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Resumo

A Game-Based Learning (GBL) — “Aprendizagem baseada
em jogos”, como a propria nomenclatura sugere, utiliza-se
do “mundo dos jogos”, regras, abstracdo da realidade,
objetivos, conflito, competicdo, colaboracdo, recompensa,
feedback, niveis, inclusdo do erro, diversdo, e outras
caracteristicas, para desenvolver o ensino e a aprendizagem
em sala de aula. Esta proposta tem como objetivo geral
avaliar a aplicacdo de técnicas da Game-Based Learning
(GBL) para desenvolver o ensino e a aprendizagem em sala
de aula. Para tanto, foi desenvolvida uma proposta de
atividade gamificada utilizando-se duas ferramentas online,
0 Kahoot e o Playposit. Serd necessario testar a proposta
com alunos e avaliar posteriormente.

Palavras-chave: Gamificagdo, Ensino Superior, Playposit.
Introducdo

As transformacdes causadas pelas tecnologias digitais séo
inegaveis, a cada dia torna-se mais comum ver pessoas que
se comunicam por meio delas, assim como aprendem,
ensinam e se divertem, também a escola é marcada por essas
mudancas e deve direcionar esforgos para atender a esse
novo publico digital. Nesse contexto surge a Game-Based
Learning (GBL) — “Aprendizagem baseada em jogos”, como
a propria nomenclatura sugere, utiliza-se do “mundo dos
jogos”, regras, abstragdo da realidade, objetivos, conflito,
competicdo, colaborac@o, recompensa, feedback, niveis,
inclusdo do erro, diversdo, e outras caracteristicas, para
desenvolver o ensino e a aprendizagem em sala de aula.
Segundo Prensky (2001), por meio de jogos é possivel
promover um aprendizado mais centrado no aluno, mais
motivador e divertido, portanto, mais eficaz. A
“Aprendizagem baseada em jogos” ou “Aprendizagem
baseada em jogos digitais” ¢ utilizada como recurso didatico
em abordagens diferentes, como a seguir: i) a primeira
consiste na producdo de games pelos préprios alunos; ii) a
segunda consiste em projetar games educativos (serious
games) baseados em um determinado assunto para promover
a sua aprendizagem; iii) a terceira abordagem envolve a
utilizacdo de games comerciais, produzidos visando apenas
0 entretenimento, mas que apresentem aspectos ou tematicas
que possam ser aproveitados em situaces particulares de
ensino e aprendizagem; iv) e a quarta abordagem a aplicagdo
de elementos de games fora do contexto dos games,
deslocados para outras atividades, a gamificacdo. Esta
proposta tem como objetivo geral avaliar a aplicacdo de
técnicas da Game-Based Learning (GBL) para desenvolver
0 ensino e a aprendizagem em sala de aula. Para tanto, foi

desenvolvida uma proposta de atividade gamificada
utilizando-se duas ferramentas online o Kahoot e o
Playposit. Para uma instituico como o Instituto Federal de
Mato Grosso do Sul que tem como missdo “promover a
educacdo de exceléncia por meio do ensino, pesquisa e
extensdo nas diversas areas do conhecimento técnico e
tecnoldgico, formando profissional humanista e inovador,
com vistas a induzir o desenvolvimento econémico e social
local, regional e nacional”, parece 6bvio que as formas de
ensinar devem estar consonantes as formas de aprender e
significar.

Metodologia

A partir do levantamento bibliografico e identificacdo das
metodologias e ferramentas utilizadas descritas em artigos
publicados na internet, foram determinadas as ferramentas
que seriam utilizadas na proposta de gamificacdo,
procedendo-se a um mapeamento sistematico, utilizou-se o
banco de dados do Google académico e as publicacfes no
periodo de 2014 a 2019, ou seja, Ultimos cinco anos (Quadro
1). Para montar a atividade gamificada escolheu-se o
Kahoot, que é a ferramenta que tem a maior quantidade de
publicagcBes. No Kahoot (versdo free) o professor cadastra
perguntas e respostas, podendo ser mdaltipla escolha ou
verdadeiro/falso. Em seguida, embasado na lista das
ferramentas com maior nimero de artigos publicados, foi
testado o Edmodo, que é um ambiente virtual de
aprendizagem, com é&rea restrita para o professor, aluno e
pais. No entanto, descartou-se o uso do Edmodo por néo ser
uma ferramenta e sim um AVA (ambiente virtual de
aprendizagem). Em terceiro lugar o Socrative, uma
ferramenta muito parecida com o Kahoot, onde o professor
cadastra perguntas e respostas, portanto foi descartada por
atender o mesmo objetivo de ensino. Na sequéncia, foi
testado o ClassDojo, ferramenta que consistem em um
sistema de avaliagdo online do comportamento dos alunos,
apesar de muito interessante, ndo atendeu ao propdsito do
projeto. O Quizlet é um aplicativo de criacdo de oito
ferramentas (sete para uso assincrono e uma para uso
sincrono) questdo distribuidas em dois modos de uso: o
modo estudar que se divide em cinco ferramentas que
possibilitam diferentes maneiras de estudar o conteldo, e o
modo jogar que apresenta trés maneiras de estudo do
conteddo inserido em forma de games. O Quizlet é muito
utilizado para estudar linguas e treinar vocabulario. N&o
seria possivel adapta-lo para todas as disciplinas.
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Quadro 1. Quantidade de publicacdes que relatam atividades
gamificadas no ensino superior

Ferramentas | Palavra- Ano de Publicagbes
chave langamento | 2014 - 2019

Kahoot "kahoot" e 2013 451
“ensino
superior"

StudyBlue "StudyBlue" | 2009 13
e "ensino
superior”

Playposit "Playposit" | 2012 7
e "ensino
superior”

GoSoapbox | "GoSoapbo | 2011 18
X" e "ensino
superior”

ClassDojo "ClassDojo" | 2011 62
e "ensino
superior"

Quizizz "Quizizz"e | 2015 24
“ensino
superior"

Classcraft “Classcraft" | 2013 34
e "ensino
superior"

Quizlet "Quizlet" e | 2007 45
“ensino
superior”

Socrative "Socrative" | 2011 221
e "ensino
superior”

Edmodo “Edmodo” 2008 387
e "ensino
superior”

Edpuzzle "Edpuzzle"e | 2013 40
“ensino
superior”

O Classcraft é uma plataforma de criagdo de mundos com
personagens. Os alunos podem criar e personalizar o seu
avatar, trabalhar colaborativamente e podem acompanhar
seu desempenho individual e ter acesso aos desempenhos
individuais dos outros estudantes. Apesar de ser uma
ferramenta com muitas possibilidades, exigiria tempo e
interesse do professor para compreender a plataforma e
desenvolver uma atividade gamificada. Na sequéncia
avaliamos a GoSoapbox e StudyBlue ambos foram
classificados como de dificil manipulag&o.

O Playposit, é uma plataforma para interagir com videos, o
professor carrega 0 video que quiser, podendo ser de sua
autoria ou ndo, e durante o video apresenta ao aluno
questdes, podendo ser de multipla escolha, um endereco de
um site, uma pesquisa, uma discussdo, isso no tempo do
video que o professor escolher. O aluno devera responder
para que o video possa seguir. A ferramenta disponibiliza
um relatério da interacdo do aluno, bem como a
porcentagem de acertos. Diante do exposto, apds conhecer e
avaliar todos os sistemas citados em artigos cientificos,
optamos por criar a atividade gamificada utilizando o
Kahoot e o Playposit.

Resultados e Discussao

A ferramenta Kahoot permite criar questionarios que podem
ser respondidos através de smartphones ou computadores
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desde que conectados a internet. O professor tem a op¢édo de
usar a versdo gratuita, (Figuras 1, 2 e 3) onde as questdes
criadas permitem respostas do tipo mdltipla escolha com 4
opcBes ou de verdadeiro ou falso.

Figura 2. Area do professor para criar as questoes
hoot! | | e | e

Figura 4. Exemplo de questdo de multipla escolha

O professor tem a opgcdo de determinar o tempo para
resposta de cada questdo, bem como a pontuacdo e a
insercdo de imagem (Figura 4). Assim, o professor monta
um banco de questdes que ficam disponiveis para acesso e
escolha quando necessario. Depois de alimentar o banco de
questBes é possivel disponibilizar um numero (PIN), que
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sera gerado pelo sistema, para acesso a sala com as
perguntas (Figuras 5 e 6).
. B

‘i_-n :,‘,“fwx."”l'nm wath (he Kahoot! app !
5776018

il

s pinguing pertencem a qual classe de rine animal?

o &l

Figura 6. A tela da sala projetada pelo professor

O professor podera projetar as questdes em sala de aula e os
alunos com seus smartphones, ou computadores logan com
um nickname (podendo ser o nome) e o PIN disponibilizado
(Figura 7) para entfo escolherem a resposta correta (Figura
8).
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Figura 7. Insercdo do PIN Figura 8. Respostas

O Kahoot fornece ao professor um relatério de
aproveitamento de cada aluno e um relatério com erros e
acertos em cada questdo, o que torna o feedback bem
interessante, auxiliando na tomada de decisdo, por exemplo,
em rever 0s conceitos/contelddos das questdes que tiveram
mais erros. Um fator limitador da ferramenta é a pequena
quantidade de caracteres para a inser¢do da pergunta, sendo
120 caracteres, ndo permitindo contextualizacdes.

O Playposit
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O Playposit ¢ uma ferramenta na qual o professor pode
importar suas classes do Google Classroom ou cria-las,
cadastrando seus alunos pelos e-mails (Figura 9). Clicando
no My bulbs o professor importa videos da internet ou dos
seus arquivos (Figura 10).

Figura 10. Tela para importar o video

Com o video importado o professor poderd inserir as
perguntas no momento que achar viavel, clicando na time
line no momento quer que o video seja pausado e a pergunta
apareca para o aluno.

Figura 11. Tela de criagdo da pergunta e respostas

Figura 12. Tela de como o aluno vai visualizar
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Depois de escolhido o video e criada as perguntas e
respostas, o Playposit fornecerd& um endereco para ser
compartilhado com os alunos. O endereco podera ser
enviado por e-mail, whatsapp, etc. O professor podera
escolher a cada pergunta respondida erroneamente se o
aluno avanca no video ou fica na questdo até acertar. A
ferramenta disponibiliza um relatorio por aluno, que pode
indicar as questdes que os alunos tiveram mais dificuldades,
por exemplo, servindo como uma avaliag&o.

A atividade Gamificada

a. Escolher um texto que trate do assunto que o
professor quer abordar em sala de aula;

b. Os alunos devem ler o texto e formular cinco
perguntas curtas com respostas também curtas de maultipla
escolha e/ou verdadeiro ou falso;

c. Cada pergunta com  respostas formulada
corretamente e utilizada pelo professor no kahoot gera uma
moeda para o aluno;

d. As perguntas com as respostas devem ser enviadas
para o e-mail do professor e serdo corrigidas em ordem de
chegada;

e. O professor deve alimentar o Kahoot com as
perguntas e respostas formuladas pelos alunos;

f. Jogar em sala de aula;

g. Serdo utilizadas 20 perguntas;

h. Os trés primeiros colocados na competi¢do do

kahoot receberdo respectivamente cinco, quatro e trés
moedas.

Primeira parada para compras
10 moedas compram um ponto na prova mensal;
8 moedas compram meio ponto na prova mensal;

i Video com o contetdo escolhido pelo professor e
postado no playposit;

j. Serdo criadas 10 perguntas com respostas de
multiplas escolhas que serdo apresentadas durante o video;

k. Sera enviado o link do video para os alunos pelo
whatsapp ou e-mail;

I Cada aluno ird interagir com o video e ao responder
as questdes a pontuacdo ficaré registrada para o professor;

m. Serdo utilizadas as informagdes do relatério para o
ranking;
n. Os trés  primeiros  colocados  receberdo

respectivamente cinco, quatro e trés moedas.

Segunda parada para compras
8 ou mais moedas compram uma questdo extra na prova
mensal.
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Consideracdes Finais

A proposta da atividade gamificada utilizando o Kahoot e 0
Playposit objetivou tornar a aula mais interessante e
dindmica, as duas ferramentas sdo gratuitas, de fécil
compreensdo e podem ser utilizadas em qualquer area do
conhecimento. Foram inseridas mecénicas e dindmicas dos
jogos em atividades que normalmente séo realizadas em sala
de aula somente com textos, apresentacdo oral e lista de
exercicios. Serd necessario testar a proposta com alunos e
avaliar posteriormente.
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