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Resumo: Este texto constitui em um relato de experiéncia académica do autor como estudante
de graduacdo do curso de Pedagogia. O objetivo geral foi: analisar o Programa Desafio Nota
Maéxima, no processo de aprendizagem dos alunos de graduagdo licenciatura em Pedagogia de
educacdo superior a distancia. Os objetivos especificos sdo: a) caracterizar uma plataforma
digital gamificada na educagdo superior a distdncia e o Programa Desafio Nota Maxima; b)
identificar e examinar os elementos de gamificagdo incorporados naquele programa. Este relato
insere-se na abordagem qualitativa, sob a perspectiva descritiva e explicativa. Concluiu-se que
o Programa Desafio Nota Méxima proporcionou ao estudante a agdo, apropriacdo e [re]
construgdo dos conhecimentos adquiridos durante aquele curso de graduacao.

Palavras-chave: Educacao superior a distancia; Gamificag¢ao; Plataformas gamificadas.

Introducao

Os jogos, jogos eletronicos, games/videogames, gamers (jogadores), designer (criador)
de jogos, consoles', ambientes e plataformas gamificadas?, estéticas, estratégias ou mecanicas
de jogos, compdem o Iéxico que designam pessoas e instituigdes que utilizam aqueles jogos ou
seus elementos nos diversos aspectos da vida material: trabalho, escola, lazer, entre outros.

Assim, na contemporaneidade, os games ou videogames, impulsionados pela industria

de entretenimento, emergiram dos momentos de divertimento e de lazer, e tém sido utilizados

! Console ¢ definido como um terminal utilizado em computador ou videogame que permite ao operador intervir
no controle da maquina ou no processamento efetuado por ela (BORBA, 2011, p. 329).

2 £ um termo oriundo do Inglés, gamification, mas, em Portugués tém sido grafados como gameficagdo, ora
gamificagdo, ambos conservam o prefixo game que quer dizer jogo(s). Por derivagdo constitui um neologismo que
tem servido para designar os processos educativos ou de desenvolvimento profissional que utilizam as mecénicas
de jogos em diversas areas do conhecimento.
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por empresas para treinamento de funciondrios, e na educagdo, como estratégia e/ou

metodologia de ensino e de aprendizagem, sobretudo, na educagdo superior a distancia que
constitui o recorte tematico deste trabalho.

Desse modo, este texto ¢ um relato de experiéncia académica do autor como estudante
de graduagdo em Pedagogia, licenciatura, na modalidade de educacdo superior a distancia
(EaD) em uma instituicdo de ensino particular, no municipio de Corumb4, estado de Mato
Grosso do Sul (MS), no periodo de 2014 a 2017.

Teve como objetivo geral: analisar o Programa Desafio Nota Méxima, suportado pela
plataforma digital gamificada Studiare, no processo de aprendizagem dos alunos de graduagao,
licenciatura em Pedagogia de educagdo superior a distancia, no periodo delimitado.

Os objetivos especificos consistiram em: a) caracterizar uma plataforma digital
gamificada na educacdo superior a distancia e o Programa Desafio Nota Maxima; b) identificar
e examinar os elementos de gamificagdo incorporados naquele programa por meio da
plataforma digital Studiare.

Para os fins deste trabalho, o texto esta estruturado em trés segdes, além da introdugao,
consideragdes finais e referéncias. Na primeira parte, apresenta a fundamentagao teodrica acerca
do objeto relatado. Na sequéncia, descreve-se o percurso metodolégico adotado neste trabalho.
Por fim, expde-se a analise critica da utilizacdo da gamificagdo no processo de aprendizagem
dos conteudos estudados durante o curso de graduagdao em Pedagogia por meio da EaD.

Na proxima secdo, apresenta-se a fundamentagdo tedrica concernente ao tema em
estudo, bem como a interlocugdo, analise e interpretagdo dos dados com vistas a produgao do

conhecimento cientifico acerca do objeto estudado.

1. Fundamentacio tedrica: os games e as plataformas digitais gamificadas como
objetos de estudos na educacio superior a distancia

Os games, desde meados da década de 1970, estdo presentes na sociedade
contemporanea proporcionando diversao/lazer as pessoas, “movimentando em 2007, uma cifra

de US$ 41 milhoes de dolares no mundo, superando a industria do cinema, gerando a abertura
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de empresas na area de desenvolvimento de games” [...] (ALVES, 2009, p. 375), se tornando a

“terceira em faturamento do mundo, sendo superada pelas industrias bélica e automobilistica”
(ALVES, 2013, p. 178).

O alcance dos games nos diversos aspectos da vida em sociedade pode ser constatado
em reportagens jornalisticas como: 1) “O mercado de games no mundo fatura mais que cinema
e musica, somados” (VIDOR, 2015); ii) “Empresas usam jogos e representacdo de papéis para
treinar os lideres” (GUTIERREZ, 2015); iii) “Games na educagdo brasileira: solugdo de
problemas ou ferramenta de aprendizado” (UNIVERSIA, 2014).

Visando comprovar tais afirmagdes, realizou-se um levantamento bibliografico
concernente a utilizacao de games na educagdo, sobretudo, na educagdo superior a distancia, e
foi possivel compreender que os termos games, videogames, videojogos sdo utilizados como
sindnimos para referir-se aos jogos comerciais, jogados em consoles (Sony Playstation;
Microsoft XBox) e computador pessoal (SILVA; MOITA, 2006), que integram a terceira e
quarta geragoes de jogos (ALVES, 2008), possibilitando uma alternativa de entretenimento e

de lazer que atende as diversas faixas etarias (FARDO, 2013). Desse modo,

Os games se tornaram uma forma significativa de entretenimento ¢ assumiram um relevante papel
sociocultural na vida das criangas ¢ jovens e por isso sdo capazes de fomentar a construgdo do
aprendizado para a cidadania de forma ludica e contextualizada com a realidade na qual esto inseridos
(TORRES; ALVES, 2013, p. 175, grifo nosso).

Como se V€, os games estao presentes na vida das pessoas, proporcionando aos usuarios
momentos de diversdo, lazer, aprendizado dos saberes e dos contetdos sociais produzidos e
difundidos na sociedade. Em vista disso, hd um movimento de propor a utilizagdo de games nos
curriculos escolares porque “contempla-se a possibilidade de interagdo, criagdao, cooperacao e
novas formas de comunicar e com processos colaborativos contribuir para a construgao de
novas aprendizagens” (SILVA; MOITA, 2006, p. 2).

Dessa maneira, possibilita unir a seriedade do ensino ao prazer gerado pelos jogos,
favorecendo o processo de aprendizagem mais significativo e motivador aos alunos na busca

pela construcao do conhecimento, portanto, “os games como agentes motivadores na educacao”

(NOGUEIRA; GALDINO, 2011, p. 1).
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A introducao dos games, nos processos de ensino e de aprendizagem, fez surgir o termo

gamificacdo que consiste em utilizar os elementos de games como as dinamicas, estratégias,
estéticas, ldgica, mecanicas ou pensamento, fora do contexto dos jogos com o propdsito de
engajar, motivar ¢ mediar os processos de aprendizagem ou de desenvolvimento profissional
que utilizam aqueles elementos na resolugdo de situagdes-problema nas diversas atividades do
dia a dia (FARDO, 2013).

Diante disso, a gamificagdo ¢ um termo que contém os elementos utilizados em jogos
compostos de desafios, estratégias, obtencdo de pontos, feedback imediatos, recompensas
(medalhas e prémios) ou ranking (FRANCA; REATEGUI; COLLARES, 2014), quando o
jogador alcanga os objetivos determinados pelos planos de estudos e das tarefas, tornando as
atividades mais atraentes para aqueles envolvidos nos processos de escolariza¢do (desde a
educacdo infantil a educacdo superior) ou de desenvolvimento profissional do mundo do
trabalho.

Desse modo, compreende-se que “a gamificagdo ndo ¢ um jogo (ou processo para se
transformar algo em jogo), mas sim a utilizag@o de abstragdes e metaforas originarias da cultura
e estudos de videogames em areas nao relacionadas a videogames” (ALVES; MACIEL, 2014,
p- 4), como por exemplo, empresarial, marketing, propaganda, e agora no campo educacional.

A utilizagdo da gamificagio na educagio tem se materializado pela modalidade de EaD?
por intermédio das plataformas digitais que sdo infraestruturas tecnologicas (BEHAR, 2007;
2009) que viabilizam a criagdo de programas educacionais e/ou formativos nas diversas areas
do conhecimento (KEEGAN, 2002), concretizados nos ambientes virtuais de aprendizagem

(AVA) que sao:

[...] sistemas computacionais disponiveis na internet, destinados ao suporte de atividades mediadas
pelas tecnologias de informacdo e comunicagdo. Permitem integrar multiplas midias, linguagens e
recursos, apresentar informagdes de maneira organizada, desenvolver interacdes entre pessoas e
objetos de conhecimento, elaborar e socializar produgdes tendo em vista atingir determinados
objetivos (ALMEIDA, 2003, p. 331).

3 Institucionalizada pela Lei n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996, conforme o Art. 80 (BRASIL, 1996).
Regulamentada e definida pelo Decreto n°® 5.622, de 19 de dezembro de 2005 (BRASIL, 2005), e posteriormente,
revogado pelo Decreto n° 9.057, de 25 de maio de 2017 (BRASIL, 2017).
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Depreende-se que ¢ o AVA que d4 materialidade as plataformas digitais gamificadas

porque permite a inser¢ao das dinamicas/elementos/estéticas/mecanicas de games/jogos nos
processos de ensino e de aprendizagem dos estudantes de graduacao superior na modalidade de
EaD, aqui, representado pelo Programa Desafio Nota Méxima (PDNM), concebido, planejado,
desenvolvido, avaliado e disponibilizado pela plataforma digital Studiare, termo oriundo do
idioma italiano que significa estudo(s).

Dessa maneira, o estudante poderd complementar seus estudos com a participagdo no
PDNM com vistas a superar as lacunas de aprendizagem durante o processo de formacao inicial
no curso de graduagdo superior em Pedagogia, na modalidade de EaD, considerando que a
plataforma digital gamificada, oportuniza planos de estudos individualizados, revisa e avalia os
contetidos estudados em sala de aula, feedback (respostas) imediatas da realizac¢do das tarefas,
visando melhorar o desempenho académico (PROGRAMA DESAFIO NOTA MAXIMA,
2014).

Pimenta e Almeida (2013) evidenciaram que a inser¢ao da gamificacdo em AVA,
tornam-se os processos de ensino mais atrativos porque possibilita ao estudante a exploragao,
experimentacdo, interagdo, colaboracdo, autonomia, autoria e consciéncia sobre o processo de
aprendizagem, portanto, a gamificacao se constitui em recurso didatico a ser utilizado nos AVA.

De modo analogo, Schlemmer (2014) salientou que a incorporagdo da gamificagdo nos
AVA tem proporcionado ao estudante duas dimensdes educativo-formativas, quais sejam: a) de
persuasdo; e, b) de construcdo. A persuasdo consiste em realizar e ser premiado pelas tarefas
desenvolvidas; enquanto, a construcao esta relacionada com a resolu¢do de problemas e
engajamento dos sujeitos nas tarefas de aprendizagens porque o individuo aprende
ressignificando as informagdes e conhecimentos na relagao dialética jogo/jogador.

Por outro lado, Mattar e Nesteriuk (2016, p. 7), advertiram que o conceito de
gamificacdo ndo deve ser “associado a ideia de premiacdo como forma de motivagdo”, pois
assim fazendo, reforca um comportamento baseado no estimulo-resposta (behaviorismo),

tornando os processos de ensino e¢ de aprendizagem reducionistas, uma vez que vincula a
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motivacdo dos alunos aos prémios ou notas, desconsiderando a acdo, reflexdo-mediada e

sinteses, realizados acerca dos objetos estudados.

Em suma, Schlemmer (2016) destacou que os games e a gamificacdo se impdem como
alternativas metodoldgicas aos modelos de EaD por propiciar ao estudante o engajamento no
processo de aprendizagem durante sua formagdo inicial nos cursos de graduagdao superior
naquela modalidade de ensino.

Portanto, a fundamentagdo tedrica permitiu constatar as produgdes cientificas acerca do
objeto, possibilitando construir um referencial teodrico, e a justificativa da realizacdao do estudo
ora relatado. Na proxima secdo sera descrita o percurso metodologico que propiciou a
reconstru¢do de novos conhecimentos, representagdes conceituais, concernentes ao objeto

estudado.

2. Metodologia

Este relato de experiéncia ¢ de cunho teoérico, com a abordagem qualitativa, sob a
perspectiva descritiva e explicativa que teve a pesquisa bibliografica e documental como fonte
de levantamento de dados concernentes aos temas educacao a distancia, games e gamificagao.
As produgdes cientificas encontradas foram lidas, fichadas, transcritas de forma direta e indireta
com o propdsito de construir uma interlocucdo tedrica com os autores, com vistas a produgao
do conhecimento cientifico do objeto relatado.

Os sujeitos deste relato sao 49 (quarenta e nove) estudantes que ingressaram em 2014 ¢
concluiram em 2017, o curso de Pedagogia, licenciatura, oferecido por uma Instituigdo de
Educacao Superior (IES), na modalidade de EaD, no municipio de Corumbd, estado de Mato
Grosso do Sul. O curso de Pedagogia ¢ composto de 8 (oito) semestres com duragdo de 4
(quatro) anos letivos, contemplando as disciplinas e programas de estudos obrigatorios a
formacao de profissionais para atuarem em institui¢des escolares e ndo escolares.

Os procedimentos metodologicos tiveram como base empirica: a) o acesso na

plataforma digital gamificada, Studiare, pela qual o PDNM tornou-se viavel; b) manejo das
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interfaces* dos contetidos e das atividades do PDNM a serem realizadas na/pela referida

plataforma, por meio do simulado diagnostico e das listas de tarefas semanal contendo 4
(quatro) questdes, pontuadas durante o periodo de estudos.

Assim, os dados coletados sdo oriundos do acesso € do manejo das interfaces
disponibilizadas por aquela plataforma que foram organizados sob a forma de figuras
ilustrativas e de textos analiticos. Os resultados obtidos foram interpretados mediante a

interlocug¢do tedrica com os autores mobilizados na fundamentacao teorica deste trabalho.

3. Resultados e discussdo: analise critica da gamificacio presente no Programa
Desafio Nota Maxima como mediacio do processo de aprendizagem do curso de
Pedagogia a distancia

Inicialmente, em 2014, o PDNM era um tépico complementar de estudos que integrava
o rol de atividades e de tarefas, juntamente com outras disciplinas estudadas no curso de
graduacao, licenciatura em Pedagogia. Entretanto, a partir do segundo semestre do ano de 2016,
o PDNM foi vinculado como atividade obrigatéria do componente curricular Seminario
Interdisciplinar.

O acesso ao PDNM ¢ viabilizado pela plataforma digital gamificada, Studiare, na qual
o estudante foi registrado com o cadastro de pessoa fisica (CPF) que gerou uma identificagdo
de usudrio (login) e senha, autorizando o estudante a participar do Programa, conforme a Figura

1.

Figura 1: Interface de acesso ao Programa Desafio Nota Maxima.

% Interface é um termo que na informatica e na cibercultura ganha o sentido de dispositivo para encontro de duas
ou mais faces em atitude comunicacional, dialogica ou polifonica. A Internet comporta diversas interfaces. Cada
interface reune um conjunto de elementos de hardware e software destinados a possibilitar aos internautas trocas,
interacdes, agregacdes, associacdes e significacdes como autoria e co-autoria (SILVA; CLARO, 2007, p. 86).
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MAXIMA Login

0 seulogin & 0 seu CPF,

Caso vocé possua um email cadastrado no site, ele
também pode ser usade como login,

E-mail ou CPF:

Estude Focado Melhore seu desempenho
A cada semana voceé recebe um plano Vocé realiza ex

de estudo individualizado. 305 topicos de es

Esqueci minha senha Duvidas? Clique aqui
ENTRAR

TERMOS DE USO

Fonte:<http://www.desafionotamaxima.com.br/logout?locale=pt-BR>.

Apo6s a insercdo correta dos dados de /ogin e senha (Figura 1), a plataforma digital
gamificada Studiare, direciona o estudante para a interface Home de Estudos que apresenta
uma visdo completa do PDNM, contendo a identificagdo nominal, ano e periodo académico
(semestre), estudo personalizado, cronograma de estudo a ser realizado semanalmente,
insignias e os pontos acumulados com a realizagdo das atividades e das tarefas, de acordo com
a Figura 2.

Além disso, ¢ mediante a interface Home de Estudos que o aluno teve a ligenca as outras
como: a) Meu Desempenho (composta por meu desempenho; minhas insignias; desempenho da
turma); b) Informagées (guia do aluno; pontos e notas; regulamento e video PDNM). Como se
vé, ¢ a partir da interface Home de Estudos que o estudante tem acesso aos conteudos, planos
de estudos, etapas e tempo para realizagdo, respostas imediatas de todas as atividades e tarefas

propostas pelo PDNM (Figura 2).

Figura 2: Interfaces: Home de estudo, Mapa do aluno e Cronograma de estudos.
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DESAFIO Mo MEU ESTUDO ~  MEU DESEMPENHO - INFORMAGOES

vnopar IVIAXHVIA

Mapa do Aluno

Eduardo
Home de Estudo

Cronograma de Estudos

ESTUDO PERSONALIZADO Pedagogia
2017.2
Ijm Vocé nio possui nenhum estudo personalizado alocado. = L e MM N Sy
- breve. MEUS PONTOS ACUMULADOS

o !
2] Parasaber mais sobre o seu cronograma de estudos clique

aqui.

AGUARDE. 10200 :

Cliue aqui para ver suas Insignias

e 5 e e |

Fnte:<http_://www.desaﬁonotamaxima.com.br/diaggosis mock?locale=pt-BR>.

A interface Mapa do Aluno permitiu o contato com os desafios, missoes, atividades dos
planos de estudos, questdes bonus, simulados (instrumento que identifica as lacunas de
aprendizagem do aluno) e itinerarios de estudos, articulados aos contetudos e temas abordados

durante o curso, bem como oferece o posicionamento (ranking) dos estudantes enquanto

realizam as tarefas propostas pelo PDNM, expressos pela Figura 3.

Figura 3: Interface mapa do aluno.

[ Y

S OPT e . me 8 gy

15
14/02/2018 |

lafl=[a] = |
/3 cotaborar - ava % )/ 12 Possoapassoaune 3 W\,
= C [© ww m.br/map_t 1t_map?locale=pt-BR w| @
! Apps [ Novaguia [§ Webmail h Moodle -SED @ Moodle EscolasInte: [} I Semindrio de Educ %9 Busca Textual - Curr. W€ Stricto Kroton: Acess »

Atualize seu cadastro
Coloque um email valido para avisarmos das tarefas importantes. Seu Simulado sé ser4 liberado
ap6s atualizar seu cadastro.

Pontos e Notas
Entenda como funciona o sistema de pontos e notas.

Simulado Diagnéstico
Complete seu Simulade Diagnoéstico! Lembre-se: o Simulado € sua primeira atividade. O estudo
individualizado sé ser4 liberado quando vocé entregar seu Simulado respondido.

Meu Desempenho
Veja seus pontos fortes e fracos identificados nessa primeira atividade

| Listas de Exercicios

Vocé receberd 2 estudos por semana. Suas listas sao liberadas toda 37 feira. Entregue sua primeira
lista

Modo Bénus
Toda semana vocé recebera a Questdo Desafio. Tente ganhar esses 100 pontos!

Ranking do Desafio
Vocé ja viu o Ranking do Desafio? Acompanhe sua colocacdo no Ranking. A cada semana vocé pode
melhorar sua posigao!

~ &
=Sl Clique
aqui
va "
Clique
aqui

Clique
aqui

Clique
aqui
| clique
aqui
L4 clique
aqui

L Clique

aqui

Fonte:<http://www.desafionotamaxima.com.br/map_tasks/student_map>.
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O estudante, apos realizar as atividades e as tarefas, obtinha o resultado imediato,

evidenciado pelos numeros porcentuais de acertos e de erros, assim como as pontuacdes
correspondentes as questdes acumuladas ao longo do processo de estudos, ocasionando o
desempenho (performance) individual do aluno em relagdo aos demais participantes do
programa, por area do conhecimento [(i) Especificas para gestdo escolar e outros espagos
educativos; 1) Formagao geral: Ciéncias Humanas e Aplicadas; iii) Especificas para docéncia;
Formacgdo geral; iv) Formacao geral pedagogica; v) Formagdo geral de educacdo superior], e

por conteudos, consoante Figura 4.

Figura 4: Interface de desempenho do aluno no PDNM.

DESEMPENHO GERAL 17.2 Pedagogia
Confira 0 seu desempenho de erros e acertos na lista exercicios. 20172
Pontos Ganhos 17.2 —
10200 _
Confira seu
Erro (aluno) desempenho por
i' segmentos:

Performance

Acerto (aluno)

Contetdo

Fonte:<http://www.desafionotamaxima.com.br/users/cumulative performance>.

Assim, a realizacdo de lista de exercicios, questdes desafios, simulados e das tarefas
eram recompensados pelo sistema de pontuagdo que variava de 449 pontos até acima de 9.000.
Por conseguinte, aqueles pontos eram convertidos em uma escala de notas, de 0 (zero) a 10
(dez), cujas atribuicdes conceituais eram expressas por: alunos sem conceito (0 a 499 pontos,
correspondem a nota zero), insuficiente (500 a 4999 pontos, correspondem as notas de 1 a 5),
suficiente (5000 a 5999 pontos, correspondem a nota 6), bom (6000 a 6900 pontos,
correspondem a nota 7), muito bom (7000 a 7999 pontos, correspondem a nota oito), excelente
(8000 acima de 9000 pontos, correspondem as notas 9 e 10), em conformidade com a Figura 5.
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Figura S: Interface de acesso ao sistema de pontos.
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SISTEMA DE PONTOS

Simulados Lista de Exercicios Acertos nas Listas
Vocé ganhara 1.000 pontos por cada A cada semana voc tera 2 listas para Vocé ganhara 50 pontos por cada acerto
simulado realizado dentro do prazo. entregar, cada uma valende 50 pontos. nas listas.

E mais:

4

Questdo Desafio Mapa do Aluno
Vocé pode respander uma O Mapa explica passo a passo
Questio Desafio por semana para atingir o sucesso no
Acerta-la Ihe garante 100 Desafio e Ihe da pontos
pontos! extras! Clique aqui!

1543
14/02/2018 |

PT = o [m- o gy

Fonte:<http://www.desafionotamaxima.com.br/grade_system?locale=pt-BR>.

Por intermédio das Figuras 1, 2, 3, 4 e 5 foi possivel evidenciar as interfaces do PDNM
que contém os elementos da gamificacdo, quais sejam: objetivos da aprendizagem, planos de
estudos, missdes, regras, emblemas e mecanicas de jogos, expressas pela obtengdo de pontos,
notas, recompensas, reconhecimentos, prestigio, insignias, competicdo e desempenho
alcancado pelas tarefas realizadas.

Disso resulta que a utilizagdo da gamificagdo em processos de ensino e de
aprendizagem, implica levar em consideragdo 6 (seis) itens fundamentais: “(1) os objetivos de
aprendizagem; (2) as necessidades do aluno; (3) as modalidades do jogo; (4) a mecanica e as
regras do jogo; (5) a avaliacao das aprendizagens e (6) a experiéncia de jogo” (ROMERO, 2015,
p. 67).

Decorre que a afirmagdo anterior, exige que proceda a andlise de cada item
relacionando-os com os elementos gamificados presentes no PDNM. Em vista disso, foi
possivel sintetizar que a analise do item 1 (um), expressa o resultado da mobiliza¢ao cognitiva

realizada pelos estudantes ao resolverem as questdes com propostas pelo PDNM (Figura 2).
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O componente, necessidades do aluno, remete a realizagdo de simulados, cuja

intencionalidade era detectar as lacunas de aprendizagem e a indicacao de itinerarios de estudos
com vistas a resolver as deficiéncias por meio das tarefas programadas semanalmente (Figura
3) dos diversos contetidos (item 3), ministrados durante o curso (Figura 4). Por outro lado, as
mecanicas e as regras do jogo contidas no PDNM foram destacadas pelo desempenho dos
alunos no processo de agdo, apropriagdo, reflexdo e resolugdo das atividades propostas (Figura
4).

O item avaliagdo foi contemplado no PDNM o tempo todo, mediante os instrumentos:
simulados, questdes bonus, tarefas semanais e realizacdo de testes e provas envolvendo os
conteudos das areas do conhecimento (Figuras 3 e 4). Aquelas a¢des realizadas pelos estudantes
compdem a experiéncia do jogo e aprendizagem adquirida no processo de engajamento,
imersdo cognitiva e nas sinteses produzidas nas diversas atividades executadas (Figuras 4 ¢ 5).

A gamificagdo, no processo de aprendizagem dos alunos do curso de Pedagogia da EaD,
concebida como estratégia de estudos, proporcionou o contato, agdo, teste, operacdo mental ao
mobilizar os conhecimentos anteriores em confronto com os adquiridos no processo de estudos,
produzindo sucessivas sinteses cognitivas na relacdo dialética do aluno com os conteudos

contidos no PDNM.

Conclusao

Ao encaminharmos as consideragdes finais, faz-se necessario retomar os objetivos
propostos com a finalidade de evidenciar os resultados obtidos no processo de aquisicao de
conhecimento cientifico por parte dos estudantes do curso de licenciatura em Pedagogia de uma
institui¢ao de EaD.

Em sentido lato, parece razoavel destacar que a plataforma Studiare, forneceu suporte
digital para a inser¢ao de elementos e mecanicas da gamificacdo no PDNM, favorecendo ao
estudante a imersao e a motivagdo no desenvolvimento de sucessivas atividades, mediadas pela

leitura, estudos, avaliagdes e reconhecimentos pelo esfor¢o dedicado.
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Desse modo, a gamificacdo presente no PDNM constituiu em uma estratégia de

aprendizagem, e a0 mesmo tempo uma alternativa didatica para a EaD, porque propiciou o
engajamento e motivagdo, na promog¢ao de aprendizagem dos contetidos estudados nas diversas
disciplinas do curso de graduacdo em Pedagogia.

A identificacdo das mecanicas de gamificagdo presentes no PDNM oportunizou ao
aluno do curso de licenciatura em Pedagogia, a superagdo das lacunas de aprendizagem pelo
processo de acdo, apropriagdo e de reconstru¢do de novas representacdes acerca dos
conhecimentos pedagdgicos que subsidiaram a formacao inicial de profissionais que poderdo
atuar em espagos escolares e nao escolares, com a finalidade de mediar a educagao e a formagao

cientifica dos individuos para viverem de forma auténoma na sociedade.
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