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Resumo. Na Educacdo a Distancia, manter os alunos engajadosnarealizacdodasatividadeséum
desafio constante. Nesse sentido, a forma como uma sequéncia pedagdgica é implementadano
Ambiente Virtual de Aprendizagem pode contribuir para criar condi¢des que favorecam a
motivacdo dos estudantes, auxiliando no processo de aprendizagem. O presente trabalho teve
como objetivo geral investigar a Gamificagdo como estratégia de engajamento no Ambiente
Virtual de Aprendizagem Moodle, com vistas ao ensino e a aprendizagem do conteudo da
disciplina de Cdlculo B, no curso de Licenciatura em Matematica a distancia da Universidade
Federal de Pelotas. O estudo realizado trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa,
apoiada, em termos de procedimentos técnicos, por uma Intervencdo Pedagdgica, na qual
utilizou-se o modelo ADDIE para a constru¢dao do Design Instrucional de uma Sequéncia
Pedagdgica Gamificada no AVA Moodle. Os sujeitos da pesquisa foram os alunos do referido
curso de Licenciatura em Matematica a distancia, que cursaram a disciplina de Calculo B no
periodo letivo de 2022/2. O curso vem tentando minimizar a evasdo e a reprovagdao com
monitorias, projetos de ensino, pesquisa e extensdo, todavia constata-se ainda umaaltataxade
reprovacao e evasao. Os dados qualitativos coletados foram analisados através da metodologia
de Andlise de Conteuddo. Os resultados da pesquisa indicam que a Gamificagdo impactou
positivamente os alunos, gerando maior engajamento e motivacdao na realizacdo das atividades
da sequéncia implementada, potencializando os processos de aprendizagem.
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Abstract. In E-learning, maintaining student motivation to complete activities is a significant
challenge. Thus, proposing pedagogical sequences where the Virtual Learning Environment has
the capacity to positively influence student motivation becomes a powerful strategy for
facilitating learning. In this context, the present study aimed to investigate Gamification as an
engagement strategy in the Moodle Virtual Learning Environment, with a focus onteachingand
learning the content of the Calculus B course in the distance Mathematics Teaching degree
program at Federal University of Pelotas.The study is a qualitative research supported by a
Pedagogical Intervention (Damiani, 2011), utilizing the ADDIE model - Analysis, Design,
Development, Implementation,andEvaluation(Oana,2022)toconstructtheinstructionaldesign of a
Gamified Pedagogical Sequence in the Moodle VLE. The research subjects were students
enrolled in the distance Mathematics Teaching degree program who took the Calculus B course
in the 2022/2 academic term. The program has been attempting to reduce dropout and failure
rates through tutoring, teaching,research,andextensionprojects;however,ahighrateoffailure and
dropout persists. The qualitative data collected were analyzed usingContent Analysis
methodology (Bardin, 2011). The research results indicate that Gamification had a positive
impact on students, generating greater engagement and motivation in completing the activities
of the implemented sequence, thereby enhancing the learning processes.
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1. Introducao

Segundo a definicdo de tecnologia apresentada por Heidegger (1994, apudSiqueira,2008)oser
humano é tecnoldgico por natureza, umavezquetodoatotecnolégicoéumatohumano.Sendo
assim, a evolucdao da humanidade sempre esteve intrinsecamente ligada a sua capacidade inata
de criar e utilizar tecnologias. Percebemos este fato desde as primeiras manifesta¢cdes de
habilidades humanas, como as ferramentas de pedra, até as mais avangadas maquinas
inteligentes da era digital, que cada ato tecnoldgico é, em ultima andlise, uma expressao da
inventividade e criatividade humana.

Essa relacdo simbidtica entre o ser humano e a tecnologia encontra suas raizes na linguagem,
umaferramentaculturalquetambémevoluiconstantemente.Hoje,vivemosnaeradas
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maquinas inteligentes e da linguagem digital, onde as tecnologias digitais tém deixado
progressivamente de ser uma “possibilidade” (onde deseja-se ou pode-se estar) para se
transformar em “necessidade”(ondeprecisamosrealizardiferentespraticassociaisediscursivas)
(Vilaga e Araujo, 2016), o que gera um vinculo fundamental entre a inteligéncia humana e seus
prolongamentos tecnoldgicos.

No contexto dautilizacdodastecnologiasdigitaisnaeducacao,observa-sequeseuusodeixoude ser
umameraopcdoparasetornarumatendéncianatural,integradaaocotidianodaspessoas.A educacao,
tradicionalmente pautada na transmissdo do conhecimento, estd passando por uma
transformacdo, voltando-se para o desenvolvimento do pensamentocriticoeoempoderamento
da aprendizagem. Nesse novo cenario, os estudantesassumemumpapelativonaconstrucdodo
proprio conhecimento, explorandonovaspossibilidadesproporcionadaspelatecnologia.Autores
como Mitra (2019), Laurillard (2012) e Siemens (2005) discutem essa mudanca, enfatizando o
protagonismo dos alunos no processo de aprendizagem mediado pelas tecnologias digitais.

As geracoes Y e Z, nascidas entre 1981 e 2010, cresceram imersas na revolucdo tecnoldgica, o
gue influenciou significativamente seushdabitosdeaprendizadoeinteracdocomoconhecimento
(Prensky, 2012). No entanto, a relacdo com as tecnologias e os métodosdeensinondopodeser
definida estritamente por faixas etarias, uma vez que o acesso e a familiaridade com o digital
variam amplamente entre os individuos. Diante desse cenario, torna-se essencial repensar os
processos de ensino e aprendizagem, considerando ndao apenas astransformacodestecnoldgicas,
mas também a diversidade de perfis e estilos de aprendizado presentes em diferentes geraces.

Diversas iniciativas vém sendo estudadas para melhorar a motivacdo do estudante e,
consequentemente,oseuengajamentonoprocessoeducativo,entendidonestetrabalhocomoo nivel
de envolvimento, interesse e entusiasmo que os alunos demonstram em relagdo ao processo de
aprendizagem e as atividades educacionais (Fredrick; Blumenfeld; Paris, 2004). Dentre tais
iniciativas, destaca-se a Gamificacdao (do inglés Gamification), que vem desempenhando um
papel importante ao chamar a atengao e despertar o interesse dessas geragoes.

Kapp (2012, p. 10) define Gamificagdo como “o uso de mecanismos, estética e pensamentodos
jogos para engajar as pessoas, motivar agdes, promover conhecimento e resolver problemas”.
Estudos como os de Martins et al (2018), Fagundes (2023), Tavares (2024) e Ferroni et al
(2024) sugerem que a Gamificagdo como metodologia ativa na educagdo pode gerar
engajamento e motivacdao nos estudantes. Ela ndo éuma“solucdomagica”,mascomplementao
planejamento pedagdgico, tornando o processo de ensino mais envolvente e divertido.

No contexto da Educac¢do a Distancia (EAD) no Ensino Superior, a motiva¢do dos alunos é um
desafio constante. Sem o contato direto com os professores, cabe aos Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA) facilitar a promocdo da interacdo dos discentes com seus mediadores,
colegas,comastecnologiasdigitaisecomocontelddopropriamentedito,incentivandoseu
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engajamento. Para disciplinas desafiadoras, como o Calculo B, a incorporagdao de elementos de
Gamificacdo no design do AVA pode serumaestratégiaeficazparamotivarosalunosefacilitaro
aprendizado.

Este artigo consiste na publicacdo de um recorte da dissertacdo de mestrado da pesquisadora
guetemorigemnaperguntainvestigativa:"Comoautilizacdodagamificacdonoambientevirtual
Moodle pode contribuir para o engajamento no contexto da aprendizagem, na disciplina de
Célculo B no curso de Licenciatura em Matematica a distancia da Universidade Federal de
Pelotas?"

Diante do exposto, o presente trabalho teve como objetivo geral investigar a Gamificacdo como
estratégia de engajamento no Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle, com vistasaoensino e
a aprendizagem do conteudo da disciplina de Célculo B, no curso de Licenciatura em Matematica
a distancia da Universidade Federal de Pelotas.

O estudo buscou explorar a relacdo entre a Gamificacdo, a tecnologia educacional, mais
especificamente nos AVA, e o engajamento dos alunos, visando aprimorar o processo de
aprendizagem no ambiente de ensino a distancia, particularmente na disciplina de Calculo B. O
artigo busca ndao apenas apresentar os resultados encontrados na pesquisa e disseminar este
conhecimento, mas também incentivar e empoderar os docentes das instituicdes Publicas a
promover uma abordagem mais interativa, dinamica e engajadora no Ensino Superior aDistancia.

Gamificagaonaeducacao

Gamification é um conceito emergente e no Brasil vem sendo utilizado e escrito de varias
maneiras. Ainda ndo existe oficialmente uma tradugao correta, e neste trabalho optou-se pelo
uso do termo Gamificagdo.

Um conceito amplo para Gamificacdo consiste em utilizar mecanica, estética e pensamento
baseados em games para engajar pessoas, motivar a acdo, promover aaprendizagemeresolver
problemas (Kapp 2012). Diversos autores relacionam a Gamificacgdo com a educa¢do, como
mostram as defini¢cdes abaixo.

Deterding et al., (2011, p. 2) definem gamification como o “uso de elementos de jogo em
atividades de nao-jogo” cujo principio é conduzir professores e alunos a processos deensinoa
partir da motivagao, engajamento, dominio e progressao de atividades e tarefas.

Conforme Lee e Hammer (2011, p. 2), “ndo se pretende ensinar com jogos ou através de jogos,
mas usarelementos de jogos como forma de promover a motivacdo e o envolvimento dos
alunos”.Esteselementos,segundoHalliwell(2013)saoferramentasencontradasemjogoseque
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podem ser usadas em situacdes particulares como pontos, medalhas, restricdes ourecompensas.

Desta forma, ambientes gamificados podem contribuir para a criacdo de contextos educativos
baseados em desafios e recompensas, além de oferecer um espaco para a colaboracdo e
competicdo saudavel. Toda et al., (2019) eKlocketal.,(2014)abordamqueaestratégiatambém estd
aparecendo mais em AVA e cita exemplos de ambientes gamificados, como a Universidade
Kaplan, que ao implementar um software de Gamificagdo no curso de Fundamentos de
Programacao, observou que as notas dos alunos melhoraram em 9%.

Pesquisas recentes, como a de Santos, Assis e Baluz (2021), analisaram a aplicacdo da
gamificagdo na pratica docente no ensino superior a distancia, destacando-a como uma
abordagem metodoldgica ativa. Esse estudo apresentou exemplosdeferramentaseplataformas
virtuais para a implementacdao da gamificacdo, como Moodle, ClassCraft e Khan Academy. Ja o
trabalho de Santos Junior (2023) investiga, sob a perspectiva dos professores, uma experiéncia
de formacgdo continuada a distancia, utilizando um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)
gamificado baseado no Moodle.

Os estudos ressaltam a importancia da inovacdo no ensino superior e destacam a gamificacdo
como uma solugdo promissoraparatransformaraformacomooscursosnakEducagdoaDistancia
(EAD) sdo conduzidos e avaliados. Ao introduzir elementos de jogos no processo de ensino e
aprendizagem, a gamificacdo pode aumentar o engajamento dos alunos, tornar as aulas mais
dinamicas e motivadoras e promover uma abordagem em que o estudante assume um papel
ativo na construcdo do proprio conhecimento.

A Gamificacdo no que diz respeito a aprendizagem consiste em um estimulo a motivacdo e ao
engajamento. Segundo Alves (2015) ao definir-se a aprendizagem como o processopormeiodo
qual conhecimento, valores, habilidades e competéncias sdao adquiridos ou modificados como
resultado do estudo, experiéncia ou observagdo, pode-se fazer uma relagao direta com a
Gamificacdo, a medida que é possivel promover experiéncias que geram respostas emocionais
por meio do uso dos elementos dos jogos.

Ja amotivagdoconsistenacondi¢cdodoorganismoqueinfluenciaadiregdgodocomportamento,a
orientacdo para um objetivo, e por isso, estd relacionada aumimpulsoquelevaaacao.Poresta
razdo, a motivacdo é importantissima para as solu¢des de aprendizagem gamificadas. Ela
influencia tanto o processo de aprendizagem quanto o conhecimento e experiéncias anteriores
(Alves, 2015). Sendo assim, ambientes que interagem com as emocgdes e com os desejos dos
usudrios sdo eficazes para elevar os niveis de engajamento (Zichermann; Cunningham, 2011).

Um projeto com base em Gamificacdo deve despertar a motiva¢do intrinseca dos individuos,
sendo a atividade gratificante em si e por si (De-Marcos et al., 2014). Em um contexto
educacional, quando os alunos estdo intrinsecamente motivados, os mesmos sdo engajados e
acabam por reter o conteudo de aprendizagem de forma efetiva (Hanus; Fox, 2015, apud
BUSSARELO,2016).Emambientespode-sepotencializarestamotivacdoutilizando-se
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mecanismos que envolvam o sujeito e despertem seu interesse como o desafio, a cooperacao,
trabalho em equipe.

Jd a motivacdo extrinseca tem como ponto de partida o desejo do sujeito em obter uma
recompensa externa (Vianna et al.,, 2013, apud Bussarelo, 2016).Essa motivacdo ird entdo
ocorrer quando uma acdo é proposta em detrimento de uma recompensa seja ela em bens
materiais ou reconhecimento social, na Gamificacdo pode ocorrer através de pontos, missdes,
classificacdo e etc.

Destaca-se, todavia, que em ambientes de aprendizagem as recompensas podem destruir as
motivacoes intrinsecas, afetando o] aspecto motivacional do individuo
(zichermann;Cunningham,2011),eporisso,ofeedbackéumelementoimportantequeprovocaoportu
nidade de crescimento do aluno, mais do que o
retornoexternopropriamentedito.Dentreelesosmais citados sdo a melhoria no engajamento, no
processo de aprendizagem ou maestria de habilidades e, também, mudancas positivas de
comportamento.

Portanto, combinar elementos de jogos através de dinamicas, mecanicas e componentes de
forma que sejam efetivas em um cenario de aprendizagem é a tarefa central de um curso
Gamificado em AVA. Chou (2015) propde o modelo Octalysis, que organiza as mecanicas dos
jogos com base nos sentimentos que se busca proporcionar aos jogadores. Alves (2015) propoe
estratégias para a melhor escolha e combinacdo dos elementos dos jogos e o Teste de Bartle
(1996), permite a analise dos interesses do publico alvo de jogos, podendo ser utilizada para
auxiliar na aplicagdo da Gamificagdo com grupos especificos. A pontuacdo, barra de progresso,
niveis, personagens e representagdes, emblemas,rankings,entreoutrossdoelementosbastante
utilizados na literatura, ainda assim, nenhum elemento isolado em si representa a Gamificacgao,
mas sim a unido de tais elementos estrategicamente.

ResultadoseDiscussao

Os procedimentos metodoldgicos adotados paraodesenvolvimentodapesquisa,quetevecomo
propodsito produzir conhecimento com o intuito de promover mudangas, consiste em uma
Intervencdo Pedagdgica, proposta por Damiani et al (2013) através de uma abordagem
gualitativa, de natureza aplicada e objetivos exploratérios.AimplementacdaodaGamificacaono
Moodle visa incentivar novas experiéncias de ensino e aprendizagem, sendo assim, deinteresse
para a comunidade académica.

NaFiguraléapresentadoopassoapassoutilizadoparaconduzira pesquisa.
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Figural-TrajetériadaPesquisa.

Pesquisa Bibliografica
Reviséo de literatura e
Mapeamento do estado do
conhecimento.

Escolha dos Plug-ins

Com base nos elementos dos
jogos, foram escolhidos os plug-
ins a serem ativados no Moodle.

T raj e t o’ r i a Implementacao no Moodle
Foi desenvolvido, implementado e
d a aplicado o modelo de curso
Gamificado no AVA da disicplina.
-
Pesquisa

Fonte:Elaboradopelosautores,2023.

Inicialmente realizou-se a pesquisa bibliografica, no qual foram consultadas publicagdes
cientificas gueserviramparaaconstrucdodoMapeamentodoestadodoconhecimento,alémde
nortear a pergunta investigativa e aprofundar os conhecimentos no tema.

Com base no estudo da literatura e de forma estratégica, pode-se definir quais técnicas de
Gamificacdo seriam implementadas através dos elementos de jogos no AVA. Os elementos
escolhidos foram: Avatar, Narrativa, Feedback, Niveis, Ranking, Pontuagao, Progressdo, Desafio,
Missdo e Recompensa. Os plug-ins instalados para implementacao destes elementos foram o
Level up, Progress bar e Emblemas. Além dos plu-ins, as midias erecursosjadisponibilizadosno
Moodle como:o conteudo interativoH5P,Férumdediscussdao,Questionario,Pagina(URL),Livro e
Pesquisa, foram utilizados para implementar as atividades da disciplina no Moodle.

Apds, iniciou-se a implementacdo da Gamificagdo no AVA Moodle, que teve como premissa o
modeloADDIE-Analise,Design,Desenvolvimento,ImplementagdoeAvaliacdo,desenvolvidopela
Florida State University. Este modelo de Design Instrucional fornece diretrizes para organizar
cendrios andragogicos'apropriados paraatingirosobjetivosinstrucionaisvoltadosparaoadulto.
Através da metodologia, o cendrio do Ambiente Gamificado foi pensado e executado, com base
nas etapas da Figura 2.

!Andragogia é a arte ou ciéncia de orientar adultos a aprender, segundo a definicdo cunhada na décadade
1970 por Malcolm Knowles. O termo remete para o conceito de educacédo voltada para o adulto, em
contraposi¢do a pedagogia, que se refere a educacéo de criangas (Santos, 2016).
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Figura2-MetodologiaaplicadaparaelaboracdodoCenarioGamificadoatravésdomodelo ADDIE.
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* Acompanhamento e Avaliacdo da
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9 DESENVOLVIMENTO
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®  ANALISE
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publico-alvo;

+ Tragar os objetivos pedagdgicos
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A ‘ . IMPLEMENTAGAO

DESIGN .

* Descrigao das solugoes;
* Elaboragdo das estratégias;
+ Programacdo da intervencao

6 eLEARNING
SYSTEMS

Fonte:AdaptadodeOANA(2022).

0] passo apassodetalhadoparaaelaboragaodomodelopodeserencontradonocapituloseisda
dissertacdo da autora em Farias (2023).

A intervencdo pedagdgica foi realizada apdsaimplementacdodoAVAGamificado.Ossujeitosda
pesquisa correspondem aos alunos doquartosemestredocursodelicenciaturaemMatemadtica a
Distancia de uma InstituicdoFederaldeEnsino,queestdaomatriculadosnadisciplinadeCélculo B no
segundo semestre de 2022. O curso vem tentandominimizaraevasaoeareprovagdao,com
monitorias, projetos de ensino, pesquisa e extensdo, todavia constata-se ainda umaaltataxade
reprovagao e evasao.

Antes do inicio da intervencdo com os discentes houve uma reunido de alinhamento com a
professora formadora da disciplina, seguido de um encontro online de forma sincrona com os
alunos, através de uma aula introdutéria a fim de orientd-los com relagdo ao Ambiente
Gamificado e prepara-los para inicio das atividades. Neste encontro também foram coletadas
assinaturas no Termo de consentimento Livre e Esclarecido.

A sequéncia pedagdgica implementada no AVA para a disciplina de Calculo B, abordou o
conteudo de Integrais (Conceito de integral; Integral indefinida; Propriedades de integracao;
Integral de Funcgbes polinomiais, trigonométricas e exponenciais), aplicando as técnicas de
Gamificagdo estudadas. Sendo assim, o aluno teve acesso por duas semanas a pagina do curso
guemostravaumAvatardeBoas-Vindas,introduzindoasorientacdeseregrasbasicas,o
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progresso em relacdo as tarefas realizadas, as atividades com pontuacdes que o levavam a
recompensas, dentre outros recursos intencionalmente aplicados para engajar o aluno e
provocar os estimulos desejados, conforme o conteudo fosse sendo acessado e experimentado.

ApOds a finalizagao da intervengdao no AVA, um encontro deencerramento(tambémsincrono)do
curso foi realizado, no qual através de uma conversa informal, pode-se realizar uma coleta de
feedback.

O ultimo passo consistiu na avaliacdo e andlise dos dados coletados durante a intervencao.
Foram empregadas diversas abordagens para analisar os dados.Primeiramente,foramaplicados
doisformularios,um de perfil social e econdmico do aluno e outro de perfil de jogador através do
TestedeBartle.Emseguida,foramrealizadasobservacdesdiretas,acompanhandoainteracao dos
estudantes na plataforma, principalmente por meio de chat e férum, e também coletadas
impressGes durante as aulas sincronas. Todos os dados qualitativos foram analisados através de
categorias, criadas apartirdaAnalisedeConteudodeBardin(2011).Alémdisso,aanaliseincluiu
registros de acesso e atividades dos alunos no ambiente virtual, tais como tempo gasto,
interacGes com materiais de apoio e desempenho em avaliagGes. Por fim, foram coletados
feedbacks dos alunos por meio de uma ficha avaliativa, utilizando uma escalalikertde5pontos
para avaliacdo qualitativa dos resultados.

4. ResultadoseDiscussao

A pesquisafoiconduzidacom2lalunosmatriculadosnadisciplinadeCalculoB,queacessaramo AVA
gamificado e realizaram as atividades propostas. A analise do perfil social e econémico dos
estudantesrevelouqueamaioriadosparticipantessaomulheres(75%),80%dosestudantes
possuemmaisde30anosetodoscursaramoEnsinoMédioemescolaspublicas.

Os perfis dos jogadores foram analisados com base no Teste de Bartle (1996), revelando uma
distribuicdo equilibrada entre exploradores (54,79%), conquistadores (54,58%), socializadores
(53,96%) e lutadores (36,67%). Essa diversidade de perfis indica que a turma possui diferentes
motivacOes e formas de engajamento em AmbientesGamificados,permitindoqueoselementos de
jogo implementados atendessem a diferentes preferéncias e estilos de interac¢ao.

Os resultados foram analisados por meio de uma ficha avaliativa que incluiu 6 perguntas,
utilizando a escala Likert de 5 pontos e um espaco livre para comentdrios; interacdes emcanais
de comunicacdo do Moodle (chat e férum de duvidas) e métricas de engajamento (entrega de
atividades, numero de acessos, rendimento das avaliagbes, conclusdo de missdes e desafios
gamificados). A analise seguiu a metodologia de Andlise de Conteludo de Bardin (2011), que
consiste em trés fases: pré-analise, exploracdo do material e tratamento dos resultados,
inferéncia e interpretacao.
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Na pré-analise, apds a leitura do material coletado foram identificados e selecionados os
registros mais relevantes sobre a percep¢do dosalunosemrelacdoaGamificacdo.Destaanalise,
com base nos padrdes identificados emergiram trés categorias tematicas, que posteriormente
foram interpretadas e comparadas. A seguir sdo apresentadas as trés categorias.

ParticipacaoeConclusaodeAtividades

A tabela 1 mostra os resultados em termos de participacdo no curso, referindo-se ao acesso de
todas as atividades.

Tabelal-Participacdodosalunosnasequénciadidatica.

Total Total
Recurso Atividades otalde otalde Contetido
Alunos Acessos
Livro Conteudo 21 129 Integraisindefinidas
Teste 1 21 69 Verdadeiroou falso
) Teste 2 21 65 Verdadeiroou falso
Conteudointerativo .
Teste 3 21 64 Multiplaescolha
Teste 4 21 80 Jogodamemodria
Integracdodeuma
Exemplol 21 34 constante(Video)
Integracdopolinomial
o Exemplo2 21 28 (Video)
Pagina L .
Integracdotrigonométrica
Exemplo3 21 26 (Video)
Integracdoexponencial
Exemplo4 21 30 (Video)
ExercicioResolvidol(passo a
Exemplol 21 40 passo)
. . ExercicioResolvido2(passo a
Pagina

Exemplo2 21 39 passo)

ExercicioResolvido3(passo a
Exemplo3 21 53 passo)

Fonte:Elaboradopelosautores,2023.

As atividades listadas acima somaram mais de500acessosdos2lalunosparticipantesdocurso.
Pode-se observar que todas as atividades iniciadas por cada aluno, foram finalizadas, nao
havendo abandono da tarefa. A tabela 1 também mostra que o maior acesso foi realizado no
recurso livro, o que indica que em média cada aluno acessou o contedudo mais de seisvezes,ou
seja, conforme o andamento do curso e a realizagdo das atividades, o aluno voltou a revisar os
conceitos iniciais.

Outro dado interessante que pode ser analisado é a média de acessos do conteldo interativo
(cercade70acessos)comrelacdoaosdemais(30acessosnosexemplosdeintegracdoe44
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acessos nos exercicios resolvidos), evidenciando o interesse dos discentes por um conteldo
pratico e interativo, dando destaque ao teste realizado com o jogo da memédria, que obteve 80
acessos.

Com relacdo ao rendimento da avaliacdo final, no total de 3 questées de multipla escolha,
permitindo 3 tentativas, foi respondida pelos 21 alunos com um total de 37 tentativas. A forma
de avaliacdo final foi a nota mais alta, noqual20alunosobtiveram100%deacertoeapenasum
obteve 66,6%.

Tendo como base as atividades realizadas, cerca de 78% dos alunos mencionaram que
perceberam a Gamificacdo como uma estratégia eficaz para a aprendizagem. Eles destacaram
elementos como pontos, rankings e emblemas como incentivadores importantes. A liberdade
para repetir as atividades e o acesso aconteudointerativos,comovideos,quizzesejogos,foram
destacados como facilitadores da aprendizagem, tendo em vista a complexidade dos conteldos
abordados na disciplina de Calculo B.

Outro destaque se dd a criacdo de avatares no inicio do curso.A criacdo do personagem foi
mencionada como um fator que aumentou o sentimento de pertencimento e identidade no
ambiente virtual.

A tabela 2 mostra os emblemas (recompensas) adquiridos pelos estudantes ao completarem
atividades especificas.

Tabela2-Representagaodosemblemasconquistadospelosdiscentes.

RecursoGamificado Critério/Atividade Usuarios
MedalhadeBronze Missdes 21
MedalhadePrata ParticipacdaonoFérum 21
Medalhade Ouro AvaliacdoFinal 20

Todasasatividadesdo curso
Troféudeconclusao 20

Fonte:Elaboradopelosautores,2023.

Podemos observar através da tabela 2 que a estratégia foi positiva, pois os alunos que
efetivamente participaram do curso, ganharam todas as medalhas e apenas 1 n3ao obteve o
certificado de conclusao.

Por fim, o ranking final da classificacdo da pontuacgdo alcancada pelos alunos revelou que os
mesmos acessaram multiplas vezes os recursos e realizaram diversas tentativas nos testes,
indicando um alto nivel de engajamento e persisténcia.

EaDemFoco0,2025,15(1):e2096 | 11
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MotivagaoeEngajamento

O Grafico 1 mostra a relacdo das respostas dafichaavaliativasegundoosniveisdeconcordancia da
escala Likert.

Graficol-RespostadaFichaAvaliativasegundoaescalalikertde5pontos.
Respostas da Ficha Avaliativa

Considera que aexperiénciacom aferramenta foi divert idar

Durante arealizagdo do curso, voce se sentiu mais motivado para realizar as
atividades?

Quarnto ao seu rend mento na discipling, acredita que asferramentas utilizadas

|

no curso contr buiram de agumaforma? _
|
|

Considera que o modelo gamificado contr buiu para © ssu engajamento
durante o curso? Por exemplo, vocé teve maior inter esse em permanecer no
ambentevirtual por maistempo?

Considera que a presenca dos elementos de gamificac 30, como medalhas,
pontuagdo, niveis, missdes, desafios, recompensa, dentre outros, contribuiu
com o processo de aprendizagem?

Considera que aexperiéncia de realizar atividades avaliativas em um ambiente
gamificado | pequenas tarefas gue evoluem gradativamente), comparada com
o ambientetradicional [Ista de exercicios e prova) & melhor?

m Discordo Totaimente m Discordo Parciaimente ndferente @ Concordo m Concordo Totalmente

Fonte:Elaboradopelosautores,2023.

Além das perguntas acima, também foi disponibilizado um espago para comentarios a respeito
da experiéncia pessoal ao utilizar o Ambiente Gamificado. Contando com as seguintes
indagacdes:

- Quaisaspectosconsiderapositivo?
- Houveaspectosnegativosresultantesdestaexperiéncia?

As perguntas 1, 3 e 4, que abordaramadiversaonoambiente,acontribuicaoparaorendimento
académico eoengajamento,tiverammaisde90%dasrespostasentreosniveis4e5(concordoe
concordo totalmente) .

J4 85% dos alunos acharam as recompensas, dentre outros elementos, motivadoras e
importantes para o engajamento. E 90% dos alunos relataramquesesentirammaisengajadose
motivados devido agamificagdo,enquantomenosde5%dosalunosavaliaramqueagamificagdo nao
teve impacto significativo em seu engajamento ou processo de aprendizagem. Quanto ao
rendimento na disciplina, 100% dos alunos acreditaram que seu desempenho académico
melhorou com a gamificacgao.
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De forma geral, com relacdo ao engajamento, a maioria dos alunos relatou um aumento na
motivacdodevidoaoselementosdegamificacdo,comopontos,rankingeemblemas. Destaque-se que
85% dos alunos mencionaram que os elementos gamificados tornaram o aprendizado mais
divertido e desafiador. Seguem algumas das percep¢des dos discentes, relatadas no espaco livre
para relato de experiéncia.

Participante 4: “Particularmente achei inovador, me identifico com esse tipo detarefa,mesenti
mais segura e confiante para os estudos,emboraaindaassimsejaumconteddodificilparamim.
Gostei bastante da dindmica desta avaliacdo. ”

Participante 5: “Aspectos positivos: gosto muito de videos para estudar,ocursoestdmuitobem
organizado, as recompensas por concluir cada missdaotornamaexperiénciadivertida,animadae
motivadora. ”

Participante 6: “Confesso que no inicio me senti um pouco perdida, acho que por ndo estar
acostumada.Quandocontinueigosteimuito,porqueoambientegamificadodespertaointeresse e
prende a atencdo, as recompensas estimulam e despertam o interesse em continuar. ”

Participante 7: “Avalio como muito satisfatoria esta experiéncia em um ambiente gameficado,
sou adepto de jogos, e me senti muito motivado em realizar esta atividade e até achei que
acabou muito rapido, tamanho o envolvimento. ”

Além das percepgoes relatadas pelos préprios estudantes, a analise das interacdes nos foruns e
chats mostrou um aumento significativo na participacdo dos alunos,especialmenteemresposta a
desafios e missdes gamificadas. No encontro sincrono foi questionado a respeito de cada um dos
elementos de gamificacdo e os resultados mostram unanimidade em relagao autilizagaoda barra
de progresso e a pontuagdo/ranking, sendo estes, recursos que motivam o acompanhamento do
desempenho no curso. A utilizagdao de missdes e desafios para o formato das atividades também
foi bem aceito, sendo uma motivagdo a mais para entregar as tarefas.

Participante 8: "A barra de progresso e os pontos me incentivaram a estudar mais e completar
todas as tarefas."

Os comentarios demonstram que os alunos gostaram de participar do curso, se sentiram
motivados pelo uso da Gamificagdao, gerando mais interesse na execugao das atividades.

Sentimentoseopinides

Com relagdo aos feedbacks positivos cerca de 85% dos alunos relataram que a estrutura
organizada do curso, explicagcdes claras e o uso devideosforamaspectospositivossignificativos.
Eles sentiram que essas caracteristicas facilitavam a compreensao e retencdo do conteudo. Foi
relatado que as recompensas foram vistas como motivadoras, incentivando a participacao
continua, e que o Ambiente Gamificado despertava interesse e mantinha a atencao.
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Alguns aspectos negativos também foram apontados. Alguns alunos encontraram dificuldades
iniciais em se adaptar ao ambiente gamificado e aos comandos do Moodle. Outros relataram
dificuldades com a compreensdo das notas finais devido a forma de pontuacdo e ranking.

Participante 9: "Confesso que no inicio me senti um pouco perdida, acho que por ndo estar
acostumada."

Participantel0:"Gosteimuito,séachoquefaltouaexplicacdodecomofoidadaaquelanota para
classificacdo."

A dificuldade com relacdo a classificacdo final pode ter sido causada pelo fato da pontuacdo do
ranking nao ter sido delimitada, ou seja, a cada clique o aluno acumulava pontos. Desta forma,
mesmo os 20 alunos tendo finalizado todas as tarefas, uns ficaramemmelhorescolocacdesque
outros devido ao numero de acessos nas atividades. Embora tenha sido mencionado como
aspecto negativo, esse inquietamento quanto a classificagdo demonstra um aspecto positivo do
uso deste elemento (ranking), pois verifica-se o impacto da Gamificacdo no interesse e
engajamento dos estudantes.

Também houve sugestdes de melhoria, como a personalizacdo de emblemas: 10% dos alunos
sugeriram que os emblemas poderiam ser mais personalizados. Além disso, 15% dos alunos
recomendaram a introducdo de “easter eggs”, que sdo elementos ocultos, surpresas ou
conteudos secretos inseridos intencionalmente na experiéncia de aprendizado gamificada, para
aumentar o engajamento.

Desta forma, os resultados evidenciam que, nesta intervengdo, o engajamento foi uma medida
capaz de representar a quantidade e a qualidade do nivel de participa¢do dos estudantes na
disciplina de Calculo B. No relatério, isso foi medido pelo nivel de participa¢do e envolvimento
com as atividadespropostas,queconsistiramemdesafios/missGes,cumprimentodeentregasde
atividades, tempo e energia envolvidos na realizagdo das atividades e o sentimento de
pertencimento representado pelo Avatar do aluno. Tudo isso com o objetivo de incentivar o
aluno a acessar o AVA, facilitar a aprendizagem dos conteldos e evitar a evasdo do curso.
Estudantes engajados sentem-se motivados e se esforcam para concluir e ter sucesso em seus
projetos.

E importante discutirmos que, no contexto da Educacdo a Distancia, o AVA desempenha um
papel central, pois é nele que ocorre grande parte doprocessodeensinoeaprendizagem.Além de
disponibilizar os conteldos, esses ambientes oferecem ferramentas essenciais para a interagao e
a comunicac¢do entre os participantes dos cursos. Diante disso, é fundamentalquea experiéncia
nesse ambiente seja a maisfluida,harmoniosaeconvidativapossivel,favorecendoo engajamento
dos estudantes.

Ousodetecnologiasemetodologiasativas,comoaGamificacdo,temcomoumdeseus
principaispropdsitosaproximarosagentesenvolvidosnoprocessoeducacional,superandoas
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barreiras da distancia geografica. Quando aplicada como estratégia pedagodgica de forma
intencional, a gamificacdo contribui para aprimorar a comunica¢do e a interacdo entre os
estudantes e professores, promovendo maior engajamento e motivacdo. Como consequéncia,
observa-se um impacto positivo na retencdo dos alunos, podendo auxiliar na reducdo gradativa
da evasao nos cursos a distancia.

Conclusao

o

Os resultados desta pesquisa indicaram que a gamificacdo aplicada ao Ambiente Virtual de
Aprendizagem Moodle pdde contribuir para o aumento do engajamento e da motivacdao dos
estudantes na disciplina de Calculo B. No entanto, sua implementagao exige planejamento
estratégico, pois nenhum elemento isolado é capaz, por si s6, de promover uma experiéncia
gamificada eficaz. O AVA, porsuanaturezainterativaedindmica,deveserestruturadodeacordo com
as caracteristicas do publico-alvo, uma vez que nem todos os perfis de estudantes respondem da
mesma forma aos recursos gamificados.

Um dos desafios encontrados foi a melhor escolha dos elementos de jogo. Embora o Teste de
Bartle tenha sido utilizado para identificar os perfis predominantes na turma, ele foi aplicado
apenas apos a implementacdo do ambiente. Idealmente, essa analise deveria ser realizada
previamente, permitindo que o design instrucional fosse desenvolvido com base nos interesses
dos estudantes e na melhor combinacdo de elementos gamificados para potencializar o
engajamento. Felizmente, os sujeitos que participaram da pesquisa responderam de maneira
positiva aos elementos gamificados incorporados, o que garantiu a efetividade da proposta.

Além disso, a continuidade e a ampliagdo desse projeto dependem de um investimento na
formacgdo de professores, especialmente no desenvolvimento de competéncias digitais e nouso
pedagdgico das Tecnologias da Informagao e Comunicagdo (TICs). Para que a Gamificagdo seja
efetiva em todo o curso, é essencial que os docentes compreendam seus principios e saibam
aplica-los estrategicamente, garantindo que todas as disciplinas sejam planejadas de forma a
motivar e engajar os alunos.

Dessa forma, conclui-se que a gamificacdo, quando implementada de maneira intencional e
alinhada as necessidades dos estudantes, pode ser uma ferramenta relevante na Educacdo a
Distancia. Contudo, seu sucesso depende de uma abordagem integrada, considerando a
diversidade dos perfis de aprendizagem, a formagao docente continua e a avaliagdo constante
dos impactos pedagdgicos gerados no AVA.
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