram realizadas através do site: http://eduardobarrere.com/video/, no periodo de 17
de abril a 15 de maio de 2017. O curso foi ministrado no periodo de 28 de maio a 08
de julho, com carga horéaria de 60 horas e direito a certificacédo.

Tivemos a inscricdo de 508 docentes, com uma pré-evasao de 182 inscritos.
Assim, 326 docentes deram inicio ao MOOC Uso de videos no Ensino de
Matematica, dos quais, 114 concluiram as atividades.

No grafico 15 abaixo podemos observar a distribuicdo dos participantes, cuja
representatividade se deu em 20 estados. O Ceara foi estado com o maior nimero

de participantes e a regiao Norte, a menos representativa.
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GRAFICO 15 — Numero de inscritos, por regido.

NUumero de inscritos, por regiao
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Fonte: Dados da pesquisa.
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Os patrticipantes foram distribuidos em 5 grupos, de acordo com a analise do
perfil de jogadores proposta por Bartle. A distribuicdo desses grupos e o impacto
dessa divisdo no que se refere a motivacdo e engajamento ao curso estdo
apresentados no subtopico 7.6 deste capitulo.

O curso foi organizado em 5 modulos, nos quais foram disponibilizados materiais
pedagogicos de diferentes formatos (artigos, videos, questionarios), além dos féruns
como espaco para discussao. A proposta de ofertar o curso tendo o video como
tematica deve-se ao nosso anseio de oportunizar um espaco de discussdo para o
uso de praticas de ensino que utilizem, de forma adequada, videos no processo de

ensino e aprendizagem de Matematica. Sdo multiplas as possibilidades e os
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beneficios que a utilizacdo de videos, quando bem articulados com o planejamento

didéatico, podem trazer ao processo de aprendizagem dos estudantes, pois:

possibilita o aluno aprender com maior facilidade devido aos elementos
audiovisuais;

auxilia o aprendizado de alunos com necessidades especiais;

auxilia nos estudos extraclasse;

possibilita complementar o que foi ensinado em aula, ou na introducao de um
novo conteudo,

pode ser utilizado para mostrar como outros professores e teorias exploram
determinado conteudo,

contribui para a motivacao de trabalhos escolares e para a formacao cultural

dos estudantes, dentre outras possibilidades.

Os cinco modulos foram configurados de modo a serem disponibilizados aos

participantes antes da finalizagdo do moddulo anterior. Pretendemos com isso

diminuir o tempo de espera dos participantes que terminam previamente as

atividades, e ainda, termos a possibilidade de ofertar cada modulo com um prazo

maior de duracdo. Dessa forma, apresentamos aos participantes os modulos

descritos abaixo, e suas principais atividades.

Médulo | - Apresentacédo (28/05 a 06/06): médulo destinado a apresentacao
e ambientacdo da plataforma, no qual disponibilizamos o0s seguintes
materiais:

Video de apresentacao;

Férum de apresentacéo;

Questionario I;

Questionario 1.

Médulo Il = O uso de videos como recurso educacional (28/05 a 06/06):
nesse modulo apresentamos materiais para discussdo acerca das
potencialidades do uso de videos nos processos de ensino e de
aprendizagem. Recursos utilizados:

Video de apresentacédo do Modulo |I;

Artigo;
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Video gravado pela Prof* Amanda Gomes;

Férum.

Médulo Il — Critérios para elaboracdo de videos (03/06 a 13/06):
apresentamos 0s principais elementos para producdo de um video, com o
intuito de transformar os videos elaborados em conteddos de ensino.
Recursos utilizados:

Video de apresentacao do Médulo I;

Artigo;

Video gravado pelo Prof. Dr. Eduardo Barrére;

Foérum;

Questionario llI.

Médulo IV — Taxonomia para selecdo de videos para o ensino de
Matematica (10/06 a 20/06): modulo destinado a apresentacdo de uma
Taxonomia para selecdo de videos, desenvolvida pela prof* Ms. Rosiane de
Jesus Santos. Foram abordados aspectos técnicos da midia e aspectos
pedagodgicos do conteudo, a partir de estudos baseados na taxonomia de
Bloom e no PCN. Atividades sugeridas:

Video de apresentacdo do Modulo 1V;

Artigo;

Video gravado pelo Prof. Dr. Eduardo Barrére;

Material complementar (artigo);

Forum;

Questionario IV.

Médulo V — Como planejar uma aula utilizando videos educacionais
(17/06 a 30/06): objetivamos nesse modulo o desenvolvimento de um plano
de aula com foco no uso de videos educacionais, considerando trés
finalidades distintas: introducdo e apresentacdo de conteudos, aplicacdo de
conteudos especificos em situagbes variadas (exercicios e/ou exemplos) e
fixacdo ou reforco do conteudo. Atividades desenvolvidas:

Video de apresentacdo do Médulo V;
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e Video sobre o desenvolvimento de planejamentos;

e Instrugdes para o desenvolvimento do planejamento;

e Modelo de planejamento;

e Foérum;

e Questionario V;

e Questionario VI;

e Laboratorio de avaliagdo (Envio do Planejamento e avaliagdo por pares).

Para a aquisicdo do certificado, os participantes deveriam desenvolver as
atividades propostas nos médulos — que conferia o recebimento de 1 emblema para
cada atividade “gamificada” — e, ao final, participar do laboratério de avaliacdo. Para
cada emblema foi atribuido 2 pontos e, como foram distribuidos 30 emblemas,
totalizaram-se 60 pontos. O envio do plano de aula tinha o valor de 20 pontos, e a
avaliacdo do plano de aula de outros dois participantes, também 20 pontos. O
preenchimento do perfil garantia ao participante uma pontuacéo extra de 5 pontos.
Dos 100 pontos distribuidos, o participante deveria obter 75 para a aquisicdo do
certificado.

A gamificacdo deste MOOC foi realizada por meio da atribuicdo de emblemas,
progress bar, ranking e avaliacdo por pares, que serdo apresentados posteriormente
neste capitulo.

Como auxilio a pesquisa, elaboramos seis questionarios, que foram propostos

como atividades a serem realizadas pelos participantes.

7.1 ANALISE DOS QUESTIONARIOS

7.1.1 QUESTIONARIO |

Para a analise dos resultados elaboramos cinco questionarios do tipo mdaltipla
escolha. Porém, para esta pesquisa, utilizamos apenas o0s questionarios | e I,
disponibilizados no Médulo |, e o questionario V, disponibilizado no dltimo médulo do
curso. Os demais questionarios sdo apresentados como fonte de pesquisa a
mestranda Amanda Gomes.

Assim como no primeiro MOOC, o primeiro questionario foi elaborado de forma a

obtermos informagdes gerais sobre os docentes, tais como idade, formacéao, tipo de
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escola em que lecionam, dentre outros aspectos. Nesse questionario, obtivemos um
total de 288 respondentes, e os resultados de alguns desses questionamentos serao
apresentados a seguir.

A partir dos dados apresentados na tabela 1 e no graficol6 observamos o
namero expressivo de participantes com especializacdo e o alto indice de

participagdo em cursos de formagéo docente.

Tabela 1 - Grau de instrucdo dos participantes.

Grau de instrugao NUmero de participantes

Superior — Licenciatura em Matematica 86
Superior — Outros Cursos 15
Especializacéo (Lato Sensu) 125
Mestrado (Stricto Sensu) 30
Doutorado (Stricto Sensu) 2

Outros 34
N&o responderam 3

Fonte: Dados da pesquisa

Gréfico 16 - Participacdo em cursos de formacgao continuada.

Participacdo em cursos de formacgéo

continuada
233
53
2
Em branco Nao. Sim.

Fonte: Dados da pesquisa

O gréfico 17 apresenta uma baixa participacdo em cursos que tenham como
tema o uso de tecnologias também pelos docentes deste segundo MOOC,
evidenciando a necessidade de oferta de cursos com enfoque no uso de TIC’s. O
grafico 18 evidencia que os cursos de formacdo de docentes na modalidade EAD é

algo ja utilizado pela maioria dos participantes.
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GRAFICO 17 - Participacdo em cursos voltados para o uso de tecnologias.

Participacdo em cursos voltados para o uso de
tecnologias

47.80%

35.25%

16.95%

Sim N&o N&o responderam

Fonte: Dados da pesquisa

GRAFICO 18 - Participag&o em cursos a distancia.

Participacdo em cursos a distancia
171

16

Em branco Nao Sim
Fonte: Dados da pesquisa

A tabela 2 explicita que o estimulo para a participacdo deste curso, em sua
maioria, deve-se ao interesse dos docentes pelo aperfeicoamento profissional, ao

aprendizado de novas metodologias de ensino.
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Tabela 2 — Motivagéo para participar do curso.

Opcoes de resposta NUumero de respostas
Aprendizagem, aperfeicoamento e atualizacao 266
dos conhecimentos e estratégias de ensino.

Receber vantagens profissionais (certificados, 3
melhores salarios, promocgdes).

Incentivo de colegas. 2
Relevancia do tema proposto. 11
Curiosidade (tema proposto, fazer um curso a 3
distancia, etc.).

Outros. 3
N&o responderam 7

Fonte: Dados da pesquisa

7.1.2 QUESTIONARIO Il

O questionario Il apresentou perguntas sobre a experiéncia dos docentes quanto
ao uso de videos aplicados no ensino de Matematica. Os dados mais relevantes a
presente pesquisa estdo apresentados nos graficos de 19 a 22 abaixo.

No gréfico 19 observamos que cerca de 82% dos participantes demonstram ter
utilizado alguma tecnologia como suporte ao ensino de Mateméatica, enquanto que,
no grafico 20, verificamos que as tecnologias mais utilizadas por esses docentes sao
os videos(67,25%), seguida dos softwares educacionais (54,36%). Ambos o0s
graficos corroboram os dados apresentados no grafico 21, em que os participantes
reconhecem que as diferentes midias digitais aplicadas ao ensino de Matematica

contribuem para o aprendizado dos estudantes.
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GRAFICO 19 - Uso de tecnologia digital como suporte para o ensino de Matemética.

Vocé utiliza ou ja utilizou alguma tecnologia
digital como suporte para o ensino de
Matematica?

81.88%

18.12%

0.00%

Sim. N&o. N&o responderam.

Fonte: Dados da pesquisa.

GRAFICO 20 - Tipos de tecnologias utilizadas no ensino de Matematica.

Quais foram as tecnologias utilizadas por vocé
como suporte no ensino da matematica?

67.25%
54.36%
29.62%
. 19.16%
Videos. Softwares Objetos de Outros.
Educacionais. aprendizagem
online.

Fonte: Dados da pesquisa.
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GRAFICO 21 - Recursos tecnoldgicos como estimulo & aprendizagem de Matematica.

Dé sua opiniao: A utilizacédo de recursos tecnoldgicos
estimula os estudantes a aprender Matematica.

54.01%

43.55%

0.35% 0.00% 0.00%
Concordo Concordo. Sem opinido. Discordo. Discordo N&o
fortemente. fortemente.  responderam

Fonte: Dados da pesquisa.

Ao analisarmos os dados apresentados no grafico 22, observamos que, apesar
de reconhecerem a importancia do uso de tecnologias digitais nos processos de
ensino e de aprendizagem, o uso dessas midias digitais ainda ocorre de maneira

modesta nas escolas.

GRAFICO 22 - Frequéncia na utilizag&o de tecnologias digitais no ensino de Matematica.

Com que frequéncia vocé utiliza as tecnologias
digitais para o ensino de Matematica?

N&o responderam

Sempre

Muitas vezes 24.39%

As vezes 43.21%
Raramente 15.33%
Nunca 10.10%

Fonte: Dados da pesquisa.
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7.1.3 QUESTIONARIO V

No questionario V buscamos mensurar o indice de satisfacdo do curso proposto,
as principais dificuldades encontradas pelos participantes para a sua realizacgéo,
além de perguntas sobre a estrutura, materiais disponibilizados, dentre outros.

Por meio dos dados apresentados no grafico 23 observamos que os docentes,
em sua maioria, acharam a proposta do curso satisfatéria. No Gréfico 24,
observamos que a sua estrutura e organizacdo também foram satisfatérias, de

acordo com os participantes.

GRAFICO 23 - Grau de satisfagéo do curso.

Qual é o grau de satisfacdo em relagéo ao curso?

53.46%
34.59%
6.92% 9
— 0.00% 5.03% 0.00%
Muito Insatisfatorio Regular Satisfatorio. Muito Nao
insatisfatorio satisfatério  responderam

Fonte: Dados da pesquisa.

GRAFICO 24 - Organizac&o e estrutura do curso.

Em relacdo a organizacao e estrutura do curso, considero:

45.28% 43.40%
0.00% - 0.00%
muito insatisfatérias  regulares satisfatorias muito N&o
insatisfatorias satisfatorias responderam

Fonte: Dados da pesquisa

Ao analisarmos os dados apresentados na tabela 3 constatamos que a principal
dificuldade dos docentes para a sua realizacdo foi a escassez de tempo e, na tabela

4, observamos que o curso, de um modo geral, contribuiu para as trocas de
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experiéncias, para as reflexdes sobre os materiais disponibilizados e para o
conhecimento de possibilidades para o uso de videos como apoio ao ensino de
Matematica.

Tabela 3: Dificuldades encontradas durante a participagdo no curso.

Opcdes de resposta Frequéncia
Falta de dominio com a tecnologia. 3,77%
Auséncia do professor. 0,63%
Falta de tempo para utilizar com frequéncia o ambiente virtual

de aprendizagem. 54,09%
Falta de interacdo entre os participantes. 4,40%
Dificuldades de acesso a internet. 5,03%
Outros. 8,81%
Nenhuma dificuldade encontrada. 23,27%
N&o responderam. 0,00%

Fonte: Dados da pesquisa

Tabela 4 - ContribuicGes do curso para a sua pratica docente.

Opcdes de resposta Frequéncia

Troca de experiéncias com os professores/participantes do curso 53,46%

Leitura/visualizacéo, reflexdo e discusséo acerca dos artigos e

0
videos disponibilizados. 67,92%

Conhecimento de alguns critérios para a elaboracéo de um video. 73 589

Conhecimento de uma taxionomia para selecionar videos. 69,18%
Conhecimento de como planejar uma aula utilizando videos. 67,92%
Nenhuma. 0,63%

Fonte: Dados da pesquisa

Por fim, a tabela 5 apresenta os principais motivos que incentivaram 0s
docentes a concluirem o curso. Observamos que as questdes referentes a
aprendizagem, aperfeicoamento e atualizacdo dos conhecimentos e estratégias de

ensino sao os aspectos mais relevantes a conclusao do curso.
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Tabela 5 - Principais motivacfes para a conclusdo do curso.
Opcoes de resposta Frequéncia
Aprendizagem, aperfeicoamento e atualizacao dos

conhecimentos e estratégias de ensino. 93,08%
Receber vantagens profissionais (certificados, melhores

salarios, promocoes). 32,70%
Incentivo de colegas. 9,43%
Relevancia ao tema proposto. 53,46%
gtlétl‘l)(:')SIdade (tema proposto, fazer um curso a distancia 34,50%
Outros 1,89%

Fonte: Dados da pesquisa

As informacbes apresentadas nesses graficos mostram a relevancia em
oportunizar aos docentes espacos de discusséo sobre o uso de TIC’s na Educacéo,
em especial, tecnologias voltadas para o ensino de Matematica. Observamos uma
consonancia desses dados em relacdo aqueles coletados no primeiro MOOC. Esses
dados apontam o interesse dos docentes na participacdo de cursos de formacéo
continuada, explicitam a importancia da insercédo da tecnologia nos meios de ensino,
mas ainda, que o seu uso se da de forma ainda limitada nas escolas.

Outros aspectos relevantes ao curso foram a utilizacdo do teste de Barlte,
emblemas, progress bar, ranking e avaliacdo por pares, que contribuiram para
observarmos as possibilidades de gamificacdo no Moodle, além de verificarmos a

interacdo dos participantes com essas ferramentas.

7.2 TESTEDE BARTLE

A partir dos quatro arquétipos propostos por Bartle para tracar o perfil de
jogadores (Empreendedores, Exploradores, Socializadores e Assassinos), e
considerando ainda a analise sobre a interacdo de jogadores para a distribuicdo da
populacdo de acordo com os diferentes perfis, disponibilizamos o Teste de Bartle
aos participantes (ANEXO E), com o intuito de verificar se ha ou nao influéncia no
engajamento e motivacdo dos participantes, a partir da distribuicdo destes nos 5
grupos criados.

Os resultados do teste apresentaram a distribuicdo dos 508 participantes nos

seguintes arquétipos:
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Tabela 6 - Distribuicdo dos participantes de acordo com o Teste de Bartle.

Arguétipos de Bartle Namero de
participantes
Empreendedor 52
Empreendedor/Explorador 14
Empreendedor/Explorador/Socializador 4
Empreendedor/Assassino 2
Empreendedor/Socializador 13
Explorador 154
Explorador/Assassino 3
Explorador/Socializador 27
Assassino 45
Assassino/Socializador 4
Socializador 190

Fonte: Dados da pesquisa

A partir dos dados apresentados na tabela 6, realizamos a distribuicdo dos
participantes de acordo com as consideragbes propostas por Portnow (2015), as
guais foram descritas no subtopicos 2.3.3 deste trabalho. Os grupos 4 e 5 foram
configurados tendo em vista a predominancia de participantes com os perfis

“‘Empreendedor”, “Explorador” e “Socializador” obtidos como resultado do teste.

Tabela 7 - Distribuicdo dos grupos.

Distribuicdo dos participantes nos grupos

Arquétipos de Bartle (numérica e percentual)
Grupol Grupo2 Grupo3 Grupo4 Grupo5
Empreendedor 16 16% 16 16% 16 16% 18 17% 19 18%
Explorador 31 30% 31 30% 31 30% 29 28% 68 65%
Assassino 16 16% 16 16% 16 16% 0O 0% O 0%
Socializador 39 38% 39 38% 39 38% 56 54% 17 16%
Total de partlc:lpantes 102 102 102 103 104
por grupo:

Fonte: Dados da pesquisa

Os dados obtidos apés a conclusdo das atividades no MOOC apontaram que houve
uma consideravel pré-evasao consideravel no curso. Consideramos como pré-
evasao o candidato que, uma vez inscrito, ndo realizou nenhuma atividade do curso.

A tabela 8 abaixo apresenta o nimero de pré-evadidos, por grupo.
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Tabela 8 - Total de participantes pré-evadidos, por grupo.

Grupos Tpt_al de N,Umero_de Per/centual de
participantes pré-evadidos Pré-evadidos
Grupo 1 102 38 37%
Grupo 2 102 33 320
Grupo 3 102 37 36%
Grupo 4 103 40 39%
Grupo 5 104 34 33%

Fonte: Dados da pesquisa

Os patrticipantes pré-evadidos em cada grupo foram retirados das analises de
participacdo do curso que apresentaremos a seguir. Nao observamos o perfil do
participante evadido, e qual o seu efeito na distribuicdo dos grupos anteriormente
realizada. O impacto dessa pré-evasao na distribuicdo dos grupos sera analisada
em estudos futuros.

Considerando o total de emblemas obtidos por cada participante pela finalizacao
de cada atividade “gamificada”, em relacéo ao total de emblemas distribuidos (30, no
total), observamos o percentual médio de conclusao de atividades dos docentes, em

cada grupo, cujos dados estdo apresentados na tabela 9 abaixo.

Tabela 9 - NUmero médio de atividades concluidas,
por grupo

NUumero médio de atividades

Grupos concluidas (em %)
Grupo 1 54%
Grupo 2 63%
Grupo 3 60%
Grupo 4 60%
Grupo 5 64%

Fonte: Dados da pesquisa

De acordo com os dados apresentados na tabela 9, observamos uma distribuicdo
harmbénica no niumero médio de atividades concluidas entre 0s grupos 2 a 5, e uma
diminuicdo no numero médio de atividades concluidas no grupo 1, quando

comparado com 0s demais grupos.
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Apresentamos na tabela 10 abaixo o percentual de conclusdo de cada atividade
“gamificada”, por grupo, considerando o total de emblemas distribuidos em cada

atividade, em relacéo ao total de participantes de cada grupo.

Tabela 10 - Concluséo de cada atividade, por grupo (em %).

Grupos
— N o™ < Lo
Atividades e & & 3 2
> > > > >
6 0 6 & O
Video apresentacao - Médulo | 90% 96% 89% 94% 98%
‘o Forum de Apresentag&o 70% 87% 82% 83% 90%
3 Questionario | 78% 88% 94% 90% 94%
S Questionario Il 73% 85% 92% 84% 92%
Concluséo das Atividades - Modulo | 62% 78% 75% 81% 87%
Video apresentacao - Modulo Il 75% 88% 78% 75% 84%
i Video -_O uso de video como recurso 70% 87% 75% 75% 86%
= educacional
3 Material Base 71% 90% 83% 73% 89%
= Férum Médulo |1 48% 60% 62% 51% 67%
Concluséo das Atividades - Mddulo 11 37% 44% 46% 41% 52%
Video apresentacao - Modulo I 60% 71% 63% 62% 75%
__ Video - Elaboracéao de videos 59% 69% 63% 60% 75%
i Material Base Médulo 57% 68% 62% 63% 71%
g Forum Médulo I 49% 54% 52% 54% 52%
‘§ Questionario Il 59% 66% 62% 67% 68%
Concluséo das atividades - Modulo 11 48% 53% 51% 52% 52%
Video apresentacao - Modulo 1V 54% 62% 60% 57% 59%
> Video Taxonomia 54% 60% 57% 59% 59%
5 Material_Base_Mabdulo IV 54% 60% 55% 59% 60%
g Forum_Médulo_IV 43% 46% 43% 43% 49%
‘§ Questionario IV 56% 60% 55% 62% 59%
Concluséo das Atividades - Mddulo 1V 43% 46% 43% 43% 46%
Video apresentacao - Modulo V 46% 54% 49% 54% 56%
Video - Planejamento 44% 54% 46% 52% 52%
> Instrucbes_preenchimento_Planejamento 44% 53% 46% 52% 54%
o
% Forum Médulo V 6% 44% 45% 46% 38%
§ Questionario V 43% 53% 48% 56% 54%
Questionario VI 41% 54% 45% 51% 48%
Envio do Planejamento e avaliagao por

21% 31% 28% 33% 25%
pares
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Envio do planejamento e avaliagao por

pares (Somente para quem ainda néo 5% 9% 8% 5% 11%
enviou)
Concluséo das Atividades - Médulo V 24% 37% 32% 35% 29%

Fonte: Dados da pesquisa

A partir dessa amostra de dados, podemos observar que de maneira geral,
houve uma regularidade no percentual de conclusédo de cada atividade entre os
diferentes grupos, com uma pequena diminuicdo dos percentuais do grupo 1, o que
corrobora a menor média de conclusdo das atividades por grupo, apresentada na
tabela 9.

Podemos observar ainda a diminuicdo no percentual de concluséo das atividades
entre 0os modulos, a medida que ocorre o avanco do curso. Temos no Modulo | uma
média de 85% de conclusdo das atividades, considerando todos os grupos. No
Moédulo Il esse percentual foi de 68%, 60% no Mddulo 1ll, 53% no Mdédulo 1V, e, no
Médulo V, o percentual atingido foi de 39%. Nota-se que nos féruns e no Laboratorio
de Avalicdo (avaliacdo por pares) sdo onde ocorre o menor indice de participacéao
dos docentes.

A tabela 11 a seguir indica o numero de aprovados, por grupo. De acordo com 0s
dados, observamos que a diminuicdo no percentual de conclusdo das atividades do
grupo 1 estd em consonancia com o menor numero de aprovados neste grupo, e

gue ha, de modo geral, um equilibrio entre 0 nimero de aprovados em cada grupo.

Tabela 11 - Relacdo de aprovados, por grupo.

Grupos Numero de Aprovados
Grupo 1 16
Grupo 2 29
Grupo 3 20
Grupo 4 23
Grupo 5 24

Fonte: Dados da pesquisa

Por meio dos dados apresentados, observamos que nao houve uma
irregularidade significativa na participagdo dos docentes de acordo com a
distribuicdo dos grupos baseada no perfil de jogadores, o que nos possibilita concluir

que, talvez, a distribuichio com base nesse perfil ndo acarrete alteragbes no
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engajamento dos professores ao curso. Outra possibilidade de andlise é a falta
significativa de participantes com o perfil “Assassino” nos grupos, tendo em vista o
desequilibrio causado pelos participantes com esse perfil, nas andlises feitas no
subtopicos 2.2.3 deste trabalho. A auséncia desse perfil de participantes,
possivelmente, tenha contribuido para uma situacdo harmdnica entre o0s
participantes durante a realizacdo das atividades. Por ultimo, devemos considerar a
possibilidade de haver um impacto na distribuicdo dos grupos, considerando o perfil
dos docentes que ndo participaram de nenhuma atividade (pré-evasao) e, com isso,
foram retirados da andlise. Como afirmamos anteriormente, ndo verificamos o perfil
desses participantes evadidos, portanto, ndo mensuramos esse impacto, que sera

realizado em estudos posteriores.

7.3 EMBLEMAS

Assim como no primeiro MOOC, utilizamos neste curso o recurso Badges
(emblemas), conjuntamente com o0 recurso "Acompanhamento de atividades"
também disponivel nas versdes mais atuais do Moodle.

No moédulo de apresentacdo do curso disponibilizamos no mapa de atividades
(ANEXO D) todas as 30 atividades que seriam contempladas por um emblema,
sempre que o participante concluisse a atividade proposta.

Dessa forma, foram distribuidos, no total, 30 emblemas, cuja pontuacao
associada foi de 2 pontos por cada emblema. A aquisicdo dos emblemas era uma
das atribuicdes para o recebimento do certificado.

De acordo com a configuracdo, alguns emblemas eram enviados apés o clique
do participante no link de acesso a artigos ou videos disponiveis na internet, ou
arquivos em PDF disponibilizados na plataforma. Nos acessos aos féruns, o
emblema era enviado ap6s a primeira postagem do participante. Os emblemas
referentes a avaliagcdo por pares foram configurados para serem enviados aos
participantes ap6s o envio do plano de aula. Houve também a atribuicdo de
emblemas apds a finalizacdo de todas as atividades “gamificadas” propostas nos
moédulos. A figura 3 abaixo mostra o bloco do Moodle que apresenta aos

participantes os emblemas adquiridos.

FIGURA 3 — Emblemas apresentados no bloco a direita na plataforma Moodle.
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Fonte: Dados da pesquisa

Também neste MOOC, a utilizagcdo de emblemas mostrou-se extremamente Uutil,
tanto para a motivacdo dos participantes para a sua aquisicdo, quanto como um
facilitador para o controle sobre as atividades concluidas por cada participante.

Uma das contribui¢des do “acompanhamento das atividades” no primeiro MOOC
foi observar, por meio do grafico gerado sobre a distribuicdo dos emblemas, que a
evasao era consideravel entre um moédulo e outro, além das inUmeras reclamacdes
dos usuarios sobre a demora na abertura do médulo seguinte. Assim, nesse curso,
intercalamos as datas de fechamento e abertura dos moédulos, e, com isso, nédo
recebemos nenhuma reclamacdo dos participantes quanto a demora em
disponibilizar as atividades.

Outra possibilidade trazida pelo “acompanhamento das atividades” foi o de
conferir um maior tempo para o envio dos planejamentos a plataforma, na atividade
final “Avaliagao por pares”. Observamos que, esse tempo maior de envio trouxe um
conforto aos participantes, sendo pouco o numero de planejamentos enviados na
segunda possibilidade de envio que oportunizamos.

Por fim, o envio de emblemas mostrou-se favoravel aos participantes, pois estes
podiam acompanhar a concluséo das atividades por meio dos emblemas adquiridos.
Os emblemas que, devido a configuracdo, demoravam um tempo maior a serem
disponibilizados, imediatamente eram indagados pelos participantes por mensagens
no Moodle, conforme observado abaixo.

Participante 1. “Para mim ainda ndo apareceu o emblema de conclusdo do

plano de aula e avaliagéo dos pares”. (mensagem enviada em 23 jul. 2017)

78



Participante 2: “Eu j& respondi os dois questionarios ha alguns dias, porém os
mesmos ndo constam como concluidos, bem como ainda n&o recebi os
respectivos emblemas”. (mensagem enviada em 30 mai. 2017)

Participante 2: “Boa noite. O emblema de envio do planejamento n&o foi
liberado. S6 consta 29 emblemas para mim”. (mensagem enviada em 10 jul. 2017)

Participante 3: Nao recebi o emblema "Envio do Planejamento”, porem enviei e
avaliei os planejamentos. Como proceder? (mensagem enviada em 18 jul. 2017)

Participante 4: “Boa Tarde! Prof. Janaina, recebe os emblemas referente aos
questionarios. Ok!”. (mensagem enviada em 30 mai. 2017)

Assim, concluimos que a utilizacdo de emblemas serviu como uma possibilidade

de feedback do curso, em relacdo a procura pelas atividades e evasao.

7.4 RANKING

O ranking utilizado no curso foi desenvolvido pela aluna de graduacdo Marluce
Aparecida Vitor, do curso Sistemas de Informacdo da UFJF, com base no plugin
Ranking Block elaborado por Willian Mano, que esta disponivel para download no
repositorio de plugin do Moodle. As primeiras versbes do Ranking Block
desenvolvidas por Mano permite ao plugin apenas adicionar pontos para atividades
com critérios de conclusdo, com isso, 0s pontos sao adicionados em tempo real. As
principais contribuicdes da graduanda Marluce a este plugin foi o de possibilitar ao
tutor/professor atribuir qualquer nota que desejar para as atividades, dependendo
apenas do critério adotado pelo mesmo.

A partir dessas configuracdes, o ranking aplicado no MOOC Uso de videos para
o0 ensino de Matematica atribuiu 1 ponto a cada atividade desenvolvida pelo
participante, independente da atividade estar atrelada ou ndo a aquisicdo de um
emblema.

O ranking possibilitava o ranqgueamento semanal dos participantes, e ainda um

ranking geral, conforme ilustrado na figura 4 abaixo.
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FIGURA 4 — Ranking apresentado no bloco a direita na plataforma Moodle.
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Fonte: Dados da pesquisa

Abaixo apresentamos algumas mensagens enviadas pelos participantes sobre o
sistema de ranking.

Participante 5: “Gostaria de saber, como posso ganhar pontos no rank. Grato.”
(mensagem enviada em 5 jun. 2017).

Participante 6: "Bom dia, gostaria de saber como funciona a avaliacdo para
o ranking?" (mensagem enviada em 5 jun. 2017).

Participante 7: "Desculpe, mas essa metodologia de atribuir uma pontuacéo e
inserir um ranking entre o0s cursistas, sem esclarecer como esta sendo essa
classificacdo tem me desmotivado, pois fiz todas as atividades buscando a melhor
coeréncia possivel, debati e expus minha opinido acerca das postagens dos colegas
e mesmo assim estou bem a desejar na forma que vocés tem avaliado." (mensagem
enviada em 10 jun. 2017).

Assim, observamos como aspecto positivo a utilizacdo do ranking refere-se a
preocupacao dos participantes quanto as formas de avaliacéo, pois foram diversas
as perguntas sobre a validade do ranking para a aquisicdo do certificado, o que
evidencia que as ferramentas de gamificacdo causam impacto sobre o0 modo como

0S participantes interagem com 0 Curso.
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7.5 PROGRESS BAR

Ativamos neste curso a ferramenta barra de progresso do Moodle, por possibilitar
a visualizacdo do progresso das atividades tanto pelos participantes, como pelos
professores.

Uma das funcionalidades da barra de progressos € o envio de lembretes sobre
atividades cujos prazos estao proximos de serem expirados, além de mostrar as
Ultimas atividades concluidas pelos participantes.

Os relatorios de acesso dos participantes gerados com o0 auxilio dessa
ferramenta nos possibilitou mapear o nimero de acessos. A partir dos dados
obtidos, enviamos mensagens aos participantes que estavam propensos a evasao
do curso.

Na figura 5 abaixo apresentamos a barra de progressos configurada na
plataforma.

FIGURA 5 — Barra de progresso apresentada no bloco a direita na plataforma Moodle.
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Fonte: Dados da pesquisa

7.6 AVALIACAO POR PARES

A avaliacdo por pares neste MOOC também foi a ultima atividade desenvolvida
no curso pelos participantes, cuja pontuacdo era requisito obrigatorio para a
obtencao do certificado.

A atividade foi desenvolvida em duas etapas. Na primeira etapa, cada

participante um planejamento, descrevendo os procedimentos metodolégicos para a
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realizacdo de uma aula que contemplasse a utilizacdo de video. Disponibilizamos
um modelo para o desenvolvimento do planejamento.

A segunda etapa da atividade consistiu em avaliar o planejamento de outros dois
participantes, escolhidos randomicamente pela atividade “Laboratério de Avaliagao”
do Moodle.

No primeiro laboratério de avaliagdo disponibilizado, 92 participantes enviaram o
planejamento. Depois de expirado o primeiro prazo de envio, recebemos diversas
mensagens de participantes justificando o fato de nédo terem enviado a tempo o
planejamento. Com isso, abrimos um novo laboratério de Avaliacdo. Nessa segunda
oportunidade, foram enviados 24 planejamentos.

A dinamica de envio e avaliacdo foi bastante positiva, pois, na leitura dos
planejamentos enviados, observamos uma preocupacdo dos participantes em
enviarem um planejamento bem escrito e detalhado, com referéncias corretas de
videos, e também referéncias para leitura, além das citacdes realizadas.

O retorno dos participantes que avaliaram os planejamentos também se deu de
forma positiva, tendo em vista que as médias das notas e também os comentarios

deixados foram favoraveis aos participantes avaliados.

7.7 CONSIDERACOES SOBRE O SEGUNDO MOOC

A elaboracdo e aplicacdo do segundo MOOC se deu de forma objetiva e sem
grandes dificuldades, muito em funcdo de o primeiro MOOC ter possibilitado o
direcionamento adequado sobre a maneira como configurar o Moodle, tempo
adequado para divulgacéo e realizacdo das inscri¢cdes, dentre outros.

A utilizacdo de emblemas evidenciou o0 aspecto positivo da gamificacdo, pois
0s participantes, de um modo geral, demonstraram interesse e motivacdo para a
realizacao de atividades.

Sobre o0 sistema de ranking, sanadas as dificuldades quanto ao
esclarecimento de sua funcionalidade e influéncia para a aquisicao dos certificados,
0s participantes mostraram-se desafiados e motivados a ocupar as primeiras
colocacgdes, pois foram muitos os retornos sobre as possibilidades de aumentar a

pontuacao no ranking, com, por exemplo, atividades extras.
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A utilizacdo do teste de Bartle para a distribuicdo dos grupos nao retornou
resultados que apresentassem uma irregularidade significativa na participacao dos
docentes de acordo com a distribuicdo dos grupos baseada no perfil de jogadores,
0 que nos possibilita concluir que, talvez, a distribuicdo com base nesse perfil ndo
acarrete alteracdes no engajamento dos professores ao curso.

Os relatérios de acesso dos participantes gerados pela ferramenta progress bar
foram Gteis para 0 mapeamento dos participantes que registravam um baixo acesso
a atividades, e assim, enviarmos mensagens a esses participantes propensos a
evasao.

A dinamica de avaliacado por pares mais uma vez mostrou-se bastante positiva,
tanto pela qualidade dos materiais enviados, quanto pelo retorno dos avaliadores,
gue demonstraram critérios na analise dos planejamentos, por meio de comentarios
pertinentes.

Com isso, observamos que a gamificacdo € uma ferramenta valida para a
motivacdo dos participantes do curso, possibilitando principalmente um feedback
imediato para participante e professor sobre as atividades desenvolvidas, avaliacéo,
dentre outros. Outro aspecto relevante foi a possibilidade de apresentar e discutir
temas relevantes a formacao docente, como o0 uso de videos aplicados no ensino de

Matematica.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

A qualidade do trabalho de um docente tem papel fundamental na formagao de
um aluno. As novas diretrizes propostas pelo PNE 2014/2024 (Plano Nacional de
Educacdo) dedica 4 de suas 20 metas aos docentes, tendo em vista um dos
principais dilemas em sua formacgé&o no pais: a articulagéo entre teoria e prética.

Nessa perspectiva, é urgente a necessidade de cursos de formacdo que
proponham aos docentes novas metodologias de ensino capazes de tornar a
aprendizagem mais atrativa e efetiva aos estudantes. Esses cursos devem
incorporar a tecnologia no processo formativo dos novos docentes. E importante
ainda que esses cursos sejam capazes de atingir um contingente grande de
profissionais, tendo em vista as demandas educacionais de nosso pais. Assim,
justifica-se a importancia de pesquisarmos metodologias que tornem 0 na
modalidade educacéo a distancia mais atrativo, possibilitando um maior aprendizado
e interacdo entre os participantes e, por conseguinte, diminuindo a evasao nessa
modalidade de ensino.

Observamos a gamificacio como um componente que pode potencializar a
atratividade pelos cursos a distancia, considerando que 0s seus recursos, quando
bem articulados, potencializam a forma de interacdo dos participantes com 0s
materiais de estudo disponibilizados, o que influencia diretamente na qualidade das
discussfes presentes nos foruns e demais avaliacbes necessarias a conclusao do
Ccurso.

Na presente pesquisa propomos o desenvolvimento de MOOCs para a formacao
de docentes que tivessem como tema o uso de tecnologias por acreditarmos que
esses recursos sejam imprescindiveis para potencializar a aprendizagem dos
estudantes. Ao analisar o perfil de docentes inscritos no primeiro curso, foi possivel
observar a constante busca desses profissionais pelo aperfeicoamento de suas
praticas de ensino, mas também a caréncia na demanda de cursos que tenham a
tecnologia como tema.

O primeiro MOOC elaborado foi de fundamental importancia para o
desenvolvimento da pesquisa, uma vez que encontramos na literatura poucos
estudos que trouxessem relatos de experiéncias sobre o uso de gamificacdo em
cursos ofertados a distancia. Nosso primeiro desafio foi pesquisar e elaborar

materiais de leitura, videos e atividades que garantissem a qualidade do curso
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ofertado. Em seguida, vivenciamos a experiéncia de construir toda a interface do
curso no Moodle, utilizando os emblemas, ranking e avaliagdo por pares como
recursos para a gamificagdo. Todas as experiéncias que seguiram, desde a
divulgacdo, inscricAo dos participantes e acompanhamento do curso, foram
imprescindiveis o0 amadurecimento de ideias.

Observamos que a utilizacdo de emblemas, atrelada a leitura e visualizacdo dos
materiais disponibilizados foi um aspecto favoravel ao curso, a julgar pelas
excelentes discussGes que foram desencadeadas pelos participantes nos féruns,
fortemente embasadas nos materiais disponibilizados.

Outro aspecto positivo foi a elaboracdo do plano de aula como atividade final,
vinculado ao sistema de revisdo por pares, por meio do recurso Laboratorio de
Avaliacdo do Moodle. Muitos participantes relataram ter sido enriquecedora a
elaboracdo do plano de aula. Observamos que, ao visualizar o plano de curso
desenvolvido por outros dois docentes, o participante imediatamente realiza uma
comparacao entre eles, o que influencia na nota e nos comentarios realizados, além
de possibilitar uma reflexdo imediata sobre o préprio material elaborado.

A elaboracdo desse primeiro curso também nos possibilitou vivenciarmos
dificuldades na logistica de inscricdo dos participantes, acesso a plataforma e
postagem do plano de aula para a avaliacdo por pares, e que estes problemas se
deram basicamente pelo pouco tempo que demos aos participantes para a
elaboracdo dessas atividades, algo que sera corrigido para o préximo curso. Outro
entrave foi o sistema de ranking, que também sera reavaliado, tendo suas
configurac@es atreladas a participacdo dos docentes no forum.

Tivemos ainda muitos questionamentos sobre a pouca ou nenhuma intervencao
dos tutores na mediacao/orientacdo dos foruns. Acreditamos que essas indagacfes
devem-se ao fato de os participantes estarem habituados com outra estrutura de
curso, onde existem tutores que orientam e avaliam as postagens de cada
participante. Sendo assim, verificamos a necessidade de apresentarmos no préximo
curso um material introdutério, explicando que um MOOC tem como uma de suas
caracteristicas a autonomia do participante, cabendo a ele a forma de conduzir seu
aprendizado e a interacdo com as pessoas ao longo do curso.

Apo6s o desenvolvimento do segundo MOOC, constatamos que a gamificagdo

impacta na forma como o participante interage com 0S materiais presentes na
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plataforma e as atividades propostas. O retorno que tivemos quanto ao recebimento
dos emblemas, as indagacdes sobre o sistema de ranking, e também a preocupacao
gquanto a participacdo da avaliacdo por pares, apresentadas por inUmeras
mensagens enviadas pelos participantes ao longo do curso, evidenciam que 0s
elementos da gamificagdo mostram-se relevantes ao processo de realizagdo do
curso, portanto, um recurso habil para o engajamento das atividades propostas e

possivel monitoramento da evaséo.

8.1 PRODUTOS EDUCACIONAIS

Como parte das atividades para o obtencao do titulo de Mestre em Educacao

Matematica, foram desenvolvidos os seguintes produtos educacionais:

1) "MOOC - Tecnologias Digitais para o Ensino de Geometria": descreve todo o
processo de planejamento, execucao e analise do curso.

2) "MOOC - Uso de Videos no Ensino de Matematica": descreve todo o processo de
planejamento, execucao e analise do curso.

3) "Metodologia para Gamificacdo de cursos massivos para a formacao continuada
de professores de matematica": apresenta os elementos principais de gamificacao
para o Moodle, como proceder para a sua utilizacdo e avaliacdo em cursos dessa

natureza.

Salientamos a contribuicio dos MOOC’s desenvolvidos a formacao
continuada de docentes em nosso pais, devido a abrangéncia alcancada nos
diferentes estados, e ainda, a possibilidade de oportunizar um espaco de
aprendizado e discussfes envolvendo o uso de tecnologias na educacéo.

O uso das TIC’s proporciona o aperfeicoamento e dinamica das aulas de
Matematica, contribuindo para uma maior motivacdo dos estudantes e consequente
melhoria da aprendizagem escolar e construcdo do conhecimento. Para isso, é
importante que as atividades desenvolvidas pelos docentes sejam ministradas com
forte embasamento metodologico. Este embasamento dar-se-a mediante a formacéao
dos docentes para o uso dessas novas tecnologias, com a reflexdo profunda sobre a
sua formacao tedrica e pratica. Dessa forma, o desenvolvimento deste MOOC deve-
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se ao nosso intuito de contribuir com a formagao continuada de professores de

Matematica em nosso pais.
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ANEXOS
ANEXO A - Questionario |

1. Qual é o seu género?
( ) Feminino

( ) Masculino

( ) Outros

( ) Prefiro ndo responder

2. Qual é a sua idade?
( ) menor que 25 anos
() 25-35anos
( ) 35-45anos
( ) maior que 45 anos

3. Vocé trabalha com:

( ) Ensino fundamental

( ) Ensino Médio

( ) Ensino Fundamental e Ensino Médio
( ) Ensino Superior

( ) Outros

4. Em quantas escolas vocé trabalha?
( ) Nenhuma

( )Uma

( ) Duas

() Trés.

( ) Mais de trés.

5. Qual a maior titulacdo que vocé possui?
( ) Superior — Licenciatura em Matematica
( ) Superior — Outros Cursos

( ) Especializacao (Lato Sensu)

( ) Mestrado (Stricto Sensu)

( ) Doutorado (Stricto Sensu)

( ) Outros

6. H& quanto tempo vocé trabalha como professor?
( ) Nunca trabalhei

( ) 0-2 anos

() 3-5anos

( ) 6-10 anos

91



( ) 11-20 anos
( ) Ha mais de 20 anos

7. Vocé trabalha em qual (quais) rede(s) de ensino?
() Rede Municipal

() Rede Estadual

() Rede Federal

() Rede Particular

8. Qual é a sua carga horaria semanal de trabalho?
( ) Inferior a 20 horas.

( ) Entre 20 e 30 horas.

( ) Entre 30 e 40 horas.

( ) Superior a 40 horas.

9. Vocé ja participou de um curso de formacéo de professores?

() Sim. Caso marque esta opcéao, pule a questdo 10 e responda as questdes 11 e
12.

() Nao. Caso marque esta opcéo, responde a questdo 10 e pule as questdes 11 e
12.

10. Por que vocé nunca participou de um curso de formacéo de professores?
( ) Carga horaria de trabalho excessiva.

( ) Falta de apoio financeiro.

( ) Falta de incentivo da(s) instituicdo(des) onde trabalha.

( ) Baixa oferta de cursos.

( ) Pouca atratividade pelos cursos oferecidos.

( ) Falta de organizacao do seu tempo para estudar.

( ) Outros.

11. Algum curso realizado foi a distancia?
() Sim.
() Nao.

12. Algum curso foi voltado para a utilizacdo de tecnologia na educacao?
() Sim.
() Nao.

13 - Vocé deixou de concluir algum curso a distancia?
() Sim.
() Nao. (Caso margue essa opcao, pule para a questao 14).

14. Selecione os principais motivos para desisténcia.
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() Interesse em apenas uma parte do curso.

() Baixa motivacao.

() Desinteresse pela metodologia e/ou temética.

() Baixa interatividade entre os participantes.

() Dificuldade em lidar com o ambiente tecnolégico adotado.
() Problemas pessoais.

() Falta de tempo.

() Outros.

15. Quais foram os motivos que o levou a participar desse curso?

() Aprendizagem, aperfeicoamento e atualizacdo dos conhecimentos e estratégias
de ensino.

() Receber vantagens profissionais (certificados, melhores salérios, promocdes).

() Incentivo de colegas.

() Relevancia do tema proposto

() Curiosidade (tema proposto, fazer um curso a distancia, etc.).

() Outros.
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ANEXO B - Questionario I

1. Vocé utiliza ou ja utilizou alguma tecnologia digital como suporte para o ensino de
Matematica?

( ) Sim. (Caso marque esta opc¢éo pule a questao 2 e responda a questao 3).

( ) Nao. (Caso marque esta opgao responda a questao 2 e pule a questao 3).

2. Por que vocé nunca utilizou algum tipo de tecnologia digital como suporte para o
ensino de matematica?

( ) Falta de tempo para o planejamento.

( ) Falta de motivacéo pessoal.

( ) A escola ndo possui laboratério de informética.

( ) Receio de nédo despertar interesse nos alunos.

( ) Receio de nao cumprir o planejamento anual.

( ) Falta de suporte técnico.

( ) O laboratorio de informéatica ndo apresenta condi¢cdes de uso.
( ) Dificuldades de manusear as ferramentas tecnolégicas

( ) Outros.

3. Quais foram as tecnologias utilizadas por vocé como suporte no ensino da
matematica?

( ) Videos.

( ) Softwares Educacionais.

( ) Objetos de aprendizagem online.

( ) Outros.

4. Quais recursos tecnologicos estao disponiveis para uso na escola onde trabalha?
( ) Nenhum

( ) Computadores

() Internet

( ) Calculadoras graficas

( ) Lousa Digital

( ) Outros

5. Como vocé qualifica os recursos tecnoldgicos disponibilizados pela sua escola?
() Insuficiente

( ) Ruim

( ) Regular

( ) Bom

( ) Excelente

6. Vocé recebe assessoria técnica quando utiliza os recursos digitais?
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( ) Sempre
( ) Quase sempre
( ) Nunca

7. Na sua escola, as tecnologias digitais sao utilizadas por diferentes areas do
conhecimento?

( ) Nunca

( ) Raramente

( ) As vezes

( ) Muitas vezes

() Sempre

8. Com que frequéncia vocé utiliza as tecnologias digitais para o ensino de
Matematica?

( ) Nunca

( ) Raramente

( ) As vezes

( ) Muitas vezes

( ) Sempre

9. Caso utilize ou ja tenha utilizado algum recurso tecnoldgico para o ensino de
Matematica, vocé percebe/percebeu algum beneficio na aprendizagem dos
estudantes?

() Sim.

( ) Nao.

( ) Sem opiniao.

10. A utilizacdo de recursos tecnologicos estimula os estudantes a aprender
Matematica.

( ) Concordo fortemente.

( ) Concordo.

( ) Sem opiniao.

( ) Discordo.

( ) Discordo fortemente.

11. Ao escolher um software vocé:

( ) conta com apoio técnico para a preparacdo da aula em laboratério
(instalacao/verificacéo de condicbes de uso).

( ) tem que “se virar® sozinho (a) para fazer funcionar.

( ) acaba desistindo de utilizar o laboratério por ndo conseguir fazer o software
funcionar.

( ) Outros.
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ANEXO C - Questionario I

1. Qual é o grau de satisfacdo em relagédo ao curso?
() Muito insatisfatorio

() Insatisfatorio

() Regular

() Satisfatorio

() Muito satisfatério

2. Sua participagao nos foruns foi:

() muito ativa (diariamente).

() ativa (a cada dois dias).

() regular (duas vezes por semana).
() pouco ativa (uma vez por semana).
() n&o participou.

3. Em relag&o ao material disponibilizado no curso, o considero:
() muito insatisfatorio.

() insatisfatorio.

() regular.

() satisfatorio.

() muito satisfatorio.

4. Em relacéo a organizacao e estrutura do curso, considero:
() muito insatisfatorias.

() insatisfatérias.

() regulares.

() satisfatorias.

() muito satisfatoria.

5. Ao ingressar neste curso, qual foi a sua principal dificuldade?

() Falta de dominio da tecnologia.

() Auséncia do professor.

() Falta de tempo para utilizar com frequéncia o ambiente virtual de aprendizagem.
() Falta de interacdo entre os participantes.

() Dificuldades de acesso a internet.

6. Quais foram as principais contribuicdes do curso para a sua pratica docente?

() Troca de experiéncias com os professores/participantes do curso.

( ) Leituralvisualizacdo, reflexdo e discussdo acerca dos artigos e videos
disponibilizados.

() Conhecimento de novos softwares de geometria e/ou atividades.
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() Nenhuma.

7. Quais foram as principais motivacdes para vocé concluir o curso?

() Aprendizagem, aperfeicoamento e atualizacdo dos conhecimentos e estratégias
de ensino.

() Receber vantagens profissionais (certificados, melhores salérios, promocgdes).

() Incentivo de colegas.

() Relevancia do tema proposto.

() Curiosidade (tema proposto, fazer um curso a distancia etc.).

() Outros.
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ANEXO D - MAPA DE ATIVIDADES

28/05/2017 &

0 uso de videos como

recurso educacional

discusstes no fonum.

Mddulos Tema Atividades Emblemas
Atividade 1: Preencha o seu perfil. Serd atribuido 5 pontos extras
Atividade 2- Assista ao video de 5 . o
. Video de apresentagao
apresentagao do curso.
Méddulo | Atividade 3 Participe do Forum. . .
28/05/2017 & Apresentacio
06/06/2017 Atividade 4: Responda os questionarios: | Questionario | @
Questiondrio | e Questiondrio I1. Questiondrio Il 9
Condlus3o das atividades @
Atividade 1- Assista ao video de j ] ] o
. . Video de Apresentacac do modulo 1.
apresentagac do modulo |1
Atividade 2: Faca a leitura do material
base, que servird de apoio para as Leitura do artigo
Madulo Il

Atividade 3: Assista ao video da Prof

06/06/2017 Amanda Gomes, que também servird de | Visualizagdo do video o
apoio para as discussoes no forum.
Atividade 4: Participe do Forum. Forum .
Conclusdo das atividades O
Atividade 1 Assista ao video de 0
apresentagio do madulo IIL. Video de Apresentagao do madulo Il
Atividade 2: Faga a leitura do material
base, que servira de apoio para as Leitura do artigo
discussdes no forum.
. Atividade 3: Assista a0 video —
Médulo 11l Critérios para elaboracso | Elaboracio de videos, que também = .
B & o : b . Visualizagio do video
03/06/2017 3 de videos servird de apoio para as discussbes no
13/06/2017 forum.
Atividade 4: Participe do Forum. i '.
Atividade 5: Responda o questionario Ill. | Questiondrio g
Conclusao das atividades O
Atividade 1: Assista ao video de e tacso d e e
apresentacio do modulo V. Idea de Apresentagao do modulo
Atividade 2: Faca a leitura do material i i A
[E
base, que servira de apoio para as Leitura do artigo f"n
discussoes no forum.
Madulo IV - ) ac
axolnomla para se el;ao Atividade 3: Assista ao video Taxonomia, | . e
10,/06/2017 & de videos para fJ_EHSIHD que também servira de apoio para as Visualizagao do video
20/06/2017 de Matemztica discussdes no forum.
Atividade 4: Participe do Férum. Forum .
Atividade 5: Responda o questionario IV. | Questiondrio IV @
Conclusdo das atividades O
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Madulo V

17/06/2017 a
30/06/2017

Atividade 1- Assista ao video de Video de Apresentacio do médulo V
apresentagao do madulo V.

as discussdes no forum.

Atividade 3: Faga a leitura das
orientagbes sobre como preencher o Orientagbes
Planejamento.

Atividade 4: Elabore e envie o
planejamento, conforme as instrugbes

Atividade 2: Assista ao video
Planejamento, que servira de apoio para | Video - Planejamento .
Envio do planejamento @

previstas na atividade 2.
Comao planejar uma aula
utilizando videos Noeas
educacionais e
L . - S atribuido

Atividade 5: Participe da avaliacao por Avaliagio de 2 planos de aula emblema para

pares.
5538
atividade.

Atividade 6: Participe do férum. Farum

Atividade 7: Responda os questiondrios:
questionario V e questionario V1.

Questionario VI

o
Questiondrio V .
®
=

Conclusao das Atividades

Segue abaixo os critérios de pontuagdo para a obtengdo do certificado.

0BS: A nota e classificacdio gerados pelo ranking ndo influenciam na obtengdo do certificado. Serd gerada uma certificagio especial para

os trés participantes gque concluirem o curso nas trés primeiras colocagdes do ranking.

Avaliagdo

Preenchimento do perfil | 5 pentos- bénus

Gamificagdo | 30 emblemas x 2 pontos cada = 60 pontos

Plano de aula | Até 20 pontos (média das notas atribuidas por dois colegas atraves da
avaliacdo por pares)

A\.ralia;éo por pares 20 pontos (pela realizacdo de duas avaliacbes)

Total | 100 pontos

Atenc3o: Para receber o certificado € necessario que o participante obtenha, no minimo 75 pontos.
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ANEXO E - Teste de Bartle

1. Em um jogo de multiplos jogadores, vocé fica mais confortavel quando...
Estar sozinho cacando monstros para obter pontos de experiéncia.
Estar conversando com amigos em um ponto de encontro.

2. O que é mais prazeroso para Vocé:
Derrotar um vil&o.
Gabar-se sobre isto com 0s seus amigos.

3. Quais das opc¢des vocé gosta mais em aventuras?
Envolver-se na historia.
Obter as recompensas no final da aventura.

4. O que vocé gosta mais:
Obter as ultimas novidades/fofocas.
Obter um item novo.

5. Em um mundo de véarios jogadores, vocé prefere:
Um canal privado onde vocé e amigos podem se comunicatr.
Sua propria casa valendo milhGes de moedas de ouro.

6. O que vocé gosta mais:
Administrar sua propria taverna.
Fazer seus proprios mapas do mundo e vendé-los.

7. O que é mais importante para VOCE:
O namero de pessoas.
O namero de areas a explorar.

8. Em um mundo de varios jogadores vocé esta sendo perseguido por um monstro.
Voce...

Se esconde em algum lugar onde o mostro ndo pode te seguir.

Pede ajuda a um amigo para derrota-lo.

Vocé deseja lutar um dragdo muito poderoso.

9. Como vocé aborda este problema?
Convoque um grande grupo de jogadores para lhe ajudar a derrota-lo.
Teste diversas armas e magicas para encontrar suas fraquezas.

10. Vocé esta prestes a ir em um calabouco desconhecido. Vocé pode escolher mais
uma pessoa para 0 seu grupo. Vocé traz...
Um bardo, que é um bom amigo seu e poderd manter vocé e o grupo entretidos.
Um mago, para identificar os itens magicos que vocés encontrarem la.
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11. E melhor ser:

Temido.

Amado.

12. O que é mais excitante:
Uma boa historia.

Uma boa luta.

13. Qual destes vocé gosta mais:
Ganhar um duelo contra outro jogador.
Ser aceito por um cl&/guilda/grupo.

14. O que é pior:
Estar sem poder.
Estar sem amigos.

15. Vocé preferiria:
Ouvir o0 que alguém tem a dizer.
Mostrar-lhes o lado afiado de seu machado.

16. No mundo do jogo, uma nova area se abre. Qual das aopcdes vocé esta mais
ancisoso para fazer:

Explorar a area nova e descobrir sua historia.

Ser o primeiro a obter o novo equipamento desta area.

17. Vocé preferiria:

Se tornar um herdéi mais rapido do que seus amigos.
Saber de mais segredos do que seus amigos.

18. Vocé preferiria:
Saber onde encontrar coisas
Saber como obter coisas

19. O que vocé prefere fazer:

Resolver uma charada que ninguém tenha resolvido.
Chegar a um nivel de experiéncia que ninguém tenha chegado antes.

20. Vocé tende a:

Saber coisas que ninguém mais sabe.
Ter itens que ninguém mais tem.
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21. Em um mundo de mdltiplos jogadores de um jogo, vocé prefere se juntar a um
grupo de:

Exploradores.

Guerreiros.

22. Em um mundo de multiplos jogadores vocé se encontrar sozinho em uma area.
Vocé acha que...
... Significa que é seguro para explorar.

. VOCé vai ter que procurar em algum outro lugar para encontrar alguém para
desafiar.

23. No mundo de um jogo, vocé preferiria se conhecido por:
Conhecimento.
Poder.

24. Vocé prefere:
Derrotar um oponente.
Explorar uma area nova.

25. Vocé aprende que outro jogador esta planejando seu fracasso. Vocé:
Vai até uma area que seu oponente é infamiliar com e se prepara la.
Ataca ele antes que ele lhe ataque.

26. Vocé preferiria:
Ter uma espada duas vezes mais poderosa do que qualquer outra no jogo.
Ser a pessoa mais temida do jogo.

27. Em um jogo de multiplos jogadores vocé é mais voltado a gabar-se de...
... Seu equipamento.
... quantos jogadores vocé derrotou em desafios.

28. Vocé prefere ter:
Dois niveis de experiéncia
Um amuleto que aumenta-se 0 seu dano contra outros jogadores em 10%.

29. Vocé preferiria receber como recompensa de uma aventura:

Pontos de experiéncia.

Um cajado com trés usos de uma magia que lhe permito controlar outros jogadores
contra a vontade deles.

30. Quando jogando um jogo eletrénico, é mais divertido:

Ter a maior pontuacao da lista.
Derrotar os seus amigos em um duelo um a um.
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