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Eixo 3: Préaticas Pedagdgicas e Formagdo na EaD: superacfes doinstrumental e tecnocéntrico.

Resumo: Esse artigo apresenta uma pesquisa de avaliacdo da eficacia do uso da plataforma Classcraft no
contexto de gamificacdo no processo de aprendizagem em uma disciplina do ensino superior no IFPI -
Campus Teresina Zona Sul. Como objetivo, e partido da necessidade de ressignificar as aulas e torna-las
mais interativas e divertidas, o presente trabalho tragou a configuragdo e utilizacdo de uma sala de aula
virtual num ambiente gamificado, ou seja, com elementos de jogos agregando no processo de ensino-
aprendizagem para uma melhor aplicacdo e concretizacdo dos assuntos propostos em sala de aula. Para
metodologia, foi utilizado o método quantitativo, com aplicagdes de questionarios e comparagdo com a
literatura de diversos autores. A partir da andlise de dados foi possivel captar a importancia do uso da
gamificacdo em sala de aula com uma subdivisdo em 3 categorias especificas: Incentivo motivacional,
usabilidade e conhecimento, a interacdo que a plataforma Classcraft proporcionou aos alunos e professor
mostrou-se satisfatéria como uma via de méo dupla. Enfim, por meio da pesquisa, foi possivel comprovar
a eficécia do uso da plataforma Classcraft em sala de aula, tornando o processo de ensino e aprendizagem
mais atrativo, efetivo e dindmico.

Palavras-chave: Gamificacdo. Jogos educativos. Classcraft.

1 Introducéo

O processo de gamificacdo vem se tornando cada vez mais utilizado atualmente.
Com isso, surgem inumeras plataformas que se utilizam desse meio para tornar aulas mais
dindmicas.

Essa pesquisa delimitou-se em colher informagdes sobre de que maneira o estudo
da aplicacéo e analise da plataforma Classcraft pode refletir e contribuir no processo de
ensino e aprendizagem do contetdo tedrico da disciplina de jogos educativos em turmas
do ensino superior. Com isso, procurou-se, ainda, discutir a relevancia da utilizagdo de
jogos educacionais na educacéo, levando em consideracdo que 0 jogo exerce um encanto
sobre as pessoas, consequentemente, constitui uma técnica por meio da qual os alunos

podem aprender jogando.

2. Gamificacéo na educacéo
O termo "gamificacdo™ determina-se por meio do uso de elementos de jogos em
atividades de ndo jogos (FADEL, 2014), ou seja, podemos transformar

plataformas/aplica¢des "padrdes” num meio mais divertido e interativo de utilizagdo, isso
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com a ajuda de outras ferramentas que irdo tornar essa interagdo possivel. No caso desta
pesquisa, a utilizacdo da plataforma Classcraft como meio de gamificar o processo de
ensino-aprendizagem, usufruindo das possibilidades que a ferramenta dispde para unir
conceitos de jogar e estudar.

A gamificagdo na educagédo permite ramificar caminhos para o conhecimento de
inimeras formas diferentes, nas quais o aluno é o centro dessa rota de aprendizagem.
Logo, é importante compreender que mesmo o aluno sendo o centro do processo, a
gamificacdo na educacdo é uma via de mado dupla, em que o professor deve estar
preparado e a disposi¢do para ajudar os alunos da melhor maneira possivel, claro, tendo
um feedback dos alunos. Nesse sentido, vamos exemplificar gamificagdo na educacao

como utilizar elementos de jogos em qualquer tipo de atividade educativa.

3 Classcraft

Classcraft ¢ uma aplicacdo web criada, em 2013, por Shawn Young (hascido em
Quebec, Canadd), que permite aos professores dirigirem um jogo de interpretacdo de
papéis, no qual seus alunos controlam diferentes personagens (CLASSCRAFT
STUDIOS, 2021).

A plataforma Classcraft, que ¢ uma ferramenta para auxilio de conducdo de
turmas, por meio da qual o professor pode criar mapas com missdes (atividades) para
aplicar aos alunos. Cada aluno da turma pode criar seu préprio personagem, contendo
pontos de experiéncia (XP points), pontos de vida (HP points) e determinados poderes,
segundo sua classe, podendo ser guerreiro, curandeiro ou mago. Os alunos realizardo as
missdes repassadas pelo professor, e o cumprimento ou ndo delas acarretara em
consequéncias, tanto para o aluno quanto para o seu time, isso incentiva a participacéo de

todos da turma para com as atividades propostas.

3 Metodologia

Para melhor tratamento dos objetivos e apreciacdo desta pesquisa, observou-se
que ela é classificada como exploratéria. De acordo com Gil (2002),a pesquisa
exploratéria tem a finalidade de aprimoramento de ideias, com um planejamento que
envolva variados aspectos do assunto a ser pesquisado, com o objetivo de proporcionar
maior familiaridade com o problema da pesquisa.

A pesquisa se caracteriza com uma abordagem qualitativa e tem o questionario

como instrumento de coleta de dados. Tendo em vista essa abordagem qualitativa, Silva
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e Menezes (2005) afirmam que a interpretacédo dos fatos e a atribui¢do dos significados
s80 basicas nesse processo de pesquisa.

A pesquisa foi desenvolvida numa turma de Jogos Educativos do curso de
Licenciatura em Informatica no IFPI Campus Teresina Zona Sul, onde primeiramente foi
feita uma capacitagdo com o professor da turma, por meio de videoaulas sobre a
plataforma Classcraft, no Youtube, assim como reunides pelo Google Meet para a
absorcdo de conhecimentos mais eficaz, com resolucdo de ddvidas e aplicacdo de
sugestdes do professor para que a plataforma possa ser usada da melhor forma possivel
em sala de aula.

Para a coleta de dados foram aplicados questionarios, que foram disponibilizados
para os alunos da turma de Jogos Educativos antes e depois do uso da plataforma
Classcraft. Foram compartilhados, também, via e-mail e grupos de aplicativos de troca de

mensagens, contando com a participacdo de 21 dos 24 alunos matriculados na disciplina.

4 Resultados e discussoes

Ao analisar as respostas dos questionarios aplicados, podemos identificar um
perfil de usuario mais voltado para o acesso web (pelo computador) ao invés de acesso
por aplicativo (smartphone), entdo optamos por aplicar a plataforma por meio de
navegador web, mas também com acompanhamento para aqueles que s6 podem acessar
pelo aplicativo em dispositivo mével. Em relacdo ao contato anterior com a plataforma
Classcraft, podemos ver que 95,2% dos alunos nunca tiveram contato com a ferramenta,
e 5,8% ja teve contato anterior com ela. Visto isso, teve-se a necessidade de instruir os
alunos sobre a plataforma, via videoaula postada na plataforma Youtube (OLIVEIRA,
2021).

A respeito da relevancia do uso de gamificacdo em sala de aula, foi identificado
que 57,1% dos entrevistados consideraram como ‘“grande”, 19% marcaram como
“imprescindivel”, 14,3% optaram por “razodvel” e 9,5% assinalaram a op¢ao “pouca”.

Apos a utilizacdo da plataforma Classcraft, é necessario ressaltar a participagdo
de 17 alunos dos 24 matriculados na turma, e que a aplicacdo da plataforma foi feita num
periodo de 15 dias, tempo suficiente para os alunos se habituarem e ter um nivel de
progressao constante no jogo.

Tendo em vista o critério “Incentivo motivacional”, podemos ver que o interesse
dos alunos foi tamanho que os instigou a pesquisarem mais sobre a ferramenta (52,9%),
também tivemos alto percentual em relacdo a assimilacdo do jogo com situacdes

cotidianas dos alunos (35,3%), isso estd diretamente relacionado a relevancia da
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plataforma para com sua utilizacdo futura pelos alunos de hoje, que se tornardo
professores em breve, reafirmando a importancia da ferramenta em longo prazo para 0s
alunos que a utilizaram, e outros 11,8% assinalaram a alternativa referente a temética da
plataforma e sua relevancia para a vida profissional, de modo que podem até mesmo
planejar a utilizacdo da plataforma em estagios ou em seus empregos atuais.

Acerca dos desafios da plataforma, tem-se que 47,1% dos entrevistados relatou
uma motivacdo constante na utilizacdo da ferramenta, 52,9% assinalou que o nivel de
progressao do jogo € coerente com a dificuldade das atividades.

Quanto a “Usabilidade”, 88,2% dos participantes relataram nao ter maiores
dificuldades no uso da plataforma. A satisfacdo dos usuarios em relacdo a usabilidade da
ferramenta Classcraft, em que 47,1% correspondem a “Me senti realizado ao completar
as missoes na plataforma”, destacando assim a sensa¢do de dever cumprido ao concluir
0S objetivos propostos pelo professor durante as aulas; 29,4% se referem a “Os
personagens do jogo fizeram eu me sentir inserido no ambiente gamificado”, por fim,
23,5% referentes a “A pontuacdo por cada atividade foi suficiente para a evolugdo no
jogo”, apontando assim a usabilidade regular no que se diz respeito a distribuicdo de
pontos da plataforma para os jogadores, mantendo a progressao de nivel balanceada para
todos os alunos da turma.

A terceira e ultima categoria a ser explorada na pesquisa foi “Conhecimento”, que
teve como objetivo analisar o quéo imersos os alunos estavam ao utilizar a ferramenta.
Para apresenta o nivel de interacdo social atingido na utilizacdo da plataforma Classcraft,
com 70,6%, assinalando a op¢ao “Me senti enturmado com os demais colegas no jogo”,
23,5% optando por “Nao tive interagdes suficientes com os demais jogadores”, € 5,9%
referente a “As discussdes no chat do jogo foram uteis para a aprendizagem”.

Em relacdo a satisfacdo geral no uso da plataforma, sugestées e criticas a respeito
da ferramenta. A maioria dos alunos da turma optou por 5 (64,7%) como nivel de
satisfacdo na utilizacdo da ferramenta, e outros 29,4% escolheram 4 como grau de
contentamento geral, 5,9% assinalaram como 3, e nenhuma resposta foi obtida para as
opcdes 2 e 1. Assim temos um indice de aceitacao superior a 94% dos alunos envolvidos
no processo de ensino-aprendizagem, o que comprova os resultados anteriores em relacédo
as trés competéncias propostas para analise.

No fim do questionario, em questdo aberta, pode-se destacar comentérios
importantes, como: “Recomendando a todos no trabalho e familia, plataforma incrivel”;
“Excelente plataforma, fiquei surpreso”; e “Brincando e aprendendo, melhor ¢

impossivel”.
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E importante ressaltar também o comentario “O curso pode ter mais explicagdes
e menos dificuldades no decorrer das aulas”, pois ¢ um indicio de que sempre se deve
melhorar e que o processo de aprendizagem € continuo, mesmo tendo muitas avaliacfes
positivas, € necessario observar os pontos que ndo foram satisfatorios para buscar sempre
o melhor, corroborando a melhor qualidade na transposicdo de conhecimento entre
professor e aluno.
5 Consideracdes finais

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou uma anélise de como a
plataforma Classcraft contribuiu para a interatividade e a dinamizacao de aulas, tendo em
vista a dificuldade em manter os alunos entretidos e focados nas aulas no periodo de
ensino remoto, com a utilizagdo do Classroom. Ficou evidente que a plataforma foi de
fato uma surpresa agradavel e que agregou valores que serdo levados para toda a vida.

No geral, os objetivos tracados foram atingidos, dando destaque as trés
competéncias avaliadas no uso da plataforma Classcraft pelos alunos: Incentivo
motivacional, Usabilidade e Conhecimento; que foram cruciais para a analise e
comprovacao de que a ferramenta tem um alto poder educacional.
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