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Resumo

A evolugdo tecnolégica tornou-se os métodos de gestio e de comunicagdo muito mais rapidos e
eficientes, contribuindo para as mudancas sociais, educacionais e culturais na sociedade do
conhecimento. Neste sentido, o objetivo deste artigo é apresentar os indicadores criados para o
processo avaliativo dentro de um sistema de monitorameNto de um game digital em um estudo
piloto no curso de nivelamento de matematica no Centro Universitario de Maringa. Destaca-se a
importancia da adogdo da tecnologia aliada a pratica pedagogica, com o intuito de melhorar o
engajamento dos alunos e potencializar o ensino tornando-o mais eficiente. Por fim, a proposta
deste trabalho visa contribuir para o amadurecimento do conhecimento cientifico e tecnologico
educacional voltado a criagao e aplicabilidade de indicadores online para a gestio do processo
avaliativo por meio de games digitais.

Palavras-Chave: Gestio, Educagao, Tecnologia, Avaliagao. Games Digitais.

Abstract

Technological developments have made management and communication methods much faster
and more efficient, contributing to social, educational and cultural changes in the knowledge
society. In this sense, the importance of adopting technology combined with pedagogical practice is
highlighted, in order to improve student engagement and enhance teaching making it more
efficient. Thus, the aim of this paper is to present results of the evaluation process of student
learning in the mathematics leveling course at the University Center of Maringa, which took place
through a digital game. The development of indicators for the management of the students
‘evaluation process sought to identify students' difficulties regarding the content presented in the
leveling course as well as the skills developed during the process, as well as the quality of the
content offered to students. Finally, this work contributed to the maturation of scientific and
technological educational knowledge focused on the applicability of management indicators of the
evaluation process in higher education through games.

Keywords: Management, Education, Technology, Assessment. Digital Games.
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Resumen

Los desarrollos tecnologicos se han convertido en métodos de gestion y comunicacion mucho
mas rapidos y eficientes, contribuyendo a los cambios sociales, educativos y culturales en la
sociedad del conocimiento. En este sentido, el objetivo de este articulo es presentar resultados
cuantitativos y cualitativos del proceso de evaluacion del aprendizaje de los estudiantes en el curso
de nivelacion matematica a través del juego digital en el Centro Universitario Maringa. También
destacamos la importancia de adoptar tecnologia combinada con la practica pedagogica, con el
objetivo de mejorar la participacion de los estudiantes y mejorar la ensehanza, haciéndola mas
eficiente para el futuro de la educacion, ya que juega un papel importante en la configuracion de la
sociedad. Finalmente, este articulo propone contribuir a la maduracién del conocimiento
educativo cientifico y tecnolégico centrado en la aplicabilidad de los indicadores en la gestion del
proceso de evaluacion en la educacion a través de los juegos.

Palabras clave: Gestion, Educacion, Tecnologia, Evaluacion. Juegos digitales.

INTRODUCAO

Na atualidade, a sociedade vem passando por um momento de transformacéo
sem precedentes em funcdo da globalizacdo e dos avangos tecnoldgicos, que
proporcionam novos recursos em todos os setores. Diante da necessidade em manter 0s
alunos que ingressam no ensino superior, 0 Centro Universitario de Maringd —
Unicesumar esta constantemente testando e aprimorando recursos e estratégias para
minimizar a evasdo. Neste sentido, a instituicdo criou uma série de cursos de
nivelamento como forma de atender os alunos recém ingressantes no ensino superior
que chegam com uma série de desniveis de conhecimento. Um curso de nivelamento
criado pela instituicdo foi 0 de matematica, que teve por o objetivo oferecer apoio de
matematica basica com a intencdo de minimizar as dificuldades nos primeiros anos do

Curso superior.

O grande volume de alunos ingressantes no ensino superior, seja na modalidade
EAD ou presencial, acaba por transformar o monitoramento da aprendizagem no
decorrer da formacdo em um dos grandes desafios que a area pedagdgica enfrenta.
Nesse panorama, a elaboracdo de indicadores para a gestdo do processo avaliativo dos
alunos busca identificar dificuldades dos alunos diante do contetido apresentado, bem
como habilidades desenvolvidas no decorrer processo e a propria qualidade dos
contetdos oferecidos aos alunos. Essas informagdes podem auxiliar o aprimoramento
do processo de formacdo académico dos alunos bem como a gestdo da avaliagdo de
forma a contribuir para efetivar melhorias na pratica pedagdgica e no engajamento de

alunos no processo de suas aprendizagens.
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Uma tecnologia atualmente aplicada na educacdo é a gamificacdo digital. A
aprendizagem baseada em jogos digitais parte do principio que jogar motiva o aprendiz
e quando estes sdo aplicados de forma correta, potencializam o desenvolvimento de

habilidades e competéncias.

A utilizacdo do jogo potencializa a exploracdo e a construcdo do
conhecimento, por contar com a motivacgao interna, tipica do ludico,
mas o trabalho pedagogico requer a oferta de estimulos externos e a
influéncia de parceiros, bem como a sistematizagdo de conceitos em
outras situacfes que néo jogos. (KISHIMOTO, 2011, p. 42).
Moran, Masetto e Behrens (2012), argumentam que a tecnologia pode ser
utilizada na préatica pedagdgica, desde que implantada com o objetivo de aprimorar as
metodologias do processo de ensino para subsidiar a formacdo do conhecimento pelos

aprendizes.

Jogar € uma forma de diversao impulsionada pela competicdo que busca na idéia
de superacédo, o aperfeicoamento de habilidades. Assente nessa ideia, aquele que joga,
pode agregar beneficios a sua aprendizagem devido a assimilacdo de regras utilizadas
no jogo que funcionam como dispositivos que aprimoram os sentidos de observacédo e
de compreensdo (POCHO, 2003).

Kishimoto (2011) considera que,

O raciocinio decorrente do fato de que os sujeitos aprendem através
do jogo € de que este possa ser utilizado pelo professor em sala de
aula. As principais a¢Ges de professor apoiados em teorias construtivas
foram no sentido de tornar os ambientes de ensino bastante ricos em
guantidade e variedade de jogos, para que o aluno pudesse descobrir
conceitos inerentes as estruturas dos jogos por meio de sua
manipulacdo. (KISHIMOTO, 2011, p.86).

Nesse contexto, 0s jogos aplicados em sala de aula podem estimular os alunos a
conquistar novas habilidades cognitivas. Enquanto isso, o professor, como mediador,
pode obter informacdes sobre o desempenho dos alunos para proporcionar um ambiente
mais rico e de maior qualidade ao processo de aprendizagem dos mesmos. O jogo
digital utilizado em contexto de ensino pode oferecer informagdes de forma constante
ao aluno, e diante desse processo, este pode ser avaliado com base no seu desempenho e

rendimento no decorrer do processo do jogo. A habilidade com jogos de computador
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“aprimora outras habilidades de pensamento de forma espontanea” (PRENSKY, 2012,
p. 73).

Assim, neste artigo, sera apresentada uma analise sobre indicadores criados a
partir dos dados extraidos de um Quiz em Ambiente de Game Digital oferecido aos
alunos rercem ingressantes no enisno superior para auxiliar na equalizacdo de
conhecimentos de matematica bésica em um curso de nivelamento oferecido pela

instituicdo.

A partir da criagdo de indicadores, buscou-se oferecer a &rea pedagégica
informacdes consistentes, em formato de graficos, sobre o processo de nivelamento em

matematica de alunos ingressantes no ensino superior.

2. TECNOLOGIA, APRENDIZAGEM E GESTAO

O uso de games na educacdo, ou melhor, da mecanica dos jogos em contexto
educacional, virtual ou ndo, pode proporcionar grande potencial para a aprendizagem e
avaliacdo do aluno (MENEZES; BORTOLI, 2016). A mecanica dos jogos aplicada
estrategicamente pode produzir dados importantes para a criacdo de indicadores para a

gestdo educacional do processo.

A “mecanica de jogo” (SICART, 2008) ¢ a forma de apresentar a interacao entre
0s participantes por meio dos principios estruturais de um jogo, ou seja, objetivos,
regras, acdes e estratégias do jogador (ERIKSSON, MUSIALIK, WAGNER, 2012).
Estas propriedades reforcam a ideia de manter os participantes focados no que devem

ou o0 que nao devem fazer durante a realizacdo do mesmo.

Ja, 0 uso de indicadores na gestdo educacional ¢ uma forma flexivel de
acompanhar o processo denominado de ‘“gamificacdo na educagdo”, resultando em
aprendizado e adequacao do processo avaliativo da mesma. Cardinale e Bortoli (2016),
argumentam ainda que a gamificagcdo tem a finalidade de desenvolver potencialidades
educacionais de forma que promova a participacdo adequada dos alunos em todo o
processo, agoes essas, que resultardo em dados e informagoes que podem ser utlizadas

para uma gestdo pedagogicva estrategicamente eficaz.

Nesse cenario, é possivel observar a importancia da aplicabilidade dos jogos
digitais no ambito da educacdo. Minayo (2009) considera a finalidade dos indicadores

guando salienta que,
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Em geral, os pesquisadores consideram que os indicadores constituem
parametros quantificados ou qualitativos que servem para detalhar se
0s objetivos de uma proposta estdo sendo bem conduzidos (avaliacdo
de processo) ou foram alcancados (avaliagdo de resultados)
(MINAYO, 2009, p.84).

Diante dessa perspectiva, o uso dos indicadores na gamificacao acaba tornando-
se em um instrumento para a avaliacdo da qualidade do aprendizado e desempenho dos
alunos e do processo de ensino. Minayo (2009) ainda destaca que o uso dos indicadores
proporciona ao gestor, mecanismos para mediar pontos chaves do processo ensino-
aprendizagem, acompanhamento de situaces que envolvam mudancas, acles

potencializadas e previsdes de intervencdo até ao objetivo previsto.

Os indicadores possibilitam um mapa de informagdes mais preciso sobre um
plano de acgdo, ou seja, possibilitam uma analise do processo dos participantes durante
uma gamificagdo, sejam estas, dificuldades ou facilidades. Isto promove o

desenvolvimento de planos estratégico-pedagdgicos mais orientados aos alunos.

A gestédo de indicadores consiste em analisar e mensurar diversos pontos a serem
observados no decorrer da gamificacdo como, por exemplo, desempenhos individuais e
gerais, participacdo, interacdo com 0s outros participantes, avangos na aprendizagem,
dificuldades e habilidades. Para Minayo (2009), a criagdo de indicadores pode se tornar
uma estratégia para adaptacfes as metas e em acles de organizacao, possibilitando ao
gestor e ao professor instrumentos de acompanhamento do processo e de mensuracéo da

avaliacdo.

Assim, o cruzamento de informacg6es coletadas no processo de gamificacdo e de
criacdo de indicadores podem ser alinhados estrategicamente com as métricas da
mecanica de jogos, uma vez que tais elementos possuem impacto tanto na avaliagdo do
participante como na gestdo do conhecimento. Os elementos da mecénica no jogo se
orientam nas acGes do jogador e possuem diversas funcbes. Segundo Eriksson,

Musialik, Wagner (2012, p. 12 —13), tais elementos podem ser classificados em:

a) Feedback: Esse elemento proporciona ao participante respostas sobre suas agoes
dentro do jogo, ou seja, se 0 aluno seleciona uma alternativa e ndo acerta, o feedback € o
retorno da informagdo que aponta o “ndo acerto” e traga uma comunicacdo de

orientacdo pedagdgica ao aluno sobre como chegar na solucdo do problema.
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b) Niveis: E o caminho que o participante realiza dentro do jogo, no qual, sera possivel
avaliar seu crescimento, motivando-o e engajando-o na busca continua por novas
conquistas. Esse elemento deve ser elaborado estrategicamente pela gestéo, do inicio ao
fim, para que o participante aprenda de acordo com as etapas necessarias para aprender

determinado conteudo.

c) Metas: Forma de prever e definir o objetivo alinhado as habilidades que o
participante devera conquistar para o aprimoramento do seu conhecimento. Esse
elemento também pode ser considerado como critério para o aperfeicoamento do

instrumento de avaliacé&o.

d) Competicao: A concorréncia entre participantes dentro da gamificacdo é uma forma
de estimular a competicdo e de possibilitar ao gestor acompanhar, a partir de filtros
correspondentes, o desempenho por participante. Isto pode proporcionar ao

administrador um plano de acdo mais eficiente e preciso.

e) Colaboragdo: A interacdo entre participantes € uma forma de proporcionar o
conhecimento colaborativo. Essa metodologia proporciona a interacdo entre eles e o

compartilhamento de conhecimento.

f) Pontuacéo: é uma forma de recompensa estrategicamente estabelecida que possibilita

a auto avaliacdo do participante em cada nivel do jogo.

g) Regras: sdo necessarias para que 0s participantes obedecam aos principios
estabelecidos pelo jogo. Esse elemento relacionado a pontuacdo torna-se em uma forma

de avaliar eventuais situagdes de aprendizagem.

Nessa perspectiva, a mecanica de jogos atrelada as acGes dos participantes, gera
informagdes constantes sobre comportamento e habilidades dos mesmos. Tais
informacBes proporcionam a criacdo de indicadores para a gestdo do conhecimento,
podendo gerar e mensurar uma linha do tempo da aprendizagem e dos objetivos a serem

alcancados pelos participantes.

A implantagcdo da gamificagdo bem como a gestdo do processo deve adotar um
conceito estratégico para o controle das agdes. Segundo Maximiano (2017), essa gestdo
implica em acdes que contempem quatro processos interligados: planejamento,

organizacgéo, execucéo e controle. A Figura 1 apresenta esses elementos.
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Figura 1: Desenho de Processo Simplificado

Dados do processo
Estruturagdo e avaliativo dos Dados em formato

Mapa dos objetivos

Fonte: Maximiano (2017), adaptado pelo autor.

O planejamento é a forma mais clara de determinar os objetivos e metas que 0s
conceitos da gamificacdo deverdo seguir, os objetivos devem estar alinhados as
habilidades que os participantes deverdo conquistar ao longo de todo o processo. Esse
processo introduz a gestdo da aprendizagem como forma de engajar os alunos ao
processo de aprendizagem de um contetdo mediado pela gamificacdo e acompanhado
pelos indicadores (MAXIMIANO, 2017).

Organizagdo “¢ uma combinagdo de recursos que procura deliberadamente
realizar algum tipo de objetivo ou conjunto de objetivos”. Nesse contexto, o objetivo
definido na gamificacdo pode ser organizado em etapas. As etapas proporcionam o
dimensionamento estratégico de recursos que atendem as politicas do objetivo principal,
ou seja, por mais complexaque seja a gamificacdo, o dimensionamento das partes
contribui para a aplicacdo de recursos pelo gestor que atendam facilmente as
necessidades de cada objetivo (MAXIMIANO, 2017). Por exemplo, a gamificagdo com
0 objetivo principal a aprendizagem sobre “resolucao de equagdes do segundo grau”, o

processo pode ser definido em etapas que podem partir do principio dos elementos
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basicos da matematica até o objetivo final previsto que é o aprendizado da resolucéo e a

compreensdo da equacao do segundo grau.

As etapas do processo partem do principio que a andlise do aprendizado do
bésico ao avancado, devem ser organizadas e complementadas com recursos de
aprendizagem ligados a mecanica de jogos, como por exemplo, a interagdo colaborativa
de outros participantes na explicacdo de como é realizada a resolucdo do problema

central do conteido do jogo.

A direcdo é uma forma de motivar e engajar os participantes no processo, dessa
forma, as etapas anteriores poderdo ser inseridas de forma consistente no decorrer do
processo para se atingir o objetivo final proposto. Essa trajetéria estabelece uma
comunicacdo clara de cada etapa do objetivo consolidado aos resultados pretendidos de

forma eficiente.

Para que as etapas do processo sejam realizadas, ha a necessidade do controle
das informagfes. Assim, a partir da mensuracdo do desempenho do participante é
possivel obter dados avaliativos sobre 0 mesmo, examinando se 0s objetivos estdo
sendo alcancados ou nao por ele, para que, se for o caso, novos planos de acao sejam

criados para ampliar a gamificacéo.

O plano de acdo deve ser elaborado de acordo com o instrumento avaliativo,
sendo possivel identificar e delimitar os novos trajetos. Por exemplo, as fases que
apresentarem nimero maximo de reprovacfes ou questdes as quais o aluno ultrapassou
o limite esperado, precisam ser estudadas e reestruturadas para facilitar a compressao

dos mesmos.
Luckesi (2008) considera que no processo avaliativo:

a funcdo classificatoria constitui-se num instrumento estatico e
frenador do processo de crescimento; com a fungdo diagndstica, ao
contrario, ela constitui-se num momento dialético do processo de
avancar no desenvolvimento da agdo, do crescimento para a
autonomia, do crescimento para a competéncia, etc. (LUCKESI, 2009,
p.35).

Posto isto, as avaliagcbes das acOes e das tomadas de decisdo dos jogadores

devem ser classificadas e analisadas de forma individual com base no conhecimento que
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foi sendo construido por meio da aprendizagem do conteudo ao longo do game. Isso

possibilita ao participante refletir sobre seu desempenho e autonomia.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O estudo piloto do qual foram retirados os indicadores neste artigo analisados,
foi conduzido pelos responsaveis da area pedagodgica, da equipe de producdo de
materiais EAD e por professores de diferentes areas do conhecimento da equipe de

criacdo da Unicesumar.

O primeiro procedimento metodologico ocorreu com a busca por material na
literatura que subsidiasse 0s constructos tedricos a respeito do processo de formacéo do
conhecimento por meio de jogos digitais e 0os impactos e beneficios que a tecnologia
dos games poderia proporcionar ao processo educativo no ensino superior.

Para a compreensdo sobre a importancia da criacao de indicadores em jogos
digitais no ensino superior que auxliassem a gestdo do conhecimento, surgiu a
necessidade que a pesquisa fosse a campo. Assim, foi realizado um estudo piloto com
estudantes que participaram de uma gamificacdo em forma de Quiz* sobre matematica
béasica,que ndo sera foco deste artigo, visto que objetiva-se aqui tdo somente, apresentar

os indicadores que foram criados para o sistema de monitoramento do game.

A coleta de dados ocorreu entre os meses de Junho a Setembro de 2018 no curso
de nivelamento em Matematica Béasica oferecido aos estudantes ingressantes nos
primeiros cursos na modalidade hibrida de EAD na area das Engenharias.. O jogo em
formato de Quiz foi dividido em 9 temas de matematica: fracdes, potenciacao,
radiciacdo, expressdes numeéricas, expressdes algébricas, expressdes polinomiais,

divisdo de polindémios, fatoracdo e funcdes racionais.

A mecanica do Quiz consistiu em responder 10 questdes de cada fase. Cada fase
do Quiz trazia um tema conforme a ementa da disciplina e era necessario um minimo de

60% de acertos para se avancar de fase. No acompanhamento dos alunos dentro do

1 pe acordo com o Oxford English Dictionary ( Third Edition): Quiz € o nome dado a um jogo,no qual os jogadores (individualmente ou em equipes) tentam
responder corretamente a questdes que lhes sdo colocadas. Em alguns contextos, a palavra também é utilizada como sindénimo de teste informal para a
avaliacdo de aquisicdo de conhecimentos ou capacidades em ambientes de aprendizagem. O jogo é normalmente pontuado segundo algum sistema, e os
vencedores s&o 0s que atingem o maior nimero de pontos.
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game, buscou-se compreender as necessidades e potenciais dos mesmos para buscar

desenvolver o contelido de forma ludica e diferenciada.

Os indicadores foram construidos tendo como referencial a proposta pedagdgica
para avaliagdo dos contelidos de matemaética basica no formato de Quiz. Os alunos
tinham que responder as questdes propostas pelo jogo. Os indicadores objetivaram
mensurar o processo de aprendizagem dos alunos. Apds a construgdo dos indicadores e
da realizacdo do Quiz, surgiu entdo, a proposta deste artigo, que consiste na analise dos
indicadores criados para o acompanhamento dos alunos-jogadores no game. Desse

modo, este estudo caracteriza-se como exploratorio, descrito e transversal.

4. RESULTADOS

A partir do Quiz disponibilizado aos alunos do curso de nivelamento em
matematica basica, foram monitoradas diversas variaveis para 0 acompanhamento da
evolugdo dos mesmos no jogo. Desse modo, de forma visual, apresentar-se-&o a seguir
o “Sistema de Monitoramento” desenvolvido por meio de indicadores, objeto de estudo

deste artigo.

INDICADORES GERAIS DO QUIZ

Os indicadores foram desenvolvidos em dois formatos, versdo simplificada e
detalhada sobre o processo, embora ambos tivessem o mesmo propésito. Assim, o
gestor do game e o professor poderiam acompanhar os alunos durante o processo de
aprendizagem, identificar habilidades e dificuldades para chegarem ao final do jogo e
analisar detalhadamente a qualidade dos conteudos pedagdgicos. Todos os painéis do

Sistema de Monitoramento do game eram responsivos e atualizados em tempo real.

Na figura 2 apresentam-se os indicadores que correspondem a quantidade total

de alunos ativos no game e seus status no processo.
Figura 2: Cabecalho do modelo simplificado

C

384 295 215 313
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A - Quantidade de participantes ativos no game; B - Quantidade total de participantes jogando;
C - Quantidade total de reprovacdes; D - Quantidade total de aprovagdes.

A Figura 3 representa a movimentagdo individual do aluno de forma detalhada

no Quiz.
Figura 3: Cabecalho do modelo detalhado
A B C D
ID: 222 11681 67 p. 67 p.
Juuano [l Total de tempo das respostas cometas Total de pontos no game (Com Regras Total de pontos reais (Sem Regras
15 0 0 8
F G H

A - Namero de identificagdo do participante; B - Tempo total gastos pelo participante, valor da
unidade em segundos; C - Total de pontos no game; D - Total de pontos reais; E - Total de
acessos no game; F - Total de mensagens nos foruns; G - Total de reprovacdes ocorridas no
processo; H - Total de aprovacgdes ocorridas no processo.

INDICADORES DE RANKING

A Figura 4 representa os 10 primeiros colocados no quadro geral do game. Os
resultados sdo obtidos conforme os participantes vado adquirindo pontos e o tempo gasto

por eles em segundos para responderem as perguntas.
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Figura 4: Indicador de Ranking individual no Quiz.

Ranking do game ( TOP 10 ) c

A # Pontos Game
GILVANE ————( 10285 seg -[Top 1]
VINICIUS ———— (7654 5seg.) -[Top 2]
LEV} ————————— (10213 seqg.) -[Top 3]
ELIZABETH ——————— ( 16996 seg -[Top 4]
AMARILDO ———————— (6494 5eg_ ) -[TOp 5]

CLODOALDO 5191 seg Top ‘
PEDRO 787 seg [ Top 9
JULIANO 11681 seg [ Top
B 0 10 20 30 40 50
A - Nome do participante; B - Total de tempo gastos; C - Posicao geral no ranking; D--"Nivel
dos pontos. D

O objetivo desse indicador é listar os dez primeiros participantes que tiveram um
excelente resultado em todo o processo avaliativo. A partir desses dados quantitativos de
tempo e pontos, o professor poderd obter respostas determinantes para comparacoes

sobre a aprendizagem dos participantes.

Essa estratégia também agrega ao sistema uma maneira de analise em forma de
niveis. Estes niveis podem ser utilizados para determinar ac6es de mediacdo para que o
participante atinja a aprendizagem potencializada a partir do desenvolvimento de

habilidades cognitivas para executar os calculos conforme e dar as respostas corretas.

INDICADORES DE COMPARATIVOS DE PONTOS

a) Pontos do Game: Os participantes sdo pontuados de acordo com as regras
definidas em cada fase.
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As regras sdo previamente estabelecidas pelo professor, pois é ele que estima o
namero de questBes que o aluno deve acertar para ser aprovado em uma determinada
fase. No total s&o 10 Questdes, mas o professor pode limitar a aprovacdo do aluno,
desde que ele atinja no minimo seis questdes, por exemplo. Assim, caso ndo consiga
atingir 06 Questdes, o aluno precisara refazer a fase e sera decrementado um ponto para

cada nova realizagéo que fizer a partir da primeira vez.

Exemplo: Se um aluno em uma nova tentativa acertar 08 Questdes de 10, sera
decrementado um ponto para cada tentativa, somando 07 pontos nos resultados de
acertos na fase.

b) Pontos Reais: Os participantes sdo pontuados com nenhuma regra aplicada.

A Figura 5 apresenta 0 comparativo entre 0s pontos reais e pontos do game em
cada fase. Deste modo, é possivel analisar a realocacéo entre os pontos em cada fase. Se
os indicadores ficarem alinhados, isso prova que o nivel da fase esta equilibrado e
proporcionando os mesmos resultados. Do contrario, serd possivel observar reprovas e

desisténcias dos alunos dentro do jogo.

Os pontos reais sdo representados pela cor azul e os pontos do game sdo

representados pela cor vermelha.

Figura 5: Indicador entre pontos reais X pontos do game por fase no Quiz.
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A - Quantidade de pontos; B - Nimero identificador da fase; C - Area grafica comparativa dos
resultados.

A partir de uma anélise visual do indicador é possivel notar no Top 7, Top 8, e
Top 9 um distanciamento entre 0s pontos, essa margem é resultado das tentativas que o
participante teve no decorrer do processo avaliativo e a cada nova tentativa foi
observado um aperfeicoamento de novas habilidades. Isso permite ao professor

acompanhar melhorias de compreenséo do aluno durante o jogo.
INDICADORES DAS FASES COM BASE NOS STATUS DO PROCESSO

A Figura 6 apresenta Indicadores de Status, esses dados revelam de forma geral
em qual fase esta concentrada a maioria dos participantes. Com essas informaces e por
meio do recurso Forum, no qual, os alunos fazem postagens relatando sua situagdo, o

professor consegue interagir e acompanhar as dificuldades.

Status:

Jogando: determinado pela quantidade de participantes ativos no e que estdo

respondendo ao Quiz.

Reprovado: determinado pela quantidade de reprovacdes em cada fase.

Aprovado: determinado pela quantidade de aprovacgdes em cada fase.
Figura 6: Indicador de fases X status dos jogadores no Quiz

Status X Fases

# Jogando # Reprovado # Aprovado
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A - Descricdo da fase; B - Nivel de quantidade de status.

INDICADORES DAS FASES COM BASE NO TEMPO UTILIZADO PELOS ALUNOS

A Figura 7 corresponde ao total de tempo em segundos que os participantes
levam para responder ao Quiz. Esses indicadores irdo exibir uma transi¢do de carga de
tempos ultimados pelos participantes entre as fases, facilitando assim a identificacdo de
alguns fatores nos contetdos e habilidades cognitivas durante o aprendizado. Deste
modo, o professor poderé avaliar o peso das dificuldades com o intuito de minimizar as
falhas no decorrer do processo.

Figura 7: Indicador fases X tempo utilizado pelos alunos no Quiz

Tempo X Fases
| # Tempo
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A - Quantidade de tempo gasto em segundos; B - Nimero identificador da fase.

Com os dados de Tempo é possivel notar em qual fase os participantes estdo
levando mais tempo para responder ao Quis e por meio dessas informacbes é
determinada uma média de tempo aceitavel em cada fase e em todo 0 processo

avaliativo.
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INDICADORES DE ANALISES DE EQUILIBRIO ENTRE FASES

A Figura 8 a seguir faz um comparativo do ponto de equilibrio entre as fases, a
partir da regra minima de aprovacao determinada pelo professor. Logo, o professor

poderd acompanhar o rendimento dos alunos.
Figura 8: Indicador de anélise de equilibrio entre fases do Quiz.

Minimo de pontos por fases X pontos

# Minimo # Ponios Reais # Pontos Game

A - Quantidade de pontos; B - Numero identificador da fase correspondente.
A partir dos resultados de indicadores de pontos é possivel criar uma gestédo

estratégica que melhore a qualidade dos conteddos produzidos, proporcionando assim
maior engajamento dos jogadores durante 0 processo.
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INDICADORES DE STATUS GERAIS

O objetivo destes indicadores é apresentar visualmente o Status Geral do

processo da gamificacao. A figura 9 exibe este status.

Figura 9: Indicador de Status Geral dos jogadores

# Status geral dos jogadores

INDICADORES DE INTERACAO ENTRE PARTICIPANTES

O objetivo destes indicadores € acompanhar a interacdo dos alunos, a partir do
quantitativo de mensagens que eles estdo enviando em cada fase. Esse canal de
comunicacdo é uma forma de o professor perceber as dividas que os alunos tém no
decorrer do jogo. A Figura 10 mostra a quantidade de mensagens postadas pelos
participantes, cabendo ao professor identificar em qual fase os conteudos apresentam

maiores dificuldades.
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Figura 10: Indicador de Interacdo entre os participantes do Quiz

# Chat X Fases
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A - Descricédo da fase; B - Quantidade total de mensagens dos?iTLJ/nos.

Dentro de cada fase foi implantado um recurso de comunicagdo por mensagem,
esse método estabelece uma metodologia ativa e colaborativa entre os alunos durante o

jogo para sanar duvidas e pedir ajuda.

INDICADORES DE ACESSOS GEOGRAFICOS

O mapa abaixo indica a geolocalizagdo do acesso dos alunos em tempo real por
segundos de forma geogréfica e visual. A Figura 11 apresenta os picos de acessos € as

localidades em tempo real dos alunos-jogadores.
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Figura 11: Indicador de acessos geograficos ao Quiz

A - Nivel de acesso a cada 8 segundos; B — Nivel de acesso por horas.

Diante do nimero elevado de ingressantes na modalidade EAD no Ensino
Superior, um dos obstaculos enfrentados pelos professores € identificar os horarios de
maior acesso dos alunos na plataforma online. A partir do indicador da Figura 11 sera
possivel ao professor criar um plano de acdo e uma estratégia pedagdgica para

acompanhar o acesso dos alunos no processo.

Gerir 0 processo avaliativo no Ensino Superior é importante tanto para a gestao
administrativa como pedagdgica. Neste estudo, com o processo de monitoramento da
gamificacdo apresentada sera possivel identificar problemas com relagdo aos contetidos
publicados na gamificacdo. Por exemplo, os simbolos matematicos em algumas
questdes ndo estavam adequados para a solugdo do problema, consequentemente, estes,
geraram dificuldades para a compreensdo do contetddo pelos alunos, o que dificultou o
avancono game. A partir do momento que isto foi identificado, houve a imediata
correcdo do conteudo. Nessa perspectiva, foi possivel analisar as dificuldades de

compreensdo e das distribuicdes das fases do jogo, com base nos temas da matematica,
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constatando a importancia da gestdo do processo dos conteudos, de acordo com a

sequéncia do aprendizado dos alunos.

Desse modo, com base nos dados coletados pode ser possivel criar mecanismos
automatizados e perfis de habilidades cognitivas que permitam potencializar o
aprendizado do aluno e a gestdo do processo de forma mais eficiente por aluno. O
sistema de monitoramento podera atuar de forma automatizada, proporcionando uma
gestdo inteligente na identificacdo dos perfis dos alunos por meio do seu desempenho,
contemplando-os assim, com um plano de acdo estratégico, que atenda suas
necessidades educacionais de forma mais rapida (MENEZES; BORTOLI, 2016). Assim,
no decorrer do processo de cada aluno, o préprio sistema de gestdo pode ser capaz de
controlar os niveis de questfes que o aluno ira responder, aumentando conforme seu
desempenho, de forma a alocar objetos de aprendizagem de acordo com as dificuldades

apresentadas, que serdo controladas a partir de indicadores de habilidades.

Nessa perspectiva, indicadores de monitoramento tornam-se fundamentais para a
gestdo. O usuério amadurece conforme passa por mudancas e sua experiéncia no mundo
digital fica cada vez mais agucada. Isto, possibilita empregar novos formatos
tecnoldgicos para aperfeicoar a qualidade do ensino de forma que os conteldos possam
ser apresentados por meio de videos, audios, tutoriais digitais, niveis de perguntas e

estudos de caso conforme o nivel do aluno.

A avaliacdo deve ser vista com a funcdo diagnostica (LUCKESI, 2008), pois 0s
indicadores apresentados durante o game revelam o desempenho dos usuarios e suas
acOes dentro do jogo, sendo que por meio dos dados coletados é possivel observar as
melhorias nos contelidos pedagdgicos. O tempo de assimilacdo do conteudo facilita a
analise de habilidade do aluno, fazendo com que a gestdo consiga constatar as
melhorias, como também refletir no ordenamento das atividades propostas, afim de

manter uma trilha de aprendizagem eficaz.

Um dos pontos significativos na analise dos indicadores € a relagdo entre o
namero de tentativas que o aluno teve em uma determinada fase sem atingir o minimo
desejado pelo professor. O cruzamento dessas informagdes em formato de indicadores
revela a formacdo do conhecimento do estudante diante do menor tempo ao longo do
jogo. O esforgo em conseguir acertar 0 proposto instiga-o a conseguir compreender o
conteudo e as suas dificuldades, fazendo com que ele seja protagonista do seu proprio

conhecimento.
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Outro fator preponderante é o uso de avatar?, isso faz com que o aluno se
identifique e adquira empatia diante das conquistas e derrotas, assim, 0 jogo que tinha
carater pedagogico passa a ser ludico também. As reagdes sobre as conquistas provoca o
desejo de mais vitorias e, consequentemente, a busca por novos desafios dentro do

aprendizado gamificado.

No game digital, os contetidos sdo apresentados em fases e em cada uma delas
existe um objetivo. No game de matematica, por exemplo, é possivel criar niveis de
conhecimento que o aluno precisa obter, do basico ao avancado. Em principio, é
necessario somente conhecimento sobre as operacdes béasicas antes mesmo de
prosseguir, até chegar ao avancado, com dominio da potenciacdo. Essa estratégia
minimiza a carga de aprendizagem, contribui para a analise de desempenho e do
crescimento cognitivo em uma linha do tempo (ERIKSSON; MUSIALIK; WAGNER,
2012).

Uma das pautas bastante discutidas no meio académico € o nimero elevado de
evasdo de alunos ingressantes no Ensino Superior e um dos fatores responsaveis por isto
¢ a deficiéncia na aprendizagem de conteddos oriundos do ensino basico ao médio
(MINAYO, 2009). Se os alunos apresentam grandes dificuldades em matematica basica,
por exemplo, a introdugdo da gamificacdo auxilia na regularizacdo desses alunos a
realidade do ensino superior, tornando possivel identificar necessidades e perfis de cada
aluno. Assim, tecnologias como a gamificacdo, podem ser implementadas nas atividades
do ensino superior para renovar informacfes e capacitar cada vez mais os estudantes
para a realidade do mundo conectado (PRENSKY, 2012).

CONSIDERACOES FINAIS

Mediante ao crescimento exponencial de alunos no ensino superior (presencial
ou EAD), os indicadores de gestdo do processo avaliativo podem oferecer subsidios
para a geréncia dos processos de ensino e de aprendizagem com eficiéncia. Nesse
sentido, o professor, enquanto mediador desses processos, passa a ter um panorama
maior, minimizando sua carga de gestdo pedagdgica e melhorando os contetdos, bem

como a qualidade do ensino e da aprendizagem.

2 Avatar é uma representacao pictdrica que o utilizador em ambientes virtuais para usa representa a si mesmo online
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Assim sendo, considera-se que este estudo, de criacdo, implantacéo,
melhoramento e anélise de indicadores pode ser uma estratégia valida para a gestdo dos
processos de ensino e de aprendizagem, e consequentemente, da Gestdo do

Conhecimento no Ensino Superior.

Por fim, a gamificacdo é uma forma de oferecer a educagédo superior uma nova
oportunidade de gestdo e de inteligéncia estratégica para o controle da qualidade do
ensino. Esta forma de gestdo pode fortalecer os pilares da educagdo bem como
minimizar os problemas sociais e politicos que o pais, no que diz respeito ao

nivelamento dos alunos que entram no ensino superior, pode vir minimizar.
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