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I Pparte 1

Reaprendendo a ensinar e a
aprender, de outras formas

Roberto Bras Matos Macedo

Professor Sénior do Departamento de Economia da FEAUSP

Ainda hoje, o ensino nas escolas permanece com sua tradicdo antiquissima,
baseada tipicamente em um(a) professor(a) ensinando a alunos através da fala,
enquanto estes fazem anotagdes, e leem uma bibliografia recomendada. Nessa
tradigao, o conhecimento ministrado é usualmente aferido por provas escritas,
autoria de textos, exames orais e outras formas que demonstram se os alunos
assimilaram o que foi ensinado nas aulas e na bibliografia.

Talvez, essa tradicdo seja até mesmo milenar ou préxima disso, pois se
sabe que a primeira universidade do mundo ocidental surgiu na Idade Média,
sendo esta a de Bolonha, fundada em 1088. Ha apontamentos de uma univer-
sidade ainda mais antiga, do mundo oriental, a de Al-Azhar, no Cairo, criada em
998 pelo vizir Yaqub,

“... para que o califa Aziz ministrasse instrucao e alimentagao a 36 es-
tudantes da mesquita. Focada na teologia e visando resolver os pro-
blemas entre a fé e a ciéncia, a instituicdo cresceu e atraiu mestres e
alunos de todo o mundo mugulmano”'.

Em toda a minha carreira estudantil, passei por essa tradigao de receber o en-
sino e depois, como professor, segui na mesma linha. De 2020 para c3, ao passar a
ser colaborador no projeto da FAC-SP como Diretor Académico, resolvi pesquisar

1 https://novaescola.org.br/conteudo/1568/qual-e-a-universidade-mais-antiga-do-mundo.
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se ndo havia alternativas a essa forma de ensinar, em que o aluno é um quase ob-
jeto, sem maior protagonismo. Como também voltei a dar aulas na USP, observei
0 que ocorria |4, e vi que essa antiguidade didatica ainda é praticada por varios

professores, sequndo depoimentos de alguns de seus alunos.

No que pesquisei, inicialmente encontrei trés maneiras diferentes de ensinar.
0 ensino por competéncias, o ensino em grupos, e outra a qual explico no proxi-
mo paragrafo. Essas duas maneiras podem ser combinadas com a tradicional,
serem adotadas separadamente ou em conjunto. Nao consegui identificar quan-
do surgiram, mas vi que hoje elas integram avaliagdes de tendéncias quanto ao
que se passa nas escolas, pois a adogdo delas vém se disseminando.

Também vou abordar os ensinamentos de um livro que vem atraindo aten-
¢ao pelo que propoe, intitulado Four-Dimensional Education: The Competencies
Learners Need to Succeed, que traduzi como Educagao em Quatro Dimensoes:
As Competéncias que quem Aprende Precisa para Ser Bem Sucedido, cujo con-
teddo me pareceu mais abrangente. Detalhes a respeito desse livro serdo apre-
sentados mais adiante.

Com isso, o texto a sequir foi organizado em quatro segdes. A Sec¢ao 1trata do
ensino baseado em competéncias, a Segado 2 do ensino em grupos de alunos, a
3 de uma visao mais sofisticada e abrangente do processo educacional, adotada
pelo referido livro, e a 4 é a conclusao do texto. No titulo deste artigo, falei de en-
sinar e também de aprender, para enfatizar a importancia do protagonismo dos
estudantes, que é também o que nos interessa nesse texto

0 ensino baseado em competéncias,
transformando conhecimentos em habilidades

Procurando na internet, vi referéncias a esse tipo de ensino, e adquiri um Li-
vro?. De modo bem sintético, o foco dele é num programa de treinamento usado
por empresas, nas quais o livro aponta que 90% das competéncias sdo assi-
miladas no préprio trabalho, e se propde a aprimorar esse processo, para que
este seja mais eficaz em seus resultados. No meu entendimento, essas sao as
competéncias do proprio trabalho, mas o trabalhador deve vir educacionalmente
preparado para assimila-las. Também é dito que a ideia pode ser aplicada no
ensino por professores que se disponham a aproveitar praticas usadas no meio
empresarial com esse objetivo. E 0 meu caso. Tenho conversado com o pessoal
que trata do setor de RH de algumas empresas, e aprendido sobre as competén-
cias que desejam dos seus contratados.

2 Rothwell, W.J. e Graber, James M. “Competence-based training basics”. Alexandria, Virginia, EUA: ASTD Press,
2010.
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Revendo minha experiéncia pessoal quanto a competéncias, lembro que na
juventude aprendi em casa e numa escola a ser um bom datilégrafo, sem olhar
sempre para o teclado, o que me ajudou muito, nao apenas quando passei a
trabalhar como bancario, aos 15 anos. Esse aprendizado tem sido de grande va-
lia até hoje, pois no curso de graduagdo e no de pés tive que escrever diversos
artigos, dissertagao, tese e, depois varios livros, e outros escritos, em que essa
competéncia se revela muito Util. Meu trabalho ainda envolve muito a atividade
de escrever, hoje facilitada pelo uso de computadores e softwares que a aliviam
muito, pois como alguém ja disse, escrever é reescrever. E as vezes, tirar cpias
do que foi escrito, 0 que no passado exigia o uso de papel carbono e copiadoras
antiquadas, que nao sobreviveram ao surgimento das modernas impressoras de
pequeno porte.

Passando a outra experiéncia educacional, quando iniciei meu curso de Eco-
nomia na FEA-USP, fiquei meio perdido nos primeiros dois anos, ja que recebia
licoes de Teoria Econémica, em simultaneo a outras de Calculo Diferencial e In-
tegral, e de Estatistica Matematica, tudo sem mais informagdes quanto a com-
binagcdo desses ensinamentos na andlise de um problema econémico qualquer.
Mas tive a sorte de conseguir um estagio com o professor Afonso Celso Pastore,
que preparava sua tese de doutorado recorrendo ao uso da Econometria, que faz
essa combinagdo de Teoria Econdmica e de métodos quantitativos aplicados a
analise de dados.

Nessa época, passei a fazer calculos econométricos usando calculadoras elé-
tricas, pois os computadores de uso mais amplo ainda estavam surgindo, e s6
no final desse estagio de dois anos é que passei a utiliza-los. Fazia os célculos,
o professor me explicava a que serviam, e eles se integravam num todo con-
sistente com o que aprendia no curso. Com isso, passei a ter uma nogao muito
clara do que fazia ser um economista. Gostei muito e meu desempenho na fa-
culdade melhorou ainda mais, pois encontrei a resposta a uma pergunta com a
qual nos debatiamos, tipica de estudantes nos varios niveis de ensino: para que
serve tudo isso que estamos aprendendo? Sem uma resposta adequada, muitos
perdem a motivacao indispensavel para o aprendizado. Portanto, professores e
alunos, é preciso buscar com empenho a resposta a essa pergunta. Essas duas
experiéncias sao exemplares do que o livro citado na nota de rodapé 3 define
como competéncia, ou seja:

“... ela se refere a quaisquer caracteristicas de um individuo que faz
algo, e que levam a um desempenho aceitavel ou de destaque. Com-
peténcias podem incluir habilidades, nivel de motivagao, tragos de per-
sonalidade, entendimento de conhecimentos ou qualquer outra coisa
que auxilie na producao de resultados.”
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Também é dito que:

“Embora treinadores, facilitadores ou gestores possam prover expe-
riéncias que constroem competéncias desejadas, a responsabilidade
primaria pelo aprendizado baseado em competéncias &, de modo cres-
cente, a de quem as aprende” (Grifo meu).

Assim, é importante que os professores ressaltem essa responsabilidade do
aluno, pois essa forma de aprendizado exige um protagonismo discente rara-
mente enfatizado pelo ensino tradicional referido inicialmente.

Atualmente, venho procurando aplicar esse ensino de competéncias no con-
texto da FAC-SP, que tem como foco o comércio, e também na FEA-USP, onde
voltei a lecionar. O que entendo é que grande parte do problema esta em des-
pertar esse protagonismo dos alunos e a disposi¢ao dos professores em adotar
outra maneira de ensinar.

B 0 aprendizado "peer-to-peer”, aquele entre pares,

ou aprendizado em grupos

Jahavia lido sobre essa forma de aprendizado e também achei esta recomen-
davel. Na FAC-SP, os méveis adquiridos e sua disposi¢ao nas salas de aula ja sao
tais, que facilitam a formacdo de grupos de trés a seis estudantes para discutir
um assunto sob orientagao do professor, num processo que, a cada aula, culmi-
na com representantes desses grupos narrando as conclusées a que chegaram.

A percepgao de que eu estava no caminho certo se acentuou quando, no ini-
cio de 2020, o Sindicato das Entidades Mantenedoras de Estabelecimentos de
Ensino Superior (SEMESP) realizou seu grande forum anual de discussao de
temas educacionais. Entre os palestrantes, esteve no Brasil o fisico e educador
holandés Eric Mazur, referido na programacao do evento como professor da Uni-
versidade Harvard e considerado o

“... pai da estratégia instrucional de ensino denominada peer instruc-
tion. (Ela) ... foi constatada ser mais benéfica do que a discussao ou
a aula tradicional. Ele € membro correspondente da Academia Real
das Artes e Ciéncias dos Paises Baixos, membro da American Physical
Society e recebeu o Prémio Presidencial Jovem Pesquisador pelo pre-
sidente estadunidense Ronald Reagan”.
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Também ja comprei um livro dele’.

Pesquisando sobre o professor Mazur, vi que a origem de sua proposta ocor-
reu em 1991 quando

“... insatisfeito com o aprendizado de seus alunos, resolveu mudar a
forma como ensinava, e aboliu a transmissdo de conte(dos na sala
de aula. Seus estudantes deixaram de receber licdes expositivas, e
passaram a ler as matérias em casa, enquanto nas aulas respondiam
perguntas por computador sobre as ligées e discutiam seus conheci-
mentos com os colegas. Como resultado, comegaram a aprender muito
mais. (...) A experiéncia se tornou um método, batizado de peer instruc-
tion, que vem sendo adotado em universidades do mundo todo, em
aulas de todas as disciplinas”.

Ainda segundo ele, “O que a formagao por pares faz é colocar a parte facil da
educacgdo - a transmissado da informacao - para fora da aula; e a parte dificil - dar
sentido a informagao -, para dentro”.

Vou seguir procurando reeducar a mim mesmo e aos demais professores
com quem lido, por meio dessas duas alternativas e da que vird na préxima se-
¢ao, de modo que os alunos sejam induzidos a assumir um protagonismo maior
no processo de aprendizagem. Na FEA-USP, o que posso fazer é pregar isso, pois
os professores sao bem independentes e nao os vejo integrados a uma metodo-
logia de ensino comum a todos.

Sobre o ensino em grupo, assisti em 25/11/20 a uma palestra de Ricardo Fra-
gelli, professor da Universidade de Brasilia®. Ele recomenda que os grupos sejam
selecionados da seguinte forma: Primeiro, deve-se dispor de uma avaliagao do
conjunto de alunos de uma classe na forma de um exercicio relativo a um tema
ensinado. Em seguida, os alunos que apresentarem os melhores resultados
serdo escolhidos para liderar os grupos, e os demais alunos distribuidos entre
estes. A ideia é que isso vai melhorar o desempenho dos grupos. E para que os
lideres se empenhem no seu trabalho, deve-se informar a eles que ensinar é
também uma forma de aprender.

3 Eric Mazur, "Peer Instruction: A User's Manual” Soube que hd uma nova edigao desse livro, com o titulo de Peer
Instruction: Pearson New International Edition: A User's Manual, mas ainda ndo a encontrei disponivel. Soube
também de uma edigdo em portugués: Peer Instruction: A Revolugdo da Aprendizagem Ativa. Penso Editora,
2015.

4 Esta e a citagao seguinte foram obtidas de http:/porvir.org/inovacoes-em-educacao.

5 Esse seminério teve como tema O Admiravel Mundo Novo da Educagao Superior em Ambientes Hibridos e, entre
outras entidades, foi organizado pelo SEMESP - Sindicato das Empresas Mantenedoras, o sindicato das instituicoes
de ensino superior privadas brasileiras. Esse foi o meu entendimento do que ele falou.
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B Uma visao mais abrangente do processo educacional

Encontrei essa visao depois de ter visto uma entrevista de Charles Fadel que,
entre outras ocupagoes, é professor da Escola de Educagao da Universidade Har-
vard. Ele esteve no Brasil em 2018, e foi entrevistado por Ana Paula Morales para
as instituicdes Um Brasil e Somos Educagao, com apoio da FECOMERCIO. Essa
entrevista é muito interessante, € o que ja vi de mais moderno em relagao a edu-
cagao e estrutura curricular. Recomendo muito que seja vista®.

Fadel é também coautor, junto a trés outros, de um livro que tem merecido
destaque na literatura sobre educagdo’. No site da Amazon, a apresentagao do
livro vem assim:

“0 que os estudantes devem aprender para melhor se prepararem para
o século XXI? [...] Este livro descreve uma plataforma (“framework”)
construida para abordar esta questao, de tal forma que o curriculo é
redesenhado para versatilidade e adaptabilidade e para prosperar no
nosso presente volatil e num futuro incerto. A plataforma foca em co-
nhecimento (o que saber e compreender), habilidades (como usar esse
conhecimento; habilidades é tomada como sinénimo de competén-
cias, acrescento), carater (como se comportar e se engajar no mundo),
e meta-aprendizado (como refletir e se adaptar continuando a apren-
der e a crescer). Este livro é essencial para professores, chefes de de-
partamentos, diretores de escolas, administradores, formuladores de
politicas, formuladores de padrdes, desenvolvedores e avaliadores de
curriculos e outros lideres do pensamento e influenciadores, que pro-
curam desenvolver um entendimento abrangente das necessidades e
desafios que nos todos enfrentamos, e para ajudar na formulagdo de
solugoes inovadoras.”

Michele Uema, a quem ja agradeci pela ajuda, ponderou que no trecho acima
trocaria o termo cardter por comportamento. De fato, carater tem varios signi-
ficados, e quando ¢ dito que fulano € um mau-carater, o que é muito comum, e
nado é nesse sentido que o termo quer dizer no caso sob andlise. Nele, também
concordo que comportamento é um termo mais adequado. Michele Uema tam-
bém lembrou que a avaliagdo do comportamento pode diferir em empresas. Por
exemplo, uma pessoa muito agressiva e focada em resultados a todo o custo
pode ser adequada a uma empresa, mas nao a outra.

6 Esta disponivel em https:/fyoutu.be/NyoXEQIrNTI. J& a vi varias vezes e vou fazer isso novamente, pois sao mui-
tas as novidades que apresenta, ndo sendo facil assimila-las imediatamente.

7 Otitulo é Four-Dimensional Education: The Competencies Learners Need to Succeed. Os demais autores sao Ber-
nie Trilling e Maya Bialik (2015).
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Afigura abaixo reproduz minha tradugao da capa do livro com alguns detalhes
de suas quatro dimensoes, e foi retirada de outro texto de Fadel, em coautoria®.

Conhecimento
“0 que conhecemos e entendemos”

Tradicional (p.ex., Matematica)
Moderno (p.ex., Empreendedorismo)
Temas: p.ex., Alfabetizacdo Global

Habilidades Comportamento

", n
Como usar o que sabemos “Como nos comportamos

Aprendizado e engajamos no mundo”

Pensamento Critico Foco mental (“mindfullness)”
Colaboracao. Curiosidafje, Coragem, Resiliéncia,
Inclusive aprendizado em grupos(*). Etica e Lideranga

Meta-Aprendizado
“Como nds refletimos e nos adaptamos”
Metacognigao
Mentalidade de crescimento

Fonte: Capa do livro mencionado na nota de rodapé 7; tradugao e redesenho préprios.
Em particular, character foi traduzido como comportamento.
(*) Acrescentei em linha com a énfase também dada a este item na Seg&o 2.

Dentre essas quatro dimensdes da figura, a do meta-aprendizado é um con-
ceito inovador e de assimilagdo mais dificil em face dos termos meta e cognicdo
que utiliza, sobre os quais vou apresentar alguns comentarios baseados no que
Fadel e seus co-autores disseram sobre o assunto, conforme a citada apresen-
tacao, e o texto referido na nota 8. Eles dizem que o meta-aprendizado é a mais
importante necessidade e consiste na habilidade de se adaptar a mudangas, en-
volvendo: 1) metacognigao, a capacidade de refletir sobre essas mudangas e se
adaptar a elas; 2) atitude mental de crescer: creio que e posso me tornar melhor;
posso aprender por mim mesmo; aprender como aprender. As coisas mudam,
entdo vou aprender varias coisas novas e me especializarei em algo.

Acredito que termos como meta-aprendizado e metacognigao sao novos
mesmo para muitos educadores. Confesso que nunca estive bem familiarizado
com eles, sempre tendo de revé-los. Meu dicionario diz que cognigdo é o ato ou
efeito de conhecer, ou o processo, ou faculdade de adquirir um conhecimento.
Meta eu ja havia visto aplicado em meta-analises, quando um pesquisador reco-
lhe grande nimero de evidéncias cientificas sobre determinado assunto. Olhan-
do aqui e ali nainternet, encontrei as seguintes definicdes menos sofisticadas de
meta-aprendizado:

8 Charles Fadel e Jennifer S. Groff, Four Dimensional Education for Sustainable Societies, cap. 8 de J. W. Cook (ed.),
Sustainability, Human Well-Being, and the Future of Education (2019).
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“o processo pelo qual os que estao aprendendo se tornam cientes e
crescentemente no controle de habitos de percepgdo, indagagao,
aprendizado e crescimento que eles internalizaram”, ou “estar alerta e
tomar controle do préprio aprendizado.”

Também aproveitei o que Fadel e Groff disseram sobre o assunto no texto
referido na nota 9. Textualmente:

“Para aprofundar e aprimorar o aprendizado nestas trés dimensoes
- conhecimento, habilidades e qualidades do comportamento - ha,
adicionalmente, uma quarta dimensao necessaria para uma completa
e abrangente educagdo no século XXI: meta-aprendizado (frequente-
mente chamado de aprender a aprender ou os processos internos pe-
los quais refletimos e adaptamos nosso aprendizado). Nao é suficiente
incluir esta quarta dimensao em todas as outras - sua significancia
deve ser ressaltada explicitamente, de tal forma que estejamos cons-
tantemente lembrados de incorporar estratégias de meta-aprendizado
nas dimensdes de conhecimento, habilidades e comportamento das
nossas experiéncias de ensino, aprendendo como nos empenhar em
aprimorar, quaisquer que sejam os objetivos que tenhamos estabeleci-
dos para nés mesmos.” (Tradugdo minha).

Na entrevista citada, Fadel usa figuras para ilustrar o significado do me-
ta-aprendizado. Ele diz que este envolve um conhecimento mais amplo e
diversificado, representado pela parte horizontal de cima de um T. Além dis-
so, a pessoa deve procurar se especializar em algo, o que esta representado
pela parte vertical de baixo. Mas essa especializagdo pode perder relevancia,
e ocorrer um processo representado por um M, em que uma cai, outra surge,
e assim sucessivamente.

Entretanto, ao lidar com os nossos alunos, devemos evitar termos como me-
ta-aprendizado e metacognigao. Eles ndo vao saber do que se trata, e mesmo se
aprenderem, é provavel que esquegam logo em seguida. Mas acho que podemos
recorrer ao T e ao M. Alids, eu ja tinha uma visao desse processo desde 1998,
quando escrevi um livro sobre carreiras.’. Citando uma referéncia internacio-
nal, esse livro aponta como o profissional de maior probabilidade de sucesso, o
chamado “especialista generalizante ou eclético”, aquele que é especialista em
alguma ocupagao, mas com a capacidade de aprender outras, por interesse ou
por necessidade, desenvolve-se com o aprender a aprender. Parece-me o T de

9 Seu Diploma, sua Prancha - Como escolher a profissao e surfar no mercado de trabalho (Saraiva, 1998).
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Fadel. Quanto ao M, optei por descrever o processo de mudangas nas especia-
lizagbes também por um X, pois os processos de decadéncia de uma especia-
lizacao costumam coincidir com o do crescimento de uma outra. Ainda sobre o
aprender a aprender, Michele Uema também ponderou que “uma das caracte-
risticas mais buscadas pelas empresas hoje é a de “aprender, aprender a desa-
prender e aprender de novo”. Entendo que isso tem algo a ver com o processo de
mudanca descrito pelas letras M ou X acima. Ainda segundo ela, “quem faz isso
rapido, esta a frente dos demais”.

Em sintese, penso que com os nossos alunos podemos falar das quatro di-
mensdes do aprendizado, mas, no caso do meta-aprendizado, acredito que de-
vemos ficar neste Ultimo paragrafo, sem recorrer a esse nome e a metacognicao
usando em seu lugar o T, o M e o0 X, citados para transmitir essas ideias. E sem
esquecer do ensino em grupos.

Conclusao

Resumindo brevemente o texto acima, o que se propde é adotar uma metodo-
logia de ensino que combine e enfatize aspectos abordados nas trés segdes an-
teriores: o0 ensino por competéncias, que se assenta na aprendizagem, e recorre
muito a de grupos, mais o comportamento e o meta-aprendizado, conforme sin-
tetizado no paragrafo que se segue a figura apresentada acima, usando também
o T para enfatizar a combinagao do conhecimento especifico com a diversidade
dele, e 0 M ou X para firmar a nogao de mudanga ao longo do tempo.

Levar adiante a proposta de Fadel € um enorme desafio para nds, professores
e alunos. Como ele mencionou na entrevista presente na nota 7, a qual insisto
que seja vista: “Este sera o desafio: sair de uma educagado bem especializada e
limitada para uma educagao ampla e profunda, simultaneamente”,
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A importancia da afetividade
no processo de aprendizagem
No ensino superior

Rita de Cassia Marques Lima de Castro

Departamento de Economia da FEA-USP
Programa de Pés-graduagdo em Integragao da América Latina da USP

Afeto ou afetividade sao termos utilizados costumeiramente nas aulas de
Didatica e quica por questdes de desconhecimento, de preconceito, ou de pre-
dominio de um modus operandi que se foca na razao cartesiana, raramente sao
encontrados quando se trata da modalidade Didatica do Ensino Superior. Por
que, entao, aborda-lo em um e-book que aborda perspectivas e experiéncias do-
centes em um conceituado centro de ensino superior?

Porque o afeto é um elemento de carater relacional que impacta o aprendi-
zado, o que em tempos de pandemia tornou-se evidente, em muitas ocasioes,
visto que sua prética trouxe frutos positivos em relagao a facilitar a construgdo de
relacionamentos sem a presencialidade caracteristica da educagao formal em
ambientes de ensino.

A afetividade é a capacidade de relacionamento entre dois ou mais individu-
os, havendo entre esses individuos um impacto da atitude de um para com o ou-
tro ou para com os outros. E oportuno destacar que o afeto esta relacionado com
acdo e com impacto - a atitude de alguém afeta a outro, e leva-o a agir ou nao.
Deleuze (2002), citando Espinosa, diz que para o fildsofo, o afeto implica em au-
mentar (quando positivo) ou diminuir (quando negativo) a poténcia para a agao.
A pergunta que se faz é: como ela afeta o aprendizado? Para responder a essa
questdo, o primeiro ponto a ser resgatado é o da formagao da personalidade, que
envolve afeto e inteligéncia. A inteligéncia se relaciona a sensibilidade para com
o mundo externo, ela se volta para o mundo fisico e para a construgao do objeto
por meio da razao; ja a afetividade é voltada para afetividade e esta relaciona-
da a interacao com outro ser. Ela é convertida em uma sensibilidade interna, e
reponde pela emogao. Em aprendizagem, tanto a parte racional quanto a parte
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emocional do individuo influenciam no aprendizado. J4 o conhecimento resulta
da combinacao entre razao e emocao.

Em tempos de virtualidade compulséria, a afetividade ganhou relevancia por-
que as pessoas se sentiram mais vulneraveis emocionalmente e em ambientes
de maior fragilidade. Estudos mostram que quando se consegue criar uma rela-
¢ao que expresse afeto, ha mais probabilidades de o individuo conseguir superar
dificuldades advindas de uma situagao adversa ou que traz algum desconforto.
A afetividade, ao trazer um impacto positivo, pode levar o individuo a uma reagao
de persisténcia na busca da superagdo de obstaculos. Logo, entende-se como
pertinente abordar a questao da afetividade para a reflexao docente quanto ao
aprimoramento da prépria atividade docente e da busca para um resultado mais
eficaz em aprendizado para o discente.

Além da justificativa técnica, por assim dizer, considero - e aqui escrevo em
primeira pessoa - necessario trazer a discussao esse tema da afetividade nao
somente porque a afetividade impacta no resultado do processo de aprendiza-
gem, mas também porque ela tem sido relegada a segundo plano. Assim, refor-
¢o, como apresentado no primeiro paragrafo, que talvez isso tenha acontecido
por falta de conhecimento, ou talvez por um viés preconceituoso ou fruto do
modo cartesiano, que predomina por séculos na educagao.

Nesse contexto, muito se discute em identificar ‘melhores’ técnicas, isto &,
as mais efetivas, para se obter resultados esperados em eficiéncia e eficacia na
aprendizagem; e aqui os termos eficiéncia e eficdcia se associam ao que, em Ad-
ministragao, se entende como, respectivamente, otimizagao no uso de recursos e
alcance das metas. Ocorre que a educagao, independente da area de conhecimen-
to, € um processo bem mais complexo e dinamico do que a adogao de uma ou mais
técnicas que simplesmente visem a uma otimizacao de resultados, combinando
eficiéncia e eficacia. Por conseguinte, é oportuno refletir sobre o papel da afetivi-
dade dentro do contexto de virtualidade no processo de ensino-aprendizagem, de
modo a analisar as préprias praticas docentes e aprimora-las como parte do pro-
cesso de melhoria continua que faz de cada um de nés seres humanos melhores.

Concepgoes - Afeto & Aprendizagem

Para considerar o afeto no processo de aprendizado, é preciso compreender
que o ser humano ndo é uma dicotomia. Souza (2011) parte dessa ldgica para
rememorar estudiosos da pedagogia como Henri Wallon, o qual destaca o pa-
pel de organizagdo da vida psiquica com a emogao, que contribui para ocorrer
a cognigao. O afeto seria, pois, a porta de entrada para o ser humano estruturar
seus conhecimentos sobre o entorno que o rodeia e sobre seu prdprio eu. Dessa
maneira, emog¢ao e razao vao se combinando, temporalmente, para haver o de-
senvolvimento da pessoa.
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Outro autor que merece registro é Vigotsky, por sua abordagem da afetividade
em uma combinagao de objetividade e subjetividade, a qual pode ser compre-
endida em sua andlise sobre o significado e o sentido da palavra. O significado
esta ligado ao lado objetivo, a cognigdo. O significado é construido socialmente,
ele deriva de um consenso do grupo, algo objetivo que pode ser compreendido e
repassado entre os membros do grupo. Em contrapartida, o sentido se relaciona
ao lado subjetivo, o sentido é o significado individual de algo para cada indivi-
duo, que abarca experiéncias anteriores; entdo, por exemplo, uma palavra como
‘avaliagao’ pode ser compreendida objetivamente como um processo em que
se verificard se houve ou ndo aprendizagem; e, subjetivamente, pode significar
para um individuo um processo légico e, para outro, um movimento que traz
ansiedade (Souza, 2011).

Nesse viés, Tassoni & Santos (2013) reforcam a importancia dos achados de
Vigotsky, lembrando que a compreensao do papel de um sujeito na relagao entre
um sujeito e seu objeto de estudo foi importante para haver o desenvolvimento de
estudos que iriam além da visdo predominante que separava a emogao e a razao.

A visdo cartesiana que prepondera, ainda hoje, reforca essa visdo dicotémica
do ser humano e, por assim dizer, ofusca iniciativas de ampliar a compreensao
do que afeta o resultado do processo de ensino-aprendizagem, principalmente
no ensino superior, em que o0s aspectos da racionalidade se sobrepdem a afeti-
vidade de uma forma dominante, mas o fato é que a agao do docente, seja no
modo virtual, seja no presencial, influencia na relagao do estudante com seu
objeto de estudo. E raro encontrar alguém que nao tenha presenciado o quanto
um estimulo, como uma palavra de incentivo do professor leva o estudante a
prosseguir, enquanto posturas negativas e desestimuladoras, por parte do do-
cente ou do meio, podem levar o estudante a desistir da empreitada de aprender
determinado conteldo.

Piaget, educador conhecido por seu estudo sobre estagios de aprendizagem,
entende o afeto como importante para que a inteligéncia possa funcionar porque
o afeto esta relacionado a motivacao, aos interesses do individuo. Souza (2011)
destaca que Piaget concebeu uma teoria superior aos outros pesquisadores, por
propor uma relagdo de correspondéncia entre a evolugao do ser humano nos
aspectos cognitivos e afetivos. De maneira sintética, o ser humano age por um
interesse, e esse atrativo esta relacionado a valor, considerado como uma troca
afetiva com o mundo externo; esse empenho vai se relacionar a um objetivo ou
meta que levard o ser humano a agir para alcanga-lo - a inteligéncia entra, aqui,
em associagao com o afeto como a condutora da selegao dos meios que a pes-
soa utilizara para alcangar o fim desejado, o alcance da meta. Portanto, o afeto
motiva para a agao, a inteligéncia estrutura a agao.

Aprofundando a compreensao do papel do afeto, voltemos a Espinosa. Este
define que o afeto é transitivo e que ele é experimentado em certa duragao que
envolve a diferenca entre dois estados - o inicial, antes do impacto do afeto, e o
posterior, ap6s o impacto deste. O afeto positivo trard ao individuo um aumento
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em sua poténcia de agdo e esse estado é concebido por Espinosa como um esta-
do de alegria; por outro lado, a redugdo da poténcia de agao é relacionada a tris-
teza. O afeto esta ligado ao espirito e aos sentimentos (Deleuze, 2002), e, como
a teoria demonstra, os sentimentos podem ser um fator estimulador, motivador
para a agao que pode ser de aproximagao ou de distanciamento.

Para quebrar alguns paradigmas que levam a pensar na afetividade como
algo importante apenas nos anos iniciais de estudo ou para considerar que afeti-
vidade nao tem relagdo com a ciéncia mais ‘dura’, mais exata, tem-se, por exem-
plo, o estudo de McLeod (1992). O pesquisador declara que a afetividade desem-
penha um papel central ndo somente na aprendizagem, mas na construgao da
Matematica. O autor pontua que a confianga, o autoconceito, a autoeficacia sao
conceitos relacionados ao dominio afetivo e que impactam no aprendizado da
Matematica. Segundo ele, estudantes com um autoconceito baixo com relagao
ao seu aprendizado em Matematica precisam de ajuda externa para conseguir
modificar essa visao e tornar-se aprendizes competentes.

A atitude de um individuo para com um objeto de conhecimento, seja ele qual
for, envolvera uma resposta afetiva e esta, no que lhe concerne, abarca sensa-
¢des que podem ser positivas ou negativas. De igual modo, as emogées impac-
tam no desempenho; McLeod (1992) cita um dos primeiros estudos sobre pro-
cessos que envolviam a resolugao de problemas, de Bloom & Broder (1950), em
que os estudantes relatavam periodos de frustragdo e de tensao e que, quando
superavam seus bloqueios, a atividade lhes trazia sensagdes muito positivas.

De fato, ndo é recente a discussdo sobre aspectos emocionais afetando o
aprendizado. Orbeta & Bonhomme (2019), ao analisarem as publicagdes acerca
da relagao entre educagao e emogoes, constataram que tem se ampliado os es-
tudos que buscam analisar as emogdes desde o paradigma da cognigao, o que
significa que o sujeito nao pode ser separado de seu ambiente, ou seja, que ele
deve ser considerado em sua interagdo com o meio. A inteligéncia emocional,
também analisada sob esse prisma cognitivo, deve ser considerada e estimula-
da nos processos educacionais, visto que ela auxilia na melhoria do processo de
aprendizagem, além de trazer beneficios pessoais, como o bem-estar do préprio
estudante. Vale recordar que a inteligéncia emocional auxilia, ademais, nos pro-
cessos adaptativos ao ambiente.

Ainda considerando as exigéncias atuais e os desafios que o mundo enfrenta, as
chamadas soft skills, ou habilidades ‘blandas’, estao sendo cada vez mais exigidas
(Banco Mundial, 2018a; Banco Mundial, 2018b). Estas fazem parte do tripé de forma-
¢ao, que abrange as competéncias cognitivas, técnicas e socioemocionais, sendo
estas fruto de aprendizado por interagdes sociais e interpessoais. Assim, sao con-
sideradas “competéncias para a vida” (Banco Mundial, 2018a, p.10). Tem-se obser-
vado que o desenvolvimento do ser humano, integralmente, € um imperativo que
ultrapassa exigéncias de mercado; Orbeta & Bonhomme (2019) recordam que os
objetivos de salde mental sao incorporados nas instituigdes de ensino, bem como
a afetividade, como uma forma de ‘legitimar’ a insercao das emogdes na educagao.
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B Pandemia & Futuro - o Papel da Afetividade

A pandemia ocorrida em 2020 levou a adogao de ferramentas virtuais para
que houvesse a continuidade das aulas, em todos os niveis educacionais. Espe-
cificamente no caso da educagao superior, as instituicoes de ensino procuraram
se adaptar a nova realidade, adotando ferramentas tecnoldgicas para que as au-
las pudessem prosseguir, fosse a modalidade sincrona, ou assincrona. Contudo,
em que pesem as agdes estratégicas acertadas de como dar andamento ao pro-
cesso de ensino-aprendizagem, ha uma lacuna no tocante ao estudo do impacto
da afetividade, ainda mais em tempos de confinamento involuntario.

Os motivos para o incentivo a essa categoria de estudo derivam do impor-
tante papel da afetividade para a obtengdo de resultados mais satisfatérios no
processo de ensino-aprendizagem e da compreensao das peculiaridades asso-
ciadas ao ambiente virtual. Na virtualidade, o reduzido contato humano leva a
uma desmotivagao ou a um desinteresse, porque o ser humano sente falta do
contato estabelecido quando as pessoas se encontram, como o modelo da tra-
dicional sala de aula. Ha décadas, quando as tecnologias de informagéo e de
comunicagao propiciaram o exercicio da educagao a distancia, ja se discutia a
qguestao de como manter o interesse do estudante no modelo em que muito lhe
é exigido em autoaprendizagem e pouco ou nada é direcionado a construgdo de
relacionamentos entre os participantes da ‘turma’ virtual.

Tampouco se pode esquecer que a afetividade abarca, também, o préprio pro-
cesso de ensino. O docente também sofre o impacto do afeto - como sublinha
Ruiz (2009), pois tanto as emogdes como as crengas fazem parte da tarefa de
ensinar. Dessa maneira, o papel do professor em um processo de ensino-apren-
dizagem vai além da tradicional transmissdo de conteldos, e abrange, também,
as atitudes que podem ou nao facilitar o aprendizado. E falacioso pensar em afe-
tividade como ‘manifestagdes de carinho fisico, visto que a afetividade envolve o
‘estar afeto ao outro, o compreender o que pode auxiliar/facilitar o processo de
aprendizagem desse outro. Entao, ao professor, cabe pensar em estratégias de
ensino que favoregam o aprendizado, considerando também o lado da afetivida-
de, nao somente o lado da cognigao.

Ruiz (2009) comenta que estudantes aprendem melhor em grupos em que
haja uniao e afeto, em ambientes nos quais o circulo psicossocial seja favoravel
ao aprendizado. Ou seja, um espago - fisico ou virtual - onde o estudante possa
ter lugar para se construir, para errar, para ‘ser, nao apenas ‘estar’ em sala de
aula. Pode-se argumentar que na teoria parece algo interessante, mas como re-
aliza-lo na pratica?

Primeiramente, de uma forma macro, é possivel criar esse espago mais
aberto a expressao do estudante através de desafios apresentados na forma de
perguntas problematizadoras; estimulo a discussao de um problema real - por
exemplo — ao se abordar o conceito de desigualdade, langar o desafio de avaliar
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0 que ocorreu com as criangas de Bangladesh apds a intervengao de organis-
mos internacionais para evitar o trabalho infantil. Mas e a afetividade? Ela esta
na forma com que se conduz as atividades, e o docente ‘observa’ as agdes dos
estudantes. Com a observagao é possivel tragar proposigcdes de ajustes de rota
para ser ampliado ou conservado o espago de troca.

B Na pritica...

Pintrich (2003) realizou um estudo sobre motivacao de estudantes em con-
textos educacionais, sendo que uma das questdes de pesquisa deste envolvia
a relagao entre motivagdo e cognigdo. Apods analisar as motivagdes e categori-
za-las, o autor montou uma tabela-resumo com principios que os professores
podem adotar, conforme cinco categorias motivacionais dos estudantes em sala
de aula, que o autor chama ‘familias basicas de construtos sociocognitivos’.

Antes de reproduzir a proposta, vale recordar alguns estudos citados por
Pintrich (2003), como o de Bandura (1997), intitulado Self-efficacy: The exerci-
se of control, que também foi usado para a construgdo deste capitulo, o estudo
do préprio Pintrich em conjunto com Schunk, publicado em 2002 sob o titulo
de Motivation in Education: Theory, Research, and Application, e o de Eccles,
Wigfield & Schiefele (1998), intitulado Motivation to succeed, em que os achados
demonstram que os estudantes que acreditam que eles sao capazes, que pode-
rao desempenhar com sucesso suas atividades, apresentam-se mais motivados
e persistentes, enquanto os que nao acreditam em sua capacidade, tendem a
ter pior desempenho. Nota-se, portanto, que o aprendizado envolve nao apenas
questdes objetivas ou cognitivas, mas também questdes subjetivas, relaciona-
das a motivagdes, emocoes e afetividade.

Bandura (1997), inclusive, lembra que a escola é um agente importante para
desenvolver a autoeficacia e que os estudantes com um bom preparo, tanto no
tocante a parte cognitiva quanto na parte emocional, apresentam um aprendi-
zado mais rapido e conseguem ser contemplados adequadamente as praticas
educacionais existentes. O que ocorre é que até os dias atuais a escola tem sido
relativamente eficaz em termos cognitivos, mas pouco tem dado atengao aos
aspectos emocionais.

Desse modo, entende-se como relevante e oportuno recordar a questao da
afetividade como um elemento que o professor deve compreender e aplicar em
suas interagdes com os estudantes, independentemente do nivel educacional
em que atue. Um exemplo da importancia da afetividade no ensino superior
pode ser constatado no estudo de Veras e Ferreira (2010) sobre a relagao entre
professor e estudante no ambiente universitario. Os pesquisadores constataram
gue os professores que consideraram a afetividade nas agoes de aprendizado
obtiveram, por parte dos estudantes, maior envolvimento e interesse no apren-
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dizado e em resolver as atividades propostas, além de contarem com mais par-
ticipagao nas aulas.

Jano estudo de Veras e Ferreira (2010) ficou evidente que o ambiente foi con-
siderado agradavel, prazeroso, tanto por parte dos estudantes quanto por parte
dos professores, reforgando a teoria de Wallon, aqui comentada na segao de con-
cepgdes sobre afeto e aprendizagem, ao demonstrar que cognigao e afeto sao
dimensoes imbricadas no processo de educagao, bem como em todas as ativida-
des que envolvem o ser humano e sua relagao com o outro. No dizer de Queiroz
(2013), cognigdo e afeto sdo indissocidveis quando se trata dos processos edu-
cacionais e das outras atividades a que se referem, além da construgdo de co-
nhecimento, a tudo que envolve a existéncia do ser humano; assim, as emogoes
devem estar associadas a dimensao cognitiva da aprendizagem (Ojeda, Delgado,
Ascanio, & Pérez, 2011).

A figura a sequir reproduz a proposigao de Pintrich (2003), com as cinco ge-
neralizagdes motivacionais encontradas e os respectivos principios propostos.

Figura 1 - Motivagdes e Principios segundo Pintrich (2003)

Categorias motivacionais
generalizadas - o que Principios —aplicando estratégias eficazes
motiva os estudantes?

o Dar um feedback aos estudantes que seja preciso acerca de competéncias

Auto-eficacia adaptativa e autoeficacia
e crengas motivacionais « Desenvolver atividades que permitam alcangar o éxito, mas que retenham

0s que nao estiverem aptos

Atribuigoes adaptativas

e Dar um feedback com foco na natureza do processo de aprendizagem,
destacando a importancia do esforgo, de estratégias e do autocontrole
potencial de aprendizagem

e crengas de controle

e Construir relagdes afetuosas e de apoio para estimular o aprendizado e
propiciar oportunidades para o exercicio do controle

e Desenvolver atividades e materiais que sejam interessantes e estimulem

Altos niveis de interesse os estudantes com material que seja significativo, de uma forma pessoal,
e motivacdo intrinseca para cada estudante

e Modelar os interesses e o envolvimento no conteldo e nas atividades

Altos niveis de valores

o Apresentar atividades e materiais que sejam de utilidade e de interesse
para os estudantes, possibilitando uma identificagdo pessoal com a escola

e Focar naimportancia e na utilidade dos conteldos e das préprias
atividades

Objetivos como
motivadores e
direcionadores

e Utilizar-se de estruturas organizacionais e de diregao que estimulem
a responsabilidade social e proporcionem um ambiente saudavel e
confortavel.

e Focar no dominio, no aprendizado e no entendimento do programa e do
conteldo ofertado

e Aplicar atividades e avaliagdes que levem a padrdes de dominio,
aprendizado, esforgo, progresso e auto aprimoramento
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Fonte: adaptado de Pintrich (2003, p. 672)
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Relatando uma experiéncia ocorrida em 2020, procurei identificar, logo no
primeiro encontro, com estudantes de Ciéncias Sociais (1° semestre) e de Eco-
nomia (2° semestre), quais eram os passatempos dos estudantes, o que eles
gostavam de pesquisar sobre Economia, e isso foi feito mediante uma entrevista
que os estudantes faziam entre eles. Além das poucas questdes apresentadas,
a atividade abria um espago para duas ‘perguntas abertas’, que derivavam da
troca de informacgoes ocorrida entre eles. Depois, eles me encaminhavam os re-
sultados das entrevistas e, de posse desses resultados, elaborei atividades que
traziam as opgdes de aplicagado de varios desses interesses de pesquisa ou pas-
satempos. Com o tempo, e as constantes retroalimentacoes, foi-se criando um
ambiente de troca e reforgo de interesses que levou a uma média de 75% de par-
ticipagdes sincronas e de montagens de encontros informais para a discussao
de economia no dia a dia, com estudantes de Ciéncias Sociais e, posteriormente,
com estudantes de Economia. Outro ponto que trouxe retornos positivos foi a
realizacao de devolutivas rapidas e focadas em associar, sempre que possivel,
as falas dos prdprios estudantes e suas inquietagdes de pesquisa com os conte-
Udos a serem desenvolvidos.

O objetivo de relatar essa singela experiéncia é apenas o de demonstrar
como, na pratica, a afetividade vai sendo construida e impacta nao apenas em
resultados de aprendizagem, mas que também constréi pontes de relaciona-
mento entre o estudante e seu objeto de estudo, entre estudantes, e entre estu-
dante e docente, sendo que a disposigao para compreender o afeto como parte
integrante do aprendizado, e a criagao de espagos para que ele ocorra, tem tra-
zido substanciais resultados em interesse e permanéncia nas aulas realizadas
na modalidade virtual.

Considerando a tabela-resumo de Pintrich (2003), foram aplicados principios
voltados a dois conjuntos motivacionais identificados: os relacionados a atribui-
¢oes adaptativas e crengas de controle, e os voltados a categorias em que pre-
dominam altos niveis de interesse e motivacao intrinseca. Geralmente, no inicio,
enquanto estdo sendo construidas as pontes de afetividade, as categorias moti-
vacionais de atribuicdes adaptativas e crengas de controle sao mais presentes,
mas a medida que essa construgdo vai se solidificando, despertam as categorias
de altos niveis de interesse e motivacao intrinseca.

Concluindo

A afetividade é um elemento catalisador de aprendizagem. Neste artigo, a
teoria sobre afeto demonstrou que o conhecimento, enquanto construcao, de-
riva da interacao que existe entre o ser humano e o ambiente de seu entorno.
Assim como ha os estimulos internos, os estimulos externos e a relagao entre
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o estudante e o professor tém se mostrado igualmente importantes para essa
construgao.

Embora estejam se ampliando os estudos sobre o impacto do afeto na edu-
cagdo no ensino superior, ainda é preciso desenvolver mais espagos de reflexao
a respeito com parte integrante do aprendizado, de modo que a compreensao
sobre afetividade e educagao e a aplicagao da afetividade nas agdes educativas
ultrapasse os circulos de pesquisa e alcance o dia a dia da agdo do docente.

E oportuno, portanto, estimular esse espago de se debrugar sobre o estudo
da afetividade, quebrando o paradigma cartesiano predominante na formagao
com foco exclusivo na cognigao, e levar ao pensamento a abertura de espagos
para a subjetividade nos processos - como tdo bem aponta Lacan: “Vocé pode
saber o que disse, mas nunca o que outro escutou.” (Psicandlise, s/d., s/p.). A
afetividade possibilita, ao menos, que se tenha um real interesse em receber
um comentario sobre o que o ‘outro), parte integrante do processo de ensino-
-aprendizagem, escutou.

Pensar a educagao como transformagao e como desenvolvimento de po-
tencialidades envolve a compreensao de que esse processo deve ser praze-
roso; ou seja, que o ambiente universitario deve ser um espago de cresci-
mento e troca, onde a afetividade atua como um poderoso instrumento de
construgao desse saber individual e coletivo, o qual envolve a combinagao de
cognigao e emogao.

Como discutido anteriormente e pelas aplicagdes praticas apresentadas, fica
patente o quanto o incentivo é importante para haver um resultado melhor no
aprendizado. No entanto, ndo basta a constatagdo de sua importancia. Para que
esse incentivo ocorra efetivamente, deve haver um diagnéstico acerca de atitu-
des ou sentimentos que estejam bloqueando o aprendizado e, para tanto, a afeti-
vidade se torna necessdria — estar afeto, aberto ao outro, € uma atitude essencial

visando ao sucesso desse rico processo de contribuir para a formagao integral
dos seres humanos no ambiente universitario.
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O presente trabalho tem por objetivo compilar aspectos teéricos e praticos con-
cernentes as metodologias ativas, em especial o Blended Learning, além de reunir
andlises e resultados obtidos com o projeto “Desenvolvimento de disciplinas com
a utilizacao de estratégia Blended Learning: estruturagao de metodologias e novas
experiéncias” (Projeto DDBL). Este teve inicio no ano de 2019 sob coordenagao da
professora Adriana Backx, supervisao de Andrea Consolino Ximenes, e a participa-
¢ao de alunas bolsistas do Programa Unificado de Bolsas (PUB). Por meio dele, foi
realizada a investigagdo de estratégias de aprendizagem, ferramentas e platafor-
mas a serem utilizadas por docentes da Faculdade de Economia, Administragao,
Contabilidade e Ciéncias Atuariais da Universidade de Sao Paulo (FEA-USP).

O estudo realizado aborda a conexao entre as transformagdes pelas quais a
Educagao passa em fungdo dos avangos da tecnologia, com a relevancia e com-
patibilidade do modelo Blended Learning a esse novo e dinamico cenario edu-
cacional. Nesse sentido, é inegavel que as Instituicdes de Ensino Superior (IES)
brasileiras estdao naturalmente imersas nesse contexto, visto que vivenciam os
processos de inovagao pelos quais a sociedade perpassa.

Desse modo, o avango vertiginoso da tecnologia digital que conduz criangas e
adolescentes a um uso crescente, e ja intrinseco, de ‘smartphones’, ‘tablets’, en-
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tre outros aparelhos digitais, traz luz sob a necessidade de atualizagao do ensino
de modelo tradicional por meio da insergao gradual e inteligente dessas e outras
ferramentas no processo de aprendizado.

Por conseguinte, no tocante ao projeto desenvolvido, constatou-se que ele al-
cangou seu objetivo de investigar metodologias e ferramentas que auxiliassem
os professores da FEA-USP a realizar suas aulas em consonancia com a maior
demanda por tecnologia, proveniente dos alunos. Além disso, os materiais de-
senvolvidos ao longo do projeto contribuiram para uma maior elucidagdo a res-
peito do uso de algumas ferramentas e plataformas, o que foi fundamental para
minimizar as dificuldades inerentes a migragao repentina do ensino presencial
para o meio virtual, considerando as limitagdes impostas pela pandemia causa-
da pelo COVID-19.

Nesse sentido, a adocao do ensino remoto em escolas e universidades em
face do Coronavirus tem demonstrado ndo apenas a adequacgdo do E-learning
aos mais distintos cenarios, mas também chamado a atengao para a real rele-
vancia do estudo de novas metodologias de ensino, capazes de contemplar as
demandas da atual Era do Conhecimento e de situagdes extremas como a viven-
ciada pela sociedade em fungao da pandemia.

Desse modo, o documento em questao traz os principais resultados obtidos
com a implementagao de contelddos que incentivam a aplicagdo de cursos no
formato hibrido na FEA-USP.

REVISAO DE LITERATURA

Historico e principais conceitos

0 Blended Learning (em portugués, Aprendizado Hibrido) consiste em uma
metodologia de ensino e aprendizagem bimodal, no sentido de mesclar atividades
de ensino em formato presencial, como tradicionalmente as conhecemos, e ativi-
dades desenvolvidas em ambientes virtuais, por ferramentas tecnolégicas como o
Moodle. No Brasil, esse método teria surgido, ou teria sido inicialmente aplicado,
em meados de 2014 a partir de um experimento educacional realizado pelo Ins-
tituto Peninsula e pela Fundagdo Lemann. Nesse experimento, educadores de 4
estados brasileiros (Sao Paulo, Rio de Janeiro, Minas Gerais e Rio Grande do Sul)
analisaram o desempenho dos alunos a partir da aplicagao dessa metodologia e
compilaram os resultados no livro “Ensino Hibrido: personalizagao e tecnologia na
educagao’, feito por professores para professores (BACICH; TANZI NETO; TREVISA-
NI, 2015). Tal estudo corroborou, entre outros aspectos, com o carater inovador e
benéfico do uso da tecnologia no processo de ensino-aprendizagem.

Nesse sentido, o ensino hibrido mostra-se capaz de garantir nao apenas a
interagao de alunos e professores no ambiente presencial de salas de aula, por
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meio do contato aluno-professor e aluno-aluno, mas também o aprimoramen-
to da habilidade dos alunos e dos préprios professores no uso de ferramen-
tas tecnoldgicas que promovem o ensino e o aprendizado via ambiente virtual
(VALENTE, 2014). A complementaridade dessas duas modalidades adequa-se
a uma tendéncia inegavel e natural de aprimoramento da Educagdo frente ao
dinamismo inerente ao avango da tecnologia e do maior acesso a informagao.
Assim, segundo Atila lamarino, pesquisador e divulgador cientifico, as solugdes
pedagdgicas nos moldes tradicionais ja ndo conseguem contemplar comple-
tamente as novas necessidades de aprendizado, sendo necessario, portanto,
reinventar os modelos tradicionais de ensino de acordo com uma perspectiva
educacional voltada para o futuro (IAMARINO, 2017) - futuro este cada vez mais
tecnoldgico, dinamico, e integrado virtualmente. Nesse cenario, tais perspecti-
vas acenam para a relevancia do Blended Learning como solugdo pedagdgica
alinhada com as novas tendéncias e necessidades a serem consideradas pe-
los modelos tradicionais de educagao, de modo a extrair o que de melhor o
ambiente presencial e o ambiente virtual podem oferecer para o processo de
aprendizagem dos alunos (TORI, 2010).

Diferenga entre E-Learning e Blended Learning

0 E-Learning é uma das possiveis modalidades de educagdo a distancia. Essa
modalidade em especial caracteriza-se pelo uso intrinseco de tecnologias liga-
das a internet e ao uso de computadores e ‘smartphones’ (BORTOLOTO, 2020).
Nesse sentido, o E-Learning surgiu a partir da evolugao da tecnologia de modo
a transformar e complementar os métodos de ensino tradicionais a partir da in-
corporagao de plataformas e softwares que contribuem para o desenvolvimento
de atividades de ensino no ambiente on-line.

Diante do exposto, temos que o E-learning refere-se, amplamente, a moda-
lidade de ensino a distancia pautada sobre a égide da tecnologia, sendo desen-
volvida e aplicada no ambiente virtual. JA o Blended Learning seria uma das
distintas modalidades no conceito genérico de E-learning. Isso porque, o método
hibrido, descrito anteriormente, contempla ndo apenas as técnicas de ensino
tradicionais, mas também, e complementarmente, a utilizagao do E-learning por
meio de atividades em plataformas on-line de ensino.

Blended Learning no ensino superior

Sabe-se que modelos de ensino e aprendizagem com o uso da internet tém
ganhado cada vez mais espago no ambiente académico a medida que a tecno-
logia evolui e aprimora as mais diversas ferramentas e solugdes pedagdgicas
que podem ser utilizadas no processo de ensino. Assim, o E-learning surge, em
seu conceito amplo, como principal instrumento para a evolugao do processo
de ensino, a partir do avango e aprimoramento das técnicas e métodos tradicio-
nalmente presenciais.
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Alinhadas a essa tendéncia e a essa realidade ja vivenciada, diversas corpo-
ragoes e instituicdes de ensino superior promovem a capacitagao de professo-
res para atuar nesse segmento, além de elaborar e produzir contedo on-line
e ministrar aulas em ambiente virtual. Nesse sentido, as universidades tém vi-
venciado, cada qual e em cada pais em diferentes contextos, parte dessa trans-
formagao, ao passo que, o modelo de ensino-aprendizado ainda vigente expoe
sua crescente obsolescéncia. Nesse sentido, segundo palavras de Tapscott e
Williams (2010):

0 atual modelo pedagdgico, que constitui o coragdo da universidade
moderna, esta se tornando obsoleto. No modelo industrial de produgao
em massa de estudantes, o professor é o transmissor. [...] A aprendiza-
gem baseada na transmissao pode ter sido apropriada para uma eco-
nomia e uma geragao anterior, mas cada vez mais ela esta deixando
de atender as necessidades de uma nova geragao de estudantes que
estao prestes a entrar na economia global do conhecimento.

Assim, a sala de aula tradicional seria um subproduto do industrialismo (VA-
LENTE, 2007), o qual, devido as transformagdes inerentes ao uso da internet e
dos demais avangos tecnoldgicos, ja ndo comportaria as necessidades e dinami-
cas educacionais atuais. Desse modo, comum a realidade cada vez mais presen-
te no ensino superior no Brasil e no Mundo, o ensino on-line ganha destaque e,
em consequéncia, a modalidade do Blended Learning também.

Diante, inclusive, da repentina mudanga no modo de organizagao social den-
tro e fora das instituicdes devido a pandemia de COVID-19, vimos e vivenciamos,
enquanto alunos, professores e colaboradores, a importancia fundamental da
implementacgdo do E-Learning nas atividades académicas. Essa experiéncia vi-
venciada pela histdria da Sadde PuUblica mundial, expds, também no ambito da
educagao, entre outros pontos, o quao relevante e plausivel é, para a realidade
do século XXI e para o futuro de médio e longo prazo, desenvolver os conheci-
mentos de capacitagdo e a estrutura necessarios por parte das universidades,
quando pensamos no uso do ambiente virtual como auxiliador do processo de
ensino-aprendizagem (IAMARINO, 2017).

0 método de Blended Learning, mais especificamente sua utilizagdo nas Ins-
tituigdes de Ensino Superior (IES), demonstra que, assim como sugerido por Va-
léria Moura em seu artigo “A utilizagdo dos Massive Open Online Courses (MOO-
Cs) em métodos de Blended Learning e o valor funcional percebido pelos alunos:
estudo de caso em um curso de graduagao em Administragao”, tal modalidade
pode possibilitar o aumento do nimero de alunos por professor, além de tornar
0 curso mais atrativo para o aluno, ao mesclar exercicios de fixagdo, avaliagdes
e atividades complementares desenvolvidas pelo docente, com a utilizagao do
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recurso on-line para a apresentagdo do contedo (MOURA, 2017). Assim, em um
dos projetos desenvolvidos nesse sentido dentro da FEA-USP, um modelo de
Massive Open Online Course (MOOC) - Curso Online Aberto e Massivo - foi im-
plementado como recurso on-line de Blended Learning em uma disciplina intro-
dutdria do curso de Administracdo, em 2017 (MOURA, 2017). O resultado, confor-
me divulgado pela em sua dissertagao de mestrado, chama a atengao para os
pontos positivos acima mencionados com a implementagao da modalidade de
Blended Learning na disciplina em questao.

Assim, seja por meio da implementagao das novas metodologias em seus
préprios quadros ou como parte essencial de geragdo do conhecimento para a
produgao dessas inovagdes, o ensino superior assume papel de destaque e de
vanguarda no cenario da Educacgdo. Nesse sentido, a universidade ndo somente
gera inovagdes no campo da educagdo e da tecnologia, mas também se nutre
delas para aprimorar a qualidade do processo de ensino-aprendizagem.

Portanto, ndo ha como o ambiente académico manter-se alheio as transfor-
magoes tecnoldgicas presentes na sociedade, as quais modificam, inclusive, os
interesses e necessidades dos alunos. Assim, é, na verdade, essencial que tendo
como missao contribuir para o avango da sociedade, as universidades estejam
abertas para absorver e, com isso, aprimorar as inovagoes tecnoldgicas que be-
neficiam a educacao académica, de modo a torna-la cada vez mais dinamica,
aberta e acessivel.

Blended Learning e Metodologias Ativas

As Metodologias Ativas partem de uma visao construtivista da aprendiza-
gem (GNAP, PERINI, FONSECA, 2016), relacionada com o Movimento Educa-
cional “Maker" (realizador) (BLIKSTEIN, 2015), na qual o “faga vocé mesmo”
adentra ao campo da Educagao no sentido de o conhecimento ser constru-
ido pelo préprio aluno e ndo apenas transmitido expositivamente pelo pro-
fessor. Tais metodologias tém ganhado cada vez mais espago a medida que
a tecnologia e a inovagao avangam no campo da Educagao. A tradigcao de
aprendizagem passiva ja nao atende ao dinamismo inerente ao século XXI,
no qual a informagdo estd cada vez mais acessivel e em todo o lugar, via
um smartphone ou computador. Assim, as mais novas estratégias didaticas
pautam-se no estimulo para que os alunos assumam uma postura ativa e de
maior responsabilidade frente ao seu processo de aprendizagem. E, portan-
to, por uma maior autonomia dos alunos em relagao a absorgao dos distintos
conhecimentos que as metodologias ativas tém buscado atender aos novos
desafios do processo de ensino, de modo que cada discente tenha condigoes
de aplicar certo grau de particularidade sobre seu préprio processo de apren-
dizado ou sobre como fazé-lo.

Nesse sentido, o Blended Learning surge como uma das possibilidades de
metodologias ativas, mesclando o ensino presencial e a distancia. Essa alterna-
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tiva oferece um ambiente de aprendizagem que incentiva a lideranga do aluno
na busca e aquisigao dos conhecimentos. 7

Esse método mostra-se disruptivo em relagdo ao ensino tradicional e formal,
em que o aluno aparece como espectador da prépria educagdo, transmitida a
ele exclusivamente pelo professor. No Blended, habilidades como proativida-
de, sociabilidade, trabalho em equipe e raciocinio dinamico sao pilares a serem
trabalhados em atividades propostas pelo professor no ambiente virtual e no
presencial (KENNEDY; SHERMAN; WEITZ; 2020). Outra modalidade de metodo-
logia ativa é a Flipped Classroom, a chamada “Sala de Aula Invertida”. Nela, os
alunos tém acesso aos conteldos disciplinares antes da aula com o professor
(VALENTE, J.A., 2014). De fato, ela propde a inversao da ldgica das salas de aula
tradicionais, de modo que o professor disponibiliza antecipadamente as expla-
nagoes e conteldos a serem estudados e entdo o aluno explora todo esse mate-
rial individualmente ou entre seus pares por ferramentas on-line.

A partir dessa absorgao inicial mais auténoma do conhecimento por parte
dos alunos, a sala de aula presencial é utilizada como ambiente onde o profes-
sor tira ddvidas, aprofunda a tematica trabalhada e promove discussdes com
os alunos para otimizar a compreensao do conhecimento em questdo. Além
disso, o Peer Instruction, isto é, a “Instru¢cdo Entre Pares", é aplicado como
método de ensino interativo em que os alunos deixam de lado a passividade
das aulas expositivas tradicionais e trabalham colaborativamente com outros
alunos na busca e aquisicdo do conhecimento de modo mais autonomo e pra-
tico (VALENTE, J.A., 2014).

Esses métodos tém em comum o fato de constituirem uma visdo inovadora
da Educagao, em que os alunos tém um melhor desempenho enquanto con-
trolam "quando”, “onde” e “"como” aprendem. Elas facilitam o acesso imediato e
facil aos topicos, permitindo ao professor explorar atividades mais interativas
que promovem, por meio da aprendizagem colaborativa em sala de aula, a
expansao do conhecimento individualmente buscado e assimilado pelo aluno.
Nesse sentido, elas conectam-se aquilo que o professor da Escola de Educagéo
do Departamento de Ciéncias da Computagao de Stanford, nos Estados Unidos,
Paulo Blikstein denominou “Aprendizado Mao na Massa"” (Hands-on Learning),
em que os alunos tém acesso a conteldos que os engajam em espagos de
aprendizagem diversos no ambiente virtual e nas préprias escolas. Inclusive,
em uma palestra ministrada pelo professor, ele apresentou o resultado de uma
de suas pesquisas que mostrou que alunos que exploraram o problema, ou
seja, 0 assunto, antes de assistir ao video aula sobre o tema em questao, ti-
veram um desempenho 30% mais alto do que aqueles que assistiram o video
antes de tentarem por si mesmos (BLIKSTEIN, 2015). Isso demonstra que me-
todologias incentivadoras da autonomia do aluno em seu processo de aprendi-
zado garantem um maior desempenho escolar ou académico por parte desse
aluno, o que, no que lhe concerne, nutre o debate sobre a obsolescéncia do
modelo tradicional de ensino.

capituros Desenvolvimento de disciplinas com a utilizagdo de estratégia Blended Learning: 36
estruturagdo de metodologias e novas experiéncias



I parcte 1 ——

Papel do aluno e do professor no Ensino Hibrido

Diante de todo o exposto, o formato Blended Learning de ensino tem por base
uma maior autonomia dos alunos frente ao seu processo de aprendizagem (BOR-
TOLOTO, 2020). Assim, o pensamento critico e o conhecimento a serem adquiri-
dos por meio desse método depende necessariamente de uma maior responsa-
bilidade e disciplina de cada aluno em relagao ao seu aprendizado (BORTOLOTO,
2020). A ideia de que "mais liberdade, implica em mais responsabilidades” se
aplica quando o assunto é Ensino a Distancia (EAD) e suas distintas modalida-
des. Isso porque o0 EAD e, consequentemente, o Blended Learning, dao ao aluno
um espago, uma abertura maior para modelar seu processo de aprendizado. O
aluno pode assistir as aulas onde e como preferir, e pode buscar materiais com-
plementares, exemplos, videos em segundos na internet, além de poder com-
partilhar e adquirir conhecimento com colegas que estao a quilometros de dis-
tancia. Tudo isso facilita e otimiza o ensino por varios motivos ja explicados aqui.

No entanto, é justamente pela ampla gama de possibilidades inerentes a in-
ternet que o aluno tem de ter um amadurecimento a respeito da premissa de
que ele é o principal responsavel por sua educagao e por seu desempenho e que,
por isso, disciplina e responsabilidade com os estudos é fundamental, pois as-
sim como o conteldo nas modalidades EAD tornam-se mais facilmente acessi-
veis, as distintas formas de entretenimento, tais como midias sociais e televisao,
também podem estar a disposigdo do aluno de modo rapido do que estariam no
formato de aulas presenciais tradicionais.

Desse modo, cabe ao aluno desenvolver seu plano de estudos e cuidar para
cumprir prazos para a entrega de atividades, nao acumular demasiadamente o
conteldo a ser estudado, e ndo se distrair de modo a negligenciar seu préprio
aprendizado. Esse processo de comprometimento exige foco e organizagao, no
entanto, é passivel de ser desenvolvido em conjunto com escolas e docentes, de
modo a garantir paulatinamente um planejamento de estudos que faga sentido
para o aluno, prezando sempre por promover o desenvolvimento das habilida-
des e senso critico necessarios para que ele mesmo saiba organizar-se do modo
mais produtivo e condizente com seus interesses e metas.

Assim, é perceptivel que no formato Blended Learning o ensino nao esta cen-
trado no professor, como ocorre no modelo expositivo tradicional, em que a fi-
gura do mestre a frente da sala de aula é reconhecida como aquele que detém
o conhecimento, sendo de sua integral responsabilidade a transmissao desse
aprendizado por aulas majoritariamente tedricas, conforme citado por Valente
(2014, apud Kich, 2019). Na metodologia Blended, como explicitado até aqui, te-
mos um ensino ativo em que o aluno é o centro que comanda o ritmo e os prin-
cipais meios pelos quais ele aprende. Nesse formato, o professor atua, portanto,
como um pilar fundamental de apoio ao processo de aprendizagem do aluno,
ficando responsavel por disponibilizar os materiais bases para determinada
disciplina ou curso, sugerir e aplicar atividades colaborativas de aprendizado, e
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reunir-se presencialmente com os alunos para sanar dudvidas e aprofundar de-
terminados topicos (VALENTE, 2014).

Além disso, o moderno papel do professor dentro de uma metodologia ativa diz
respeito a trés fungdes de destaque: introduzir as ferramentas on-line mais alinha-
das com o conteldo, perfil, ou interesse dos alunos; contribuir no acompanhamen-
to do desempenho e dificuldades dos discentes e orienta-los sobre como melhor
planejar e executar um plano de estudos eficiente para cada turma (MORAN, BA-
CICH, 2017). Somado a isso, nesse método de ensino temos o professor como um
par do aluno, sem que ele deixe de desempenhar o papel de orientador do grupo.
Nesse sentido, as trocas de informagdes, experiéncias e ideias entre docente e
alunos é incentivada como mais um beneficio dessa metodologia disruptiva, que
se pauta menos em hierarquias de conhecimento, e mais no compartilhamento e
construgao conjunta deste. Assim, a maior proximidade entre aluno-professor-alu-
no pode ser entendida, inclusive, como uma maneira de estreitar relagdes recipro-
cas de respeito e admiragdo mutua, responsaveis por promover um ambiente di-
verso, rico e harmonioso em conhecimento, deixando de lado o aspecto impositivo
do processo unilateral de aprendizado, caracteristico do modelo tradicional.

B APRESENTAGCAO DO PROJETO

O projeto teve como objetivo organizar e desenvolver materiais para auxiliar
professores a adaptar suas disciplinas ao formato Blended Learning e investi-
gar metodologias e ferramentas que pudessem auxiliar os professores a realizar
aulas alinhadas as demandas de tecnologia dos alunos. O desenvolvimento dos
materiais tinha por objetivo apresentar novas ferramentas aos professores, atra-
vés da criagdo de panfletos de divulgagao e tutoriais de facil assimilagdo. Para
isto, foi adotado um padrao de desenvolvimento para a criagao do material. Esse
padrao fundamentou-se em:

1. Escolha do aplicativo ou metodologia: ferramentas populares, possibilida-
de de aplicagdo na FEA-USP, e existéncia de interesse prévio na ferramenta
pela comunidade.

2. Pesquisa de referencial tedrico: busca de informagdes académicas sobre
a utilizacdo dos métodos e aplicativos para corroborar as informacoes, e
incentivo no uso da ferramenta.

3. Busca por exemplos praticos aplicados: para ilustrar o uso em situagdes
similares.

4. Analise critica da aplicagdo do método e aplicativo na FEA-USP. feedback
dos testes e resumo dos conceitos. Uma andlise real da ferramenta, mes-
mo que ela fosse considerada insatisfatéria por problemas, dificuldades de
aplicacdo, ou até mesmo inadequagao a faixa etaria.
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5. Criagdo de manual pratico de utilizagdo: construgdo de tutorial passo-a-
-passo para facilitar o entendimento do professor.

Em pouco mais de um ano de projeto foram desenvolvidos materiais de apoio
aos professores para 53 assuntos relacionados ao tema, sendo 11 manuais de
aplicativos digitais educacionais, 32 manuais de ferramentas do Moodle, e 9 fol-
ders de divulgagao de metodologias educacionais selecionadas de acordo com o
contexto da FEA-USP (Tabela 1).

Vale ressaltar que o sistema Moodle de ambientes virtuais é a plataforma

oficial da FEA-USP para apoio ao ensino de graduagao e pés-graduagao.

Tabela 1 - Relagdo dos aplicativos e métodos analisados

Tipo Materiais de apoio criados
Answer Garden Plickers
Coggle Quizlet
L L L Educations Screencast-0-Matic
Aplicativos Digitais Educacionais .
Kahoot Slido
Mentimeter Socrative
Padlet
Avisos Pesquisa

Base de dados

Pesquisa de avaliagao

Blog Poster
Chat Questionario
Checklist Questionario ativo
Didlogo Questoes “escolha as palavras
Dirio que faltam”
Enquete Questdes "MEC calculada”
Escolha Questdes “Respostas
Ferramentas do Moodle Formulas embutidas
Fé Questoes variable “Numeric sets
orum . B
Gaofill with numbers
apn Student Quizz
HP5
Laboratério d liacs Tarefa
L? oratério de avaliacao WebConf
Vro Wiki
Nota
Offline Quizz
Organizador
Pasta do estudante
Aprendizagem Ativa JigSaw

Design Thinking

Peer instruction

Metodologias educacionais Estudo de caso Simulagao
Flipped Classroom STEAM
Gamificacao
Fonte: as autoras.
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B RESULTADOS

Conforme o abordado neste documento, a ascensao de novas tecnologias
da informagdo e comunicagao traz luz a ideia de que o modelo tradicional de
ensino, em que o professor possui papel ativo (de palestrante) e o estudante
possui papel passivo (de ouvinte), nao mais supre as demandas do mundo
contemporaneo em sua totalidade. Solugdes hibridas de ensino, como o Blen-
ded Learning, surgem, portanto, como base para o uso da tecnologia e das
inovacoes no setor educacional.

Nesse sentido, o objetivo inicial do projeto era aplicar um framework consti-
tuido por cinco etapas: confecgao do plano de ensino e aprendizagem, desenvol-
vimento de atividades, desenvolvimento de materiais, organizagao do ambiente
virtual, e acompanhamento de disciplinas tanto da area de métodos quantitati-
vos quanto de outros dominios.

Com o decorrer do ano, e analisando as demandas dos professores e alunos
da FEA-USP as atividades desenvolvidas pelas bolsistas do projeto foram ajus-
tadas e convergiram para a investigagao e estruturacao de materiais de apoio
sobre metodologias e ferramentas educacionais.

Com o inicio da pandemia causada pelo COVID-19, tal modificagdo de atuagao
do projeto se mostrou ainda mais necessaria. As aulas na FEA-USP mantive-
ram-se remotamente, com o uso de softwares de comunicagao por video como
Zoom e Google Meet. Neste periodo, a demanda pelo uso do Moodle e de suas
respectivas ferramentas aumentaram muito, dado que os professores precisa-
ram utilizar a plataforma para aplicar atividades, provas e fazer o acompanha-
mento dos alunos.

Durante todo o isolamento, os docentes puderam contar com todos os mate-
riais desenvolvidos previamente no projeto para aprenderem a utilizar as ferra-
mentas de seu interesse e proporcionar uma melhor experiéncia de graduagao
on-line aos alunos.

Sendo assim, o projeto conseguiu cumprir seu objetivo de auxiliar na imple-
mentagao de tecnologias digitais nas aulas ministradas pelos docentes da FEA.
Ademais, alguns dos documentos desenvolvidos foram selecionados como biblio-
grafia basica do curso “Atualizagdo Docente em Ensino-Aprendizagem On-line’,
promovido pelo Laboratério de Aprendizagem e Ensino (LAE) para professores.

A contribuicdo do projeto ndo se deu apenas através da elucidacdo de ferra-
mentas e metodologias Gteis, mas também através da analise de recursos que,
apesar de proveitosos em outras instituigdes, nao se adequariam bem ao am-
biente de aprendizagem da FEA-USP. Além disso, foi possivel o entendimento
de que as tecnologias presentes na era digital podem (e devem), ndao somente
servir para interagdes sociais, mas também para proporcionar meios de apren-
dizagem eficazes. Existem diversos métodos que, quando bem explorados e in-
vestigados, podem auxiliar na eficiéncia da aprendizagem.
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I CONCLUSAO

Conclui-se, diante do exposto, que o Projeto DDBL desempenhou (e tem de-
sempenhado) um papel fundamental na elaboragdo de materiais didaticos de
apoio para o uso de diversas ferramentas que facilitam a realizagao e implemen-
tacdo de aulas no ambiente virtual. Além disso, sua relevancia se da também no
campo do desenvolvimento de cursos de atualizagao de docentes, auxiliando na
instrugao dos professores, além de lhes proporcionar um espago para o compar-
tilhamento de suas experiéncias de docéncia no formato de ensino a distancia.

Ressalta-se, no entanto, que o funcionamento das aulas durante a pande-
mia de COVID-19 foi baseado, de maneira geral, na adogao de aulas sincronas
através de ferramentas como Zoom ou Meet, aulas gravadas, entregas de ativi-
dades (pela ferramenta Tarefa ou por e-mail) e uso de questionarios no Moodle.
Verificou-se, portanto, que poucos professores implementaram, na pratica, me-
todologias ativas, cujo preceito fundamental da-se no ambito do foco dado ao
aluno, de modo a possibilitar que o discente participe ativamente da construcao
do conhecimento em seu processo de aprendizado.

Assim, visando-se uma maior implementagdo do método de aprendizado e
ensino ativos, considera-se essencial um uso mais contundente de ferramentas
como o laboratério de avaliagdo, o forum, o questionario ativo, ou plataformas
externas ao Moodle, visto que tais opgdes ja possuem manuais e suporte desen-
volvido pelo DDBL, de modo a garantir sua implementagdo empirica.

Nesse sentido, no tocante ao desenvolvimento de disciplinas no formato
Blended Learning, enquanto uma metodologia ativa, constata-se que apenas
um dos sentidos presentes no fluxograma do processo de aprendizado dos alu-
nos foi, de fato, implementado: aquele que parte do professor absorvido pelo
aluno (representado pela seta 1). No entanto, é imprescindivel para a efetividade
do processo de aprendizado do discente e de aquisicao do conhecimento, na
metodologia ativa, que sejam estimulados e realizados os trés outros sentidos
presentes no fluxograma acima (representados pelas setas 2, 3 e 4), ou seja,
aquele fruto da troca de conhecimento existente entre aluno e professor (2), no
sentido de aluno para docente, entre aluno e aluno (3) e do aluno com seu proé-
prio processo de aprendizado individual (4). Desse modo, o desenvolvimento
pratico desses outros sentidos do fluxo de conhecimento dentro do processo de
aprendizado pode ser favorecido pela manutencgao de iniciativas como o Projeto
DDBL, dado que este promove maior elucidagao sobre a metodologia Blended
Learning, além de atuar no desenvolvimento dos materiais necessarios ao uso
de ferramentas Gteis a sua melhor implementacao.
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Fluxograma do processo de aprendizado dos alunos

F @
Log-)

Fontes: as autoras.

E fundamental, também, ressaltar a importancia de se garantir aos alunos,
em especial aqueles expostos a condigao de hipossuficiéncia, a infraestrutura e
acessibilidade necessarias a implementagao do Blended Learning ou quaisquer
outras metodologias de ensino que prescindam do meio on-line e da internet
como substrato ao seu desenvolvimento. Tal necessidade ficou ainda mais nitida
em face da pandemia e da imposigao do EAD como recurso para a continuidade
das aulas em escolas e universidades.

No caso da USP, alunos residentes no Conjunto Residencial da USP (CRUSP)
receberam apoio e a infraestrutura minima por parte da Prd-Reitoria para a
continuidade de suas atividades académicas. E essencial, no entanto, trazer
luz as demandas mais profundas em que a implementacgado do Blended Lear-
ning implicara, de modo a orientar professores e demais tomadores de decisao
a respeito das distintas condigdes socioecondmicas dos alunos da universida-
de, condicdo que fica ainda mais exposta enquanto ha um maior uso de meios
eletrénicos e maior necessidade de acesso a internet para a realizagao das
atividades académicas.

Assim, diante de todo o exposto, demonstra-se que o desenvolvimento de
disciplinas no formato Blended Learning pode ser estudado e estruturado, ali-
nhando-se a uma tendéncia irrefutavel de maior insergao da tecnologia nas es-
colas, das universidades e no processo de aprendizado dos alunos. Para isso,
porém, mostra-se necessario o trabalho de instrugao dos professores ndo so-
mente a respeito da metodologia, mas também no que se refere ao uso de novas
e distintas ferramentas, Uteis para a elaboragao de aulas neste formato.

Outro ponto é a orientagdo sobre como usufruir de todos os pilares inerentes
a metodologias ativas, capazes de aprofundar e facilitar o processo de aprendi-
zado dos alunos, tornando-os agentes ativos na aquisi¢do do seu préprio conhe-
cimento. Além disso, é condigao sine qua non garantir aos alunos a infraestrutu-
ra basica para o acompanhamento das aulas, seja no tocante a disponibilizagao
de computadores ou notebooks para aqueles que nao o possuem e que nao
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dispoem de condigées financeiras para adquiri-los, ou mesmo de garantia aos
estudantes do acesso a uma rede de internet estavel.

Por todos os resultados ja apresentados e em fungao das razdes acima mencio-
nadas, ressalta-se a relevancia e atualidade do presente trabalho, o qual dispde de
etapas de aprofundamento a serem desenvolvidas nos préximos meses, de modo
que a continuidade desta pesquisa a respeito de estratégias Blended Learning tem
sido e continuard sendo de grande valia para a comunidade académica.
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Uso de jogos no processo
de aprendizagem

Luciane Reginato Cornacchione
Edgard Bruno Cornacchione Junior

Departamento de Contabilidade da FEA USP

Esse capitulo visa colocar em evidéncia estratégias e métodos de ensino e
aprendizagem referentes a disciplina Jogos de empresas I, parte do curriculo do
curso de Ciéncias Contabeis da Faculdade de Economia, Administracao, Conta-
bilidade e Atuaria da Universidade de Sao Paulo (FEA USP).

De inicio, é valido ressaltar que a literatura contabil tem explorado novas es-
tratégias de ensino e aprendizagem, e a introdugdo de inovadoras tecnologias
educacionais esta recebendo um grau consideravel de atengdo (Apostolou, Dor-
miney, Hassell & Rebele, 2015).

Nesse contexto, as aulas tradicionais, ainda predominantes no ensino supe-
rior, tém sido questionadas, enquanto as abordagens que visam maximizar a
aprendizagem dos alunos com base na motivagao estao ganhando forga. Assim,
a gamificagdo, um acercamento que cria um ambiente educacional dinamico e
interativo (Buckley & Doyle, 2016), esta ganhando espago. Os beneficios desta
metodologia podem ser notados fora da sala de aula (Kim, 2016), e incluem o
fato dela (poder) influenciar o comportamento (McGonigal, 2011). Em relagao a
educagao, essas vantagens podem potencializar a experiéncia de aprendizagem
por parte do(a) aluno(a) e proporcionar um ambiente mais atraente, além de
uma instrugao mais significativa.

A referida gamificagdo pode ser definida como o uso de caracteristicas do
jogo em contextos nao relacionados ao jogo para estimular certos comporta-
mentos (Kapp, 2012; Landers, 2014; Richter, Raban, e Rafaeli, 2014). Nesse senti-
do, o principal objetivo da gamificagao é fomentar a motivagao e o desempenho
do individuo em alguma tarefa (Sailer, Hense, Mayr e Mandl, 2017).
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Sabemos que tornar a educagdo mais atrativa para os alunos esta se tornan-
do um desafio para os educadores, que competem pela atengao dos discentes
com muitos outros recursos em sala de aula (Kuznekoff & Titsworth, 2013).

Nesse contexto, a gamificagao surge como uma importante ferramenta,
capaz de auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, potencializando a
motivagao. Algumas evidéncias podem ser reveladas de modo a reforgar a im-
portancia de contar com disciplinas que ofertem possibilidades de desenvolver
habilidades para um profissional da area de negécios. A titulo de exemplo, Ha-
mari et al. (2016) realizou um estudo que mostrou que o envolvimento dos alu-
nos em jogos tem um efeito positivo na aprendizagem e maior engajamento
nas atividades. Ja Sailer et al. (2017) realizaram um experimento para analisar
o impacto dos elementos de ‘design’ de jogos nas necessidades psicoldgicas
basicas dos individuos. Os resultados mostraram que os elementos de ‘design’
do jogo, como emblemas, placares e graficos de desempenho, estdo positi-
vamente relacionados a satisfacdo dos individuos. Por outro lado, avatares,
histdrias significativas e companheiros de equipe foram importantes para co-
nhecer a experiéncia de relacionamento social. De acordo com esses autores,
os resultados apoiam a hipdtese de que o sucesso da gamificacdo depende
do ‘'design’ do jogo. Ainda, Durso et al. (2019) concluiram sobre a contribui-
¢ao do uso de jogo educativo para desenvolver habilidades de estudantes de
Contabilidade, que a criatividade e outras habilidades (curiosidade, iniciativa,
persisténcia, adaptabilidade, lideranga, comunicagdo, relacionamentos social
e cultural, pensamento critico e colaboragdo) se mostraram relevantes e signi-
ficativas para o grupo investigado.

A seguir apresentam-se informagdes acerca da disciplina.

B Histérico e caracteristicas da disciplina

A disciplina foi ofertada, no formato exposto neste capitulo, em 2015, sendo
pioneira nos curriculos dos cursos de Ciéncias Contabeis no pais.

Levando-se em conta a importancia de novas tecnologias e de ferramentas
digitais aplicadas na educagao e nas empresas, os estudantes elaboram propos-
tas de jogos, considerando as regras de negdcios em uma organizagdo. Além
disso, analisam a arquitetura de um jogo, discutem e constroem regras, e res-
pectivas aplicagées focando na contabilidade como instrumento de registro,
mensuragao, controle e apoio a tomada de decisao.

Para tanto, a disciplina propée uma programagao de aulas que envolve
conceitos iniciais acerca de jogos, criatividade, aplicagao e exemplos praticos
desse tema nas empresas, leituras de materiais selecionados pelo docente
(geralmente capitulos de livros selecionados, artigos cientificos, matérias di-
vulgadas em fontes confidveis sobre tendéncias e nimeros atuais de acordo
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com o tema proposto). Cada material é disponibilizado por meio da ferramenta
Moodle, ambiente remoto ao qual os estudantes podem ter acesso durante a
realizacao da disciplina.

Para preparar os alunos para o desenvolvimento de um projeto de jogo,
reflexdes e discussdes sao incentivadas ja nas primeiras duas aulas, nas
quais cada um dos participantes ganha espago para expor suas ideias e ex-
periéncias acerca de jogos das mais diversas naturezas (desde a infancia até
o momento da disciplina). E oportuno destacar que os alunos, nesse estagio
do curso (Gltimo ano), atuam em empresas, registrando, portanto, experién-
cias prdprias e individuais em organizagdes diversas com caracteristicas e
segmentos variados.

Algumas atividades sao propostas no inicio do semestre letivo. Nesse sen-
tido, os participantes devem jogar um jogo, respeitando a sugestao do docente
(devidas informagdes estao contidas no programa da disciplina), preencher e en-
tregar um relatdrio que responda as questdes previamente estabelecidas para a
disciplina. Sdo sugeridos, com antecedéncia, locais para jogar (ludotecas, bem
como possibilidades em ambiente totalmente virtual) e jogos que representam
as classificagdes atreladas a competigdo e a cooperagao.

Em um segundo momento, a disciplina propoe o desenvolvimento de um
trabalho aplicado em organizagdes. Para isso, o estudante deve escolher uma
empresa que use conceitos de games ou gamification e levar para a aula infor-
magoes, tais como: caracterizagdo da empresa, objetivo da adogado, como é a
aplicagao dessa metodologia de games/gamificagao, em quais processos, quais
os beneficios e as perspectivas, entre outras informagdes relevantes, usando li-
vremente a criatividade no formato do ‘case’.

A partir dessas atividades, inicia-se o projeto para o qual cada semana re-
presenta uma fase. O estudante, em grupo, deve definir nome; tema; objeti-
vos educacional e operacional; enredo, envolvendo contexto, cenario, perso-
nagens; mecanica; publico, e inspiragdo do jogo. Os itens sdo desenvolvidos e
entregues na forma de projeto inicial, projeto intermediario, e proposta final.
H4 também entregas parciais de relatdrios, mostrando, assim, a evolugéo se-
manal do projeto.

Em se tratando de métodos de ensino-aprendizagem, espera-se que sejam
desenvolvidas, ao longo da disciplina, habilidades, tais como: atitude positiva em
relacdo a area; curiosidade, criatividade, iniciativa, persisténcia, adaptabilidade,
lideranga, engajamento e trabalho em equipe, comunicagao, pensamento criti-
co, colaboragao, capacidade de andlise e exposigdo de ideias.

No que diz respeito ao método de ensino, tem-se a aplicagdo de conhecimen-
tos de disciplinas diversas na construgdo de um jogo empresarial, na area de
negdcios (tematicas do exame de suficiéncia do Conselho Federal de Contabili-
dade), elaboragao e apresentagao de projeto, leituras, discussdes e participagao
de guest speakers.
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Calcada em seu objetivo central, a disciplina visa estimular o desenvolvimen-
to das habilidades descritas anteriormente, de modo a formar sistemicamente o
aluno, que no curto prazo obtera a condigdo de atuar formalmente como conta-
dor no mercado de trabalho.

B Principais conceitos

A disciplina de Jogos de empresas |l inicia sua abordagem conceitual através
de insergdes alinhadas as estratégias de ensino e aprendizagem que visam a
oferecer estimulos aos estudantes.

Press to start to begin:

i) Por que ser criativo e desenvolver habilidades de criagao?

Primeiramente, leva-se em conta a demanda de mercado, que cada vez mais
evidencia a realidade da empresa voltada ao uso de tecnologia, inovagao e, con-
sequentemente, de gamificacdo, procurando acompanhar a tendéncia global
de negdcios.

Nessa diregcao, os autores apresentam conceitos relevantes para o contexto.
A titulo de exemplo, pessoas com maior extroversado, consciéncia e amabilidade
apresentam maior desempenho. Ademais, pessoas com extroversao e conscién-
cia, e também as que sdo mais abertas a experiéncia, conseguem alcangar com
maior facilidade posigdes de lideranga. Por outro lado, pessoas mais amaveis
e estaveis emocionalmente possuem um nivel maior de satisfagdo no trabalho
(Robbins, 2006).

Sublinha-se também outros conceitos, tais como de Santos, Martins e Pires
(2008), para quem organizagao, personalidade, adaptabilidade, iniciativa, res-
ponsabilidade, criatividade e capacidade de trabalhar em equipe sao habilidades
importantes, bem como lideranga, visao sistémica, proatividade, comunicagao
e flexibilidade se associam ao desenvolvimento de habilidades importantes
(Duque, 2011). Além disso, sao destacados fatores como lideranga, trabalho em
equipe, proatividade, lidar com a pressao, comunicagao oral, gerir recursos hu-
manos, visao global, comprometimento, motivagao, dinamismo e agilidade, cria-
tividade (Fiirst et al., 2018). Ja cooperagao, relacionamento interpessoal, visdo de
negdcios, econdmica, de processos, comunicagao, iniciativa, senso critico, capa-
cidade analitica, gerenciamento de conflitos, lideranga, capacidade para imple-
mentar projetos, flexibilidade, proatividade sao realgados por Calijuri et al., 2005;
Ribeiro et al., 2008; Israel et al., 2018.

Voltando ao profissional da Contabilidade, este deve visualizar a floresta para
depois olhar individualmente as arvores, e isto somente ocorrera se ele préprio
e, por consequéncia, a sua equipe, tratar a empresa da forma como de fato ela
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deve ser tratada, isto é: como um sistema aberto (Nascimento e Reginato, 2013).
Em suma, o profissional dessa area deve apresentar uma visao sistémica.

i) Topicos acerca de teoria e atributos de jogos

De acordo com Fiani (2006), a teoria dos jogos entende como os jogadores
(individuos, empresas, organizagdes, paises etc.) tomam suas decisdes em si-
tuagdes de interagdo estratégica. Visa, também, explicar como esses jogadores
fazem as suas escolhas em situagdes de interagao, e ajuda a desenvolver a ca-
pacidade de raciocinar estrategicamente, explorando possibilidades de conexao
dos agentes, que nem sempre correspondem a intuicdo. Ressalta-se que nao
cabe nessa disciplina entrar no detalhamento dessa teoria, mas, sim, torna-la
evidente no contexto.

Na sequéncia, a par de alguns conceitos ligados a jogos, a disciplina abor-
da os atributos para o desenho. Para tanto, adota-se uma sugestao de Jesse
Schell (2019).

Atributos para o desenho de um jogo:

1) Emotion

People may forget what you said, but they’ll never forget how you made them
feel. (Maya Angelou). Para criar corretamente um jogo nesse quesito, vocé pre-
cisa se perguntar.

¢ Quais emogdes eu gostaria que meu publico experimentasse? Por qué?
e Quais emogdes meu publico esta sentindo?
e Como posso minimizar o gap entre ambos?

2) Experiéncia essencial
Pensar prioritariamente no jogador/publico:

e Qual experiéncia quero que o jogador tenha?
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3) Local
O Local do jogo é importante. Pergunte-se:

e Qual é o melhor lugar para o jogo que estou tentando criar?
e O lugar tem caracteristicas especiais que influenciarao o jogo?

e Quais os elementos do meu jogo estdao em harmonia com o local escolhi-
do? Quais elementos nao estao?

4)Surpresa
Lembre de inserir no jogo surpresas interessantes. Pergunte-se:

e 0 que surpreendera o meu jogador quando ele jogar?
e A histdria no meu jogo tem surpresas? E as regras?
e As regras permitem caminhos para o jogador se surpreender?

5) Diversao
Questdes para maximizar a diversao em seu jogo:

« Quais partes do meu jogo serao divertidas?
e Quais precisam ser mais divertidas”?
e Curiosidade

Pense em motivagoes verdadeiras dos jogadores, nao apenas as metas do seu
préprio jogo, mas as razdes que conduzem o jogador a querer alcangar essas metas.

6) Solugao de problemas
Pense no seu jogo como a solugao de um problema.

e (Qual problema ou quais problemas eu realmente estou tentando resolver
com o jogo?

e Por que 0 meu jogo serd a melhor solugao?
7) Tempo
Jogo nao pode ser muito curto nem muito longo.
Reflita:
e Quais os determinantes da duragao do meu jogo?

e Meus jogadores estao frustrados porque o jogo termina logo, ou chateados
por o jogo ser muito longo?

e Uma hierarquia na estrutura de tempo ajudaria o meu jogo?
8) Objetivos
e 0 Objetivo esta claro para os jogadores?
e Os objetivos sdo alcangaveis e concretos? Compensadores?
e Tenho clareza e equilibrio nos objetivos de curto e longo prazos?

e Osjogadores podem decidir seus proprios objetivos?
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9) Regras

Quais as regras fundamentais? Como elas diferem das regras operacio-
nais? As regras sao faceis de entender? O jogo ficard melhor com menos
ou mais regras”?

10) Outros atributos

Serd um jogo de competigdo ou cooperagao?
Havera recompensas ou punigdes?

Simples ou complexo?

Quais os desafios?

Quais os personagens?

Analdgico ou digital?

Qual o enredo?

Qual a minha inspiragao na criagao do jogo?

Adicionalmente, sao abordadas classificagdes ou categorizagdes de games

(cooperativos, competitivos, digitais, analdgicos, serious games, gamification,
game-based learning). Nesse momento, ha concentragdo em serious games,

cuja abordagem norteia a disciplina.

iii)Serious Games

Educagao é o principal objetivo.
Envolvem pedagogia; transmitem conhecimentos ou habilidades.

Contém um propésito educacional cuidadosamente pensado e nao se
destinam a ser jogados apenas para diversao e entretenimento (Michael
e Chen, 2006; Broer, 2017).

Dessa forma, a disciplina foi alicercada em teorias e conceitos relaciona-
dos a jogos educacionais, que unem conteldo educativo e diversao. Desde
a sua criagao até a concepgdo desse texto, a disciplina Jogos de empre-
sas |l propiciou o desenvolvimento de mais de 150 projetos de jogos, sob
responsabilidade da professora Luciane Reginato. No primeiro ano, 2015,
foi criado pelo professor Edgard Cornacchione o evento SAGA - Serious
Accounting Games Accolade, com a participagao de um grupo seleto de
avaliadores da sociedade civil.

Os projetos premiados foram encubados pelo laboratério GETEC do Depar-
tamento de Contabilidade da FEA/USP, coordenado pelo professor Edgard
Cornacchione. Cabe destacar que o professor Edgard desenvolveu uma
pesquisa pioneira que resultou na criagao do DEBORAH Game, primeiro
jogo em contabilidade, premiado internacionalmente. A partir dessa inicia-
tiva, as disciplinas de jogos foram concebidas no curso de contabilidade.
Além de jogos de empresas |l, objeto deste texto, estudantes contam tam-
bém com a disciplina de jogos de empresas | em seus curriculos, a qual
utiliza um ‘software’ de negdcios.
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A seguir sao evidenciados os jogos desenvolvidos pela equipe GETEC.

Para onde foi 0 nosso dinheiro? E-Tower Piramide das Profissodes:
Contabilidade Governamental Etica Corporativa Contabilidade

Exame de suficiéncia (CFC)

Memoéri Contabil Luca no Luco Histéria da Contabilidade

Contabilidade Societaria e outros Contabilidade de Custos www.deborahgane.com

I Pparte 1

Fonte: os autores.
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Desde os primérdios, nés, seres humanos, sempre apreciamos ou participa-
mos de jogos. Podemos citar, por exemplo, os gregos com suas olimpiadas, que
serviram de vinculo, facilitando a comunicagao entre os povos.

Atualmente, os jogos ndo apenas na forma analdgica, mas também sob a
forma digital, estao cada vez mais inseridos no cotidiano e nas diferentes esferas
da sociedade. Como aponta a pesquisa Game Brasil 2020, 73,4% dos brasileiros
dizem jogar jogos eletronicos, independentemente da plataforma - um cresci-
mento de 7,1% em relagao ao ano de 2019.

Diante desse cenario, surge a gamificagdo, que pode ser definida como uma
forma de utilizagao de elementos de jogos digitais (avatares, narrativas, desa-
fios, prémios etc.) em situagdes fora do contexto de jogos, como campanhas
publicitarias, programas de fidelizagao de clientes, palestras, aulas, entre outras
situagdes do mundo corporativo e académico.

Outrossim, no contexto educacional, investir em gamificagao pode proporcionar
diversos beneficios para o aprendizado do(a) aluno(a), pois ao transformar seu con-
teldo em um jogo, o professor conseguira atrair a atengdo dos alunos, tornando o
processo de assimilagao mais facil, e criando uma conexao real com seu publico.

Neste capitulo temos por objetivo discutir o fenémeno da gamificagao para
cenarios educacionais como uma estratégia metodoldgica e gerar insights sobre
sua aplicagao.
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B Historico

Por milhares de anos, os jogos atrairam e inspiraram pessoas. Nesse cena-
rio, ha mais de quarenta anos, as empresas comegaram a considerar o uso de
jogos para motivar os funcionarios e fidelizar clientes. Naquela época, mesmo
que nado soubéssemos, surgia o que hoje chamamos gamificagado.

A capacidade dos jogos de promover a aprendizagem desperta o interesse
de alguns pesquisadores, como Squire (2005) e Kapp (2012), que propuseram a
gamificagao do ensino, trazendo para as escolas o que tem sido feito nas em-
presas. Ou seja, assim como as corporagdes usam jogos para motivar e reter
clientes, os centros educacionais também podem utilizar a mesma técnica para
aumentar o interesse dos alunos em aprender.

Um dos exemplos mais bem-sucedidos de gamificagdo na educagao é o apli-
cativo Duolingo. Através de uma ‘interface’ semelhante a das redes sociais e
menus de jogos, os usuarios podem escolher um idioma. Nesse aplicativo, a
metodologia do aprendizado conta com conceitos basicos explorados para in-
centivar a pratica e a memorizagao. Além disso, como em um jogo, 0s usuarios
do aplicativo acumulam pontos e conquistam novas posigdes.

No ambiente educacional, o Duolingo se destaca. Um estudo conduzido por
pesquisadores da Universidade da Carolina do Sul, e do Queens College de Nova
York, mostrou que estudantes universitarios americanos que nao tinham conhe-
cimento prévio de espanhol, mas que estudaram através do Duolingo, apresen-
taram uma pontuagao mais alta do que estudantes que estudaram por um se-
mestre na Universidade da Carolina do Sul (VESSELINOV & GREGO, 2012).

Entretanto, a gamificagao, apesar de estar muito difundida na internet e no
mundo corporativo, ainda é pouco aplicada no mundo académico, especialmen-
te no ambiente universitario brasileiro.

B Possibilidades de uso

Devido a sua versatilidade, o jogo permite inimeras formas de aplicagdo. Nesta
segdo, apresentamos um exemplo pratico de um jogo no ambiente educacional.

0O jogo desenvolvido consiste basicamente em um personagem que tem de transi-
tar entre trés mercados: 1. De trabalho, 2. De educacao e 3. De alimentac&o. Tais mer-
cados lhe conferem trés diferentes atributos: 1. Dinheiro, 2. Capacitagdo e 3. Energia.

Dessarte, inicialmente nosso personagem, o senhor Antonio, lida com o fato
de ter um nivel educacional relativamente baixo: ex-pedreiro que se capacitou
para virar mecanico. Pego de surpresa em meio a uma crise de desemprego,
Antonio tem de encarar o mercado de trabalho com os seus atuais niveis de
dinheiro, capacitagao e energia (0, 2, 3).
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Fonte: os autores.

Assim sendo, no primeiro round, Antonio — com base em seu nivel educacio-
nal — poderia adquirir o emprego de mecanico, o qual lhe proporcionaria uma
renda de (+8). Entretanto, devido a sua energia restante (3), o senhor Antonio
consegue somente aplicar para a vaga de emprego com a menor remuneragao
(+3), no caso agricultor. Consequentemente, ao ir para o mercado de alimenta-
¢ao, ele se limita a comida com a pior qualidade nutricional (+3), devido ao seu
baixo nivel de renda (3).

Dessa forma, no segundo round, ele, novamente, s6 consegue aplicar para a
vaga de emprego menos rentavel (agricultor), tendo em vista que sua nutrigdo
s6 lhe conferiu trés unidades de energia, o que seria insuficiente para que ele
trabalhasse no emprego condizente com seu nivel educacional (mecanico).

Figura 2
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Observamos, portanto, a existéncia de um circulo vicioso, o qual limita o se-
nhor Antonio sempre ao mesmo nivel de renda (equivalente a pobreza), ciclo
esse derivado de sua incapacidade em conseguir uma boa nutrigao.

Pretende-se, através deste jogo, explicar o conceito de armadilha da po-
breza, explorado por Emerson de Carvalho em Nutricdo e Pobreza, publicado
no Volume 16, da Revista Pensamento & Realidade, em 2005. O conceito, pri-
meiramente apontado em 1986 por Dasgupta e Ray em Inequality as a Deter-
minant of Malnutrition and Unenployment: Theory, compreende um modelo
econ6mico tedrico em que, em paises subdesenvolvidos, a pobreza leva a des-
nutrigcao, e a desnutrigao reduz a capacidade de realizar trabalho. Portanto, os
trabalhadores "desnutridos” costumam receber baixo salarios devido a baixa
produtividade. Este reduzido nivel de renda nao possibilita que o individuo te-
nha acesso a condigdes nutricionais adequadas reduzindo a sua aptidao para
0 emprego, e essa baixa produtividade mais uma vez se reflete no acesso ao
mercado de trabalho. Dessa maneira, esses trabalhadores estao presos em
um circulo vicioso de pobreza.

Em suma, a estrutura do jogo facilita a absorgdo do conteldo, ao apresentar
sequencialmente cada etapa do ciclo inscrito na armadilha da pobreza.

Passo a passo
Agora apresentamos como ocorreu o processo de produgao do jogo.

1. Primeiro, a partir do uso do Canva, uma plataforma de design grafico que esta
se tornando uma alternativa mais sofisticada que o PowerPoint na elabora-
¢ao de apresentagodes, foi criada uma narrativa para o jogo. O Canva possui
diversas ferramentas que impulsionaram a criagao de nossa histéria, princi-
palmente no que tange aos recursos visuais. Para acessar a plataforma, bas-
ta entrar no link: https://www.canva.com/. No préprio site, ha varios tutoriais
para entender o seu amplo uso.

2. Posteriormente, com o intuito de se construir o ambiente de um jogo virtual,
utilizamos a plataforma Flat Icon de modo a agregar os elementos relativos
ao ‘'design’ deste universo: como avatares, emblemas, medalhas, pontos e ro-
dadas. A plataforma funciona como um banco de icones e imagens muito
Uteis para apresentagdes, nela basta digitar o que se deseja (preferencial-
mente em inglés) para obter varios possiveis icones e baixa-los. Para acessa-
-la basta entrar no link: https://www.flaticon.com/.

3. Por fim, adicionam-se esses icones do Flat Icon ao Canvas, criando-se, assim,
um layout de jogo. Segue abaixo a demonstragao:
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Dessa forma, por meio da técnica de gamificagdo e da narrativa da persona-
gem Senhor Antonio, apresentamos o impacto do nivel nutricional na renda de
forma lUdica, facilitando o processo de aprendizagem.
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Gamificacao no Ensino
Superior online e offline

Daielly Melina Nassif Mantovani

Departamento de Administragao da FEA-USP

O processo educacional representa um desafio agueles que ensinam e aos
que aprendem e, envolve diversas variaveis, como os estilos de aprendizagem
do aluno, as estratégias de ensino do professor, o conteldo estudado, o empre-
go de tecnologias, o conhecimento pregresso do aluno, entre outros aspectos.
Desde o final da década de 1990 e o inicio dos anos 2000, discute-se o empre-
go de novas tecnologias como facilitadoras do processo educacional, de modo
crescente, a necessidade de inovagao no ambiente escolar, e principalmente a
necessaria mudanca de postura dos aprendizes e dos professores.

Uma das questdes que tem gerado grande debate entre docentes e insti-
tuicdes é a necessidade de transformar a educagdo para aumentar interesse,
motivagao, engajamento e aprendizagem dos jovens. Legaki et al. (2021), por
exemplo, argumentam que a aprendizagem passiva, baseada em aulas expo-
sitivas, leituras e slides, leva o estudante ao tédio e desmotivagao, o que pode
comprometer sua aprendizagem. Por outro lado, se essas estratégias classicas
forem combinadas com estratégias interativas como a gamificacdo, os resulta-
dos podem ser mais efetivos. J& Putz et al. (2020) apontam que os métodos
tradicionais de ensino sao pouco efetivos em desenvolver as habilidades do es-
tudante para solugao de problemas de forma autonoma que favorega a aplicagdo
dos conhecimentos aprendidos em novas situagdes.

Buscando olhar para essas questdes, foram criados indmeros cursos total-
mente online, e outros hibridos, MOOCs, com diferentes formas de interagao
do aprendiz com o conteldo, do aprendiz com o professor/tutor e mesmo entre
aprendizes. Nesse contexto, sabe-se que a desisténcia e evasao sempre consti-
tuiu um problema importante na educagao — em especial no ensino superior — e
com o crescimento das tecnologias educacionais esse entrave tornou-se ainda
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mais presente nas discussoes de educadores e gestores. Estudos encontrados
na literatura apontam dezenas de fatores que influenciam a desisténcia do es-
tudante, havendo até sofisticados modelos preditivos cujo objetivo é determinar
a probabilidade de evasao de um aluno, antes que de fato ela ocorra (Gitto et
al., 2016, Willcoxson, 2015, Yi, 2015, De Witte et al., 2013, Johannsen et al., 2013,
Ghanboosi, 2011, Pietro, 2004).

As possiveis causas para a evasao escolar contemplam desde questdes de
foro pessoal (eg. problemas financeiros, nao identificagdo com a IES escolhida,
ndo identificagdo com o curso escolhido, dificuldade de adaptagao a vida uni-
versitaria, entre outras), questdes institucionais mais genéricas (eg. qualidade
do atendimento de secretaria, infraestrutura, entre outros), até questdes rela-
cionadas ao processo educacional, isto &, a interagdo em sala de aula, onde a
aprendizagem deve acontecer.

Na educagao, em seus diversos niveis, incluindo o nivel superior, debates so-
bre como as instituigées de ensino, docentes e estudantes estavam prontos para
responder inovadoramente a essas restricdes, levaram a reflexdes profundas na
forma de pensar o processo de ensino-aprendizagem. Kusuma et al. (2018) ar-
gumentam que o papel da educagao nao é apenas transmitir-receber conheci-
mento, mas sim influenciar outros aspectos da vida, como habilidades, crencas
e habitos. E comum que os alunos — ressalta-se que o aluno ingressante no en-
sino superior pode ser um jovem egresso do ensino médio, um jovem adulto, ou
um adulto maduro — se queixem das estratégias de aprendizagem empregadas
pelos docentes.

Por vezes, os cursos presenciais se pautam em aulas expositivas, resolugao
de exercicios e estudos de caso. Nos cursos hibridos sdo usadas frequentemente
videoaulas, quizes, exercicios, ou mesmo encontros sincronos no formato deba-
te/discussao dos temas da disciplina. Alguns docentes empreendem propondo
dindamicas, sala de aula invertida, problem based learning, entre outras técnicas
e estratégias, contudo, os métodos classicos ainda sdo muito utilizados.

£ inegavel que a tecnologia web based esta presente no dia a dia de todos,
de formas diferentes. Usamos aplicativos mobile para fazer compras, conversar
com colegas, ter aulas de diferentes tipos, realizar transagdes bancarias, partici-
par de jogos de entretenimento entre outras finalidades. Nesse contexto, é im-
perativo levar a nova realidade de alguma forma para a sala de aula. A pandemia
da COVID-19 mostrou a todos, em certa medida, o potencial das tecnologias na
educagao, porém a minha proposta de inovagao pedagdgica é a Gamificagdo no
ensino superior.

De inicio, ressalto que nunca fui uma apreciadora de jogos, pois cresci no inte-
rior de Sao Paulo e enquanto crianga gostava de brincadeiras “analégicas”, nunca
tive um videogame e raramente jogava cartas ou jogos de tabuleiro com os ami-
gos. Ha alguns anos, por influéncia de amigos préximos, instalei dois jogos no
meu celular: Plants vs. Zombies!™ e The Simpsons: Tapped out®. Embora nunca
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tivesse me interessado por games, esses jogos me entretiveram por horas se-
guidas e durante meses; e essa experiéncia pessoal me fez refletir sobre o que
faz esses jogos tao bem-sucedidos e como eles conseguem capturar atengao de
alguém como eu, adulta, cética e inexperiente. Na busca de respostas para es-
ses questionamentos, encontrei a literatura sobre gamificagao e suas aplicagdes
em diversas areas, em especial na educagao, e passei a estudar e a crer em seu
potencial no ensino superior.

Um dos grandes debates entre os professores € como motivar os alunos e
manté-los engajados em seu processo educacional, seja durante uma aula, uma
disciplina ou curso, ou mesmo em um programa. A gamificagdo € uma estratégia
que pode elevar a motivagao e engajamento do aprendiz (Zainuddin, et al. 2020),
a medida que tenta tornar o processo de ensino-aprendizagem mais instigante
e divertido ao aluno, porém mantendo foco nos objetivos de aprendizagem, ou
seja, o ‘design’ gamificado propde atividades divertidas, que estimulam o engaja-
mento, porém garantindo que os contetdos do curso sejam cobertos e o desem-
penho académico planejado seja atingido, em suma, nao se trata de aprender
brincando, a gamificagdo esta longe de ser uma brincadeira (Kim, Song, Lockee,
& Burton, 2018).

E importante frisar que gamificar um objeto educacional difere de utilizar jo-
gos em sala de aula. O uso de jogos é uma estratégia aplicada em sala de aula
com um objetivo especifico e pontual. Ha relatos bem-sucedidos de aplicagdes
de jogos em disciplinas de diversas naturezas, incluindo as das exatas, que cos-
tumam ser um ponto de atengao nos cursos da area de humanidades e ciéncias
aplicadas. Cito como exemplo alguns relatos da literatura cientifica que li quando
buscava jogos voltados para as disciplinas de Pesquisa Operacional, uma das
que ministro no nivel da graduagao, e uma experiéncia que pude testemunhar
em uma visita a uma universidade no exterior.

No inicio de 2019, visitei uma Universidade na Maldsia e dentre os docentes
que conheci la estdo a Profa. Dra. Puteria Sofia Amirnuddin”, do curso de Direito
que criou uma espécie de “caca ao tesouro”, desenvolvendo cartdes com pis-
tas, usando realidade aumentada e espalhando esses cartdes pelo campus, de
forma que as equipes tinham que sair em busca dos cartdes e descobrir como
lé-los para serem capazes de resolver as atividades propostas na aula do dia.
Belién et al. (2013) utilizaram um jogo online para ensinar Programacao Inteira,
0 jogo trazia uma situagao problema e dados que precisavam ser compreendi-
dos e coletados pelos alunos para que o problema de otimizagao fosse resolvido.
Chlond (2005) utilizou Sudoku, um tipo de puzzle, para ensinar o mesmo conte-
Udo, Programagao Inteira.

Ja Pataki (2003) aplicou o conhecido problema do Caixeiro Viajante para ensi-
nar também a Programacao Inteira. Cochran (2015) utilizou blocos de Lego para
introduzir conceitos de otimizagao e a l6gica da Programagao Linear. Esse Gltimo
jogo foi replicado por mim presencialmente em 2019 e 2020; a turma foi divi-
da em grupos e lhes foi apresentado um problema, eles precisavam construir
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mesas e cadeiras com uma quantidade pré-determinada de blocos e deveriam
encontrar a solugao — quantidade de cadeiras e mesas — que trouxesse a maior
receita para a empresa. A experiéncia foi um sucesso, os estudantes avaliaram
a experiéncia positivamente e relataram de fato ter compreendido a légica do
conceito essencial ensinado naquela aula.

A gamificagao implica repensar o objeto educacional, e eu chamarei esse
objeto de disciplina ao longo do texto, usando elementos de games: objetivos,
regras e interagdes. Neste capitulo tratarei do processo de gamificagdo no en-
sino superior e farei consideragdes sobre sua aplicagdo em ambiente presen-
cial e on-line.

B Gamificacdo na Educagao

Gamificar implica inserir elementos de jogos em uma ocasiao de nao-jogo,
por exemplo, o ambiente escolar. No contexto da educagao superior, gamificar
implica desenhar o objeto educacional segundo elementos de jogo. Utilizarei
como definigao de gamificagao na educagao a definigao proposta por Kim, et al.
(2018, p. 29), “um conjunto de atividades e processos com objetivo de resolver
problemas do ambito educacional por meio do uso de mecanismos de jogos”.
Em um curso gamificado, o jogador-aluno aprende enquanto joga e atinge os
objetivos de aprendizagem quando conclui com éxito as missdes do jogo.

No contexto educacional, o termo gamificacdo é frequentemente associado a
aprendizagem baseada em experiéncias e ao uso de tecnologias (plugins e pla-
taformas digitais). Ao empregar elementos de jogos busca-se inserir, neste con-
texto de ndo-jogo, as caracteristicas que tornam os jogos, em especial os video
games, tao divertidos e interessantes aos seus jogadores (Zainuddin, Kai, et al.,
2020). Nesse contexto, Aguiar-Castillo et al. (2020) comentam que a expectativa
heddnica e os beneficios sociais, fruto da gamificagao, influenciam a intengao do
aluno de se envolver em um processo de aprendizado.

Legaki et al. (2021) apontam que os jogos e a gamificacao tém grande poten-
cial para treinar comportamentos em tarefas cognitivas profundas, como, por
exemplo, a tomada de decisdes (tema da disciplina estudada neste capitulo),
pois se relaciona positivamente com a geragao de motivagao intrinseca.

Na educagao, o objetivo da gamificagdo é atrair a atengdo dos estudantes com um
método divertido, de forma que sua motivagao e engajamento aumentem. Assim,
ao manter os alunos engajados, a aprendizagem deve ocorrer de modo interessante
e ativo. Zainuddin et al. (2020) realizaram uma revisao sistematica de literatura com
objetivo de identificar o estado da arte da gamificagao no contexto educacional.

Os autores apontam que a gamificagao tem se consolidado como uma estra-
tégia pedagdgica efetiva na criagdo de experiéncias de aprendizagem com alto
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engajamento. Os resultados da revisao apontam para a questao de que muitos
artigos nao relatam uma teoria educacional sob a qual se baseou a experiéncia
de gamificagdo (17 de 46 artigos), e os demais abordam de maneira implicita
as bases tedricas. Dentre as teorias que mais frequentemente embasaram as
experiéncias de gamificagdo, estdo a teoria da autodeterminagdo (quando as
necessidades psicolégicas de autonomia, competéncia e relacionamento sao
satisfeitas, a motivacao intrinseca se fortalece) e a teoria do fluxo (ao oferecer
desafios compativeis com a capacidade de o individuo resolvé-los, a motivagao
intrinseca se fortalece). Essas teorias apresentam como ponto comum o estimu-
lo a motivagao intrinseca como elemento antecessor do engajamento do aluno
no processo educacional.

Nesse sentido, Kim, et al. (2018) compilam trabalhos da literatura que apon-
tam os distintos elementos basicos de um jogo, identificando trés pontos co-
muns a todos os manuscritos consultados: objetivo, regras e interagdes. Os ob-
jetivos sao os resultados buscados ao se jogar; as regras sao condigdes formais
para se poder jogar e devem ser claras, objetivas e definidas antes do inicio do
jogo, em outras palavras, as regras definem o que o jogador precisa e pode ela-
borar durante o jogo, bem como o prepara para o que pode ocorrer durante o
processo. Finalmente, as interagdes tratam de agdes reciprocas entre o jogador
e 0 jogo ou entre os jogadores entre si.

Geralmente, os jogos sdo atividades divertidas das quais o individuo partici-
pa e segue as regras voluntariamente. O objetivo de um jogo é ser divertido, é
proporcionar uma experiéncia com um objetivo final, no caso, a aprendizagem.
Assim, olhar para jogos bem-sucedidos, com milhares de jogadores ativos,
muitos dedicando horas diarias ao jogo, pode trazer intuigdes interessantes.
Da minha experiéncia pessoal com os jogos Plants vs. Zombies e The Simp-
sons, observei alguns aspectos relevantes: um jogo pode ser individual ou em
grupos, apresenta fases sequenciais com nivel de dificuldade crescente, para
se avancar nas fases é necessario acumular um score, oferece desafios e re-
compensas ao jogador, os desafios e tarefas. Embora complicados sao alcan-
gaveis, 0 jogo ocorre em um mundo “nao-real” e sdo realmente divertidos. Da
mesma forma, jogos de tabuleiro, jogos de carta e outros formatos de game
podem trazer ideias interessantes a ser incorporadas em um curso gamifica-
do. Pense em jogos que vocé gosta - baralho, jogo da memadria, Monopoly,
Detetive, UNO, War, RPG ou qualquer outro que goste e reflita: o que faz vocé
gostar tanto desses jogos? Quais elementos desses jogos poderiam ser poten-
cialmente levados para o seu curso?

Discutir o engajamento é relevante, pois ele implica concentragao, interesse e
prazer ao executar uma tarefa. Durante o processo de aprendizagem, nds profes-
sores buscamos que os alunos mergulhem nas atividades propostas, ou seja, se
engajem. Esse processo mental é definido como fluxo na psicologia e tem sido
explorado em estudos educacionais (Liao, 2006, Shernoff et al., 2003). Contudo,
o fluxo acontecera apenas se a tarefa for desafiadora, porém compativel com as
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habilidades atuais e em desenvolvimento do aluno. Tarefas demasiado desafia-
doras frente ao nivel do aluno geram ansiedade, prejudicando a aprendizagem;
da mesma forma, tarefas pouco desafiadoras levam ao tédio.

Em ambos os casos o aluno tende a perder a motivagao, rejeitar a tarefa e de-
sistir, impactando diretamente no seu desempenho académico. Como, entao, de-
senvolver um objeto educacional gamificado com boa perspectiva de sucesso?

B Gamificando um curso

O processo de gamificagao de um curso ou disciplina deve compreender
um planejamento que se inicia com a definicdo dos objetivos do curso e de
aprendizagem, duragao das intervengoes, formas e momentos de oferecimen-
to de feedback e elementos do jogo. A meta-andlise desenvolvida por Bai et al.
(2020) identificou que as experiéncias de gamificacdo publicadas na literatura
tiveram majoritariamente duragao entre 4 e 12 semanas, poucas delas com
duracao de todo o semestre ou mais curtas, de uma a duas semanas. Obser-
varam, ainda, que as iniciativas combinavam multiplos elementos de jogos,
sendo mais frequente o uso combinado de placares, medalhas e pontos. Final-
mente, dentre os estudos analisados na meta-analise, houve predominancia
daqueles em que o desempenho académico gamificado foi significativamente
superior do que em turmas sem gamificagdao. Como conclusao da meta-anali-
se, os autores colocam duas questdes que permanecem desprovidas de con-
senso e carecem de estudos futuros: recompensas importam para o usuario/
jogador? Qual a melhor forma de se utilizar os placares de desempenho no
contexto educacional?

Ainteragao social com os colegas de turma é um dos pontos positivos cen-
trais do processo de gamificagdo. A competicdo amigavel, a comparagao social
(seu desempenho em relagao aos colegas no placar e possibilidade de dar
e receber comentario e ajuda dos colegas, estimula o engajamento do aluno
(Zainuddin, Kai, et al., 2020). Dentre os estudos que fizeram parte da revisao
ha predominio de iniciativas que recorrem a ferramentas tecnoldgicas, como
Kahoot, Quizziz, Duolinguo e ambientes virtuais de aprendizagem (Zainuddin,
Kai, et al., 2020).

H& na literatura propostas de gamified learning, como o modelo MDA (Me-
chanics — Dynamics - Aesthetics) proposto por Hunicke (2001 apud Kusuma et
al., 2018) como uma forma de planejar o processo de gamificagao. Kusuma et al.,
(2018) trazem esse modelo para a area de educagdo. Mecanicas indicam os com-
ponentes de jogos que serao incorporados no curso/objeto a ser gamificado e as
regras que devem ser seguidas pelos jogadores e moderadores. A dinamica se
relaciona ao contexto do jogo - caminhos que podem ser seguidos, consequén-
cias em cada caminho, histéria de fundo, competicdo e cooperagdo planejados.
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Aesthetics refere-se aos sentimentos que se planeja que surjam ao se jogar, por
exemplo (Kusuma et al., 2018, p. 387):

« Sensacao: prazer de se participar de algo novo;

« Desafio: completar determinadas tarefas;

« Descoberta: coisas novas por exploragao ou aplicagdo de novas estratégias;
« Camaradagem: engajamento em interagao social;

o Expressao: capacidade de fazer escolhas durante o jogo;

e Fantasia: imersdao em uma realidade ficticia;

e Submissao: devogao ao jogo;

« Narrativa: historia que capta a atengao do jogador.

Ja Huang e Hew (2018) propuseram outro modelo de gamification learning,
chamado GAFCC (Goal, Access, Feedback, Challenge, Collaboration), em que se
deve definir no planejamento os objetivos da gamificagao, formas de acesso do
aluno (nivel basico, nivel avancado), como sera oferecido comentario, nivel de
desafio, ao longo do jogo, e formas esperadas de colaboragao.

As atividades de aprendizagem, independentemente da modalidade e das es-
tratégias adotadas, deveriam buscar sempre o equilibrio entre o nivel de desafio
e o nivel de habilidade exigido do aprendiz, para conseguir manté-lo engajado.
Em um curso gamificado, este principio deve ser observado. Como discutido an-
teriormente, é necessario ter objetivos claros para o processo de gamificagao,
em especial os de aprendizagem do curso, pois é em relagao a eles que avalia-
remos o desempenho dos estudantes. Os dois outros elementos da gamificagao
sao as regras e as interagdes e para desenvolver esses elementos, langamos
mao de uma “caixa de ferramentas” da gamificagao, que inclui muitas possibili-
dades, porém dentre as mais populares estao as medalhas, placares (leaderbo-
ards) e pontuacgao.

Ressalto que a gamificagdo pode usar recursos tecnoldgicos, como plata-
formas que permitem criar avatares, virtual reality, entre outros. Porém, o uso
de tecnologia e/ou ferramentas sofisticadas nao sao condigao indispensavel, ao
contrario, a meu ver, o planejamento detalhado do jogo é fator critico de sucesso,
em especial o oferecimento de feedback imediato e constante aos alunos.

Inicialmente, realizamos o planejamento pedagdgico do curso, definindo ob-
jetivos de aprendizagem, habilidades que devem ser desenvolvidas, conteddos
que fardo parte do curso etc. Apos essa fase, base de qualquer curso, iniciamos
o design da gamificagao.

Kim et al. (2008) sugerem que o processo de gamificagao deve envolver uma
equipe de profissionais multidisciplinares, tais como um gerente de projetos e
um designer instrucional, especialistas no tema, ilustradores e musicos, progra-

1 Termo encontrado como game mechanics na literatura estrangeira.
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madores etc’. Na realidade, por vezes, o docente ndo possui recursos disponiveis
além de sua boa vontade e quica o apoio de um bolsista. De fato, se a intencao
for criar um jogo digital serd necessario recursos adicional e uma equipe como
a mencionada acima. Contudo, é possivel incorporar a gamificagdo com baixo
investimento, préximo de zero. Minha proposta neste texto é trazer informagdes.

Sabe-se que um jogo ocorre em uma realidade paralela, em um mundo nao-
-real, 0 que requer que se crie uma ambientacao ao mundo do jogo. Em geral,
construir uma histéria é bastante til para criar o ambiente e socializar os jogado-
res. Exemplificarei com o que desenvolvi em uma das disciplinas que ministro, a
“Andlise da Decisao”, que contempla a teoria prescritiva da tomada de decisao e a
teoria comportamental. A versao gamificada do curso envolveu a criagao de uma
histéria. Sendo o objetivo do curso habilitar o estudante a reconhecer, estruturar
e tomar decisdes, criamos uma empresa varejista ficticia, no ramo de vestuario
e calcados. Demos informagdes sobre a empresa, seu histérico desde a criagao,
estratégia de crescimento, dados financeiros etc. Os estudantes sdo ambientados
desde a primeira aula da disciplina, sendo divididos em grupos que compdem o
gerenciamento da empresa gerais e sugestées de como gamificar um curso com
pouco investimento, que é o meu caso, dentro da minha universidade.

No caso desse curso, minha intengao era trazer os estudantes para o ambien-
te de gestao e expd-los a situagdes realistas de tomada de decisdo, com niveis
de dificuldade diferentes, objetivos multiplos e conflitantes, negociagao, e pro-
vocar vieses de comportamento. Nesse sentido, criar uma histdria no ambiente
corporativo faz sentido, mas o docente pode extrapolar e criar ambientes de jogo
fora de uma empresa classica, por exemplo, numa organizagdo militar, ou até
em um mundo de fantasia. O importante é que essa histdria tenha uma narrativa
coerente com os conteldos que os alunos precisam aprender e se mantenha
interessante e coesa ao longo de todo o jogo.

Entao, deve-se planejar a dinamica do jogo. Sera jogado individualmente, em
grupo, ou misto? Quais as regras do game (o que é permitido e o que ndo é)? Ha
niveis ou fases? Quais mecanismos serdo utilizados? Como os jogadores serdo
avaliados, e como essa avaliagao no jogo se relaciona com a avaliagao final do
curso para aprovacgao/reprovagdo? Em que momentos o docente oferecera fee-
dback e como esse processo sera conduzido?

Um curso gamificado pode envolver atividades em grupo, individuais ou am-
bas. A adequagao de um ou outro formato depende do conteldo a ser ministrado
e das habilidades que se deseja desenvolver. Por exemplo, se seu curso desen-
volve a habilidade de solugao de problemas, utilizar grupos pode ser interes-
sante, pois frequentemente equipes tendem a ter melhores resultados na reso-
lucao de problemas do que que solugées individuais. Retomando o exemplo da
disciplina "Andlise da Decisdo"’, optei por uma composigdo mista, com algumas

2 Uma IES pode optar por utilizar uma plataforma de gamificacao e nao desenvolver internamente, o que pode
alterar a composigao dessa equipe.
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tarefas a serem executadas em grupos e outras individualmente. Nos objetivos
de aprendizagem do curso de das habilidades a serem desenvolvidas (comuni-
cagao verbal e escrita, trabalho em equipe e solugao de problemas) é importante
expor o aluno a situagdes de interacdo em grupo que levarao a negociagao e li-
deranga, em simultaneo, é necessaria a reflexao individual para se compreender
varidveis que compdem um problema decisério e a forma de manipula-las para
a tomada de decisao.

Ademais, a definigao de regras é fundamental para que o estudante se sinta
seguro ao entrar no jogo, sabendo o que pode ou nao fazer, quais as consequén-
cias se algo sair errado (havera punigdo, que tipo de puni¢do?), e quais as nor-
mas de comportamento no jogo, e o que ele precisa fazer para progredir no jogo.

Um jogo pode ter diferentes fases que, em geral, apresentam nivel crescente
de dificuldade. O docente que optar por fases deve deixar claro ao jogador quan-
tas sao as fases e dar uma ideia geral de como passar por elas para finalizar o
jogo. E importante considerar se os alunos devem atravessar fases todos em si-
multaneo, ou se ha a possibilidade de se avangar no seu ritmo. Caso tenham que
avangar em simultaneo, é possivel que algum fique atrasado e tenha seu apren-
dizado comprometido? Se o jogo for self-paced, a dinamica fica comprometida?

No meu caso, optei por ndo usar fases, e 0 jogo se passa durante um semes-
tre de trabalho na empresa ficticia. Como as tarefas propostas ocorrem em mo-
mentos decisivos para a empresa, todos os jogadores devem fazer suas jogadas
simultaneamente.

H4& muitos mecanismos possiveis para gamificagao, e eventualmente, todos
os elementos de jogos que conhecemos sdo mecanismos possiveis: avatares,
cartas de revés e fortuna, tabuleiro, dados, pontos, medalhas, leader boards,
para mencionar alguns. Entretanto, os trés Gltimos sdo os mais comuns.

Os pontos ajudam a avangar no jogo e a determinar o desempenho nas jogadas,
as medalhas sao uma forma de recompensa e funcionam como ferramentas de
motivagdo, e os leaderboards sdo uma ferramenta de estimulo a competicao e de
monitoramento de desempenho. Para utilizar pontos é necessario definir quantas
e quais serao as tarefas a serem realizadas ao longo do jogo e atribuir uma quan-
tidade de pontos a cada uma delas. E importante relacionar a pontuagao a algum
critério, por exemplo, atividades mais complexas terem maior pontuagdo do que
as mais triviais, ou atividades individuais terem maior pontuagao do que ativida-
des em grupo. Adicionalmente, ressalto que mesmo estabelecendo um sistema
de pontos, pode-se ter tarefas nao pontuadas, que apenas sejam contabilizadas
como cumpridas/nao-cumpridas. Neste Ultimo caso, as atividades ndo pontuadas
podem implicar algum beneficio ao jogador, por exemplo, uma informagao privile-
giada, uma ferramenta extra de trabalho, um prémio real ou virtual.

As medalhas, que podem ser fisicas ou virtuais (como as exibidas na Figura 1),
sao ferramentas para reconhecer o desempenho do jogador e o alcance de me-
tas impostas no jogo. Por exemplo, se a equipe/jogador cumpriram uma tarefa
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por completo, pode-se oferecer uma medalha “100% accomplished!”, se o jogador
ganhou direito de se tornar lider da equipe, recebe o distintivo de “Team Leader”,
se as equipes/jogadores competiram em uma tarefa e ao final temos um rankea-
mento do resultado, as primeiras trés do ranking recebem medalha de ouro, prata
e bronze. Para esse mecanismo o docente pode inovar e criar diferentes medalhas
que fagam sentido para seu curso e a histdria proposta na gamificagdo. Em geral,
as medalhas aumentam a motivagao e autoconfianga do jogador.

Figura 1 - Exemplos de medalhas

starline
freepik

TEAM LEADER

Fonte: Google.

Os leaderboards - placares - apresentam um ranking de desempenho no jogo,
do maior para o menor, geralmente exibindo apenas os cinco ou dez melho-
res jogadores/equipes. Esse elemento ajuda o jogador/equipe a comparar seu
desempenho em relagdo aos melhores e buscar estratégias para progredir no
jogo. Contudo, pode também desestimular aqueles com desempenho muito bai-
X0, que podem achar nao haver como se recuperar na competicao e acabarem
abandonando o jogo e com isso a disciplina. Para usar os leaderboards efeti-
vamente, é importante deixar claro que em toda a duragdo do jogo é possivel
reverter um mau desempenho e assumir a lideranc¢a, e como podem melhorar
seu desempenho.

Coloco uma observacao adicional acerca dos leaderboards: devemos ter cui-
dado com a privacidade dos alunos. O uso dos leaderboards para atividades em
equipe pode ser adequado, tornando a dindmica do jogo mais divertida, porém
quando o jogo é desenhado para tarefas individuais e se expde a identidade do
aluno, questoes de privacidade emanam. Revelar o desempenho individual pode
causar constrangimento e ter um efeito reverso, desmotivando o aluno. Dessa
forma, uma saida pode ser pedir que os alunos criem um pseuddnimo ou utilizar
seu codigo de matricula para divulgagao no ranking.

Na disciplina "Andlise da decisao” uso pontos, medalhas, e cartas de revés
e sorte. Todas as tarefas desenvolvidas que requerem categoria de entrega ou
apresentagao valem ponto. Outras tarefas nao sao pontuadas, por exemplo, as-
sistir as videoaulas ou estar nas aulas presenciais, nessas o aluno recebe um
score do tipo “cumpriu ou nao cumpriu”.
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Ademais, as equipes da disciplina tém um lider flutuante, isto &, a lideranga
do grupo é alternada ao longo do jogo, de forma que todos os membros assu-
mam essa posicao. O lider é responsavel por algumas fungdes no jogo, além
disso, recebem algumas instrugdes a seguir para condugao do cargo. Utiliza-
mos o distintivo de Team Leader para ficar claro a toda a turma quem sao os
lideres, o que é uma informagao Gtil caso seja necessario fazer alguma nego-
ciagao entre equipes.

Cartas de revés e sorte sdo como as encontradas em jogos de tabuleiro, e
dependendo da casa onde esta o jogador, ele pode ser contemplado com uma
carta que manda regredir no tabuleiro ou avangar algumas casas sem esperar
uma jogada. No caso da disciplina referida, desenvolvemos cartas que oferecem
beneficios adicionais no jogo e outras que agregam problemas ao jogo. Os be-
neficios consistem em informacgao adicional, através de relatérios de dados que
ajudam a desenvolver as tarefas propostas. As cartas de revés trazem sempre
alguma variavel a mais que a equipe precisa considerar ao realizar a tarefa.

O leaderboard néo é utilizado, pois a dindmica do jogo ndo se pauta na com-
peticdo entre equipes, mas sim na capacidade de cada uma delas em executar
bem as tarefas propostas, podendo haver multiplas respostas corretas a uma
mesma tarefa.

Nao podemos descuidar do fato de que nosso curso gamificado deve atingir
os objetivos de aprendizagem e deve “prestar contas” a universidade, com um
score de desempenho do aluno. A discussao sobre avaliagdo é antiga e ha defen-
sores do formato somativo e formativo por diversos motivos. No processo gami-
ficado, a ldgica é juntar pontos ou utilizar outra forma de medir desempenho nas
tarefas e esses pontos sao, entao, convertidos em um score final da disciplina,
dando ao aluno a aprovagao, reprovagao ou a chance de passar por uma recupe-
ragao, o que se aproxima mais da avaliagao somativa. O docente deve ter um cri-
tério claro de conversao de pontos do jogo em score de aprovagao na disciplina
e este deve ficar claro desde o inicio do jogo. Pode ser (til pensar em faixas de
pontos, por exemplo, o aluno que finalizou o jogo com uma pontuagao de 80 a
100 pontos (sendo 100 o maximo, por exemplo) recebe nota A e assim por diante.

Além disso, é necessario planejar se o jogo sera a Unica forma de avaliagao
da disciplina ou se havera outras ferramentas de avaliagado, por exemplo, provas
ou trabalhos tedricos. Havendo outras formas de avaliacdo, é necessario escla-
recer o peso de cada uma, incluindo o jogo na média final. Havendo apenas o
jogo é necessario deixar claro como o score do game se relaciona com a média
na disciplina.

Destaco que, mesmo havendo apenas o jogo, nao necessariamente o aluno
que teve o melhor score no jogo terd a maior nota na disciplina, pois outras va-
ridveis podem ser avaliadas, como, por exemplo, a avaliagdo dos colegas sobre
o envolvimento do estudante, ou mesmo uma avaliagao do professor acerca da
capacidade de lideranga do aluno enquanto team leader. De qualquer forma,
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esses critérios precisam ser transparentes para que os alunos confiem no mé-
todo e nao se sintam de alguma forma prejudicados.

Finalizo esta secdo com o mecanismo feedback. Creio ser desnecessario
discutir a importancia de oferecer feedback ao aluno durante seu processo de
aprendizagem, isto em qualquer estratégia de ensino adotada. Contudo, em um
método gamificado, o feedback pode ser o fator decisivo ao sucesso do jogo, por-
tanto, o docente deve incluir em seu planejamento tempo disponivel suficiente
para acompanhar de perto os jogadores e oferecer feedback imediatamente e
tanto quanto possivel, individualizada. Por feedback me refiro a notas em quiz-
zes e corregdes acerca de erros cometidos nas questdes, em tarefas de busca,
coleta e manipulagao de dados, oferecer feedback qualitativo ressaltando pon-
tos fortes e pontos a melhorar, inclusive atentando a habilidades interpessoais.

Um ponto de atengao acerca do oferecimento de feedback é que nem sempre
o estudante consegue compreender sozinho a relagao entre o que desenvolveu
no jogo e o conteldo tedrico que deveria aprender na disciplina. Portanto, é Gtil
ao final das tarefas fazer um fechamento deixando explicita essa relagao.

Considero, assim, indubitavelmente relevante o feedback e acredito que esta
seja a parte mais desafiadora e demandante da gamificagdo. Esse é o ponto que
desejo destacar - o docente precisa ter em mente que para gamificar um curso
com sucesso serad necessario investir muito de seu tempo e energia no curso,
0 que desviara esses recursos de outras atividades do seu dia a dia. Portanto,
essa é uma decisao bastante importante, pois gamificar sem ter condigdes de
acompanhar de perto e dar feedback imediato aos alunos, dificilmente levara a
um bom resultado: engajamento, motivagao e retengao dos contetddos do curso.

B Gamificagdo na Pratica: Disciplina Anlise da Decisao

Adisciplina estudada neste capitulo, a “Analise da Decisao”, é obrigatéria para
o curso de graduagdo em Administragdo e em Contabilidade, possui dois crédi-
tos sendo ofertada no sexto semestre do curso. A gamificagao foi aplicada as
turmas do curso de Contabilidade nos anos de 2019 e 2020. Até o ano de 2018, a
disciplina contemplava o formato tradicional, com aulas totalmente presenciais
e expositivas, leituras e exercicios de pratica da teoria em grupo e individuais.

Mesmo no formato presencial todas as disciplinas do curso de graduagao pos-
suem uma pagina no Learning Management System (LMS) Moodle, e até 2018 o
LMS era usado como repositério de materiais didaticos e para listas de exercicios
de checagem de aprendizagem (learning check) autocorrigidos. Embora a taxa de
aprovagao na disciplina fosse elevada, eu observava baixo engajamento das tur-
mas, baixa taxa de entrega de atividades extraclasse, altas taxas de absenteismo
nas aulas presenciais e uma tendéncia a “estudar para a prova”. Diante disso, optei,
no ano de 2019, por utilizar estratégias novas, incluindo ao final das aulas presen-
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ciais uma competigdo por meio da plataforma de e-quiz Kahoot, nas quais os trés
alunos com maior pontuagao recebiam como prémio uma barra de chocolate. No-
tou-se um entusiasmo dos alunos durante as competicoes de forma que para o ano
de 2020 planejou-se um processo de gamificagao mais estruturado da disciplina.

Em fungao das restricdes impostas pela pandemia, todas as disciplinas foram
ministradas de forma online no ano de 2020, portanto, além do plano de gami-
ficacao foi necessario replanejar a disciplina para o formato ‘online’. Adotou-se
para a disciplina online a estratégia sala de aula invertida (flipped classroom),
em que os alunos devem estudar o material indicado antes das aulas sincronas,
pois nestes encontros sao realizadas atividades tutoradas para aprofundamento
da aprendizagem. O semestre é composto por 15 semanas de aula, sendo sete
delas reservadas a aulas gravadas para estudo assincrono. Nas demais sema-
nas, foram realizados encontros sincronos na plataforma zoom para atividades
de aprofundamento, descritas em detalhes mais adiante. Tendo em vista que o
plano de gamificagao e os recursos empregados devem estar alinhados com o
curso e visando aprendizagem, detalham-se a sequir as caracteristicas da dis-
ciplina Andlise da Decisao ministrada em 2020 no formato gamificado, segundo
framework proposto por De la Pefa et al. (2021).

Nome da disciplina: Andlise da Deciséo

Obrigatéria - 2 créditos

Objetivo geral:

Ao final da disciplina espera-se que o aluno consiga reconhecer e estruturar
um problema decisério, aplicar técnicas para tomada de decisdo e identificar
possiveis vieses comportamentais envolvidos no processo decisorio.

Objetivos de aprendizagem:
Definidos conforme os seis niveis da taxonomia de Bloom.

A - Reconhecer um problema decisério no ambito organizacional e pessoal,
identificando problemas frequentes no cotidiano do aluno (Nivel 1).

B - Compreender os elementos envolvidos no processo decisério, exemplifi-
cando-os nos problemas identificados no ambiente profissional do aluno (Nivel 1).

C - Demonstrar os elementos de um problema decisério, envolvendo deci-
soes, alternativas e estados da natureza, aplicando a teoria prescritiva da deci-
sdo (Nivel 3).

D - Utilizar técnicas analiticas para tomada da decisao (valor esperado, teore-
ma de bayes, Utilidade, Dominancia), aplicando as técnicas apropriadas a cada
categoria de problema (Nivel 3).

E - Reconhecer vieses comportamentais envolvidos no processo decisério,
enumerando os mais frequentes em seu ambiente profissional (Nivel 1).
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F - Analisar implicagdes dos vieses comportamentais no resultado da deci-
sao, explicando como os impactos de cada viés afetam o ambiente organizacio-
nal (Nivel 4).

G - Avaliar potenciais e limitagdes da teoria da decisao, criticando pontos po-
sitivos e negativos das técnicas estudadas e sua aplicabilidade profissional de
cada aluno. (Nivel 5).

H - Idear um modelo mental para tomada de decisao, criando um processo
analitico individual bem definido para coleta, estruturagdo e avaliagdo de infor-
magdes e identificagdo de potenciais vieses comportamentais (Nivel 6).

Habilidades a serem desenvolvidas:
Pensamento critico

Tomada de decisao
Solugao de problemas
Trabalho em equipe

Comunicacao Oral e Escrita

Conteldo da disciplina:
Elementos de um problema decisério (alternativas, consequéncias, estados
da natureza)

Modelos matematicos para tomada de decisao - arvore de decisao, valor es-
perado e utilidade.

Probabilidade e teorema de Bayes

Aspectos comportamentais da tomada de decisdo, heuristicas e vieses cog-
nitivos.

Objetivo da gamificagdo:

e Aumentar o engajamento dos alunos na disciplina, em especial dos alunos
do curso noturno que majoritariamente trabalham em periodo integral e fre-
guentam as aulas apds a jornada de trabalho. Estes alunos demonstram
cansago nas aulas e dificuldade de se envolver nas atividades propostas.

e Promover a interacdo entre alunos, elevando a interacao social através de
competicao entre equipes e colaboragao entre alunos de um mesmo gru-
po nas aulas sincronas

e Melhorar o desempenho académico dos alunos, pelo aumento nas taxas
de entrega de atividades, qualidade das tarefas desenvolvidas, presenca
nas aulas sincronas e escore na disciplina.

Descrigao da gamificagdo:

Foram adotados dois métodos ativos: a sala de aula invertida e a gamificagao.
A disciplina ocorreu totalmente ‘online’ em fungao da pandemia. O LMS utilizado
foi 0 Moodle, onde todos os materiais da disciplina e avisos foram colocados e
entregas de trabalhos e atividades dos alunos foram enviados.

I Pparte 1 capitulos Gamificagdo no Ensino Superior online e offline 71



I parcte 1 ——

0 semestre foi organizado com aulas sincronas (8 aulas) e assincronas (7 au-
las). As aulas assincronas consistiram na gravagdo do conteldo teérico da disci-
plina, que deveria ser estudado antes das aulas sincronas na plataforma zoom.
A cada aula tedrica, o aluno deveria, individualmente, responder a um quiz no
ambiente virtual, contendo questdes mdltipla-escolha ou verdadeiro/falso com
objetivo de checagem de aprendizagem. Cada uma dessas atividades computa-
va uma quantidade de pontos.

Nas aulas sincronas ocorreram as intervengdes gamificadas, em cada encon-
tro as turmas eram divididas em equipes de 4 ou 5 alunos, definidas de forma
aleatdria a cada aula. Essas equipes se reuniam em salas virtuais separadas
para desenvolver um desafio proposto.

Na sala principal, todos os alunos, juntos, recebiam instrugdes: apresentagao
do contexto do desafio, orientagoes sobre o que deveriam desenvolver, tempo
disponivel, o que deveriam entregar e os papéis que deveriam assumir nas equi-
pes. Os desafios eram compativeis com o conteldo que havia sido coberto nas
aulas tedricas gravadas, portanto, no decorrer do semestre, foram crescendo ao
nivel de complexidade.

O objetivo da gamificagao foi formativo, portanto, os alunos foram orientados
a manter o foco em tentar resolver os desafios, sem se preocupar com certo e
errado, j& que a pontuagdo era atribuida conforme o esforgo em resolver a ati-
vidade, criatividade, qualidade da apresentagao oral e escrita e relagao com os
conteldos da disciplina. Ainda que uma solugao estivesse equivocada, a equipe
pontuaria em outros critérios. Além disso, os alunos foram solicitados a desen-
volver um trabalho pratico em duplas, em que deveriam identificar vieses com-
portamentais e heuristicas em problemas decisérios de sua pratica profissional,
desenvolvendo um mini estudo de caso.

Os pontos acumulados nas atividades individuais e em equipe foram conver-
tidos em nota para aprovagao na disciplina. Nao houve outras ferramentas de
avaliagdo para aprovagao (como provas) além dos pontos do jogo, dos quizzes e
do mini estudo de caso desenvolvido como trabalho final.

Mecanica, dindmica e aesthetics empregadas:

e Pontos: atribuidos individualmente nos quizzes e em grupos nos desafios
e mini estudo de caso

e Role playing: nos desafios os alunos eram apresentados a um contexto
sobre o desafio e convidados a interpretar o papel de gestores da empresa
estudada no desafio.

e Competicao e cooperagao: as equipes competiam entre si e dentro dos
grupos deveria haver cooperagao para ser possivel propor solugdes ao de-
safio no tempo estipulado.

e Desafio: as equipes eram desafiadas a apresentar solugées ao problema pro-
posto e recebiam informagdes minimas, de forma que era necessario pes-
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quisar informag6es em outras fontes, usar a criatividade e discutir com os
colegas, explorando os conhecimentos e experiéncias praticas de cada um.

e Surpresa: a cada desafio era definido um grupo aleatdrio, de forma que os
alunos nunca mantinham os grupos dos desafios anteriores. Essa opgao
foi adotada, pois, no contexto profissional nao se escolhe, na maioria das
vezes, os colegas de trabalho.

e Recompensa: melhores solugdes aos desafios recebiam o melhor escore
e reconhecimento diante de toda a turma.

Resultados:

Observou-se que as interagoes realizadas nas primeiras semanas de aula conse-
guiram atrair atengdo dos alunos e engaja-los com as atividades propostas, contudo,
conforme o semestre avangou como mencionam Zainuddin et al., (2020), o engaja-
mento nao se manteve. Nas interagdes realizadas mais ao final do semestre os alunos
relataram cansago com o formato adotado. Tal relagao foi levantada no trabalho de
Zainuddin et al,, (2020), mencionando-se que a motivagao criada pela gamificagdo é
predominantemente extrinseca e ndo consegue sustentar o engajamento do aluno
no longo prazo. Observou-se (Figura 2) que as taxas de entrega das atividades ex-
traclasse se reduziu ao longo do semestre, porém o desempenho nessas atividades
manteve-se elevado (notas acima de 8,2 em uma escala de zero a 10, em todas elas).

Figura 2 - Taxa de entrega e desempenho nas atividades extraclasse
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Fonte: a autora.

Nas aulas sincronas em que houve os desafios, os alunos reportaram, em
depoimentos, os seguintes pontos positivos:
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e Asensagdo de ser desafiado a resolver um problema decisério préximo de
sua realidade profissional;

e 0O estimulo a aproximar a teoria aprendida na disciplina da pratica;
e Competicao com os colegas;

e Possibilidade de interagir socialmente com os colegas, o que é positivo,
considerando-se que a disciplina foi completamente ‘online’ e que os alu-

nos se mantiveram ‘online’ durante todo o ano de 2020.

Como pontos negativos, apontaram a ansiedade gerada por nao saberem de
antemao qual seria o desafio da aula e por nao saberem com quem iriam traba-
lhar. Além disso, apontaram a morosidade do feedback da docente como ponto
negativo, pois gostariam de obter feedback rapido acerca de seu desempenho
nas tarefas, porém as avaliagdes das atividades foram disponibilizadas pela pro-
fessora com semanas de atraso. Relataram ainda que se divertiram com a ex-
periéncia, porém se sentiram cansados e enfadados mais ao final do semestre,
pois a novidade da experiéncia ja havia se esgotado.

Em comparagao com os anos anteriores dessa disciplina (Tabela 1), nao se
observa diferenga na taxa de presenca das aulas presenciais/sincronas ao longo
dos anos, porém em 2020 a evasao na disciplina foi maior (p = 0,000). Contu-
do, as evidéncias qualitativas ndo sugerem que essa evasao mais elevada tenha
ocorrido em fungao da gamificagao, mas sim da sobrecarga de trabalho e aspec-
tos pessoais e emocionais do estudante. Muitos indicaram que as disciplinas, em
geral, no formato online, exigiram uma carga de trabalhos muito maior do que se
exigia presencialmente. Além disso, relataram que as demandas profissionais e
pessoais foram maiores no periodo da pandemia, o que possivelmente explica
a evasao mais alta. Em relagdo ao desempenho académico, nao se observa di-
ferenca significante na média final do aluno nos trés anos observados, portanto,

nao se pode concluir que houve impacto da gamificagao nas notas dos alunos.

Tabela 1- Comparagao de resultados da disciplina de 2018 e 2020

2020 (Gamificado + 2019 (Kahoot + 2018 (presencial
Sala de Aulainvertida presencial expositiva expositiva e Valor-p
+ Online) e exercicios) exercicios)
Frequéncia Média= 83% Média= 81% Média=82% 0.657
na disciplina DP=24% DP=17% DP=18% '
Evasao na 13% 6,5% 6% 0,000*
disciplina
L Média=8,0 Média=7,6 Média=7,5
Média final 0,098
DP=2,08 DP=1,54 DP=1,66

I parcte 1 ——

Nota: DP = desvio-padrao, *significante a 1%
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Licoes aprendidas:

Os resultados observados na aplicagdo da gamificagdo da disciplina Andlise

da Decisao trouxeram aprendizados relevantes:
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O planejamento da gamificagao deve considerar em detalhes todas as in-
teragdes, para se conseguir manter o interesse, atengao e motivagao do
aluno ao longo de todo o semestre. E necessario antecipar os possiveis
problemas e prever que a formula pode ser desgastar apds algumas inte-
racdes (alunos expressando cansago e tédio, sensagao de que a novidade
acabou). Uma forma de simplificar esse trabalho pode ser reduzir o peri-
odo de aplicagao da gamificagao. Na disciplina estudada, o processo se
estendeu por todo o semestre, porém um periodo mais curto com duragao
de algumas semanas poderia manter o engajamento e interesse do aluno.

E interessante realizar um diagndstico da turma no inicio do semestre,
para identificar seus interesses e familiaridade com gamificagao. Bai et
al. (2020) ressaltam que conhecer melhor as caracteristicas dos alunos,
coisas que eles gostam e nao gostam, auxilia a compreender mais pro-
fundamente como a gamificagao pode afetar o desempenho do aluno. Na
disciplina estudada nao foi feito um diagndstico das turmas acerca de suas
preferéncias e familiaridade com jogos e experiéncias de aprendizagem
gamificada. Um levantamento dessas questdes no inicio da disciplina po-
deria ter mostrado alguns caminhos alternativos que pudessem manter a
motivagao e engajamento da turma durante todo o semestre.

A voluntariedade em participar da gamificagdo é um aspecto importante
levantado na literatura. Recomenda-se que o aluno decida de forma volun-
taria se deseja ou nao participar do jogo. Para tanto, pode-se oferecer uma
disciplina com gamificagao e outra no formato tradicional ou pode-se pre-
ver tarefas independentes que o aluno pode desenvolver e ser aprovado
na disciplina, sem entrar no jogo. Na disciplina estudada, nao foi oferecida
a opgao de nao participar, assim, alunos que nao se sentiram motivados
no jogo sé poderiam se abster se faltassem nas aulas sincronas nas quais
as interagdes ocorreram, porém, sem chance de repor aquela atividade de
outra forma. Esse € um ponto de atengao, pois além daqueles que nao de-
sejavam participar das jogadas, alunos que por algum motivo precisaram
faltar (salde, trabalho, etc.) tampouco tiveram chance de repor a ativida-
de, o que pode minar a motivagao.

0 sucesso da gamificagao esta relacionado a interagao entre aluno e entre
alunos e professor, esta Gltima materializada na oferta de feedback rapido,
individual e profundo. A docente responsavel, em fungao do excesso de ati-
vidades docentes sob sua responsabilidade, nao conseguiu dar feedback
adequado e rapido aos alunos, o que gerou grande frustragao e pode ex-
plicar a perda de interesse no jogo ao longo das semanas. Por outro lado,
nota-se que um curso gamificado exige uma carga de trabalho grande do
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docente, desde o planejamento, elaboragdao dos materiais, acompanha-
mento, feedback e avaliagao do aluno, que tende a ser maior que seria em
uma disciplina no formato tradicional. Por isso, o docente deve refletir se
terad condigdes de dedicar tempo suficiente para conduzir a gamificagao,
pois ao falhar em algum desses aspectos, o resultado pode ser muito des-
favoravel ao aprendizado do estudante. O apoio de um professor assisten-
te, um monitor ou mesmo um estagiario pode ser uma forma de equilibrar
as demandas ao docente e manter o sucesso da gamificagao.

B Desafios da Gamificacio

Espero que este texto tenha despertado seu interesse sobre a gamificagao e
lhe estimulado a tentar incorporar elementos de games em seus cursos. O cami-
nho para a gamificagao é longo e exige um investimento consideravel de tempo
e energia do docente (embora os custos financeiros sejam baixos).

Ha diversas plataformas de gamificagdo disponiveis no mercado, em que o
docente pode combinar elementos pré-prontos em um jogo digital, o que em
certa medida pode facilitar a vida do docente. Contudo, é necessario ter em men-
te que o plano pedagdgico do curso e o jogo precisam estar alinhados, e isso é
tarefa do docente, mesmo se houver a contratagao de uma plataforma ou jogo
prontos, portanto, o investimento de tempo e energia pode ser menor, mas ainda
assim sera grande. Idealmente, o docente deve ter apoio de um monitor treinado
para a gamificagao.

Outro ponto importante é que a gamificagdo é possivel e viavel no ensino
presencial, online e hibrido e, mesmo no ensino online, ndo é mandatdrio ter um
jogo digital. Independente da modalidade de curso é possivel implantar a gami-
ficagdo. No ensino presencial, passamos tarefas e explicamos as regras do jogo
em sala de aula, da mesma forma, no ambiente online efetuaremos isso numa
sala virtual ou enviando orientagdes assincronas no ambiente virtual de apren-
dizagem (e.g. Moodle, Blackboard, Classroom entre outros) ou postando videos.
Dado que o foco é a dinamica do jogo, € mergulhar na histéria, como sera comu-
nicado pode ocorrer online ou offline. Evidentemente, se as tarefas envolvem
construir um protétipo ou examinar laminas em um laboratdrio, o docente deve
garantir que o estudante tenha acesso a toda a estrutura que precisar e, nesse
caso, possivelmente essas tarefas terdao que ser realizadas presencialmente.

Os cursos da area de Negécios, no que lhes concerne, conseguem contornar
limitagdes de contato presencial com certa facilidade, pois nao temos atividades
em laboratdrio e, em geral, ndo recorremos a equipamentos especiais, portanto,
é vidvel fazer uma gamificagao nas trés modalidades.

Para finalizar este capitulo, gostaria de trazer alguns pontos que devem ser
considerados antes de se embarcar em um processo de gamificagao. Inicialmen-
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te, é recomendavel que o docente tenha o curso gamificado completamente de-
senvolvido, desde seu inicio, incluindo o storytelling, tarefas, feedback, materiais
de apoio, medalhas, sistema de pontuagao e demais elementos previstos. Ao se
acompanhar de perto o desenvolvimento do jogo, problemas podem aparecer e
adaptagdes podem se fazer necessarias, porém, ao ter o jogo totalmente estru-
turado, mesmo realizando-se mudangas fica dificil que o jogo perca sentido ou
se torne confuso e incoerente.

Os livros sobre o tema sugerem que o jogador deve entrar voluntariamente no
jogo e aderir a suas dinamicas e regras de forma espontanea. Quando aplicamos
a gamificagdo na educagao, a variavel voluntariedade é complicada de se traba-
lhar. Um professor pode ter um curso convencional, com aulas e atividades ava-
liativas nao gamificadas de forma que um estudante que nao deseje participar
do jogo possa cursar a disciplina dessa forma sem prejuizo da aprendizagem.
Na pratica, gerenciar duas abordagens paralelas ocorrendo na mesma disciplina
pode ser extenuante e mesmo inviavel.

No caso dos mecanismos de gamificagao, muitos podem parecer interessan-
tes, porém, quanto mais simples o jogo, mais facil o aluno se socializa. Jogos
com muitos elementos e muitas regras podem causar ansiedade e ter um efeito
reverso no engajamento do aluno.

Ressalto, também, que o uso de gamificagdo nao exclui outras estratégias pe-
dagdgicas, como, por exemplo, as classicas aulas tedricas expositivas ou mesmo
discussoes acerca de leituras propostas. Materiais didaticos tradicionais como li-
vros, textos de apoio, exercicios de pratica, videoaulas, filmes, podem e devem ser
mantidos na disciplina. Nada impede que durante o jogo o aluno tenha que assistir
a uma videoaula ou ler um capitulo de um livro. Esse material fomentara o jogo e
dara as bases para que as tarefas propostas possam ser desenvolvidas adequada-
mente. Sendo possivel ter uma checagem de cumprimento dessas leituras ou vi-
deos assistidos, o docente pode incluir pontos no jogo ou oferecer algum beneficio
aos alunos que cumpriram essas tarefas. Por isso é importante desenhar o jogo
completo, antes de seu inicio, considerando inclusive quais aulas serao presen-
ciais ou video aulas e quais serdo dedicadas exclusivamente ao jogo.

As aulas presenciais ou os videos podem até mesmo ser contextualizados no
jogo. Por exemplo, na disciplina “Andlise da Decisdo” coloco as video aulas com
teoria como um treinamento para os diretores da empresa. E possivel contextu-
alizar a aula presencial como uma sessao de mentoria, ou uma reuniao de dire-
toria. O importante é que todos, alunos, docentes e monitores entrem no mundo
do jogo imersivamente.

Ainda seguindo todos os passos descritos anteriormente, nao podemos ter
certeza se a aprendizagem do estudante sera de fato significativamente me-
lhor do que seria em um curso convencional. Bai, Hew e Huang (2020) condu-
ziram uma meta-andlise sobre o tema e, dentre os ‘papers’ consultados, ob-
servaram casos em que houve de fato melhoria na aprendizagem e outros em
gue isso nao ocorreu.
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No que se refere a motivagao, Treiblmaier e Putz (2020) realizaram um estu-
do experimental para avaliar se os alunos que participaram de uma disciplina
gamificada demonstraram maior impacto da motivagao intrinseca sobre ati-
tude e intengao comportamental do que alunos que participaram da mesma
disciplina no formato tradicional, obtendo uma diferenga significante entre os
grupos. Estes achados sugerem que a gamificagao tem efeito importante so-
bre a motivagao intrinseca e afeta as atitudes e intengdes comportamentais
do aluno durante o curso. No entanto, os autores nao exploraram comporta-
mento efetivo de engajamento e, tampouco, desempenho académico, para se
identificar se o efeito na motivagao de fato ajuda a melhorar os resultados em
aprendizagem. Portanto, a real relagao entre gamificagao e desempenho do
estudante segue um ponto controverso.

A gamificagao pode parecer um processo complexo, e de fato é, mas com um
bom planejamento e criatividade, é vidvel desenvolver um curso gamificado. Tal-
vez em uma primeira oportunidade, aplicar um jogo pontual em algumas aulas
seja mais interessante, pois o aprendizado sera valioso para a gamificagao total
de um curso. Vale a pena tentar!
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