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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo desenvolver um modelo de sistema para auxiliar o
planejamento e execucdo da disciplina de Fundamentos de Programacdo na Universidade
Federal do Ceard em Quixadd. O modelo proposto emprega um método de ensino
aprendizado gamificado utilizando mapas conceituais e alinhamento construtivo, com a
finalidade de proporcionar uma coeréncia entre atividades didaticas e a avaliacdo de
aprendizagem. Através da ementa da disciplina foi criado um mapa conceitual dos conteddos
para servir tanto de elemento visual no ambiente gamificado, como para ajudar a selecionar o0s
componentes responsaveis por definir as restricdes do jogo. Os componentes foram utilizados
por intermédio de técnicas de gamificacdo objetivando desenvolver um ambiente agradavel e
estimulante ao aluno. Foram utilizados 0s seguintes componentes: niveis, pontuacao, rankings,
regras, feedbacks e medalhas. Por usa vez, o alinhamento construtivo foi aplicado na
definicdo dos resultados pretendidos de aprendizagem, nas atividades de ensino aprendizagem

e nas tarefas de avaliacéo.

Palavras-chave: Gamificacdo. Mapa Conceituais. Alinhamento Construtivo.



ABSTRACT

This work aimed to develop a system model to assist in the planning and execution of the
Programming Fundamentals course at the Federal University of Ceara in Quixada. The
proposed model employs a method of teaching learning using conceptual maps and
constructive alignment, in order to provide a coherence between didactic activities and the
evaluation of learning. Through the discipline's menu a conceptual map of the contents was
created to serve as a visual element in the gamified environment, as well as to help select the
components responsible for defining the game restrictions. The components were used by
means of gamification techniques aiming to develop a pleasant and stimulating environment
for the student. The following components were used: levels, scores, rankings, rules,
feedbacks and medals. For once, constructive alignment was applied in the definition of

intended learning outcomes, in teaching learning activities, and in assessment tasks.

Keywords: Gamification. Conceptual Map. Constructive Alignment.
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1 INTRODUCAO

“Cada ser humano é singular em sua formacéo individual, mas ao mesmo tempo,
necessita dos outros para aprender e, portanto, para constituir a si.” (NUNES e SILVEIRA,
2009, p. 13). Cada individuo é Unico na sua maneira de criar suas proprias estratégias de
aprendizagens, a cada interacdo com o0s objetos a sua volta ou com 0 meio em que vive. Estas
estratégias, segundo Pozo, Monereo e Castello (2004), sdo sistemas conscientes de decisdes
que o aprendiz toma, mediados por instrumentos simbdlicos, como a linguagem. Um aluno ao
estudar programacdo, precisa criar e/ou definir, suas préprias estratégias para organizar,
catalogar, identificar, sintetizar, etc.

De acordo com Nunes e Silveira (2009), analisar a aprendizagem na Psicologia da
Educacdo contemporanea remete ao compromisso de articular este tema como aspectos
intrinsecos a sociedade atual, marcada pela velocidade das mudancas, pelos avangos da
Tecnologia da Informacdo e da Comunicacdo, pelo grande volume de informacdes e
conhecimentos veiculados.

Ao longo dos ultimos anos a tecnologia da informacéo vem se desenvolvendo e se
tornando uma poderosa ferramenta de disseminacdo de informacdo no mundo. Muitos s&o
aqueles que utilizam a internet a fim de buscar informacges, tirar duvidas, buscando
consolidar seus conhecimentos e/ou contribuindo para a expansdo dos contetdos informativos
encontrados na internet. Ou recorrem para sistemas de ensino aprendizagem, que no entanto,
mesmo fazendo uso de plataformas tecnologicas, muito desses conteddos de ensino sdo de
carater estaticos que muitas vezes lembram os livros, que por muitos anos foi uma das
principais ferramentas de aprendizagem.

A educacdo vem se adaptando as novas tecnologias. Partiu-se de um cenério de
cursos presenciais que utilizavam objetivismo com uma didatica centrada no professor para
cursos hibridos e online que utilizam tecnologias digitais para dar apoio ao construtivismo, a
colaboracéo e a uma pedagogia centrada no estudante, além de operar em escala global (Hiltz
e Turoff, 2005). Dentro deste contexto, destaca-se a Educacéo a Distancia — EaD - apoiada
pelo uso do computador, na qual vem crescendo juntamente com a internet e levando
informacdo e conhecimento a muitos, em qualquer lugar. Sendo esse um processo de ensino-
aprendizagem mediado por tecnologias, onde professores e alunos estdo separados espacial
e/ou temporalmente.

Entre os ambientes computacionais de educacéao a distancia disponibilizados hoje,

os Sistemas Tutores Inteligentes (STI1) como forma de centralizacdo das agdes do professor
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em sua tarefa de auxiliar no processo de construgéo do conhecimento. Estes sistemas agregam
formas de disponibilizacdo do conteudo, de acompanhamento no desenvolvimento do aluno e
meios para troca de mensagens e informac6es entre 0s usuarios (sejam eles estudantes ou
tutores). Pereira, Schmitt e Dias (2007) reforcam que, a qualidade do processo educativo
depende do envolvimento do aprendiz, da proposta pedagogica, dos materiais veiculados, da
estrutura e qualidade de professores, tutores, monitores e equipe técnica, assim como das
ferramentas e recursos tecnolégicos utilizados no ambiente.

STI sdo ambientes de aprendizagem que permite que um estudante possa estudar
assuntos diversos ou apenas um determinado assunto com o auxilio do computador. Murray
(1999) descreve como sendo: sistemas computacionais com modelos de conteudo
instrucionais que especificam o que ensinar e estratégias de ensino que especificam como
ensinar. Segundo Gavidia e Andrade (2003), um STI é formado basicamente de quatro partes
fundamentais: o mddulo de interface ou comunicacdo, que serve de elo entre o aluno e o
sistema; 0 modulo do estudante, que avalia o aluno e cria um modelo de acordo com seu perfil;
0 mddulo do dominio, que possui todo o “conhecimento” presente no tutor e; o mdédulo do
tutor ou pedagogico, que recebe as informacdes criadas pelo médulo do estudante e estabelece
uma estratégia pedagogica para o aluno segundo seu perfil.

Com essa tecnologia de ensino, a comunicacao virtual permite interacfes espaco-
temporais mais livres, adaptacdo a ritmos diferentes dos alunos, novos contatos com pessoas
semelhantes (ou com interesses semelhantes) fisicamente distantes e maior liberdade de
expressdo a distancia (MORAN, 2000). Os STI’s vém auxiliando de maneira significativa a
forma como os alunos dispdem-se a estudar, criando seus préprios horérios, e suas maneiras
de estudar, entretanto a motivacdo, ou a falta dela, ainda é um grande problema que causam o
abandono de sistemas de auxilio ao ensino aprendizagem. Klock, de Carvalho, Rosa e
Gasparini (2014) dizem que diversas iniciativas vém sendo estudadas para melhorar a
motivacdo e o engajamento do estudante. Dentre elas, uma nova abordagem é a Gamificacdo
(do inglés Gamification).

A gamificacdo ¢ um fendémeno da Tecnologia da Informacdo (TI1) que muitos
consideram apenas como modismo, porém para outros, uma solucdo real para diversos
problemas organizacionais e/ou educacionais, como a motivacao. Para Boruchovit e Bzuneck
(2004) dentre os diversos processos intervenientes na aprendizagem, a motivacao tem sido um
dos mais evidenciados. Esse destaque se deve, principalmente, ao fato de que toda
mobilizagdo cognitiva que a aprendizagem precisa nascer de um interesse, de uma

necessidade de saber, de um querer alcangar determinadas metas (TAPIA e FITA, 2000).
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E importante descartar novamente que em uma sala de aula, por exemplo, existem
varios tipos de alunos, desde os mais aplicados aos menos interessados. Briggs (2011) em
uma de suas pesquisas destacou a diferenca de aprendizado entre alunos em uma aula
expositiva, usando uma palestra como exemplo, ele diz que existem dois tipos de alunos, o
aluno que vai para a palestra com algum conhecimento prévio do que vai explicado, levando
consigo algumas davidas pré-selecionadas afim de tird-las no decorrer da palestra e criar para
si um arco de conhecimento pessoal e profissional. E existe o aluno que estd em uma
universidade ou curso, ndo apenas para construir um conhecimento especifico ou se destacar
em uma profissdo especifica, mas para obter uma qualificacdo para um emprego decente. Esse
aluno é menos comprometido do que que o aluno citado anteriormente, possivelmente ndo tdo
brilhante, academicamente falando. Ele vai as palestras com poucas perguntas. Ele sé quer
fazer esfor¢o suficiente para ser aprovado nas disciplinas.

Visando nisso, uma estratégia interessante € unificar um ambiente de
aprendizagem com um ambiente considerado motivacional como os games. Trazendo 0s
alunos para um ambiente com desafios, usando elementos que normalmente operam no
universo dos games, criando alguns contextos que sdo, ou que podem se tornar, divertidos e
aplica-los efetivamente no &mbito educacional, de modo a conseguir um envolvimento por
parte dos alunos, semelhante ao que acontece no mundo dos jogos.

O Duolingo é um bom exemplo de sistema gamificado, sendo ele uma
plataforma de ensino de idiomas, online e gratuito, disponivel em varios sistemas
operacionais. Um dos melhores aplicativos gratuitos e mais elogiados do mundo, o Duolingo
permite que se pratiqgue em uma variedade de cursos (DE SOUZA, ARRUDA, 2015). O
servico funciona de maneira que os usuérios progridam nas licbes a0 mesmo tempo que
traduzem contetdo real da internet. Os niveis das atividades variam do basico ao avancado.
Esse sistema traz uma maneira interativa a fim de tornar o ensino mais atrativo e eficiente. Os
exercicios sdo feitos com audios, testes com imagens e perguntas rapidas. Os USU&rios
progridem nas habilidades a medida que tem éxito nas licbes. Os idiomas oferecidos pela
ferramenta sdo: espanhol, inglés, francés, alemao e italiano.

O objetivo geral desse trabalho é criar um modelo de sistema de ensino na qual
seriam utilizando conceitos de gamificacdo e estratégias de planejamento que visam otimizar
a participacao do aluno. Também é esperado que tal modelo possa ser usado na disciplinas de
fundamentos de programagéo utilizando sua ementa de maneira que possa ser criado um mapa

conceitual.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Gamificacdo

A descri¢do mais usada para a gamificagdo ¢, “Using Game Design Elements in
Non-Gaming Contexts” (VOLKOVA, 2013). E a utilizacio de elementos de design de games
em contextos que ndo sdo de games, como a interacao, colaboragdo, premiagdo, motivacéo,
fases, medalhas, conquistas, entre outros. Segundo Kapp (2012, p. 10), “Gamificag¢ao ¢ o uso
de mecénica, ideias e estética de jogos (i.e. contexto, feedback rapido, competicdo, fases,
conquistas, pontos e etc.), para engajar pessoas, motivar ac0es, promover aprendizado e
solucionar problemas”. Ndo necessariamente ¢ a utilizagdo de jogos, mas sim a utilizagdo de
elementos que estdo presentes no jogos, como a utilizacdo de feedbacks constantes, fazendo

com que o0 jogador possa criar novas estratégias ao longo da sua interacdo com o ambiente.

O uso correto deste termo refere-se a utilizagdo de elementos e
técnicas de design de jogos em situacfes fora do contexto de jogos, a fim de obter
maior participacdo e envolvimento das pessoas em um determinado assunto ou
contexto. Essa abordagem pode ser aplicada em ambientes empresariais, escolas,
administracdo publica e até em atividades do cotidiano. (Andrade, Lopes,
Bittencourt, ISOTANI, 2013, p.3).

Com a crescente acessao das tecnologias e as facilidades de comprar eletrénicos, é
possivel afirmar que a maioria das criancas e/ou adolescentes crescem jogando videogames
ou qualquer outro tipo de jogos. Dentro dessa perspectiva temos 0s jogos de tabuleiros, ou
qualquer outra interacdo com ambientes de jogos, ou competi¢do, fazendo com que essas
atividades sejam incorporadas ao seu cotidiano.

Santos (2015) explica que a aplicacdo destes elementos e de técnicas de design de
jogos em atividades inseridas num contexto ndo ladico tem como objetivo conseguir um
envolvimento por parte dos participantes, semelhante aos utilizadores de videojogos. Os
videojogos conseguem envolver expressivamente os utilizadores e desenvolver neles uma
forte motivacao para ultrapassar todos os desafios colocados (SIMOES; REDONDO; VILAS,
2012).

Um exemplo de plataforma de ensino que aproveita o uso dos recursos de
gamificagdo é o Duolingo. Tal ambiente é uma plataforma de ensino de idiomas, online e

gratuita, que também pode ser encontrado em forma de aplicativo para plataformas mobile
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como Android e 10S. O servico funciona de maneira que 0s usuarios progridam nas li¢oes ao
mesmo tempo que traduzem conteudo real da internet. O Duolingo permite uma pratica para
uma variedade de cursos. O usuario também determina, em alguns casos, qual sera a lingua
base para o aprendizado do novo idioma. O nivel das atividades vai do mais basico até o
avangado. O usuario pode aprender nimeros, conjungdes e pronomes. Esse aplicativo traz, ao
lado das ligBes, jogos para tornar o ensino mais atrativo e eficiente. Os exercicios sdo feitos
com audios, testes com imagens e perguntas rapidas.

Sobre os elementos dos jogos, Werbach e Hunter (2012) identificaram dinamicas,
mecanicas e componentes como categorias validas para desenvolvimento e estudos na
tematica. Tais categorias sdo aplicaveis aos estudos e desenvolvimento da gamificacdo. Essa
triade é organizada em uma ordem decrescente de abstracdo, de modo que cada mecanica é
ligada a uma ou mais dinamicas, e analogamente cada componente esta ligado as mecanicas
ou dindmicas (KUUTTI, 2013).

Costa e Marchiori (2015) consideram as dindmicas de jogos como representagoes
de mais alto nivel de abstracdo de elementos da gamificacdo. Onde é ambientado o jogo,
assim como aspectos do quadro geral do sistema de jogo levados em consideracdo, mas que
ndo fazem parte diretamente do jogo. Esses elementos mostram quais sdo as forcas
subjacentes que existem em jogos (WERBACH; HUNTER, 2012, p. 5). No Quadro 1 é
possivel observar que as dindmicas que sao representacfes das interagdes entre o jogador e as
mecanicas de jogo, sdo os desejos e motivacOes que levam as emocdes. Devem ser
gerenciadas, mas ndo sdo explicitadas obrigatoriamente no jogo (WERBACH; HUNTER,
2012).

Quadro 1 — Dindmicas de jogo — Conceituacoes
Dinamicas Descricéo

Jogos podem criar diferentes tipos de emocdes, especialmente a da
diversdo (refor¢co emocional que mantém as pessoas jogando)
Estrutura que torna o jogo coerente. A narrativa ndo tem que ser

Emocdes

Narrativa explicita, como uma histéria em um jogo. Também pode ser implicita,
na qual toda a experiéncia tem um propdsito em si
Progressao Ideia de dar aos jogadores a sensacdo de avancar dentro do jogo

Refere-se a interacdo entre o0s jogadores, seja entre amigos,
companheiros ou adversarios
Restri¢bes Refere-se a limitacdo da liberdade dos jogadores dentro do jogo

Fonte: Costa, Marchiori (2015).

Relacionamentos
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As mecanicas constitui os componentes funcionas do jogo, sdo as regras,
feedbacks, as recompensas que provocam emocgOes positivas no jogador, podendo ser
elementos mais especificos que levam as acbes também mais especificas (Quadro 2),
dependendo da mecanica utilizada, os jogos podem ter uma variedade ampla de estilos. Um
evento aleatdrio, tal como um prémio que aparece sem aviso, pode tanto estimular o senso de
diversdo e curiosidade dos jogadores como ser uma forma de obter novos participantes ou
manter 0s jogadores mais experientes envolvidos (WERBACH; HUNTER, 2012).

Quadro 2 — Mecanicas de Jogo — Conceituacbes

Mecanicas Descricéo
Aquisicdo de O jogador pode coletar itens que o ajudam a atingir os objetivos
recursos
Avaliacdo A avaliacdo permite que os jogadores vejam como estdo progredindo

(Feedback) no jogo

Os resultados de agdo do jogador sdo aleatorios para criar uma
sensacao de surpresa e incerteza

Cooperacgéo e Cria-se um sentimento de vitoria e derrota Desafios Os objetivos que o

Chance

competicao jogo define para o jogador
O beneficio que o jogador pode ganhar a partir de uma conquista no
Recompensas . a 109 poce d P q
Jjogo
N Significa compra, venda ou troca de algo com outros jogadores no jogo
Transag0es g P g 1°9 1°9
Cada jogador no jogo tem seu proprio tempo e oportunidade para
jogar. Jogos tradicionais, como jogos de cartas e jogos de tabuleiro
Turnos muitas vezes dependem de turnos para manter o equilibrio no jogo,
enguanto muitos jogos de computador modernos trabalham em tempo
real
Vitéria O “estado” que define ganhar o jogo

Fonte: Costa, Marchiori (2015).

Alguns autores, como Bertin (2014), consideram a terceira categoria descrita por
Werbach e Hunter (2012) como resultado da interacdo entre os elementos: mecanica,
dindmica e criacdo de emogdes. Outros como Klock, Carvalho, Rosa e Gasparini (2014)
consideram 0s componentes como técnicas de gamificacdo, a utilizacdo dos seguintes
elementos: Pontuacdo, Niveis, Rankings, Desafios e Missdes, Medalhas/Conquistas,
Integracdo, Personalizacdo, Regras, Narrativas.

Para Bertin (2014), seja qual for a perspectiva de cada autor em relacdo ao
conceito de gamificacdo e a seu propdsito, todos tem algo em comum: as mecanicas de jogos
ou elementos de gamificacdo, sendo elas importantes ferramentas para estimular o

engajamento dos participantes.
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Costa e Marchiori (2015) descrevem os componentes como sendo aplicagdes
especificas visualizadas e utilizadas na interface do jogo (Quadro 3). Eles completam e
definem como este sendo o nivel mais concreto dos elementos de jogos, pois mecanica se liga
com uma ou mais dindmicas, varios componentes podem fazer parte de uma mecanica. Dessa
forma é possivel criar vérias combinacGes, de forma que possa atender as demandas
necessarias, podendo combinar as dindmicas, mecéanicas e componentes de forma que sejam
efetivas para um determinado objetivo, em um projeto de gamificacdo. E importante que os
desenvolvedores de gamificagdo, ou até mesmo o docente que esteja desenvolvendo o
ambiente de gamificacdo, planejar com antecedéncia e escolher seus elementos de jogos com

base nos objetivos de negécio.

Quadro 3 — Componentes de Jogo — Conceituacao

Componentes

Avatar
Bens virtuais

Descricéo

Representacdo visual do personagem do jogador

Itens dentro do jogo que os jogadores podem coletar e usar de forma
virtual e ndo real, mas que ainda tem valor para o jogador. Os
jogadores podem pagar pelos itens ou moeda do jogo ou com dinheiro
real

Boss Um desafio geralmente dificil no final de um nivel que tem deve ser

derrotado, a fim de avancar no jogo

Colecoes Formadas por itens acumulados dentro do jogo. Emblemas e Medalhas
séo frequentemente parte de colegdes

Combate Disputa que ocorre para que o jogador derrote oponentes em uma luta

Conquistas Recompensa que o jogador recebe por fazer um conjunto de atividades
especificas

Contetdos A possibilidade de desbloquear e acessar certos conteldos no jogo se

desbloqueaveis

Emblemas
/medalhas
Gréfico Social

os pré-requisitos forem preenchidos. O jogador precisa fazer algo
especifico para ser capaz de desbloguear o contetdo
Representacéo visual de realizagfes dentro do jogo

Capacidade de ver amigos que também estdo no jogo e ser capaz de
interagir com eles. Um gréfico social torna o jogo uma extenséo de sua
experiéncia de rede social.

Missao Similar a “conquistas”. E uma nogdo de jogo de que o jogador deve
fazer executar algumas atividades que sdo especificamente definidas
dentro da estrutura do jogo

Niveis Representacdo numérica da evolucdo do jogador. O nivel do jogador
aumenta a medida que o jogador se torna melhor no jogo.

Pontos Ac0es no jogo que atribuem pontos. Sdo muitas vezes ligadas a niveis

Presentes A possibilidade distribuir ao jogador coisas como itens ou moeda

virtual para outros jogadores
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Ranking Lista jogadores que apresentam as maiores pontuagdes/conquistas/itens
em um jogo
Times Possibilidade de jogar com outras pessoas com mesmo objetivo

Fonte: Costa, Marchiori (2015).

A gamificacdo tem recebido criticas negativas significativas por entusiastas e

aquelas gque estudam jogos.

Primeiramente, ao se colocar o termo "jogo" (game) como prefixo de
gamification ha um reforgo de que toda a atividade vai se tornar uma experiéncia
envolvente quando, na realidade, a gamification normalmente utiliza apenas a parte
menos interessante de um jogo como, por exemplo, o sistema de pontuacdo. (Costa,
Marchiori, 2015, p.47)

Deterding (2012) chama a atengdo dos desenvolvedores que acreditarem que a
gamificacdo de um sistema, é a simples adicdo de recompensas e incentivos com pontos e

medalhas, estdo destinados a fracassar em suas aplicacdes.

2.2 Mapa Conceitual

Mapas conceituais sdo estruturas graficas que auxiliam na ordenacao de conceitos,
ou entre palavras que usamos para representar conceitos, ou ideias, ou contetdo, através da
relacdo de dependéncia entre 0s objetos.

Os mapas conceituais, surgiram em 1972, em uma pesquisa feita por Novak e
Carias (2010), baseando-se na teoria de aprendizagem, na qual a aprendizagem formaliza por
meio da assimilacdo de novos conceitos e proposi¢Oes dentro de conceitos preexistentes e
sistemas proposicionais ja possuidos pelo aprendiz. Novak e Cafias (2010) procuravam
acompanhar e entender a maneira de como as criangas compreendiam a ciéncia. Foram
entrevistadas varias criancas, mas Novak e Cafias (2010) tiveram dificuldade em identificar
mudancas especificas na compreensdo de conceitos cientificos por parte delas criancas,
apenas examinando entrevistas transcritas, entdo surgiu a ideia de que o conhecimento infantil
fosse representado na forma de mapa conceitual.

Novak e Cafias (2010) através desses estudos sobre mapas conceituais que tém
sido usados de referéncia em pesquisas do campo da Psicologia Cognitiva na relagdo com os
processos de aprendizagem escolar, propuseram que os diversos conceitos sejam trabalhados,

de forma hierarquica, a partir da elaboracdo de esquemas graficos representativos das relagoes
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de conceitos. Este instrumento facilitaria a organizacdo dos conceitos que ele j& possui e das
novas aquisicoes.

O mapa conceitual de acordo com Ribeiro e Nufies (2006, p.205), “deve facilitar 0
aprendizado do aluno de forma significativa, de modo que se constitua em um instrumento
que possa ajuda-lo a fazer anotacdes, resolver problemas, planejar atividades de estudos (...)”.

Os mapas conceituais ttm como caracteristica representar relagcdes hierarquicas
entre os conceitos, a fim de organizar informacdes e estruturar um conhecimento, sendo esses,
diagramas que indicam a relagdo entre os conceitos. “Eles incluem conceitos, geralmente
dentro de circulos ou quadros de alguma espécie, e relacdes entre conceitos, que sao indicadas
por linhas que os interligam. As palavras sobre essas linhas, que sdo palavras ou frases de
ligacdo, especificam os relacionamentos entre os dois conceitos.” (NOVAK; CANAS, 2010).
A Figura 1 mostra um exemplo de mapa conceitual que descreve a estrutura dos mesmos e

ilustra as caracteristicas acima.

Figura 1 - Um mapa conceitual mostrando as caracteristicas dos mapas conceituais. Mapas

conceituais costumam ser lidos progressivamente de cima para baixo.
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Fonte: Portal Action (2013).
Embora normalmente tenham uma organizagdo hierarquica e, muitas vezes,

incluam setas, tais diagramas nao devem ser confundidos com organogramas ou diagramas de
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fluxo, pois ndo implicam sequéncia, temporalidade ou direcionalidade, nem hierarquias
organizacionais ou de poder. (MOREIRA, 1998).

Diferentes de mapas mentais que ndo sdo obrigatoriamente hierarquicos e podem
ser compostos por coisas que ndo necessariamente sejam conceitos, sendo livres, pois nao tem
relacdo direta com conceitos, 0s mapas conceituais ndo tém a finalidade de categorizar
conceitos, mas sim relaciona-los e hierarquiza-los.

Moreira (1998) explica também que mapas conceituais sdo diagramas de
significados, de relacbes significativas; de hierarquias conceituais. Acrescentando que, iSso
também os diferencia das redes semanticas que ndo necessariamente se organizam por niveis

hierarquicos e ndo obrigatoriamente incluem apenas conceitos.

2.2.1 Mapa de Conteudos

Os mapas de conteudos apresentam de modo grafico, o fluxo e a relagdo que um
conteddo tem com o outro, 0 modelo de sistema desenvolvido auxiliard na orientacdo da
sequéncia de contetddo, dando a ideia de quais conteldos devem proposto primeiro e qual
contetido depende um do outro.

Para a construcdo de uma informacdo é importante considerar uma base de dados,
e como esses dados se relacionam. O mapa de conteddo através de sua estrutura, auxilia na
hierarquizacdo desses dados criando uma sequéncia logica para a estruturacdo de uma
informagéo.

Ele é considerado como estruturador de conhecimento, na medida em que permite
mostrar como 0 conhecimento sobre determinado assunto est4 organizado na
estrutura cognitiva de seu autor, assim pode visualizar e analisar profundamente e a
extensdo. Ele pode ser entendido como uma representacdo visual utilizada para
partilhar significados, pois explicita como o autor entende as relacBes entre os
conceitos e enunciados. TAVARES (2007, p.1).

Para a compreensdo de uma disciplina de programacéo, por exemplo, é importante
observar como os conteldos estdo relacionados, para que haja melhor compreensdo da
disciplina de programacao. Através da hierarquizacdo dos contetdos a compreensdo de uma
determinada disciplina ¢é facilitada, pois 0 mapa mostra a relacdo dos conteddos e a

dependéncia que um tem do outro.

2.3 Sistemas Tutores Inteligentes
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“Sistemas Tutores Inteligentes (STI) sdo programas de software que ddo suporte a
atividade de aprendizagem. Estes sistemas podem ser usados no processo de formacao
normal, em cursos de ensino a distancia, quer sob a forma de CD ROMSs ou como aplicativos
que oferecem conhecimentos através da Internet. Eles apresentam novas formas de educacéo,
que pode mudar o papel do tutor humano ou professor, e melhora-lo.” (Gamboa, 2001).

Sistemas de Tutores Inteligentes (STI) representam um avanco em relagdo aos
sistemas de tutoria tradicionais, tanto em relacdo as informacdes de entrada produzidas pelo
aluno quanto as informacgdes de saida geradas de formas variadas de representacgéo,
produzidas pelo tutor. (FREEMAN, 2000).

O principal objetivo dos Sistemas Tutores Inteligentes € proporcionar um ensino
adaptado a cada aluno, tentando se aproximar ao comportamento de um professor humano na
sala de aula. (GAVIDIA, ANDRADE, 2003)

Sistemas tutoriais inteligentes sdo compostos por quatro diferentes subsistemas ou
maodulos: 0 mddulo de interface, 0 médulo especialista (dominio), o médulo do aluno, e o

modulo de tutor.

Figura 2 — Arquitetura classica de um STI.

Modelo do Modelo
. < >
Dominio do aluno

Modelo do Interface

Tutor

Fonte: GAVIDIA; ANDRADE, 2003.

O modulo de interface: é responsavel por disponibilizar os meios para que o
aluno possa interagir com o STI, sendo o canal de comunicagao existente entre todas as partes
internas do STI e o aluno. Geralmente através de uma interface grafica, na qual sdo exibidas
todas as informacdes de entrada e saida do sistema. Por vezes através de simulacdo do
dominio de tarefas que o aluno estd aprendendo. H4, ainda, a funcdo de transmissdo de
informacdo e monitoramento do aluno.

O mddulo especialista: contém as informacdes da area de conhecimento

(dominio) a ser ensinado e trabalhado pelo aluno, uma descricdo dos conhecimentos, ou seja,
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quer dizer que o conteldo a ser ensinado deve ser armazenado neste modulo em uma base de
conhecimento, e ndo em uma base de dados. “A representacdo deste conhecimento pode se
dar por diversas formas: redes semanticas, regras de producédo, frames, scripts, orientacdo a
objetos, logica, dentre outras.” (OLIVEIRA, 2002, p.20). Outros autores como Beck, Stern e
Hargsjaa (1998) acrescentam que o modulo especialista também € responsavel por comparar a
solugéo do aprendiz para uma dada questdo com a do especialista, apontando 0s momentos
onde o aprendiz encontrou dificuldades.

No modulo estudante estdo armazenadas e modeladas as caracteristicas
individuais do aluno, contendo descrigdes do conhecimento do aluno ou comportamentos,
incluindo os seus equivocos e lacunas de conhecimento, ou seja, contém todas as informacdes
do aluno, inclusive seu grau de conhecimento (estado do aluno) sobre um determinando
assunto do dominio.

O modelo do tutor € o responsavel pelas estratégias pedagdgicas e planejamento
das interacBes do sistema com o estudante. Possui 0 conhecimento sobre as estratégias e
taticas, que podem ser selecionadas e utilizadas posteriormente em funcdo das caracteristicas
do aluno (representadas no Modelo do aluno), assim é possivel tomar medidas corretivas, tais
como o fornecimento de feedback ou instrugdes corretivas. Fazendo o cruzamento entre as
informacdes entre os processos pedagdgicos e 0os modulos de dominio e do estudante para
decidir quais contetidos devem ser apresentados e de que forma devem ser apresentados para
gue a experiéncia de aprendizagem seja bem sucedida.

Assim, de uma forma genérica, os STI se caracterizam por representar
separadamente a matéria ministrada (modelo do dominio) e as estratégias para ensina-la
(modelo pedagdgico). Por outro lado, caracterizam o discentes (a traveés do modelo do aluno)
com o0 objetivo de obter um ensino individualizado. Outra caracteristica marcante é a
necessidade da interface de comunicacdo ser um mddulo bem planejado, de fécil
manipulacdo, e que favoreca o0 processo de comunicacdo tutor-aluno. (GAVIDIA,
ANDRADE, 2011).

2.4 Alinhamento Construtivo
O alinhamento construtivo é uma abordagem educacional desenvolvida por Biggs

(1996), psicdlogo educacional australiano, resultado de um experimento com avaliacdo de

portabilidade em um programa de bacharel em educacdo. Baseada originalmente dos
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conceitos do Construtivismo que enfatiza que os alunos/estudantes constroem o conhecimento

com suas proprias atividades, com base no que ja sabem.
“Preferimos o construtivismo como nossa estrutura para pensar
sobre 0 ensino porque enfatiza 0 que os alunos tém de fazer para
construir o conhecimento, 0 que, por sua vez, sugere o tipo de
atividades de aprendizado que os professores precisam abordar
para levar os alunos a alcancar os resultados desejados.”
(BRIGS; TANG, 2007, p. 21).

E um modelo de ensino na qual leva-se em conta o que os professores fazem para
promover a aprendizagem dos alunos e o que os alunos fazem para aprender e construir sua
prépria aprendizagem.

O Alinhamento Construtivo surgiu quando Briggs foi lecionar The Nature of
Teaching and Learning em um curso noturno para professores, e utilizou uma abordagem
parecida que ele havia visto em escolas primarias canadenses que utilizavam pastas de
avaliacdo e avaliacdo auténticas, assim ele avaliou a turma através de um portfélio de
avaliacBes que continham itens que ele sugeriu inicialmente e selecionados pelos proprios
alunos posteriormente. Ao receber os portfolios, John ficou maravilhado com o contetdo, a
classe alcancou notas maxima como nunca, além do melhor feedback de uma turma que havia
recebido. Sem saber Briggs (1996) estava usando um dos exemplos de ensino e aprendizagem
baseados em resultados, porem a chamou de Alinhamento Construtivo.

Analisando os motivos dos resultados tdo significativos, John concluiu que foi
“porque as atividades de aprendizagem abordadas nos resultados pretendidos foram refletidas
tanto nas atividades de ensino/aprendizagem que os alunos realizaram quanto nas tarefas de
avaliacdo.” (BRIGGS; TANG, 2007, p.52). Por isso o nome Alinhamento Construtivo, pois
ele usou como base os principios gémeos do construtivismo na aprendizagem, na qual a teoria
construtivista € baseada como premissa que os alunos usam sua prépria atividade para
construir seus conhecimentos ou outros resultados e o alinhamento como um desenho
alinhado para o ensino e avaliacéo.

Dessa forma o Alinhamento seria a ideia harmdnica entre resultados educacionais
pretendidos, as atividades que os alunos devem realizar para alcangar esses resultados e as
avaliacOes, enquanto que o construtivo a ideia de que estudantes constroem significados
através de atividades de aprendizagem, e de forma gradual (BIGGS, TANG, 2007).

A ideia é mudar a forma engessada de planejar aulas, que focam mais em quais

conteudos serdo repassados aos alunos, em vez de concentrar-se no que e como os alunos
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devem aprender, e unir os resultados de aprendizagem, que seriam apenas em ensinar esses
contetidos, com as atividade de aprendizado que o aluno precisam se envolver para alcangar
esses resultados, ou seja, o que eles deveriam fazer para ter uma aprendizagem significativa?
“No ponto de vista do Alinhamento Construtivo, o professor planeja a sua aula com foco na
seguinte questdo: ‘o que eu quero que, de fato, os meus alunos aprendam com esta aula?’. Em
outras palavras, quando a aula acabar, o que os alunos sdo capazes de fazer?” (DE SOUSA,
2016).

O professor deve seguir uma ordem para selecionar os resultados pretendidos da
aprendizagem, depois planejar as atividades de ensino e de aprendizagem de tal maneira que
seja possivel que os alunos alcancem os resultados ao final, e avaliar se os resultados foram
alcancados junto aos alunos.

Dessa forma o Alinhamento Construtivo centra-se em trés conceitos principais:
Resultados Pretendidos da Aprendizagem (Intended Learning Outcome — ILO), Atividades de
Ensino e Aprendizagem (Teaching Learning Activities — TLA) e Tarefas de Avaliagdo
(Assessment Task — AT).

Para que professores possam decidir que métodos de ensino utilizar para facilitar a
aquisicdo dos objetivos de aprendizagem e consequentemente facilitar uma aprendizagem
significativa, Biggs propde orientacdes praticas para os professores,

Os Resultados Pretendido de Aprendizagem (ILO) é uma declaragdo que permita
descrever o que e como um estudante deve aprender apds a exposicdo ao ensino, para Briggs e
Tang (2007) fica mais claro de planejar a proxima etapa, quando a ILO é descrita na forma de
um verbo, assim direcionando o ensino para alcancar o resultado esperado, tarefa de
avaliacdo, sendo possivel verificar se de fato foi alcancado o que se esperava, ou seja, qual
acao o professor deseja alcancar? Briggs e Tang (2007) citam o exemplo de uma pessoa que
deseja aprender a dirigir carro, 0 ensino centra-se na prépria atividade do aprendiz em dirigir
um carro, dar aulas ou palestrar sobre a conducdo de automoveis é muito irrelevante quando
na verdade o desejo estd concentrado em como o carro é conduzido. A conduzir o carro € 0
verbo comum a todos 0s componentes da instrucao.

Essa classificacdo através do uso de um verbo defini o que espera-se alcancar, fica
claro quando deseja-se indicar o nivel de compreensdo e desempenho que pretende-se
alcancar como resultado do envolvimento na experiéncia de ensino e aprendizagem. Pois cada
verbo aborda uma "compreensdo” em algum nivel diferente, como por exemplo; quando é

pedido a um aluno que “explique” um determinado assunto, ¢ diferente quando é pedido que o
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aluno “avalie” um problema e “aplique” uma solugdo. E importante a questdo do nivel dos
resultados esperado para obter uma classificagdo em termos de niveis cognitivos.

Depois de definido o “verbo” que pretende-se alcancar, ou mais precisamente, 0S
Resultados Pretendidos da Aprendizagem (ILO), a proxima etapa seria a elaboracdo das
Atividades de Ensino e Aprendizagem (TLA) de modo que adeque-se ao verbo escolhido no
ILO, ou seja, a tarefa do professor é ver quais as atividades de aprendizado s&o apropriadas e
gue convenientemente estejam expressas como verbos. Em outras palavras, as atividades sdo
verbos que especificardo o0 que gqueremos que os estudantes implementem no contexto da
disciplina de conteido que esta sendo ensinada.

Ao focar no que e como os alunos devem aprender, em vez de em quais topicos o
professor deve ensinar, é preciso unir os resultados de aprendizagem destinados a ensinar
esses topicos ndo apenas em termos do préprio topico, mas também em termos de atividade
de aprendizado que o aluno precisa envolver para alcangar esses resultados. Visto que esses
verbos séo especificados, deverd ficar mais claro o que as atividades de ensino/aprendizagem
(TLASs) que devem envolver o aluno, e 0 que o aluno precisa realizar na tarefa de avaliacdo
(AT), e de ter criado as TLAs, que provavelmente encorajardo os alunos a envolverem 0s
verbos que sdo explicitados na ILOs, otimizando assim as chances de que os resultados
pretendidos sejam alcancados. Briggs e Tang (2007) sugerem como 0 préximo passo do
alinhamento, selecionar tarefas de avaliacdo que ajudara a classificar o qudo bem, cada aluno
pode atender aos critérios expressados nas ILOs. E importante ressaltar que isso é feito
incorporando os verbos nos Resultados Pretendidos da Aprendizagem (ILOs) nas tarefas de
avaliacdo. Os Resultados Pretendidos da Aprendizagem, as Atividades de Ensino e
Aprendizagem e as Tarefas de Avaliagdo estdo agora alinhados, usando os verbos nos ILOs

como marcadores para o alinhamento.

Figura 3 — Breve resumo do Alinhamento Construtivo.
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Fonte: Briggs e Tang (2007).

Como os TLAs e os ATs agora acessam 0s mesmos verbos que estdo nas ILOs,
Briggs e Tang (2007) afirmam que, as chances sdo aumentadas, e a maioria dos estudantes se
envolverdo com os verbos apropriados. Assim o alinhamento € garantindo quando o verbo
que foi escolhido na declaracdo de resultado esteja presente na Atividade de
Ensino/Aprendizagem (TLA) e na Tarefa de Avaliacdo (AT).

Com o intuito de ajudar na definicdio dos Resultados Pretendidos de
Aprendizagem (ILO), Biggs e Tang (2007) organizaram a taxonomia Structure of the
Observed Learning Outcome (SOLO), ou Estrutura do Resultado de Aprendizagem
Observado. Que € uma hierarquia de verbos que podem ser usados para formar resultados de
aprendizagem pretendidos.

“SOLO, representa a estrutura do resultado de aprendizagem observado, fornece
uma maneira sistematica de descrever como o desempenho de um aluno cresce em

complexidade ao dominar muitas tarefas académicas.” (BRIGS; TANG, 2007, p.76).
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A taxonomia SOLO ¢é baseada no estudo de resultados em uma variedade de areas
de contetido académico (Biggs e Collis, 1982). Pode ser usado para definir o curso ILOs, e
descrever onde os alunos devem estar operando e para avaliar os resultados da aprendizagem
para que possamos saber em que nivel os alunos individuais estdo realmente operando. O
SOLO descreve uma hierarquia, em que cada construcdo parcial se torna a base sobre a qual o
aprendizado é construido.

Em seus estudos Briggs e Tang (2007) classificaram cinco tipos de niveis
cognitivos, sendo eles:

1. Estrutural: Reproduz contedo de notas de conferéncia sem qualquer estrutura

clara.

2. Mono-estrutural: Reproduz o conteudo dentro da estrutura utilizada pelo
professor.

3. Multi-estrutural: Desenvolve a propria estrutura, mas apenas para gerar
respostas para questdes de exames antecipados.

4. Relacional: Ajusta as estruturas da leitura estratégica de diferentes fontes para
representar a compreensao pessoal, mas também para controlar os requisitos de
exame.

5. Abstracdo extendida: Desenvolve uma concepcédo individual da disciplina a
partir da ampla leitura e reflex&o.

“A SOLO agrupa verbos utilizados na descri¢ao dos resultados, hierarquizando-0s
em niveis cognitivos e exclui aqueles sem relacdo direta com acBes observaveis dos
estudantes, como compreender e conhecer:” (ALMENDRA; PINHEIRO, 2013, p.3). Assim
eles descrevem os niveis cognitivos e citam alguns verbos do SOLO de Briggs e Tang (2007)

da seguinte maneira:

Quadro 4: Descricao de alguns verbos para ILOs da taxonomia SOLO.

SOLO/Nivel Descrigéo Verbos

Relacionado & ndo compreensdo ou
SOLO 1 - Estrutural ) o
uso de informac®es irrelevantes

O nivel cognitivo em que o estudante o -
SOLO 2 - Mono- ) . citar, identificar, e
consegue lidar com um unico aspecto
Estrutural nomear.
do conteudo.

SOLO 3 - Multi- Quando o estudante consegue lidar | classificar, combinar,

Estrutural com diferentes aspectos, mas ainda | descrever, e aplicar
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considerando-o0s de forma método
independente.

Quando se percebe relagcbes entre ) )
) ] integrar, analisar,
] diferentes aspectos de um conteudo, e i
SOLO 4 - Relacional comparar, e explicar
como estes podem compor um todo
o causas
dnico.

y O nivel mais alto em que se consegue | teorizar, generalizar,
SOLO 5 - Abstracdo

] abstrair estruturas a partir do que se prever, julgar, e
Extendida

conhece, gerando novo conhecimento. refletir.

Fonte: Adaptada de Almendra e Pinheiro (2013.

Usar SOLO para criar declaracdes de resultados de aprendizagem especificas
facilita bastante o trabalho do professor, usando verbos que séo paralelos a taxonomia SOLO.
Briggs e Tang (2007) dizem que o0s verbos sdo em geral, objetos que indicam o que os alunos
precisam serem capazes de fazer para indicar a realizagdo no nivel em questdo. Eles criaram

uma tabela que fornece muitos verbos da SOLO.

Quadro 5 - Alguns dos verbos para ILOs da taxonomia SOLO.

Nivel Verbos

Memorize, identifique, reconheca, conte, defina, desenhe, ache,
Unistructural margue, combine, nomeie, cite, recorde, recite, ordene, diga, escreva,

imite

) Classificar, descrever, listar, relatar, discutir, ilustrar, selecionar,
Multistrutural )
narrar, calcular, sequenciar, esbocar, separar

Aplicar, integrar, analisar, explicar, prever, concluir, resumir
(aclarar), analisar, argumentar, transferir, fazer um plano,
Relacional caracterizar, comparar, contrastar, diferenciar, organizar, debater,
fazer um caso, construir, revisar e reescrever, examinar, Traduzir,

parafrasear, resolver um problema

Teorizar, formular hipoteses, generalizar, refletir, gerar, criar,

Resumo estendido | compor, inventar, originar, provar dos primeiros principios, fazer um

caso original, resolver dos primeiros principios

Fonte: Briggs e Tang (2007).
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Em resumo, Briggs e Tang (2007) descrevem quatro etapas para a criagdo de um

projeto de ensino e avaliagdo construtivamente alinhado:

1.

Descreva o resultado de aprendizagem pretendido sob a forma de um verbo
(atividade de aprendizagem), seu objeto (o contelido) e especifique o contexto e o
padréo que os alunos devem alcancar.

Crie um ambiente de aprendizagem usando atividades de ensino / aprendizagem
que abordem esse verbo e, portanto, provavelmente produzirdo o resultado
pretendido.

Use tarefas de avaliacdo que também contenham esse verbo, permitindo que vocé
julgue com a ajuda das rubricas se e qudo bem os desempenhos dos alunos
atendem aos critérios.

Transforme esses julgamentos em critérios de classificacao padréo.

A abordagem criada por Briggs e Tang (2007) serviu de fundamentacdo para a

presente pesquisa.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

3.1 O processo de gamificacéo e a aprendizagem de linguas pelo viés da Complexidade.

Duarte, G.B (2014) faz uma analise das caracteristicas e defini¢cdes relacionadas
ao processo de gamificagéo, criando um ambiente desafiador, aos processos de aprendizagem
pelo viés da perspectiva da complexidade (LARSEN-FREEMAN e CAMERON, 2008;
BERTALANFFY, 2009; LEWIN, 1999; GLEICK, 1988), usando como base de estudo a
ferramenta Duolingo, a fim de verificar como tais processos se desenvolvem (ou podem ser
desenvolvidos) de forma a motivar a aprendizagem de outro idioma.

Como base nesse estudo e na ferramenta Duolingo, é proposto neste trabalho criar
um modelo de sistema de ensino-aprendizagem que utilize de técnicas de gamificacéo,
semelhante & ferramenta citada, porém voltada ndo somente & aprendizagem de linguagem,
mas sim, a qualquer disciplina, com ajuda de um mapa conceitual. Mapa este que servira de
estrutura base tanto para orientacdo do aluno, como forma de ampliar as formas de interacédo
com o ambiente, além de indicativo de qual caminho seguir para a construcdo do seu
conhecimento de um determinado contetdo, ou o todo.

Com a gamificacdo é possivel criar ambientes considerados estaticos, em
ambientes interativos, utilizando vérios elementos de jogos, e proporcionando uma interacao
maior com o ambiente, tarefas que eram consideradas mono6tonas podem ser organizadas e
elaboradas de tal maneira que possa despertar a motivacdo dos alunos. Assim gamificacdo
também serviu de base para estrutura avaliativa ou engrenagem central no indicativo de

pontos obtidos pelos alunos no avango de cada conteddo.

3.2 Andlise das técnicas de Gamificacdo em Ambientes Virtuais de Aprendizagem.

Sdo inimeras as possibilidades de ferramentas digitais voltada para a educacéo,
desde os mais tradicionais como computadores, aos mais modernos como tablets e
smartphones. Fato esse, que tem relacdo direta com o perfil dos alunos, que em boa parte,
crescem jogando videogames ou qualquer outro tipo de jogos, como de tabuleiros, ou
qualquer outra interacdo com ambientes de jogos, ou competicdo, fazendo com que essas
atividades sejam incorporadas ao seu cotidiano. Dessa forma, é possivel integrar aos
ambientes de aprendizagem elementos gamificados, criando atividades que motivem a

aprendizagem dos alunos e que caibam nos meios midiaticos.
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Klock, Carvalho, Rosa e Gasparini (2014), fizeram uma investigacéo das técnicas
de gamificacdo existentes e analisaram quais técnicas sdo utilizadas nos Ambientes Virtuais
de Aprendizagem (AVAs), sendo eles: Passei Direto, MeuTutor, Khan Academy, QizBox,
BrainScape, CodeSchool, Duolingo, P2PU, URI Online Judge, PeerWise. Das onze diferentes
técnicas levantadas na literatura, a saber: pontos, niveis, rankings, desafios, missdes,
medalhas/conquistas, integracdo, loops de engajamento, personalizacéo, reforco e feedback,
regras e narrativa. Como resultado descobriu-se que que seis dessas técnicas: pontos, niveis,
rankings, desafios, missdes, feedback, estdo presentes nos ambientes estudados e quem essas
técnicas podem ser usadas para auxiliar na criagdo ambientes educacionais gamificados, com
intuito de despertar a motivagédo dos alunos.

O modelo proposto neste trabalho de conclusdo visa incorporar algumas dessas
técnicas investigadas de gamificacdo, de modo que possa tornar um ambiente visual
descontraido, divertido, informal e motivacional. Criando um ambiente educacional posa ser
usados pelo menos em uma disciplina de um curso, tendo como 0 mapa conceitual, um ponto
chave para determinar alguns dos elementos gamificado e servindo de mapa de estudo para o

aluno, podendo ele visualizar como cada conteido tem relagdo um com 0s outros.

3.3 Alinhamento construtivo na disciplina de requisitos de software: relato de

experiéncia.

Considerando os resultados, os atuais de pesquisas sobre a educacao no Brasil,
relatados por Almendra e Pinheiro (2013), é possivel observar que, segundo eles, as técnicas,
praticas ou dispositivos usados atualmente ndo sdo capazes de suprir a crescente demanda por
ensino personalizado. Atualmente buscam-se vérias tecnologias que visam compreender as
necessidades de cada aluno objetivando a maior eficiéncia das praticas de ensino. Almendra e
Pinheiro (2013 afirma que € preciso desvincular as aulas expositivas e investir em aulas
préaticas, com a intencédo de criar uma imersdo do aluno com a disciplina, fazendo com que ele
participe mais das aulas, é um desafio a ser enfrentado nos dias atuais. Muitas vezes novos
processos de aprendizagem e tecnologias ndo sdo implantados devido as limitacdes
administrativas das instituicdes. A burocracia pode ser o pior inimigo do desenvolvimento de
padrdes educacionais mais modernos. Superar estes obstaculos é responsabilidade dos
gestores das institui¢cdes de ensino.

Almendra e Pinheiro (2013) através de estudos aprofundados, aplicaram uma

abordagem educacional, chamada Alinhamento Construtivo, no planejamento de uma
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disciplina de Requisitos do curso de graduacdo em Engenharia de Software da Universidade
Federal do Ceara de 2009, afim de organizar o programa educacional da ementa da disciplina
visando criar uma coeréncia entre as atividades docentes, discentes e a avaliacdo de
aprendizagem. Essa abordagem tem como principio, a educacdo baseada em resultado, de
modo que o estudante aprende com suas préprias atividades de forma gradual.

Na elaboracdo da programacdo da disciplina, foi levado em consideracdo para o
planejamento, etapas que fossem possivel estabelecer resultados comportamentais para cada
conteddo, selecdo de atividades que visasse a participacdo do estudante, organizacdo das
atividades com o contetido estudado de modo que um complementasse o outro, e sele¢do de
instrumentos adequados para uma avaliagdo que pudesse verificar se os resultados foram
atingidos.

Neste estudo é criado um modelo de sistema educacional, que auxilia no ensino de
qualquer disciplina, através de técnicas de gamificacdo e utilizando de algumas técnicas
utilizadas no trabalho citado, como Estrutura de Resultado de Aprendizagem Observado
(SOLO), no planejamento e na criacdo de regras e definindo os niveis de resultados esperado

pelos alunos.
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4 MODELO DE SISTEMA DE ENSINO APRENDIZAGEM GAMIFICADO
UTILIZANDO MAPA CONCEITUAL

4.1 Criar o curso

O modelo proposto neste trabalho tem como intencdo auxiliar no planejamento e
execucdo da disciplina do curso de Fundamentos de Programacao, facilitando a interacdo do
aluno com os conteddos.

Em um sistema de ensino aprendizado, o administrador cria o(s) curso(s), na qual
ele define, através do sistema, qual serd a disciplina ofertada, qual professor(tutor)
responsavel, e a quantidade de alunos possiveis por turma.

Os métodos de ensino utilizados sdo selecionados pelo professor com o intuito de
fazer com que o aluno alcance os resultados de aprendizagem, e por sua vez, 0os métodos de

avaliacdo indicardo ao professor, e também ao aluno, se estes resultados foram alcancados.

4.2 Selecionar contetido

O modelo apresentado nesse trabalho, pode ser utilizado como forma de
planejamento de aula, ndo apenas por uma comissao pedagogica, mas por qualquer professor
que deseja utilizar de uma nova abordagem em sala de aula.

Como toda disciplina a ser lecionada, ela contém varios contelidos que serdo
ensinados para os estudantes. E importante que, o responsavel pelo planejamento e
principalmente quem ird acompanhar a turma, fique responsavel pela selecdo dos contetdos
da disciplina que ele julga mais importantes.

Vale lembrar que existem instituicdes de ensino, que ja tem os conteudos
definidos para cada disciplina, através de emendas ou planos de ensino. Nesse caso, O
professor devera seguir a emenda da institui¢cdo, caso ndo seja permitido alteracbes. Dessa

forma a participagdo do professor so se daré a partir da proxima etapa.

4.3 Criar um mapa de contetudos

Com os conteudos definidos, o professor devera criar 0 mapa contetdos, de modo

que seja possivel identificar as dependéncias de cada conteido. Em geral os conteudos sdo
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extraidos do plano de ensino, o professor responsavel, utilizando-se de sua experiéncia como
docente, saberd quais contetdos dependem uns dos outros.

O mapa de contetdo ilustrard a hierarquia dos conteudos, assim como a relacéo
que cada conteudo tem com o outro, revelado as dependéncias que os contetdos tém entre si.
Apresentado em forma de fluxograma, para facilitar a criacéo de etapas.

Assim como em toda disciplina, um contetdo apresentado, na sua grande maioria,
serve de base ou referéncia para outra, ou seja, existem relacdes, um com o outro, dessa forma
s possivel fazer ligacOes entre esses conteddos, criando um mapa que mostra 0s caminhos que
s80 necessario para a construcdo de um conhecimento e mostrando a dependéncia entre 0s

conteldos.

4.4 Definir quantas e quais SOLO

E importante definir o nivel de compreenséo que queremos quando for elaborar os
resultados de ensinos pretendidos. A ILO precisa fazer uma declaragédo sobre esse padrdo, que
é feito selecionando um verbo adequado.

Assim, alinhar resultados pretendidos de aprendizagem com atividades de ensino
(o que o professor faz), atividades de aprendizagem (o que o aluno faz) e tarefas de avaliacéo
(evidéncia se o alinhamento de atividades de ensino com as atividades de aprendizagem
funcionou) pode ser alcancada a aprendizagem significativa tdo discutida pelas teorias de
aprendizagem. (DE SOUSA, 2016, p.57)

Para que seja possivel aplicar os fundamentos do Alinhamento Construtivo, é
importante que seja definido a quantidade de SOLO a serem trabalhadas. Como este projeto
utilizou-se técnicas de gamificacdo, definir a quantidade e quais SOLO é essencial para se
elaborar o ambiente de dificuldade que o aluno ira interagir. Essa parte consiste em definir os
Resultados Pretendidos da Aprendizagem (ILO), proposto por Briggs e Tang (2007). O
professor podera usar a tabela de SOLO para auxiliar na tomada de decisdo do planejamento.

Cada SOLO terd relacdo direta com os niveis de dificuldade encontrados em
jogos. Dessa forma, como é comum em jogos de video games, na qual é possivel escolher
entre niveis, como facil, normal e dificil. E aconselhado que o responsavel pela a execucio do
planejamento, defina pelo menos dois niveis de dificuldade, para que o aluno possa escolher

um nivel que ele sinta-se mais confortavel para jogar.

4.5 Aplicar as Atividades de Ensino Aprendizagem em cada conteudo
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Essa etapa, consiste em selecionar as experiéncias educacionais e organiza-las
adequadamente para disponibilizar para os alunos, e selecionar os instrumentos de avaliacao
compativeis. Devem respeitar a abordagem construtivista para a qual “aprendizes constroem
conhecimento por meio de suas préprias atividades, e com base no que ja conhecem” (Biggs,
2007). O professor fica responsavel por criar atividades para cada nivel definido na etapa
anterior, ressaltando que as atividades devem estar alinhadas com cada SOLO definido. Desse
modo, o professor que definiu trés niveis para um determinado conteddo, é importante que
também exista trés niveis de Atividades de Ensino Aprendizagem, assim para cada nivel as
atividades devem estar alinhadas de acordo com seus respectivos SOLOS.

As atividades de ensino e aprendizagem devem ser planejadas de modo que o0s
alunos sejam encorajados a alcancgar o resultado de aprendizagem proposto. Pode se usar
como exemplo, uma situacdo na qual resultado pretendido da aprendizagem seja que no final
do conteudo proposto, alunos sejam capaz de calcular quanto seria o resultado de uma
determinada operacdo entre variaveis em uma determinada funcdo. Nesse caso é possivel
definir:

Conteudo: Programacéo estruturada - Funcgoes;

Nivel de compreensdo (verbo): calcular;

Contexto: calcular o resultado de uma operacdo matematica em uma determinada
funcdo de programacéo.

Nota-se, com o exemplo acima, que para o professor encoraja o aluno a alcancar o
nivel de compreensdo proposto, a partir do verbo calcular, faz-se necessario que sua atividade
de ensino seja ensinar para o aluno por meio operacBes matematicas A atividade de
aprendizagem para o aluno € calcular uma determinada operacdo matematica em uma funcao

para assim alcancar o resultado pretendido ao final do modulo.

4.6 Tarefas de Avaliacéo

Assim como na etapa anterior, que foi necessario criar atividades de ensino
aprendizado para cada nivel de SOLO, aqui também €é necessario elaborar para cada conteido
um conjunto de tarefas de avaliacio para que seja possivel avaliar o desempenho do aluno. E
importante manter um alinhamento entre as Tarefas de Avaliacdo com as Atividades de

Ensino Aprendizado e com os Resultados Pretendidos, os SOLOS definidos.
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Logo, dependendo do que o professor objetiva que os seus alunos sejam capazes
de fazer no final de cada conteldo, suas atividades de ensino (fazer do professor) devem estar
de acordo com as atividades de aprendizagem e tarefas de avaliacéo (fazer do aluno). N&o dar
para solicitar do aluno, ao final de cada contetdo, algo que nédo foi ensinado a ele e nem o que
ele ndo aprendeu a fazer.

A selecdo de contetidos deve ser feita mediante aspectos que s&o analisados pelo
professor para contextualizacdo de sua pratica, por exemplo, o aprofundamento ou ndo dos
conteddos, a partir do que deve ser atendido na disciplina que esta sendo ministrada pelo
professor. O nivel de compreensdo requerida é representado no plano de aula do professor por
meio de verbos, que tem funcdo principal: informar o que os alunos seréo capazes de fazer ao
final do aprendizado.

E possivel observar que, devido a definicdo dos SOLOS, o professor devera criar
uma quantidade considerada de tarefas de avaliacdo, ja que para cada SOLO definido €
necessario a criacdo de atividades de ensino aprendizado e de tarefas de avaliacdo. Dessa
forma, fica mais facil para o professor aplicar uma das técnicas de gamificacdo que é os niveis
de dificuldades.

4.7 Definir o valor das questdes de cada nivel de dificuldade dos exercicios

Essa etapa consiste em definir valores para cada nivel de dificuldade definidas
pelo professor, de modo que cada nivel receberd uma pontuacdo especifica que o professor
julgue valer. Assim a pontuacdo devera ser crescente a medida que o nivel do SOLO aumenta.
E muito importante ressaltar que, uma vez definido um valor para um nivel do SOLO, todas
as Tarefas de Avaliacdo desse nivel receberam 0 mesmo valor, ou seja, se 0 nivel de SOLO 2
receber o valor de 1 ponto, todas as questdes do nivel 2, valerdo 1 ponto.

A quantidade inicial de tarefas de avaliacdo devera variar de acordo com a
pontuacdo definida para cada nivel. E sugerido que inicialmente seja cadastrado para cada
conteddo um minimo de vinte questdes por nivel, de modo que, seja possivel um acumulo
considerado de pontos por niveis, assim o aluno ter4d uma quantidade razoavel de opcdes
disponiveis.

A medida que os alunos irdo consumindo as atividades, o professor também ficara

responsavel por atualizar o banco de questdes.

4.8 Técnicas de gamificacéo
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As técnicas de gamificacdo sdo integradas ao sistema, sem que seja necessario a
intervencdo do professor, essas técnicas devem ser estabelecidas no desenvolvimento do
sistema, servindo como feedback para que o aluno. Séo elas que ddo o aspecto de jogo ao
sistema.

Essas técnicas viabiliza um layout ao aluno, de como ele vai interagir com o
modelo proposto. S&o essas técnicas que definem o ambiente de aprendizado do aluno, dando
a ele uma abordagem diferente a outras formas de ensino. S&o essas técnicas que ditam o
fluxo que o aluno devera seguir no curso, ou até mesmo, a possibilitar ao aluno escolher qual

o fluxo que ele quer criar para aprender determinado contetdo.

4.8.1 Niveis

Seré de escolha do aluno o nivel de dificuldade das questdes. Como ja citado, 0s
exercicios, ou atividades, serdo divididos de acordo com o plano que o professor escolheu,
podendo variar de dois niveis a cinco niveis, de acordo com o padrdo utilizado nos jogos de
video games, o jogador tem trés niveis como opcao de escolha a dificuldade. Em cada nivel
terd um peso para cada exercicio. O banco de questdes do sistema devera conter varias
questBes, assim o aluno podera resolver quantas questdes ele quiser, no nivel que ele se
escolheu. E mesmo estando apto a resolver questdes dos conteldos mais avancados, ele tém a
liberdade para voltar aos conteudos anteriores e resolver questdes de quaisquer niveis, quantas

vezes julgar necessario.

4.8.2 Pontuacéo

Para as pontuacdes obtidas pelos alunos, necessarias para passar de niveis, sugere-
se que, o professor der pontuagdes que variam de 0 a 100 pontos, ou de 0 a 10, para que seja
possivel para o aluno avancar de conteudo. Para cada exercicio facil, seja adotada uma
pontuacdo no valor de 5% desse total, os exercicios medianos receberiam 10% e as questdes
dificeis receberiam 15%.

Levando em consideracdo a quantidade inicial total de 20 questdes do nivel facil,
cadastradas no sistema, e se adotado o valor de 5% para o nivel mais baixo, é possivel que o

aluno na medida que responde as questbes, e caso acerte todas as questdes, no final das 20
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questBes, 0 mesmo tera atingido 100% da pontuacdo exigida para avancar de contetdo, sem
que as questdes se repitam.

A medida que o aluno vai respondendo as atividades, sua pontuacdo vai
aumentando, até que se atinja o valor maximo, ou 0s 70% necessario para ir para uma outra
fase do sistema. Porém o professor tem autonomia suficiente para decidir se apenas questdes
faceis sdo o suficiente, é sugerido que o professor aplique desafios com questdes de niveis
mais altos como forma de avaliacdo, a quantidade de desafios fica a critério do professor.

As atividades de avaliacdo realizadas pelos alunos devem informar se o0s
resultados da aprendizagem foram alcancados e para isso Biggs e Tang (2011) sugerem a
consideracdo de alguns aspectos: estabelecimento de critérios de avaliacdo, definicdo dos
tipos de conhecimentos envolvidos na atividade, estabelecimento da quantidade de resultados
pretendidos da aprendizagem, definicdo se um resultado sera avaliado em mais de uma
avaliagdo, estabelecimento do formato da avaliagdo, reflexdo sobre o tempo gasto com a
avaliacdo e se essa € possivel administrar.

O sistema ird usar dois tipos de pontuacdo: XP de experiéncia, e skills. O XP
apontara a pontuacdo geral, o acumulo de todos os pontos feitos durante o uso do sistema.
Seré a somatdria de todas os pontos obtidos através das resolucdes dos exercicios em todos 0s
contetidos. Os skills serdo representados pelo acumulo de pontos em cada contetdo, ou seja,
para cada contetdo, o sistema ird mostrar os pontos acumulados dos exercicios corretos
respondidos, de moda que seja possivel ver em qual contetdo o aluno se saiu melhor, ou tem

maior pontuacéao.

4.8.3 Rankings

O sistema deve classificar os participantes das turmas comparados 0s pontos dos
alunos, criando assim um ranking das melhores notas. Havera um ranking para a pontuacao
geral, o XP, e haverd um ranking para cada contetdo, os skill. Esses rankings tem a funcéo de
estimular o aluno, para que ele comparando seus skills com outros participantes do curso, de
sempre buscar a melhor colocacao.

O professor a partir dos resultados de aprendizagem pode verificar se o aluno
aprendeu mediante o que ele ensinou. Caso o0 aluno evidencie que aprendeu, o professor
poderd ter uma factivel amostra de que sua a¢do docente facilitou uma provavel aprendizagem

significativa e que o aluno possivelmente deu um enfoque profundo ao seu aprendizado.
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4.8.4 Regras

As regras servem para limitar as ac6es dos alunos, assim como em todos 0s jogos,
definindo o que o jogador pode fazer no ambiente, como algumas funcionalidades e atalhos
que sO poderao ser acessados apds uma conquista ou entdo missao finalizada., e elas serdo:

¢ O participante, inicia o jogo (sistema) no primeiro contetdo.

e Todas as pontua¢fes comegam com zero.

e O sistema s6 permitird que o aluno responda as questdes dos conteudos que ele
esta apto a responder.

Mesmo que o participante tenha obtido os 70% necessarios para avanca de
contetdo, 0 mesmo s6 podera avancar se tiver respondido pelo menos uma questdo do nivel

médio e do nivel dificil, de acordo como o professor tenha definido.

4.8.5 Feedback

Por outro lado, o aluno a partir dos resultados de aprendizagem sabera o que precisara
desenvolver para de fato aprender. A avaliacao fica mais clara, mais objetiva. E caso nao
alcance os resultados esperados estara ciente a respeito do que precisara estudar mais e

aprender melhor.
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5 APLICACAO DO MODELO
5.1 Selecéo do conteudo

Com o curso criado e a disciplina definida, o professor fica responsavel por
comegar a fase de selecdo dos contetdos da disciplina, na qual ele é livre para definir quais
serdo os conteudos lecionados na disciplina. Isto €, se no curso a ser lesionado ndo houver um
plano de ensino ou ementas ja criadas, a serem seguidas. Como é o caso deste projeto, que
utilizou-se da emenda aplicada em uma disciplina, de cursos da referida instituicéo.

Esse projeto ¢ um produto final do curso da area de Tecnologia da Informacéo,
assim foi utilizado uma disciplina de Introducdo a Programacao, na qual, varios alunos tém
dificuldade ao ingressar na vida académica. Porém, o modelo pode ser aplicado em qualquer
disciplina, de qualquer area.

Foram selecionados todos os contetidos da disciplina de programacdo, utilizada no
curso de Sistemas de Informacdo, ministrado na Universidade Federa do Ceara, Campus
Quixada. Levando em conta contetidos importantes como: variaveis, algoritmos, funcées e
outro conteddo que sdo essenciais para a aprendizagem do aluno de fundamentos de
programacéo.

Os conteudos foram dispostos, seguindo a seguinte ordem.

Introducdo de algoritmos: variaveis, atribuicées, tipos primitivos, boas praticas.
Noc0Ges de programacao e estruturas de selecéo.

Noc0Oes de programacéo e estruturas de repeticao.

Variaveis Globais, Locais e Estaticas

1
2
3
4
5. Programacao estruturada: FuncGes
6. Programacao estruturada: Fungdes, Recursividade, Pilha de execucao.
7. Ponteiros.
8. Matrizes Unidimensionais
9. Matrizes Bidimensionais
10. Cadeia de caracteres
11. Alocagdo dindmica
12. Tipos Estruturados e arquivos.
13. Tipos Abstratos de Dados
A relacdo que cada conteddo tem um com o outro influencia em como o mapa dos

conteddos sera construido.
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5.2 Criacdo do mapa de conteudo

Cada contetdo da disciplina de programacao recebeu um nimero de referéncia de
0 a 13, equivalente ao numero de contetdos da disciplina. Foram ordenados na ordem
cronoldgica em que esta previsto que os conteddos devem ser lecionandos nos cursos.

A relacdo de dependéncia se da quando um conteudo A é necessario para que
possa ser apresentado um contetdo B. Logo, o conteido B depende do conteddo A para que
seja melhor assimilado.

Com o contetdo j& selecionado, e enumerado o professor cria 0s caminhos de
dependéncia de cada contetdo. Dos contetdos utilizados, foi criado um mapa com todos as

dependéncias de um contetdo para com o outro, como mostrada na imagem abaixo:

Figura 4 — Mapa de Contetdos
Introdugdo de algoritmos: variaveis, atribuigdes, tipos primitivos, boas praticas.

Nogdes de programagdo e estruturas de selegiio.

<—

s

. Matrizes Bidimensionais
e 10. Cadeia de caracteres

Nogoes de programagio e estruturas de repeticio.

Variaveis Globais, Locais e Estaticas

Programagdo estruturada: Fungdes

Programagiio estruturada: Fungdes, Recursividade, Pilha de execugiio.
Ponteiros.

Matrizes Unidimensionais

R A R R

11. Alocagiio dinidmica

12. Tipos Estruturados e arquivos.

13. Tipos Abstratos de Dados

Fonte: Elaborada pelo autor..

O ndmero 1 do mapa estd representando o primeiro contedo ministrado na
disciplina, € a introducdo (BASE) da disciplina, onde esta sendo ministrado o curso de
programagdo, o primeiro conteddo equivale a: Introducdo de algoritmos: atribuicdes,
variaveis, tipos primitivos, boas praticas. Atraves desse primeiro momento e introdugdo desse
material é possivel a apresentacdo ao contetdo de: Nocdes de programacédo e estrutura de
selecdo, representado pelo nimero 2 no mapa. Assim como é possivel uma apresentacdo do
conteudo 3 que é: Nogdes de programacéao e estruturas de repeticao, sem que o aluno fique
sem conhecer as estruturas bésicas da disciplina. E possivel observar que o contetido 3 no
mantém uma dependéncia ou ndo tem uma relacdo direta com o conteudo 2, assim é possivel

ir do contetdo 1 ao contetdo 3.
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O contetdo: Varidveis Globais, Locais e Estaticas, representada no mapa
através do namero 4, é dependente dos conteudos 2 e 3, dessa forma ndo é possivel ir do
conteddo 1 para o 4 diretamente.

Seguindo no mapa é possivel observar que o contetdo 5, Programacéao
estruturada: Funcdes, depende dos contetdos 2, 3 e 4, ou seja, apos a apresentacao desses
conteddos, é possivel afirmar que aprender ou entender o que é ministrado no contedo 5 se
tornard menos dificultoso. Porém, também é possivel que se domine parte do contetdo 5
apenas com o que se € dado no conteddo 2. Entretanto, para que ocorra um conhecimento
mais solido, é necessario que seja percorrido todos os caminhos até que se chegue no
contetido 5. Essa observagdo também é valida para os conteldos posteriores ao contetdo 5.

O numero 6 representa: Programacado estruturada: Funcgfes; Recursividade;
Pilha de execucdo. E dependente dos contetdos 4 e 5. Para que seja possivel aprender, o
contelido 7, Ponteiros, necessita dos conteudos 2 e 4. Com o dominio do contetdo 7 é
possivel entender com mais clareza o contetdo 8, Matriz Unidimensionais, que por sua vez
também depende do contetido 3. Apds a apresentacdo do contetido 8 é possivel caminhar para
0 contetdo 9, Matriz Bidimensionais, que também depende do conteddo 3 para o melhor
entendimento.

Como os contetdos 7 e 9 sdo bases fundamentais para se aprender o contetdo 10,
Cadeia de Caracteres. Por fim, o conteldo 11, Alocacdo dinamica, depende quase que
exclusivamente do contetido 7. E possivel observar no mapa, que contedos mais avancados
nem sempre € preciso o aprendizado de todos os outros conteidos, podendo assim, existir
caminhos mais longos para a construcdo de um conhecimento especifico ou caminhos mais

curtos.

5.3 Definicédo das SOLOs

E através da taxonomia que o professor direciona o seu o trabalho, antes de definir
um RPA e assim decidir o nivel cognitivo que ele espera que o aluno atinja em cada nivel.
Para a disciplina “Introdugdo a Programacao”, 0 professor espera que os estudantes atinjam o
nivel SOLO 2, como identificar estruturar e elementos em uma linguagem, o nivel SOLO 3,
na qual seja possivel calcular alguns problema. Pode-se, ainda, esperar o SOLO 4, aplicar

diferentes técnicas e solugdes, além de explicar situagdes em que cada uma delas se apliquem.
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5.4 Elaboracéo das atividades

O planejamento das atividades didaticas da disciplina baseou-se, na ementa e nos
seu contetdo programatico. Para cada contetdo é criado uma formulagdo dos Resultados
Pretendidos de Aprendizagem. No Quadro 1, é apresentado um exemplo das TLAs elaborados
e sua classificagdo segundo a taxonomia.

Quadro 6 - TLAs planejados para a disciplina

Resultados Pretendidos de Aprendizagem Nivel
Identificar estruturar e elementos em uma linguagem SOLO 2
Calcular o retorno de uma determinada funcéo SOLO 3
Resolver um problema de uma determinada fungéo SOLO 4

Com os Resultados Pretendidos de Aprendizagem definidos através do niveis o
professor, deve disponibilizar matérias que possam elencar contetidos e competéncias a serem
explorados, conforme as técnicas relacionadas as competéncias exigidas pelo Resultados
Pretendidos de Aprendizagem. Assim esses TLAs estabelecem conexdes diretas e indiretas
com o contetdo. O préximo passo é elaborar as atividades de suporte ao aprendizado e
incentivo ao aprendizado. “Suporte ao aprendizado sdo as atividades de ensino, enquanto o
incentivo ao aprendizado sdo as formas de avaliacdo, e é parte essencial do alinhamento
construtivo manter essas atividades em niveis de competéncias semelhantes.” (ALMENDRA,;
PINHEIRO, 2013, p.6)

Essas atividades didaticas sao focadas em técnicas que seguiram, podendo ser elas:
aula mista com exposicdo rapida de conceitos e praticas em duplas/equipes, tarefa extraclasse

individuais, e oficinas.

5.5 Tarefas de Avaliacéo

Para cada conteddo e SOLO ¢ criado uma quantidade considerada de atividades,
de maneira que o aluno possa escolher varias questdes no mesmo nivel, e que estejam
alinhadas com o verbos definido em cada taxionomia. As tarefas de avaliacdo s&o os
exercicios criados, elaboras e selecionados pelos professores, como forma de avaliacGes
individuais podendo ser, exercicios solicitados em classe e/ou extra-classe. Complementando
estas avaliagcbes, um projeto pratico em equipe podem ser realizado, desde que os alunos
escolnam a referida questdo que contém o trabalho em equipe, ou seja, o professor

disponibiliza varias opcdes de exercicios e trabalhos para cada nivel em cada conteudo, e o
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aluno tem a autonomia de escolher os exercicio que eles se sentiram mais confortiveis para

realizar.

5.6 Aplicacéo das técnicas de gamificacdo no sistema

5.6.1 Mapa de conteudos

Aqui 0 mapa de contetddo, tem como finalidade remeter ao aluno a ideia de um
mapa do “tesouro”, serve como elemento visual e de orientacdo, informando ao aluno a
direcdo do curso, dando a ideia de que cada contetdo é uma fase do jogo, com novos desafios
e conquistas.

Através desse elemento, é possivel utilizar-se de varios recursos, como organizar
corridas de quem “finaliza” em menos tempo o mapa, ¢ conquista todos as fases. Assim como
em um tabuleiro, serve para mostrar onde o aluno esta, e qual o andamento dele na disciplina.

Porem a principal finalidade do mapa de contetdo € mostrar as dependéncias que
cada conteudo tem com o outro. Assim o0 aluno ndo pode avancar para um contetdo muito
avancado, sem antes ter passado pelos contetdos que o antecedem. Dessa forma 0 mapa serve
de mecanismo para impedir que o aluno avanca em contedo sem antes obter a pontuacao

necessarias.

5.6.2 Pontuacéo

A pontuacdo é o elemento de avaliacdo do aluno, é atreves da pontuacdo que 0
aluno é apto a avancar de contetdo (fase). Para cada contetdo foi atribuido o valor 10, e para
cada SOLO, foi definido um valor em porcentagem que foi dado a cada Tarefas de Avaliacéo.
Assim para cada tarefa respondida corretamente pelo aluno correspondente as de SOLO 2, ele
recebe 5% do valor do conteudo, as de SOLO 3 correspondem a 10% e para cada tarefa
correspondente as de SOLO 4 recebe 15% do valor do conteido. Assim, ao atingir a marca de
7 do contetdo, o aluno pode avangar de contetido, ou permanecer e continuar acumulando

pontos no conteldo.

5.6.3 Rankings
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O sistema de ranking utiliza-se dos pontos obtidos dos alunos nos contetdos para
criar um ranking de qual aluno estd mais avancado na disciplina. Existe o ranking geral, com
a quantidade total de pontos obtida de todos os alunos, e o ranking que mostra quanto cada
aluno obteve em cada contetdo, remetendo a ideia de cada contetdo é um skill (habilidade),

podendo o aluno comprar quem est& mais avan¢ado em cada contetdo.
5.6.4 Desafios

Foi definido que, para se avancar de conteddo, mesmo obtendo a pontuacdo
necessaria, o aluno deve responder pelo menos uma questdo desafio, sendo ela uma questéo
de SOLO 4. Os desafios sdo dispensaveis caso o aluno, tenha obtido sua pontuacdo através de
questdes de SOLO 4.

5.6.5 Medalhas

E dada uma medalha para os alunos que conseguirem pontuacdes maxima, em

cada contelido e em cada SOLO.
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6 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho teve como objetivo contribuir com praticas pedagodgicas,
favorecendo atraves da criacdo de um modelo de sistema de ensino aprendizagem gamificado,
utilizando mapa conceituais e os principios do alinhamento construtivo. As consideragdes e
conclusdes que podem ser tiradas do trabalho, é a forma de planejamento, utilizando o
alinhamento, da preocupacao em tornar o ambiente de aprendizagem do aluno mais agradavel
e a utilizacdo de um mapa conceitual como orientacéo de disciplinas e elemento do game.

Situagdes como contextualiza¢do da aprendizagem, motivacao e acompanhamento
dos alunos por parte do professor na maioria das vezes em que os alunos que néo
contextualizam o conhecimento adquirido, que ndo se interessam pelo que estdo aprendendo,
gue ndo sdo motivados, muito menos acompanhados no seu processo de aprendizagem, ndo
concluem o curso.

Pensando nisso, considerando a contextualizacdo da aprendizagem, o primeiro
passo foi providenciar uma alteracdo no modelo tradicional de ensino, eliminando a
programacdo do plano de aula sem saber quais seriam 0s conhecimentos prévios que 0s
alunos traziam, e definir objetivos, atraves de niveis que se espera que 0s alunos alcangassem,
optando assim pela a utilizagdo do alinhamento construtivo.

Um aspecto relevante sobre o alinhamento é a questdo sobre abrangéncia da
disciplina. Uma ementa muita extensa dificilmente serd possivel abordada de maneira
profunda. Uma ementa menos extensa pode levar a um plano de ensino mais pratico e mais
estimulante, permitindo ao estudante chegar a um nivel de entendimento mais desejado.

A preparacédo das atividades didaticas precisaram ser combinadas, de modo que a
pratica servisse de estimulo, mas que leituras e analises do material didatico fossem
demandadas, fazendo-se necessario o planejamento de tarefas extra-classe que busca avaliar
individualmente o aluno.

Ainda sobre a contextualizacdo da aprendizagem, a preocupagdo da motivagédo
dos alunos fez-se criar um ambiente que trouxesse elementos de games para o planejamento e
criagdo do plano, quebrando um pouco o paradigma das salas de aulas e favorecendo a um
ambiente de competicdo para estimular o envolvimento do aluno com sua aprendizagem e que
as estratégias pedagogicas utilizadas pudessem ajuda-los a desenvolver formas de superar as
suas dificuldades académicas.

A elaboracdo do mapa de conteudo faz-se necessaria como elemento norteador,

para que o aluno pudesse se localizar, e entender que existem varios caminhos para chegar ao
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conhecimento. O mapa de contedo serviu também, como um elemento que pudesse dar mais
vida a um ambiente de games.

Considerando as limitagdes do trabalho desta natureza frente a sua complexidade,
ndo se pode deixar de citar que ele poderia ter sido mais bem aplicado, pois o fator tempo é
muito importante para o aprofundamento da pesquisa.

Um dos principais objetivos futuros ao final desse projeto é a criacdo de um
sistema que possa automatizar grande parte dos processos aqui descritos. Sendo possivel um
ambiente automatizado e interativo para o aluno de modo que se pareca 0 mais proximo de
um ambiente gamificado.

Outro objetivo futuro é validar a possibilidade de que este trabalho possa ser
utilizado ndo somente em cursos da area de TI, mas como em qualquer curso de qualquer area,

dessa forma contribuindo para o ensino/aprendizagem.
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