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O USO DE METODOLOGIAS ALTERNATIVAS NO ENSINO DE
BIBLIOTECONOMIA: GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA
PEDAGOGICA

RESUMO

Aborda o uso da gamificacdo nas turmas de
‘Introducgédo a Biblioteconomia’, ‘Linguagens
Documentarias Alfanuméricas: CDD’ e
‘Producdo  Textual, em 2017 e
‘Representacao Tematica da Informacéo:
indexacao’, em 2016 como metodologia
alternativa ao processo de ensino-
aprendizagem. Tem como  objetivo
evidenciar o uso da gamificagdo no ensino
de Biblioteconomia na UFCA e contribuir
para a reflexdo sobre a pratica docente e o
uso de metodologias alternativas no ensino
superior. Traz como questdo central a
assimilagdo do conhecimento e a misséo
docente no novo milénio. Através de uma
pesquisa descritiva, procura evidenciar a
referida prética e os beneficios observados
no processo avaliativo. Os resultados
mostram que, majoritariamente, os alunos
se identificaram com as aulas gamificadas,
bem como apresentaram maior
aproveitamento destas, ao passo que tem
interesse de ver tal metodologia utilizada
em outras disciplinas.
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ABSTRACT

This paper talks about gamification how
strategy of learn on three subjects:
‘Introduction to Librarianship’,
‘Alphanumeric Documentary Languages:
CDD’, ‘Text Production’ and ‘Thematic
representation of information: indexation’.
The objective is show gamification method
into the librarianships learn and to reflect
about professor's practices and alternative
learning methods in Higher Education. The
central questions are: what is a professor
mission on education? And how to
assimilate knowledge in the new millennium?
This research is descriptive, and it shows
results better to student’s gamification class
than traditional class, when we think about
interesting them. Student achievement is
also better, and they think that this method
can be applied in other subjects.

Keywords: Gamification; Learning
Methods, Teaching in Librarianship;
Teaching Practices; Teaching Strategies.

1 INTRODUCAO

A pratica docente do novo milénio
demanda, cada vez mais, a busca por
novas alternativas metodolégicas de

ensino. Do professor, portanto, € exigido
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que, além do contetdo do programa de
ensino, oportunize aos discentes outras
formas de  aprendizagem  mais
interativas e que permitam a
assimilacdo de conhecimentos, tendo
em vista que as dindmicas da
contemporaneidade estabelecem
relacdes intersubjetivas diferentes das
de outrora. Neste sentido, € patente o
estabelecimento das relacdes efémeras
ou, parafraseando Bauman (2000)
liguidas, em que o0s sujeitos estdo
imersos em rotinas constantes de
interrupgdes, seja no campo social, ou
moral. Esta maxima se reverbera para o
campo educacional, dada a oferta
abundante de informacbes e a
multiplicacdo dos meios e veiculos de
comunicagdo. Diante deste cenério,
torna-se

necessario que  sejam

adotadas metodologias que
estabelecam a mediacdo entre o
conhecimento e o aluno de forma
inovadora, visando a solidificacdo e
ampliagcéao do processo de
aprendizagem.

O presente trabalho traz o uso da
gamificagdo para 0 ensino da
Graduacdao em Biblioteconomia na
Universidade Federal do Cariri (UFCA).
O conceito de gamificacdo ou

gamification, “[...] consiste na utilizacao

de elementos do mundo dos jogos, tais
como mecéanicas e estratégias que
ajudam estimulando a aprendizagem
através da solugdo de problemas”
(TORRES et al., 2015, ndo paginado).
Tem como objetivo evidenciar o uso da
gamificacdo no ensino de
Biblioteconomia na UFCA; e contribuir
para a reflexdo sobre a pratica docente
e 0 uso de metodologias alternativas no
Ensino Superior.

O estudo justifica-se pela misséo
de educar e buscar novos métodos de
aprendizagem. Dialogando com Cysne
(1993, p.55), ao afirmar que o saber
deve ser orientado tanto para a
producdo de conhecimentos Uteis para
a solucdo de problemas da sociedade,
quanto para o préprio desenvolvimento
da ciéncia e da tecnologia. “O saber
deve ser disseminado em todo o corpo
social sob as mais variadas formas, para
servir a superacao dos problemas da
comunidade e a sua transformacgao”.
Neste sentido, a responsabilidade social
do docente consiste em possibilitar a
interacdo entre o conhecimento e o
corpo discente, permitindo que este se
aproprie e possa produzir mais
conhecimento.

Trata-se de uma  pesquisa

descritiva, identificada por Gil (2012,
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p.28) como aquela que “[...] tem como
objetivo primordial a descricdo das
caracteristicas de determinada
populacgo ou fenbmeno ou o
estabelecimento de relagbes entre
variaveis”. O estudo foi realizado junto as
turmas de ‘Introducéo a
Biblioteconomia’, ‘Producdo Textual’,
‘Linguagens Documentarias
Alfanuméricas: CDD, e ‘Representacao
Tematica da Informagdo: indexacao’
ministradas por professores do Curso de
Biblioteconomia da UFCA em 2017 e
2016, respectivamente. E consiste na
descricdo da pratica metodolégica e na
discussdo a respeito da interagdo e
aceitagdo por parte dos discentes e
resultados observados nos processos
avaliativos.

A abordagem dialética conduziu as
categorias de analise através da
interconexao entre 0s sujeitos
observados (os alunos) e o fendbmeno (o
uso dos jogos), sendo que um nao
estava isolado do outro. Richardson
(2015, p.45) afirma que “[...] a dialética
obedece a principios diferentes dos
silogismos formais. Os argumentos da
dialética dividem-se em trés partes: a
tese, a antitese e a sintese”. No caso
desta pesquisa, a tese refere-se as

questdes de concursos e perguntas

iniciais do processo do jogo na sala de
aula; a antitese, o argumento ou
argumentos contrarios em ambas
equipes; a sintese, refere-se a fusédo das
proposi¢cdes iniciais, as respostas
verdadeiras e a bonificagdo da equipe

vencedora através dos pontos.

2 CONSTRUTOS E DESAFIOS DA

EDUCAQAO BRASILEIRA NA
CONTEMPORANEIDADE
E razoavel ponderar que a

educacao sofre um processo perene de
construcdo e desconstrucdo de seus
atos e atores. Este processo envolve as
sociais,

interagdes politicas e

econbmicas creditadas pelo
estabelecimento hierarquico das
demandas emanadas dos cidadaos e do
capital.

A partir dos Anos 1940, o Brasil
passar a ter uma visdo estratégica do
papel da educacao para sua ascensao,
por meio de parcerias entre instituicoes
de ensino publicas e empresas
privadas, sobretudo, no campo das
Tecnologias. No entanto, o dualismo
entre teoria e pratica; racional e
empirico; manual e intelectual; acdo e
pensamento mostrava a concepg¢do da
época, extensiva aos Anos 1960, de um
entendimento cartesiano e excludente

de elementos hoje entendidos como
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complementares. Anisio Teixeira (1957
apud XAVIER, 2000), ao perceber tal
dualismo e critica-lo, arrazoa que o0 meio
natural para que estes, outrora opostos,
possam figurar nas salas de aula como
complementares indissociaveis é o do
auxilio das tecnologias.

Paulo Freire (2002), em seu
Pedagogia do Oprimido, embevecido da
dialética marxista, estabelece algumas
premissas da relacdo entre os sujeitos
da aprendizagem, de forma muito
coerente com 0 que se pde em curso
neste estudo e o que rezam as teorias
atuais da Pedagogia. Para o autor, a
relacdo entres os sujeitos e dos sujeitos
para com o mundo séo indissociaveis,
de forma tal, que a educacédo nao se
sustenta, quando alheia a este fato. Em
outras palavras, ndo existe a interacao
com vistas para a formacédo de alguém,
sem que este alguém tenha respeitada
sua bagagem cultural e simbdlica,
sendo o professor mediador do
processo de aprendizagem, mediador
este que sofre também, interferéncias,
ou na precisdo de suas palavras,
“‘Ninguém educa ninguém, ninguém
educa a si mesmo, os homens se
educam entre si, mediatizados pelo
mundo” (FREIRE, 2002, p.68). O autor
defende

ainda, que relacbes

hierarquicas e engessadas dificultam as
interacdes entre alunos e professores,
criando um ambiente de aparente vigia
e, por conseguinte, inseguranga. Esse
tipo de educacdo emana dos tempos
das universidades medievais, em que
os professores se sentavam em
catedras, no alto patamar da sala e, de
la, expunham seus ensinamentos.

Tangencia-se com a teoria
freiriana, o pensamento de Vygotsky, ao
perceber a educagdo como processo
mediacional que entende a construcao
do conhecimento como acéo partilhada,
sendo

esta acao possivel,

invariavelmente, pelas interacfes
sociais que se estabelecem. Para
ambos os teoricos, o desencadeamento
do processo de aprendizagem se d& por
praticas dialogicas, interacionistas,
horizontalizantes (esta Ultima, mais
patente em Paulo
linguagem (VYGOTSKY, 1991b apud
XAVIER, 2000). Este modelo, portanto,

dista-se da

Freire) e de

tradicdo  catedratica,
anteriormente em curso.

O dialogo, elemento-chave para as
interacdes aprendizes, deve incutir nos
estudantes o desejo de participar das
discussbes propostas, bem como
despertar nestes, uma postura critica e

investigativa. Ausubel (1963) trabalha
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com o conceito de aprendizagem
significativa, entendendo-a “[...] como
um processo que envolve sucessivas
ancoragens, por meio da ligacdo do
novo conhecimento ao conhecimento
subsuncgor” (BESSA, 2008, p.134),
sendo o subsuncor, o conhecimento ou
0 conjunto de conhecimentos anteriores
do aprendiz e a ancoragem, a ligacao
entre este. Ou seja, para que o aluno
desenvolva novos conhecimentos, €
necessario que o professor tome ciéncia
e se aproprie do universo simbdlico e de
linguagem do aluno para transmitir
informacdes passiveis de entendimento
dentro deste universo simbdlico,
fazendo-o ampliar seus conhecimentos.
Esta ampliacdo é chamada por Ausubel
(1963) de aprendizagem significativa.
Para que esta aprendizagem se
efetive, Ausubel (1963 apud BESSA,
2008, p.137) elenca algumas acdes que

devem ser executadas pelo docente:

Determinar a estrutura
conceitual e proposicional da
matéria, que significa

determinar 0s conceitos que
serdo utilizados, bem como a
forma de sua apresentacgdo;
Identificar 0s elementos
subsuncores

(conceitos/conhecimentos  ja
formulados e adquiridos) que
serao necessarios para
aprender significativamente um
conteudo; Diagnosticar o que 0s
alunos ja sabem, mapeando,
entre 0s subsuncores, aqueles

gue se encontram disponiveis
na estrutura cognitiva do aluno;
Ensinar utilizando recursos e
principios que levem os alunos
de uma aprendizagem
conceitual a uma aprendizagem
significativa, o que pode ser
feito com o auxilio dado pelo
professor para a compreensao
da matéria.

Estas acdes ajudam a despertar
alguns elementos de aprendizagem,
como memoéria, atencdo, interesse,
inteligéncia (BESSA, 2008). A memodria,
segundo Bessa (2008) é a capacidade
de armazenar informac¢des no cérebro
e, extensivamente, a capacidade de
recuperar essas informacdes, no
entanto, ndo se pode confundir a
capacidade de recuperar informacgdes
com a de decorar informacgbes, dado
gue este segundo caso €, muitas vezes,
mais efémero. Por isso, as associacdes
aos elementos subsuncores séo téo
importantes para o aprendiz, uma vez
gue este [0 aprendiz] passa a fazer
associacfes para melhor apreensao
dos conteudos.

A atencdo € a capacidade de
concentragdo do aprendiz, esta é
despertada pelos estimulos que o
discente recebe, que tanto podem ser
internos (vontades), como externos
(necessidades). A atencao €, portanto,

despertada pelo interesse que o aluno
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deposita em determinado tépico de

apreciacao.

Logo, uma aula
desinteressante, desconectada
dos interesses dos alunos e de
suas faixas etarias,
provavelmente ndo provocara
estimulos suficientes para que
0os alunos se mantenham
atentos ao que os professores
estdo dizendo ou fazendo em
sala [...] Assim, quando
dizemos que o aluno é
desinteressado, estamos
também dizendo que n&o fomos
capazes de produzir estimulos
gue o atraisse para 0s objetos
apresentados em sala de aula
(BESSA, 2008, p.11).

Despertar o interesse do aprendiz,
outrossim, € um dos desafios atuais de
qualquer professor. A liquidez das
relacbes e a procrastinagdo, produtos
da modernidade (BAUMAN, 2000),
incidem sobre os sujeitos um novo
entendimento de tempo, um
entendimento antagonico e
complementar, paralelamente. Ora, os
atores da modernidade, envoltos nesta
fluidez, tem despertos os seus desejos
e, da mesma forma, o medo de frustra-
los. Os alunos sao possuidores dos
mais variados sonhos, das mais
variadas vontades, mas também, das
mais variadas distracoes. A esse
respeito, Bauman (2000) trata dos
efeitos das tecnologias sobre nossos
sonhos, tanto

desejos e como

ferramenta de alienacdo pelo excesso,
como de distracdo, o que frustra
parcialmente a ideia anterior de Anisio
Teixeira a respeito do auxilio das
tecnologias as praticas pedagogicas.
Isso, obviamente, em uma visdo

superficial do processo. A oferta

excessiva de informacdo, ou a
“sindrome da fadiga da informacao”
(PAGENOTTO, 2006) somada a cultura
de que todo cidaddo deve estar
informado, gera, invariavelmente, a
sensacdo de entropia positiva e,
consequentemente, desinformacgao.

O desafio, portanto, esta em dois
pilares, o primeiro deles €é que
informacédo usar? e o segundo, como
usar? Por isso, no dia a dia da pratica
docente, o professor deve estar atento
ao universo textual e imagético que tem
potencial para despertar interesse no
audiovisuais,

discente. Recursos

linguagem proxima a linguagem do
aluno e vivéncias/realidades proximas a
ele, sdo algumas das taticas mais

eficazes, para tal.

3 APRENDIZAQEM ATRAVES DA
GAMIFICACAO OU GAMIFICATION
Em se falando de aprendizagem,

um dos pontos pacificos € a motivacéo
dos alunos como elemento-chave para

a efetivacio do conhecimento,
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independentemente da faixa etaria do
aprendiz. A esse respeito, Bessa (2008)
entende que existem duas formas de
motivacao, a intrinseca e a extrinseca. A
primeira delas diz respeito a motivacao
inata de cada individuo, ou seja, “a
predisposicao natural para a
aprendizagem”, desperta por interesses
pessoais, enquanto que a segunda
trata-se da ativagdo, por meio de
elementos externos, de uma motivacao
outrora inexistente, por exemplo, com
atividades orientadas pelo professor.

O esquema de alcance de pontos
mediante atividades desenvolvidas em
sala, a premiacdo dos alunos que
atingem  objetivos lancados nas
disciplinas, bem como a avaliacdo de
desempenho por meio de codigos
previamente estabelecidos (exemplo
das estrelas com cores, no ensino
basico) constituem-se como exemplos
de praticas que estimulam o aprendiz,
uma vez (Que mexem com a
competitividade e motivacéo destes, na
direcdo de busca da melhoria continua,
para o alcance de melhores resultados
e, por conseguinte, de reconhecimento.
No entanto, tais praticas devem
evidenciar o motivo de sua existéncia,

ou seja, deve ficar claro para o aluno

gue o aumento do seu desempenho é o
cerne destas praticas.
como

Esquemas tradicionais,

aulas expositivas, conteudos
condensados, memorizacdo de matéria
para prova, ja ndo atendem de forma téo
satisfatéria as demandas desses alunos
(FADEL et al., 2014), imersos em uma
atual pangeia informacional, produto da
oferta excessiva de informagcédo e da
globalizagdo. O termo pangeia fora
cunhado por Alfred Wegener, Século
XX, para defender que nos tempos mais
remotos, a terra possuia apenas um
continente, que, mais tarde, dividiu-se
nos cinco que hoje sdo conhecidos.
Etimologicamente, o termo € produto
das palavras gregas pan (inteiro) e geia
(terra), esta ultima, derivada de Gaia
(M&e Terra, na mitologia Grega),
significando a totalidade da terra, ou
como o proprio Wegener defendeu a
unidade continental. O processo de
Globalizacdo e o desenvolvimento das
Tecnologias da Informacédo e da
Comunicagao (TIC) reestabeleceram,
metaforicamente, esta unidade, criando
um esmaecimento fronteirico por meio
do fluxo informacional. Os conteudos,
neste  contexto, se proliferaram
exponencialmente nos diversos meios,

surgindo assim, o desafio tanto de lidar
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com essas informacdes aparentemente
amorfas, como com estes meios e com
a propria linguagem. Percebe-se, entao,
que a maxima dos aprendizes da
contemporaneidade € justamente a da
dindmica e da interatividade.
Atualmente, uma das metodologias que
mais tem respondido a essas duas
necessidades é a emulacdo de um
ambiente de jogos em sala de aula,
metodologia esta conhecida como
gamificacdo ou gamification.

O termo fora primeiramente
expresso em 2010, mas suas praticas
sdo anteriores (FADEL et al.,, 2014),
como no exemplo das estrelinhas com
cores e, também, na gradacdo de
dificuldade dos contetdos a medida em
que o aprendiz mostra resultados
positivos. A gamificacdo no ambiente da
sala de aula estimula o aluno por meio
da interacdo e da competicdo, dada a
devida atencdo as  motivacbes
intrinseca e extrinseca dos sujeitos
envolvidos.

Para Zichermann e Cunningham
(2011 apud FADEL et al., 2014, p.18),
0S comportamentos intrinsecos em um
ambiente gamificado baseiam-se em

trés relagbes interdependentes:

Mecéanicas, que compdem o0s
elementos para 0
funcionamento do jogo e

permitem as orientacdes nas
acles do jogador; Dinamicas,
gue sao as interacdes entre o
jogador e as mecéanicas do jogo;
Estéticas, que dizem respeito
as emocoes do jogador durante
a interacdo com o jogo. Essa
relacdo resulta das relacdes
anteriores entre as mecanicas e
as dinamicas, que levam a
criacdo das emocgdes do
jogador (grifo nosso).

Além disso, a metodologia em
questdo pode apresentar outros
elementos como narrativa, sistema de
feedback, sistema de recompensas,
conflito,  cooperacdo, competicao,
objetivos e regras claras, interacédo, etc.
Quéao mais complexo o sistema, maior o
ndamero de elementos. Existem casos,
por exemplo, de ado¢éo de pontos de
experiéncia (XP), muito comum em
ambientes EAD de lingua estrangeira e
aplicado ao Geekie Games Enem,
plataforma com jogos, videoaulas e
exercicios voltados para o Enem. Esses
ambientes emulam games com fases,
donde o0 aprendiz/jogador cumpre
tarefas periodicas e, a medida em que
sdo cumpridas, este ganha uma
pontuacgao que o faz liberar outras fases,
com atividades e provas de maior
dificuldade.

A gamificacdo pode tanto ser
aplicada no ambiente de sala de aula,
como em plataforma multimidia, com

cadastro dos participantes mediante
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login/senha e explanacdo de como
funciona o0 jogo, com suas regras,
esquema de pontuacdo e niveis. No
ambiente da sala de aula, é interessante
que esses elementos estejam presentes
também, assim seja possivel. Outro
ponto destacavel da gamificagdo €
como essa metodologia lida com erros,
diferentemente do método tradicional, o
nao acerto nao implica em mero 6nus,
mas em novas possibilidades para os
jogadores/aprendizes (FARDO, 2013).
A nota, portanto, nessa metodologia,
torna-se elemento coadjuvante, sendo
as interagdes com as atividades e com
0s colegas de equipe e das demais
equipes, elemento central, estimulando
a cooperacao, o pensamento loégico, a
velocidade do tempo de resposta e a
aprendizagem.

Estudos como o de Barata et al.
(2013); Diniz (apud FADEL et al., 2014)
e Ferreira et al. (2015) indicam que o
uso de gamificacdo € bastante
vantajoso no ambiente académico,
evidente o

sendo desempenho

ascendente dos alunos, preferindo
estes, inclusive, as aulas gamificadas as
tradicionais. Além disso, deve-se ter em
mente que “[...] a gamificagdo ndo € a
mera criacdo de um jogo, mas utilizar os

elementos de um jogo para motivar o

usuario a realizar uma tarefa, ou seja, é
uma metodologia por meio da qual se
aplicam  mecanismos de  jogos”
(FERREIRA et al.,, 2015, p.4). Séo
destacaveis, portanto, algumas
ressalvas, o acirramento exacerbado
entre os discentes, por exemplo, pode
gerar efeito oposto ao desejado, criando
um ambiente hostil e pouco estimulante,
fadado a desmotivacdo dos
participantes. Desta forma, criar uma
atmosfera desafiadora é o ponto
principal dessa metodologia. Assim,
mexer com 0S comportamentos
intrinsecos do jogador (aluno) torna-se
essencial, dado que a dificuldade do
aprendizado pode estar ligada ao
estado motivacional dos alunos. A
metodologia de gamificacdo contribui
para minimizar esse problema, tornando
as aulas e o aprendizado mais dinamico,
interessante, gerando estimulos
positivos para o ato de aprender
(FERREIRA et al., 2015).

Alves, Minho e Diniz (apud FADEL
et al, 2014) elencam as acgles
necessarias para se criar um ambiente
gamificado em sala de aula: (1)
interagdo com 0sS games - 0 professor
deve entender as dindmicas de jogos
para aplica-las em sala de aula; (2)

conhecimento de seu publico - faixa
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etaria, habitos, rotina, etc.; (3) definicdo
do escopo - &reas do conhecimento
envolvidas, tema abordado, habilidades
e competéncias a serem exploradas,
conteudos associados e
atitudes/comportamentos a  serem
potencializados; (4) compreensao do
problema e do contexto - problemas do
cotidiano e relacdo com os conteudos
do programa da disciplina; (5) definicao
da missao e dos objetivos - estes devem
ser verificaveis/mensuraveis e
consoantes com o0 que se pretende
extrair em termos de competéncia, bem
como alinhados ao tema escolhido; (6)
desenvolvimento da narrativa do jogo;
(7) definicho do ambiente e da
plataforma - onde e por que meio se
daré o jogo; (8) definicdo das tarefas e
da mecanica - duracado, frequéncia de
interacdo, aderéncia a narrativa e em
gue nivel ajuda no desenvolvimento das
competéncias preestabelecidas; (9)
definicho do sistema de pontos -
equilibrio, competéncia e ranking; (10)
definicdo dos recursos; (11) revisao da
estratégia - verificacdo dos itens
anteriores quanto a adequacao, adesao

dos participantes e demais elementos.

4 RESULTADOS

Com o objetivo de visualizar um
determinado problema de
aprendizagem, as estratégias usando a
gamificacdo para 0 ensino de
Biblioteconomia tiveram inicio de forma
mais timida na turma de 2016.2 de
‘Representacao Tematica da
Informacao: indexagao’ e de forma mais
contundente nas turmas 2017.1 de
‘Introdugdo a Biblioteconomia’ e
‘Producao Textual'.

Realizou-se games do tipo equipe
contra equipe e, em alguns casos, com
a utilizacdo de questdes de concursos.
Na disciplina de indexagéo foi utilizada a
metodologia para a compreensdo dos
elementos de  consisténcia  na
indexacdo e entre indexadores com o
suporte informacional de filmes. A
metodologia favoreceu a compreensao
dos conceitos que envolvem a
consisténcia na indexacdo e de uma
maior coeréncia e (qualidade da
indexacao.

Ja4 na disciplina de Producgéo
Textual as praticas ocorreram mediante
ciclos de exposicdo de conteudos
seguidos da realizacdo de atividades
intergrupos em um ambiente de
competicdo. Basicamente, cada equipe
obteve uma numeracdo e foi sorteada

para, concorrendo com outra, responder
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a uma questdo de concurso. Dada a
resposta, houve a participacdo de uma
terceira equipe, a priori, escolhida em
sorteio também, que tinha denominacéo
diferente de acordo com cada disciplina,
esta foi responsavel por explicar se a
resposta da equipe anterior estava
correta ou ndo e o porqué. As questbes
passaram a ser discutidas pelas
equipes, na tentativa de acerto, o que
revelou um alto indice de precisdo nas
respostas, girando em torno de 80-90%
de aproveitamento. Em turmas
anteriores, a experiéncia com provas de
concurso em  estilo tradicional
(individual) apresentara indices abaixo
dos apresentados nessa metodologia,
aproximadamente 50-80%.

Esses resultados apresentam dois
pontos destacéveis, o primeiro deles é
de que a interacdo das equipes nivela o
desempenho dos participes e o
segundo ponto € que a discussdo em
relacdo as questbes se deu de forma
mais participativa e constante a cada
rodada de perguntas, o que nao é

possivel em uma prova tradicional, a

nao ser que o professor as comente em
sala, em outro momento, ou 0s alunos
perguntem individualmente.

Observou-se que o0s discentes
além de apresentarem maior
predisposicdo aos ensinamentos e ao
aprendizado, o resultado, no processo
de avaliacao das respectivas
disciplinas, foi significativo. Ambas
apresentam alto percentual tedrico e
usar estratégias de ensino
diferenciadas, favorece a obtencdo de
um rendimento satisfatorio entre o0s
discentes.

A metodologia proporcionou criar
uma atmosfera de desafio e
descobertas, e, sobretudo, de que a
cada erro havia a possibilidade de
recomeco e aprendizagens multiplas.

O questionario ajudou a melhor
entender a interacéo dos alunos com as
aulas gamificadas, desta maneira, a
primeira pergunta feita aos alunos foi em
relacdo a assimilagdo dos conteudos
por meio deste tipo de metodologia

(Gréfico 1):
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Gréfico 1. Assimilacdo dos conteldos expostos em sala de aula.
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As atividades gamificadas me ajudaram a assimilar
0s conteldos expostos em sala de aula

H Concordo totalmente mConcordo ENeutro I Discordo mDiscordo totalmente

Fonte: Dados da pesquisa - 2017.

Os dados evidenciam que 81,12%
dos participantes assimilaram melhor os

conteudos

gracas as atividades

gamificadas. Levando-se em
consideracdo o nivel de acerto em
consonancia com a opinido expressa
pelos estudantes nesta questdo, é
patente que ha, de fato, maior
aproveitamento e fixagdo dos conteudos
gracas as dinamicas feitas em sala,
dentro de um ambiente ludificado.
Corrobora com isso o alto indice de
alunos que passaram por média nas
disciplinas anteriormente citadas.

A questdo seguinte (Grafico 2)
levou em consideracdo as maximas

freiriana e vygotskyana de praticas

pedagdgicas interacionistas, ou seja,
gue consideram o universo simbdlico e
de linguagem dos aprendizes, desta
forma, indagou-se a respeito da
tangéncia dos jogos com a linguagem e
a realidade dos discentes, ao que,
(86,78%),

forma assertiva.

majoritariamente
responderam de
Destaca-se aqui, que duas disciplinas
utilizaram questbes de concurso que,
teoricamente, sdo mais complexas, em
termos de compreenséo. No entanto, a
dindmica de dialogo entre os membros
das equipes certamente os ajudou a ter
uma melhor compreensdo  dos
enunciados e um maior éxito nas
respostas.
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Gréfico 2: Aproximacao da realidade e linguagem com os contetdos
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A dindmica desenvolvida nos jogos se aproximaram
da minharealidade e linguagem, o que contribuiu
para um maior interesse de minha parte, em aprender
os conteldos

mConcordo totalmente mConcordo ENeutro BDiscordo EDiscordo totalmente

Fonte: Dados da pesquisa — 2017.

A terceira questdo (Gréafico 3)

dindmicas de gamificagéo.
tratou da motivacdo dos alunos, nas

Destes,
83,01% sentiram-se motivados.

Grafico 3: Motivagao.
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Eu me senti motivado (a) pelas atividades que se
sucederam nos jogos

E Concordo totalmente mConcordo ENeutro @ Discordo EDiscordo totalmente

Fonte: Dados da pesquisa —2017.

Tomando por base o que Bessa

indice de assertivas positivas, pode-se
(2008) fala a respeito da motivagao, pelo

afirmar que a motivagao explicita obteve
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éxito nos jogos e, consequentemente,
ajudou a estabelecer a motivacao
implicita, sobretudo pelo fato de que as
respostas nao eram meramente ditas a
esmo, mas trabalhadas na perspectiva
de entendimento para obtencdo de
maior pontuacao e aprendizagem, dado
gque muitos questionamentos foram
evidenciados, etapa, apos etapa, ponto,
apos ponto. Neste caso, as motivacdes
explicitas foram a pontuagdo, o0s
prémios materiais, por mais simplérios
que fossem, e a prOpria competicdo
intergrupos e as motivagdes implicitas,
a vontade de aprender e a propria
vontade de acertar. Estas motivacdes
sdo despertas gracas as caracteristicas

da metodologia gamificada, o que

corrobora com os estudos de Barata et
al. (2013), Fadel et al. (2014) e Ferreira
(2015), ou seja,

ambiente competitivo e responsivo.

et al. interacéo,

Ao se levar em consideracdo o
desempenho dos alunos no decorrer
dos jogos, indagou-se a respeito do
desejo destes de gque tal metodologia
fosse aplicada a outras disciplinas
(Gréfico 4). Mais uma vez, as respostas
foram, em sua grande maioria, positivas
(86,79 % de concordantes). Barata et al.
(2013); Diniz (apud FADEL et al., 2014)
e Ferreira et al. (2015), em seus
estudos, obtiveram a mesma percepcao
de desejo dos alunos em relacdo as

aulas gamificadas.

Gréfico 4: Uso da metodologia em outras turmas.
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Acredito que este tipo de metodologia (experiéncia)
poderia ser repetida com outras turmas e em outras
disciplinas

mConcordo totalmente mConcordo ENeutro @ Discordo mDiscordo totalmente

Fonte: Dados da pesquisa — 2017.
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A quinta pergunta tratou da
percepcdo dos alunos, em nivel de
interagcdo e aprendizagem, sobre as
aulas tradicionais e as gamificadas.
Estes trouxeram uma série de
conceitos/palavras que foram

agrupados de acordo com sua

semantica. Para melhor visualizacéo
dos dados, adotou-se a Nuvem de Tags
(Figura 1).

destaque séao as de maior incidéncia e

Donde as palavras em

as menores, as que menos foram

citadas.

Figura 1: Nuvem de TAGS.
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Fonte: Elaborado pelas autoras — 2017.

Interatividade foi a palavra de
maior incidéncia, sendo citada quase
duas vezes mais que a segunda,
dindmica. Aprendizado e interesse
ficaram empatados em terceiro lugar e,
por fim, com uma citagcdo a menos que
as de terceiro lugar, motivacdo. O que
denota que o ponto culminante, para 0s
alunos é o fato das aulas gamificadas
propiciarem uma maior troca entre 0s
participes e destes, com o docente.
Ainda nesta linha, a palavra dinamica

teve significativa incidéncia,

caracteristica também marcante desta
metodologia, segundo os autores aqui
trabalhados.

Na tentativa de estabelecer um
feedback e diagnosticar possiveis
lacunas e falhas, perguntou-se aos
participantes a respeito dos jogos,
regras e atividades concernentes a
gamificacéo, que elementos
consideraram passiveis de mudancas e
que elementos consideraram positivos.
Antes de trazer tais dados a baila, &

necessario lembrar que as praticas de
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aula gamificada envolvem, segundo
Zichermann e Cunningham (2011 apud
FADEL et al., 2014), trés relacoes
interdependentes, a mecanica, as
dindmicas e a estética. A mecénica esta
relacionada a estrutura do jogo, suas
regras, pontuacéo, prémios e punicao,
ja as dinamicas, dizem respeito a
interacdo entre os participantes e 0s
aspectos mecanicos do jogo, por fim, a
estética estd relacionada as emocodes
despertas nas praticas de interacao,
produtos da juncdo da estética com a
mecanica. De posse disso e arrazoando
sobre estes elementos e a percepcéo
dos respondentes em relacdo as
atividades, o0 elemento que mais
despertou a sensacéo de fragilidade foi
0 mecanico, dado que os estudantes,
invariavelmente citaram as regras como
aspecto a ser melhorado para possiveis
futuras praticas, fazendo aluséo,
inclusive a tentativa de tornar os jogos
menos  competitivos.  Interessante
ressaltar que a opinido a respeito desta
competitividade como fator negativo nao
foi unanime, dado que alguns
participantes entenderam esta
competitividade (fator estético do jogo)
como motivagado frente aos desafios

descortinados no decorrer das etapas.

Para a disciplina de Linguagens
Documentarias Alfanumérias: CDD,
cuja dinamica era diferente, inclusive
com o uso do SIGAA para visualizacao
prévia das atividades, os alunos
pontuaram questbes especificas, como
maior tempo para apreciagdo das
atividades e disponibilidade de mais
materiais para estudo.

As disciplinas de Produgéo Textual
e Introducdo a Biblioteconomia tiveram
pequenas alteragcbes nas regras,
levando em consideracdo o feedback
imediato dos alunos, quando estes
encontravam alguma disfungcdo nos
jogos. No entanto, certas regras néo
puderam ser modificadas naquele
momento, 0 que se pensa em fazer em
proximas disciplinas, aprimorando o0s
elementos mecanicos dos jogos.

Mas, no geral, o grande ponto
passivel de mudancas foi, de fato, a
reestruturacdo das regras. Outras
sugestbes foram dadas, como o uso de
aplicativos/jogos eletrbnicos e aumento
do nimero de aulas gamificadas. O que
demonstra o interesse dos discentes em

relacdo a este tipo de metodologia.
5 CONSIDERACOES

Entende-se que a gamificacdo é

justificada para 0 uso no ensino superior
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a partir do que é vivenciado no momento
atual e pela proposta de utilizagcdo de
uma linguagem em que 0s jovens estao
mais acostumados e adaptados. Utilizar
essa estratégia no escopo dos
ambientes de ensino, como meio de
proporcionar a interagdo entre o
conhecimento e o aprendiz, com o
intuito de potencializar o processo de
ensino-aprendizagem, se configura em
uma alternativa viavel. Este processo
considera de forma efetiva e singular o
desenvolvimento cognitivo de cada
discente, sendo visivel que o aumento
da interagdo entre os alunos, das
discussdes em torno dos conteudos e 0
desempenho em sala de aula foram
facilitados pela gamificacdo, inclusive,
com niveis de respostas positivas acima
do que € percebido nos métodos
tradicionais de aprendizagem. Tal
interacdo e motivacdo desperta é
comprovada pelo questionamento, por
parte dos alunos, de quando havera
outras aulas gamificadas, o que torna
patente o alcance dos objetivos iniciais
deste trabalho.

O uso da gamificacao
proporcionou a reflexdo sobre novas
metodologias de ensino, implicando,
portanto, na revisita a alguns conceitos,

no reconhecimento das experiéncias de

cada ator desse processo, tanto

professor como aluno. Revisitar

conceitos e se compreender também
como aprendiz, esse € o grande desafio

do educador do Século XXI.
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