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RESUMO

A educacdo formal, caracterizada pela abordagem compartimentada dos contelddos em
disciplinas separadas, dificulta a conexao entre os conhecimentos académicos e o mundo real.
Isso resulta em cenarios de desinteresse por disciplinas que sao apresentadas de maneira
descontextualizada e sem proposito para os estudantes, especialmente nos primeiros anos de
escolaridade, em que as habilidades de leitura e abstracdo ainda estdo em desenvolvimento.
Nesse contexto, o objetivo desta pesquisa é desenvolver um sistema computacional baseado
em gamificagao para abordar de forma interdisciplinar os conteudos de geografia e histéria nos
anos iniciais da educacao basica. Foi desenvolvido um jogo para a plataforma web que combina
ferramentas de geolocalizacao disponibilizadas pela Google com a ementa curricular do quinto
ano do ensino fundamental, com o intuito de proporcionar uma experiéncia de aprendizagem
prazerosa, significativa e interdisciplinar. Os resultados obtidos por meio da aplicagdo desse
sistema corroboram tanto qualitativa quanto quantitativamente, evidenciando a relevancia do
aprendizado interdisciplinar e gamificado. Observou-se, por meio de agao extensionista, que
tais praticas sdo capazes de promover um comportamento participativo e, consequentemente,
elevar os niveis de engajamento e motivagdo dos participantes, conforme constatado em 100%

da amostra.

Palavras-chave: interdisciplinaridade; gamificacdo; inclusao digital; letramento digital.



ABSTRACT

Formal education, characterized by the compartmentalized approach to content in separate
disciplines, hinders the connection between academic knowledge and the real world. This
results in scenarios of disinterest in subjects that are presented in a decontextualized and
purposeless manner for students, especially in the early years of schooling when reading
and abstraction skills are still developing. In this context, the objective of this research is to
develop a computer-based gamification system to approach geography and history content in
an interdisciplinary manner in the early years of basic education. A game was developed for
the web platform that combines geolocation tools provided by Google with the curriculum of the
fifth grade of elementary school, aiming to provide a enjoyable, meaningful, and interdisciplinary
learning experience. The results obtained through the application of this system corroborate
both qualitatively and quantitatively, demonstrating the relevance of interdisciplinary and
gamified learning. It was observed through extension activities that such practices are capable
of promoting participatory behavior and, consequently, increasing levels of engagement and

motivation among participants, as evidenced in 100% of the sample.

Keywords: interdisciplinarity; gamification; digital inclusion; digital literacy.
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1 INTRODUCAO

Por mais que tratada como uma solucéo para os problemas da educacdo moderna, a
interdisciplinaridade é fundamentada desde o nascimento das artes liberais e das ramificagées
da construcao linguistica descritas pelo Trivium, em que gramatica, l6gica e retdrica sao pilares
complementares e indissociaveis, embora que tratados em diferentes intensidades, dependendo
do momento e desenvolvimento do ser (JOSEPH; MCGLINN, 2006).

Diferente da educagao classica, o modelo de ensino moderno ndo aborda a estrutura
basica da construgao do pensamento através da compreensao, dialética e argumentagao, mas
sim apresenta uma quantidade massiva de contelddos previamente separados em disciplinas e
as trata de maneira isolada, bonificando o que € definido como certo e penalizando o errado,
sem se preocupar com 0 processo de construgdo do raciocinio por tras do resultado (SILVA;
SOUSA; ROCHA, 2020).

Segundo Favarao e Araujo (2004), quando a educacao é tratada de maneira interdisci-
plinar e pratica, o estudante passa a ser um agente interativo com 0 meio em que se encontra
presente, sendo responsavel pelo planejamento de suas agdes e suas consequéncias, 0 que
torna o processo de aprendizagem mais significativo.

Os constantes desdobramentos comportamentais observados em uma sociedade cada
vez mais presente virtualmente, acentuam a necessidade de adaptacdo das metodologias de
ensino baseadas apenas na exposicao oral e escrita, uma vez que a dinamicidade do que é
encontrado no universo tecnol6gico ressalta as incoeréncias de praticas modernas inibidas pela
barreira do que € chamado de "conteudo" (TERRADAS, 2011).

Outro desafio presente no cenario educacional atual é contornar as distracoes presentes
em celulares e computadores. Cabe ao corpo docente desvendar praticas e estratégias respon-
saveis pela retencao da atengéo dos estudantes, assim como fazem os aplicativos de videos e
jogos digitais (BRULL et al., 2017).

Este trabalho de concluséo de curso busca dar continuidade ao projeto iniciado em 2019
na disciplina de Acessibilidade e Inclusao Digital, ministrada pelo Prof. Dr. Leonelo Dell Anhol
Almeida, voltada ao ensino interdisciplinar entre Histéria e Geografia utilizando a informatica
como ferramenta para educacéo.

1.1 Problema

Greggersen (2011) analisa o problema da educagao contemporanea, em que o estimulo
ao raciocinio légico foi substituido por um conjunto de tarefas complexas que tem como obje-
tivo atingir a aprovacdo em uma prova ou exercicio imposto por um sistema educacional cuja
estrutura é fraca e falha. Segundo o autor, "o Unico e verdadeiro fim da educacao é ensinar os
homens como educar-se por si mesmos e qualquer forma de instrucdo que falhe em fazé-lo
sera esforco em vao"(GREGGERSEN, 2011, p. 140-141).



12

De acordo com Fazenda (2017), nés somos passaros presos em gaiolas epistemoldgi-
cas estipuladas pela educagdao moderna e pelo curriculo escolar contemporaneo. Quem esta
dentro da gaiola ndo consegue ter conhecimento do universo externo. Disciplinas e matérias
que sao tratadas de maneira isolada nas escolas, dificilmente serao aplicadas da mesma forma
no mundo real, assim, a falta de contato entre conhecimento e realidade compromete a conso-
lidagao do aprendizado (TORRES; IRALA, 2014).

Quando nao estimulados a pensar por si s6 € apenas a seguir um roteiro limitado, com-
prometemos o desenvolvimento de habilidades comuns a todas as areas de conhecimento,
como a leitura, escrita e oralidade (SEMEGHINI-SIQUEIRA; BEZERRA; GUAZZELLI, 2010).

Como agravante aos problemas mencionados anteriormente, os desdobramentos tec-
nolégicos e a dinamicidade da informacao presente hoje em artefatos portateis, como um
smartphone ou notebook, contraria 0 modelo estético de se apresentar o conteldo aos es-
tudantes em ambiente escolar, o que gera a necessidade de adotar estratégias que despertem
o interesse dos estudantes (TERRADAS, 2011).

1.2 Objetivos

As subsecbes seguintes descrevem qual o objetivo geral e os especificos da pesquisa
proposta.

1.2.1 Objetivo geral

Propor uma abordagem baseada em gamificacdo que utiliza a informatica como ferra-
mente de apoio para o ensino interdisciplinar entre historia e geografia.

1.2.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos desta pesquisa envolvem:

* Investigar abordagens sobre gamificacdo na educacao interdisciplinar de geografia e
histéria.

» Desenvolver um protétipo funcional para gamificacdo na educacao interdisciplinar de
geografia e historia.

1.3 Justificativa

A abordagem interdisciplinar ndo atenua a importancia dos campos de conhecimento
estabelecidos pelo processo de ensino-aprendizagem contemporaneo, mas amplifica seu sig-
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nificado uma vez que elimina as barreiras que impedem a contextualizagdo dos ensinamentos
através de abordagens praticas e cotidianas (THIESEN, 2008).

Para combater a fragmentacdo do conhecimento, a interdisciplinaridade apresenta uma
concepgao irruptiva em relagéo a diferentes &reas e saberes, a fim de aproximar a didatica e rea-
lidade, capaz de romper as limitagcoes estabelecidas pelo isolamento das disciplinas (COIMBRA
et al., 2000).

Para compensar a diferencga entre a disseminacao da tecnologia e informagao nas esco-
las, Santos, Assis e Baluz (2021) defendem técnicas e ferramentas de gamificacdo que ajudam
na obtengédo de um maior engajamento e retengédo da atencao de estudantes do ensino funda-
mental, médio e superior. Através de metodologias digitais ativas, a constru¢ao do conhecimento

se da de maneira interativa e motivadora.

1.4 Estrutura do trabalho

O capitulo seguinte desse trabalho apresenta uma revisao literaria responsavel por expor
0Ss componentes que inspiram e emabasam o desenvolvimento desse estudo, como interdisci-
plinaridade, métodos de ensino ativo, reativo e pensamento ludico, definicdo de aprendizagem
virtual e informatica digital, exemplos e praticas de gamificacdo e uma breve analise dos traba-
Ihos correlatos e experimentos realizados sobre o assunto. O terceiro capitulo é responsavel por
apresentar a metodologia aplicada neste trabalho, contendo planejamento da realiza¢do de ati-
vidades, etapas do desenvolvimento, materiais e métodos utilizados na pesquisa. Os resultados
obtidos pelo desenvolvimento e aplicacdo da ferramenta estdo presentes no quarto capitulo,
seguido pelas conclusdes obtidas pelos autores, no capitulo de niumero 5.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Para melhor compreensao do tema, este capitulo aborda tépicos e trabalhos correla-
tos ao contexto da pesquisa, como o conceito de tecnologias de informagcdo e comunicacgéo,
gamificagao, inclusao e letramento digital.

2.1 Tecnologias de Informacao e Comunicacao na Educacao

As tecnologias de informacado e comunicacdo (TICs) descrevem um ecossistema de ci-
éncias associadas ao processamento e troca de informagoes. Estas tecnologias afetam e sdo
afetadas pela sociedade, sendo que quando aplicadas no contexto educadional, servem como
facilitadoras da comunicag&o entre o ambiente escolar e familiar dos estudantes (PATRU et al.,
2006).

O sentimento de autonomia incitado pela disponibilidade da informacao, pode auxiliar
a préatica do autoaprendizado, em que o individuo tem a consciéncia que o estudo é sua res-
ponsabilidade e consequentemente, aperfeicoa sua estrutura emocional e cognitiva. (ANWARI-
NINGSIH; ERNAWATI, 2013).

Além da pratica das fungdes executivas, o conteldo interativo e dinAmico presente nas
TICs pode servir como fator motivacional, uma vez que a versatilidade na apresentacao dos con-
ceitos possibilita a facil adaptacao do dialogo (PAGUNSAN-SUMBISE; MONTECALVO, 2021).

Baseado em estudos realizados em instituicdes de ensino europeias, Balanskat, Blamire
e Kefala (2006) apresentam conclusdes que corroboram com a aplicacao das TICs na educacao
através de trés perspectivas: como instituicao, docente e discente. A facilidade da comunicacao
trazida pela integracao de sistemas e processos apresenta resultados positivos em pesquisas
quantitativas e qualitativas para as entidades presentes na interacao académica, considerando
a curto e longo prazo.

Ja no Brasil, os resultados obtidos pelo Sistema de Avaliagdo da Educacdo Bésica
(SAEB) mostram que as tecnologias digitais precisam ser introduzidas de maneira consciente,
uma vez que o desempenho pode ser afetado de maneira negativa para classes sociais de
menor condicao financeira, ou quando aplicadas de maneira excessiva (DWYER, 2008).

Embora o accompanhamento virtual facilite a interagéo entre o corpo estudantil, as te-
orias da comunicacdo nao sao o suficiente para que haja a concretizacdo e significacdo do
conhecimento, como aponta Valente (2014). Para isso, é necesséario acompanhamento e funda-
mentagao pedagodgica para que haja um ambiente propicio, mesmo que virtual, para a constru-
cao do conhecimento.

O papel da instituicdo é indispensavel ao desenvolver uma cultura de ensino capaz de
gerir os ambientes propiciados pela adogao das TICs, sendo responsavel nao so6 pela integracao
dos sistemas, mas também pela disponibilizagdo e oferta de oportunidades de capacitacao
profissional (YUSUF, 2005).
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2.2 Inclusao Digital

O termo inclusao digital ndo limita-se apenas a disponibilidade de acesso a internet ou
posse de dispositivos eletrdnicos. A adequacao das tecnologias ao contexto social e cultural
das comunidades e distribuicio igualitaria das oportunidades sao pré-requisitos para que uma
sociedade seja considerada bem sucedida digitalmente (GARMENDIA; KARRERA, 2019).

A polarizacao sociocultural é intensificada pela desigualdade na distribuicdo de oportu-
nidades para as diferentes camadas da sociedade. A exclusao de individuos e comunidades
perante ao universo digital, refor¢ca caracteristicas principais de grupos desproporcionalmente
opostos, agravando questdes socioecondmicas (PARSONS; HICK, 2008).

A inclusao de sistemas em grupos digitalmente isolados deve ser entendida e tratada
como um processo de alfabetizacdo. Com o objetivo promover um comportamento participativo
do individuo no universo digital, a contextualizacao cultural das ferramentas é indispensavel
para promover o sentimento de pertencimento (ALHASSAN; ADAM, 2021).

No Brasil, a politica distributiva e os programas de inclusao digital iniciados no comec¢o
do século XXI, motivados por iniciativas publicas e privadas, proporcionaram uma melhoria na
qualidade de vida da classe média-baixa, reduzindo a pobreza e as desigualdades se compara-
dos ao fim do século XX. Dentre as medidas adotadas: a digitalizacdo dos Pontos de Cultura, o
auxilio a micro e pequenos empresarios, donos de lan houses em areas periféricas, a redugao
dos impostos para computadores, abertura e manutencéo de telecentros e disponibilidade de
locais de acesso gratuito a internet estao entre as principais (SILVEIRA, 2011).

Plataformas de ensino como o Google Académico ou o Moodle sao ferramentas inclusi-
vas digitalmente, uma vez que disponibilizam gratuitamente um ecossistema de aprendizagem.
Software de acessibilidade, como o Dosvox, que utiliza a sintese de voz para auxiliar deficientes
visuais no uso de computadores, ou o Classic Tobii Gaze Interaction Software, que utiliza um
rastreador ocular como substituto de periféricos para tornar as interfaces acessiveis aos defi-
cientes motores, também sao exemplos de aplicacdes inclusivas (PASSERINO; MONTARDO,
2007).

Mantoan (2004) defende a reconstrucdo escolar a partir de uma perspectiva mais mo-
derna e atualizada, capaz de diferenciar as caracteristicas individuais de cada ser, da eman-
cipacao intelectual. A utilizacdo de tecnologias educacionais, permite a inclusdo de maneira
cooperativa de todos os alunos, sem descaracterizar a importancia do atendimento educacional
especializado.

Segundo Bertot, Real e Jaeger (2016), um individuo é digitalmente incluso quando trés
condigdes principais sao cumpridas: acesso, adog¢ao e aplicagdo. O acesso diz respeito a dis-
ponibilizacdo de servicos e ferramentas que consideram o contexto em que sao introduzidas.
A adocao, avalia caracteristicas voltadas ao letramento digital, onde o individuo passa a enten-
der os beneficios trazidos pelas tecnologias de informacao e aprende como usé-las de maneira
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correta. A aplicacao consiste na utilizacao destas TICs para capacitacao pessoal, social e pro-

fissional.

2.3 Gamificacao

De acordo com Legaki et al. (2020), a gamificagao refere-se ao método de desenhar
sistemas, servigcos, organizacdes e atividades de maneira que a experiéncia e 0s sentimentos
criados, sejam similiares ao que sentimos quando jogamos.

Santos e Freitas (2017) apresentam em seu artigo, um mapeamento sistematico de tra-
balhos relacionados a educagédo e gamificagdo, que corroboram com a afirmativa de que a
introdugao de técnicas utilizadas em jogos no processo de ensino, contribui positivamente no
aprendizado dos alunos, uma vez que a interatividade requerida por esse método estimula um
comportamento ativo dos estudantes. Dentre os principais elementos de gamificacao identifica-
dos pela pesquisa, temos evidenciado no Quadro 1:

Quadro 1 - Elementos gamificados apresentados pela autora

Elemento Descricao
Desafios Esforgo para resolucdo de uma tarefa.
Feedback Retorno positivo ou negativo sobre a atuagao do jogador.

Recompensas | Pontos e prémios por conquistas.

Niveis Evolugao quantitativa do usudrio dentro do contexto.
Rankings Classificag@o dos jogadores a nivel coletivo
Narrativa Referente a histéria contada através do jogo.
Restrigbes Limitar as a¢des dos jogadores dentro do sistema.

Fonte: Adaptado de Santos e Freitas (2017).

Oliveira e Pimentel (2020) apresentam diversas teorias epistemolégicas que fundamen-
tam a gamificacdo na educacéo, explicitando que a interacdo com o meio, com as tecnologias e
com as pessoas, pode elevar o nivel de engajamento e motivacao nas atividades pedagégicas.
As teorias trazidas pelos autores estdo descritas no Quadro 2.

Diversas aplicacoes ja utilizam a gamificagdo no contexto educacional, como por exem-
plo, o Duolingo’ para o ensino de idiomas, ClassDojo? para a criagdo de um ambiente educa-
cional entre pais, filhos e professores e Rei da Matematica®, no qual a construgdo de um reino
depende da solucao de problemas que envolvem operacdes aritméticas (KALOGIANNAKIS;
PAPADAKIS; ZOURMPAKIS, 2021). Algumas universidades também ja aplicaram métodos de
gamificagdo em seus curriculos através da utilizacdo de recompensas e rankings que podem
propiciar melhoria quanto a aquisigao do conhecimento (IBAAEZ et al., 2015).

' hitps://www.duolingo.com

https://www.classdojo.com

3 http://oddrobo.com/kingofmath
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Teoria

Caracteristicas da teoria em contexto de gamificacao na educacao

Fluxo (Mihaly Csiks-
zentmihalyi)

Um sistema adequado ao nivel do aprendiz para envolvé-lo no estado de fluxo, em
constante interesse, no qual nada mais parece importar, pois a exigéncia da tarefa
€ adequada as habilidades do aprendiz. Desse modo, as atividades comuns, através
da gamificagdo, recebem uma nova configuracéo, um estado de fluxo, o que pode ser
relevante, principalmente aquelas que exigem do aprendiz perseveranga e comprome-
timento (HAMARI; KOIVISTO, 2014).

Condicionamento
operante (Skinner)

Fornece um sistema que visa ao reforco de comportamentos positivos de estimulos
a aprendizagem. Por meio de recompensas ao término de uma determinada tarefa,
ranking com o status dos participantes e feedback para encorajar o aprendiz a realizar
uma determinada agéo. E importante compreender as limitagdes da analise compor-
tamental, uma vez que as recompensas podem vir a substituir a motivagéo intrinseca
e o ranking deve ter um equilibrio entre ganhar e perder, para nado desmotivar aqueles
que possuem pontuagao abaixo da média (ABDI, 2016).

Teoria Motivacional
ARCS (Attention, Re-
levance, Confidence,
Satisfaction) (Keller)

A Teoria Motivacional ARCS tem como base elementos que em conjunto proporcio-
nam as condi¢des consideradas necessarias para que o aluno possa ser totalmente
motivado pelo processo de aprendizagem. Elementos como atengao, relevancia, con-
fianca e satisfacdo. Essa teoria propde despertar e manter a atengao do aluno. Sendo
assim, os conteudos de aprendizagem devem ser relevantes para que seja significa-
tivo aprender o que é proposto. E necessario promover a confianga do aluno, para que
ele se sinta seguro de realizar todo o processo de aprendizagem e obtenha satisfagéo,
por meio do sentimento de recompensa positiva em torno da aprendizagem (KELLER,
2017).

Autodeterminacéo

Conforme Shi e Cristea (2016), permite aos aprendizes assumir o papel de automo-
tivagdo na sua propria educagdo. As experiéncias de aprendizagem, para fomentar
motivagao intrinseca, envolvem trés pontos basicos: a) autonomia, capacidade de re-
gular os proprios comportamentos e agir conforme suas intengdes de aprendizagem;
b) competéncia, sentimento de alcancar o dominio de habilidades e confianca para
vivenciar experiencias com maestria; c) ligagao, conexao e interagdo com os outros.

Aprendizagem Social
(Robert Bandura)

Conforme Kapp (2011), a interagao social influencia o aprendiz a modelar o compor-
tamento para atingir o considerado apropriado e manté-lo. A interagéo social com o
ambiente e o comportamento sdo responsaveis pela aprendizagem. O aprendiz ob-
serva um comportamento, testemunha seu reforgo e o processa internamente.

Aprendizagem cogni-
tiva (cognicdo situ-
ada)

Fornecer a oportunidade de explorar o ambiente e cenarios auténticos com feedback
e orientacdo para realizagao das atividades (KAPP, 2012).

Design Instrucional

Segundo Silva (2015), fornece meios de controle do aprendiz, utilizando materiais,
processos e tecnologias para planejar e implementar solugdes que viabilizam a apren-
dizagem. Nessa perspectiva, a atengado do aluno deve ser despertada, os objetivos
devem ser claros, feedback constante, primar pelo desempenho e avalia-lo.

2.4

Fonte: Oliveira e Pimentel (2020).

Interdisciplinaridade

O habito de compartilhar conhecimentos, como se verificava na época de Galileu Ga-

lilei, ou até mesmo Aristételes, foi enfraquecido ao passo que as especializagbes passaram a

tornar-se tendéncia profissionalizante. O comportamento separatista, no entanto, muito mais se

relaciona a conduta do corpo académico do que as condi¢cdes ontoldgicas do conceito (LEIS,

2005).

Quando as disciplinas séo tratadas de maneira isolada, Torres e Irala (2014), a con-

solidacdo do aprendizado é comprometida, uma vez que as relagdes entre o contetdo e sua
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aplicacdao no mundo real, carecem de conhecimentos apresentados em grupos epistemoldgicos
distintos.

O estudo interdisciplinar ndo deve ser pensado como simplesmente a jungao entre duas
ou mais disciplinas, mas sim tratado como um modelo educacional que busca solucionar os
problemas cognitivos e motivacionais gerados pela fragmentagdo do conhecimento (PAULA;
KOCHHANN; SILVA, 2020).

E importante mencionar que as abordagens interdisciplinares ndo buscam invalidar o
pensamento especifico. Seu papel é criar meios e conceitos responsaveis pela conexao entre
os conhecimentos, de modo que o resultado obtido seja mais significativo (THIESEN, 2008).

A importancia da interdisciplinaridade entre histéria e geografia é explicada por Barros
(2010), onde a evolugao do papel do historiador passa a ser ndo s6 entender o passado, mas
também a ser responséavel pelo estudo do homem no "tempo"e "espacgo”, compreendendo os
fatores e caracteristicas humanas e espaciais, que relacionados a um intervalo de tempo, cons-
tituem um espaco social, seja este, real ou virtual.

Ainda segundo Barros (2010), para que haja uma compreensao significativa das con-
dicdes culturais e geograficas de uma determinada regido ou grupo, questdes historicas nao
podem ser dissociadas, pois enriqguecem a constru¢do do conhecimento e contextualizam rela-

¢bes que seriam abstraidas caso tratadas separadamente.
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3 MATERIAIS E METODOS

A pesquisa proposta tem carater exploratério. Com o objetivo de analisar a relagao entre
interdisciplinaridade e gamificagdo no ambiente escolar, um levantamento bibliografico extenso
e um estudo de caso foram realizados.

Como acao de extensao ao projeto de pesquisa “Inclusao Digital no Lar dos Meninos de
Sao Luiz: desenhando curriculos 2023”, busca-se propor uma abordagem baseada em gami-
ficacdo que utiliza a informética como ferramenta de apoio para o ensino interdisciplinar entre
histéria e geografia.

Figura 1 — Processos para execucao do projeto.

Revisao Bibliografica Aniliss ta Curmicuio

Escolar
. l y l - Criagao do Modelo de
Definicic da Definicéo da Base de Autoavaliagdo e
Gamificagéo Dados Entrevista

Concepgdo da Ferramenta

v

‘ Aplicagdo da Ferramenta ‘

.

Andlise dos
Resultados

Os materiais e tecnologias escolhidos para o desenvolvimento do projeto estao descri-
tos na Secao 3.1. A explicacdo da metodologia esta apresentada na Se¢ado 3.2 e define as
seguintes etapas principais: analise do curriculo escolar (Secao 3.2.1), definicdo das praticas
de gamificacdo, base de dados e modelo de autoavaliacao (Secoes 3.2.2 e 3.2.4) e aplicacédo
da ferramenta (Secdo 3.2.3). A ordem de execucao das tarefas esta descrita na Figura 1.

3.1 Materiais

A ferramenta desenvolvida para web tem como objetivo associar fatos histéricos a ge-
ografia de determinadas regides, utilizando os recursos de visualizagdo ao nivel do solo atra-
vés da Application Programming Interface (API) do Google Street View, que disponibiliza vistas
panoramicas de 360° e 290° na horizontal e vertical, respectivamente. A linguagem de progra-
magéao escolhida é o Typescript e como auxilio ao desenvolvimento da interface, utiliza-se o
React.
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Para a avaliacao da experiéncia, o0 Google Forms ¢ a plataforma escolhida para a cons-
trucdo de um modelo de classificagao de sentimentos hedénicos e qualificacdo das praticas de
gamificagé@o aplicadas.

A ementa curricular analisada é referente ao contetdo definido pela Secretaria de Edu-
cagao e do Esporte (SEED-PR, 2023) do estado do Parana, apoiada pela Base Nacional Co-
mum Curricular (BNCC), responsavel pela definicado dos objetivos de aprendizagem da educa-
cao em todo o Brasil, podendo ser encontrado nas principais plataformas digitais do governo
federal’.

3.2 Meétodos

O experimento é composto por duas principais etapas: aplicacao assistida da ferramenta
e coleta de dados. A primeira é responsavel por providenciar uma perspectiva sobre o senti-
mento gerado pelo sistema de maneira técnica e ludica através de uma experiéncia controlada
e direcionada, onde os participantes sdo orientados a interagir com a ferramenta. A segunda
busca captar tanto qualitativa quanto quantitativamente, dados e informagdes que sejam rele-
vantes quanto a validagéo do conceito proposto por este projeto.

Deve-se elaborar questdes que podem ser aplicadas em entrevistas e formularios que
buscam analisar os sentimentos hedénicos, a interdisciplinaridade e concretizacao do aprendi-
zado de maneira quantitativa e qualitativa. As principais atividades a serem realizadas durante
o desenvolvimento do projeto estdo descritos nas seguintes subsecdes.

3.2.1 Analise do Curriculo Escolar

Para que seja possivel exercer a interdisciplinaridade entre histéria e geografia, primei-
ramente se faz necessario analisar os conteddos aprendidos pelos alunos nas instituicées de
ensino brasileiras e procurar correlagées coerentes entre as diferentes matérias, para que a
ferramenta idealizada se mantenha dentro dos padrdes definidos pela BNCC.

O modelo proposto pela SEED-PR, apresenta a organizacao progressiva dos conhe-
cimentos curriculares e objetivos de aprendizagem para os diferentes anos do Ensino Infantil,
Fundamental e Médio, a fim de auxiliar o corpo pedagégico em suas atividades educativas. Para
isso, 0 conteudo é categorizado baseado na sua unidade tematica, objeto de conhecimento e
seus objetivos. Para o quinto ano de histéria e geografia, a SEED propde os conceitos definidos
nos Quadros 3 e 4, respectivamente.

Espera-se que a imersdo proporcionada pela ferramenta, auxilie na instru¢gdo de temas
abordados no ensino de geografia, como o estudo das caracteristicas de paisagens naturais
e antropicas, dindmicas populacionais, redes e urbanizacao, transporte, problemas ambientais,

' http://www.referencialcurriculardoparana.pr.gov.br
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Quadro 3 — Referencial curricular do quinto ano de historia

Unidade Tematica

Objetos de Conhe-
cimento

Objetivos de Aprendizagem

Povos e culturas:
meu lugar no mundo
€ meu grupo social

O que forma um
povo: do nomadismo
aos primeiros povos
sedentarizados

(EFO5HI01) Identificar os processos de formagao das culturas e
dos povos, relacionando-0s com o espago geografico ocupado.

Povos e culturas:
meu lugar no mundo
€ meu grupo social

As formas de organi-
zacao social e poli-
tica: a nogéo de Es-
tado

(EFO5HI02) Identificar os mecanismos de organizagao do poder
politico com vistas a compreenséao da ideia de Estado e/ou de
outras formas de ordenacéo social.

Povos e culturas:
meu lugar no mundo
€ meu grupo social

no mundo e meu
grupo social O papel
das religides e da cul-
tura para a formagéo
dos povos antigos

(EFO5HI03) Analisar o papel das culturas e das religides na com-
posicao identitaria dos povos antigos, respeitando as diferengas.

Povos e culturas:
meu lugar no mundo
€ meu grupo social

Cidadania, diver-
sidade cultural e
respeito as diferen-
¢as sociais, culturais
e histéricas

(EFO5HI05) Associar o conceito de cidadania a conquista
de direitos dos povos, das sociedades e diferentes grupos,
compreendendo-o como conquista histérica. (EFO5HI04) Asso-
ciar a nogao de cidadania com os principios de respeito a diver-
sidade, a pluralidade e aos direitos humanos.

Registros da historia:
linguagens e culturas

As tradigbes orais e
a valorizagéo da me-
méria

(EFO05HI09) Comparar pontos de vista sobre temas que impac-
tam a vida cotidiana no tempo presente, por meio do acesso a
diferentes fontes, incluindo orais. (EFO5HI08) Identificar formas
de marcacdo da passagem do tempo em distintas sociedades,
incluindo os povos indigenas origindrios e os povos africanos.
(EF05HI06) Comparar o uso de diferentes linguagens e tecnolo-
gias no processo de comunicagdo e avaliar os significados soci-
ais, politicos e culturais atribuidos a elas.

Registros da histéria:
linguagens e culturas

Os patrim6nios mate-
riais e imateriais da
humanidade

(EFO5HI10) Inventariar os patrim6nios materiais e imateriais da
humanidade, do Brasil e do Parand, analisando mudangas e per-
manéncias desses patriménios ao longo do tempo, desenvol-
vendo agdes de valorizagao e respeito.

Fonte: Adaptado de Referencial Curricular do Parana (2022).

andlise de mapas e imagens de satélite, tipos de trabalho, fluxos migratérios e elementos cultu-

rais.

Assim como no ensino de geografia, é possivel associar a ferramenta do Google com

0 ensino de histéria. A apresentagdo de marcos memoriais, COmo ruas, pragas € monumentos,

patriménios culturais e historicos, identificacdo de grupos populacionais, formag¢ao, movimentos

e transformacoes sociais, diferenciacido de estilos de vida e tipos de trabalho exercidos em

uma determinada regiao, presencga das comunidades indigenas, contextualizacdo e andlise de

movimentos imigratorios, linguagens e questdes sociais, econémicas e politicas.

3.2.2 Definigdo da Ferramenta

Para a concepcao da ferramenta, trés pilares principais precisam ser definidos: plata-

forma, gamificagdo e aplicacdo. A plataforma corresponde ao ambiente em que as técnicas e

aplicacoes serao executadas, delimitando os requisitos necessarios para utilizacao do sistema.
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A gamificacdo diz respeito as técnicas de retencdo e estimulo que serdo utilizadas pelo pro-
grama. Por fim, a aplicacao corresponde a execugao de um ciclo definido de comandos, que
tém como obijetivo, avaliar o desempenho dos estudantes quando apresentados a uma aborda-
gem interdisciplinar gamificada.

A escolha da plataforma web, parte do principio da inclusao e andlise da realidade brasi-
leira sobre o0 acesso a internet, onde a conexao, apresenta uma aderéncia ja maior e ainda cres-
cente no uso dos smartphones quando comparados a computadores e notebooks (PEREIRA,
2022).

Os métodos de gamificacao explorados pela pesquisa buscam suportar as teorias epis-
temoldgicas apresentadas na secdo 2.3, onde Oliveira e Pimentel (2020), defendem que o
aprendizado pode se tornar mais interativo, significativo e motivador quando aliado a elemen-
tos responsaveis pelo engajamento dos estudantes. Dentre os elementos analizados durante a
pesquisa, temos: desafios, feedback, niveis e rankings.

Para que o desempenho dos alunos, assim como a adesao a ferramenta possam ser
analisados, foram definidas limitagdes temporais e de contetdo no sistema, de onde é possivel
extrair métricas limitadas ao contexto de uma execucéo.

3.2.3 Execucéo Assistida da Ferramenta

A realizacao de uma analise qualitativa em formato de execugéo assistida foi realizada
através de acao extensionista ao projeto de pesquisa "Incluséo Digital no Lar dos Meninos de
Sao Luiz: desenhando curriculos 2023" com 19 estudantes de uma turma em idade do quinto
ano do ensino fundamental e 2 responsaveis por essa turma, em que os resultados foram obti-
dos com base nas subsecdes 3.2.4 e 3.2.5 sobre a perspectiva dos participantes e suas expe-
riéncias singulares com a ferramenta proposta.

Além da combinacao dos recursos tecnolégicos com o ensino das disciplinas abordadas,
questdes relacionadas a interagdo humano-computador serdo analisadas para que a adeséao a
ferramenta seja maior, uma vez que a parte visual de uma aplicagao influencia diretamente na
praticidade de uso e pode ser um grande aliado ao letramento digital (DIAS; NOVAIS, 2009).

3.2.4 Modelo de Autoavaliagao

Estudos conduzidos por Lang et al. (1993), com o objetivo de examinar a estrutura e
resposta emocional dos individuos quando estimulados positivamente e negativamente, identifi-
caram trés principais aspectos que afetam diretamente os resultados obtidos: prazer, excitacao

e dominancia.
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Hodes, Cook e Lang (1985) desenvolveram uma ferramenta de orientacao feita por ima-
gens, conhecida como SAM (Self-Assessment Manikin), com o objetivo de tornar possivel a
autoavaliacao de caracteristicas abstratas, como os sentimentos.

A figura 2 mostra os diferentes niveis em que prazer, excitacdo e dominéncia, eram
medidos respectivamente. Quando consideramos SAM um personagem, medimos o nivel de
prazer baseado em sua expressao facial, em que niveis inferiores apresentam uma expressao
de tristeza, enquanto nos niveis superiores, de alegria. Em termos de excitacdo, quanto maior o
nivel, mais desperto o manequim aparenta. Em relagédo a dominancia, a escala do personagem
indica uma menor ou maior sensacao de controle sobre uma determinada situagdo (BYNION;
FELDNER, 2020).

Figura 2 — Modelo de autoavaliacao SAM.

(O | T e T | Y

1 1 ] I ] i T H B
=) [=al m! I *:LI j
by - I: S 1 &ek 1 _%.,T _:__I 'f?:-_;i‘
Cro || || oy || B T,
1 1 4 % B T " v
e il s xls = >
2l 5P| § l |
I :
— =l =
i a i 4 5 i P u -

Fonte: Hodes, Cook e Lang (1985).

Dentre as aplicagdes do SAM, pbéde-se observar resultados efetivos em diferentes con-
textos, como por exemplo, em estimulos audiovisuais e sensoriais, como apontam Bradley
(2014) e McNeil e Brunetti (1992), respectivamente.

Outro beneficio apontado pelo modelo, é a precisdo dos resultados obtidos até mesmo
em individuos com capacidade limitada ou dificuldade de expressdo. Nesse enquadramento,
Greenbaum et al. (1990) relatam a aplicacdo do método com criangas, Cook et al. (1988) e Corr
et al. (1995) em pacientes com ansiedade ou fobias sociais e Patrick, Bradley e Lang (1993) em
psicopatas (BRADLEY; LANG, 1994).

Para obter os resultados propostos pelo projeto, um modelo de autoavaliacéo foi criado
para que possam ser respondidas perguntas referentes ao aprendizado e ao sentimento ge-
rado pela aplicacao, a fim de entender a eficacia do sistema quando relacionado a questbes
pedaddgicas e motivacionais. O modelo criado pode ser observado no Apéndice C.
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3.2.5 Entrevista com os docentes

A ferramenta deve ser aplicada ndo sé ao grupo de estudantes definido, mas também ao
corpo docente responsavel por esses estudantes, assim, é possivel obter uma perspectiva mais
critica, técnica e aplicada a realidade através de uma entrevista, com o objetivo de analisar a
significAncia do aprendizado, conforme proposto no 2. O formulario usado como base para guiar
as perguntas feitas durante as entrevistas pode ser encontrado no Apéndice D.
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Quadro 4 — Referencial curricular do quinto ano de geografia

Unidade Tematica

Objetos de Conhe-
cimento

Objetivos de Aprendizagem

O sujeito e seu lugar
no mundo

Dinamica populacio-
nal

(EFO5GEO01) Descrever e analisar dindmicas populacionais na
Unidade da Federagdo em que vive, estabelecendo relagdes en-
tre migracdes e condig¢des de infraestrutura.

O sujeito e seu lugar
no mundo

Diferengas  étnico-
raciais e  étnico-
culturais e desigual-
dades sociais

(EFO5GEO02) Identificar diferencas étnico-raciais e étnico-
culturais e desigualdades sociais entre grupos em diferentes ter-
ritérios, observando as condi¢des de saude, educagéo, produgao
€ acesso a bens e servigos, entre as diferentes comunidades.

Conexdes e escalas

Territério, redes e ur-
banizacao

((EFO5GEO0S3) Identificar as formas e fungdes das cidades e ana-
lisar as mudancgas sociais, econdmicas e ambientais provocadas
pelo seu crescimento, a partir de atividades realizadas por essas
formagdes urbanas, como as politicas administrativas, turisticas,
portudrias, industriais, etc. (EFO5GE04) Reconhecer as carac-
teristicas da cidade e analisar as interagbes entre a cidade e o
campo e entre cidades na rede urbana, compreendendo a inter-
dependéncia que existe entre diferentes cidades (préximas ou
distantes) e a distribuicao da oferta de bens e servigos.

Mundo do trabalho

Trabalho e inovacao
tecnolégica

(EFO5GEO05) Identificar e comparar as mudangas dos tipos de
trabalho e desenvolvimento tecnolégico na agropecudria, na in-
dustria, no comércio e nos servigos, fazendo uma relagédo entre
0 antes e o depois do desenvolvimento das tecnologias e a sua
importancia nos diferentes setores da economia. (EFO5GE06)
Identificar e comparar transformagdes dos meios de transporte e
de comunicagao, assim como o papel das redes de transportes
e comunicacao para a integragé@o entre cidades e 0 campo com
varios lugares do mundo.

Formas de represen-
tacdo e pensamento
espacial

Mapas e imagens de
satélite

(EFO5GEO08) Analisar transformagdes de paisagens nas cidades,
comparando sequéncia de fotografias, fotografias aéreas e ima-
gens de satélite de épocas diferentes, destacando semelhangas
e diferencas em relagéo a ritmos das mudangas.

Formas de represen-
tacdo e pensamento
espacial

Representagédo das
cidades e do espago
urbano

(EFO5GEO09) Estabelecer conexdes e hierarquias entre diferen-
tes cidades, utilizando mapas tematicos e representagdes gra-
ficas, como mapas, croquis, plantas, imagens de satélites, foto-
grafias aéreas, desenvolvendo nogdes e conceitos basicos de
cartografia, para a identificagio de dados naturais e socioeconé-
micos.

Natureza, ambientes
e qualidade de vida

Qualidade Ambiental

(EFO5GE10) Reconhecer e comparar atributos da qualidade am-
biental e algumas formas de poluigdo dos cursos de agua e dos
oceanos (esgotos, efluentes industriais, assoreamento, poluicdo
por pesticidas, marés negras etc.), compreendendo o impacto
das agbes humanas sobre a natureza do ponto de vista socio-
ambiental.

Natureza, ambientes
e qualidade de vida

Diferentes tipos de
poluigéo

(EFO5GE11) Identificar e descrever problemas ambientais que
ocorrem no entorno da escola e da residéncia (lixdes, industrias
poluentes, destruigdo do patrimdnio histérico, destruicdo de nas-
centes etc.), propondo solugdes (inclusive tecnoldgicas) para es-
ses problemas.

Natureza, ambientes
e qualidade de vida

Gestdo publica da
qualidade de vida

(EFO5GE12) Identificar 6rgaos do poder publico e canais de par-
ticipagao social responsaveis por buscar solugdes para a melho-
ria da qualidade de vida (em areas como meio ambiente, mobili-
dade, moradia, saude, educacéo e direito a cidade) e discutir as
propostas implementadas por esses 6rgaos que afetam a comu-
nidade em que vive.

Fonte: Adaptado de Referencial Curricular do Parana (2022).
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4 RESULTADOS

Com base nos materiais e métodos descritos no capitulo 3, os resultados sédo obtidos
por meio da utilizacdo assistida de uma ferramenta gamificada, juntamente com a aplicacao de
um formulério direcionado aos alunos matriculados no quinto ano do ensino fundamental, além
da conducgédo de entrevistas com os respectivos professores. Essa abordagem se vale dos re-
cursos disponibilizados pela plataforma Google, tais como o Maps e Forms, combinados com
elementos de gamificagdo. O objetivo € analisar os fatores motivacionais que se alinham as te-
orias epistemolégicas de condicionamento operante, ARCS (Attention, Relevance, Confidence,
Satisfactions) e design institucional, apresentadas no Quadro 2.

4.1 Escopo do experimento

O sistema desenvolvido para web deve utilizar a visualizacdo panoramica do Google
Street View para que seja possivel identificar fatores geograficos e histéricos de cada pais de
maneira visual, onde ha possibilidade de explorar uma regidao ao nivel do solo.

O jogo deve possuir um tutorial, responsavel por explicar ao jogador os principais ele-
mentos que o compdem, como por exemplo: o objetivo, desafios e instrucdes gerais de uso.

O sistema deve viabilizar a parametrizacdo dos elementos que constituem uma partida,
sendo eles: a duragdo e a quantidade de turnos, a quantidade de dicas e palpites disponiveis,
bem como a restricdo de continentes.

O sistema deve calcular ao final de cada partida, uma pontuagdo que varia inversamente

em relagao ao tempo decorrido, a quantidade de dicas utilizadas e aos palpites errados.

4.2 Modelagem do experimento

A Figura 3 descreve o diagrama de navegacao das telas percorridas pelo usuario durante
uma execucao assistida e as etapas percorridas linearmente desde o inicio de uma partida até
seu fim.

O modelo de transmissado de dados adotado utiliza o formato JavaScript Object Nota-
tion, ou JSON, para estruturar os elementos necessarios para construcao das interfaces e das
regras do jogo. Uma partida é definida a partir da combinagéo e estruturacé@o hierarquica des-
ses elementos em objetos, sendo eles: "application”, "game_settings”, "user_data", "countries”,
"places”, "coordinates”, "facts" e "tips". A hierarquia entre esses objetos pode ser observada na
Figura 4 .

O objeto "application” é o elemento central da aplicagao, responsavel por comportar as
estruturas que definem as regras de cada partida e garantir sua execu¢ao adequada através da

interoperabilidade dos seus componentes.
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Figura 3 — Diagrama de navegacao.
Autenticacdo

v

Tutorial

. ) Mavegacio [ : ]
Dicas }(—b (Strest View) 4—){ Palpites ‘
\ x g i

Resposia +
Pontuacdo Parcial

v

Curiosidades e
Fatos Histaricos

v

‘ Pontuacéo Final ‘

—

Fonte: Autoria propria.

Figura 4 — Hierarquia dos Objetos JSON.
application

game_settings‘ ‘ user data

countries

places

[ coordinates ]

facts

tips

Fonte: Autoria propria.

A responsabilidade de gerenciar os elementos que estabelecem e delimitam especifica-
cbes de game design na aplicagédo recai sobre o objeto denominado "game_settings”. Com o
proposito de desempenhar essa fungéo, sdo atribuidas as seguintes variaveis:

» "guessLimit”, do tipo "int", responséavel por definir a quantidade de palpites que poderéao
ser usadas em um turno.
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 "tipsLimit", do tipo "int", responsavel por definir a quantidade de dicas que poderao ser
usadas em um turno.

 "timeLimit", do tipo "float", responsavel por limitar o tempo de execug¢ao de cada turno.

Cada partida é composta por uma quantidade pré-definida de turnos, sendo que cada
turno representa um pais distinto. As informacdes a serem disponibilizadas para o usuario em
cada turno estdo armazenadas em um objeto denominado "countries”. Essas informagdes tém
como finalidade auxiliar na criagdo da interface, gamificacado e interdisciplinaridade, além de
servirem como referéncia para as localizagbes corretas.

A idéntificacao de um pais é dada a partir da construgcao de quatro strings: "continent”,
"country”, "name" e "flag". Os campos "facts" e "tips” sao arrays de strings que contém curi-
osidades e fatos histéricos de uma determinada regido, respectivamente. O array "places” é a
estrutura que comporta as diferentes localidades de um mesmo pais e servem como auxilio ao
usuario durante a navegacao. Cada localidade é definida por uma string "name”, que descreve a
localizacao apresentada pelo campo "coordinates”, que por sua vez, é composto por dois floats:
"lat" e "long" que representam as coordenadas geogréaficas de uma determinada localizagao.

A estrutura fundamental do elemento pode ser observada na Listagem 1, enquanto um

exemplo de aplicacao dessa estrutura para a Argentina pode ser observado no Apéndice B.

Listagem 1 — Estrutura de dados de cadastro de partida.

"continent",
"country",
"name" ,
"flag",
"facts": [],
"tips": [],
"places": []

Fonte: Autoria propria (2023).

A estrutura que comporta os dados de um usudrio durante a aplicacao é definida pelo
"user_data", cujo objeto &€ composto por dois campos: "team_name", "scores". "team _name" é
uma string populada pelo usuario para a identificacdo. "scores” € um array de "countries”, onde
cada elemento contem a pontuacéo obtida durante um turno, e a informacao sobre a localizacao.
A estrutura base de identificacdo e pontuacédo do usudrio pode ser observado na Listagem 2 e
um exemplo dessa base preenchida, na Listagem 3

A imagem da Figura 5 representa o diagrama de atividades que podem ser exercidas

pelo usuario ao executar a aplicacéo.
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Listagem 2 — Estrutura de dados base do usuario durante uma partida.
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"team_name" : ,
"scores": []

Fonte: Autoria propria (2023).

Listagem 3 — Exemplo da estrutura de dados de um usuario durante uma partida.

"team_name": "Equipe 1",
"scores": [
{
"continent": "América do Sul",

"country": "AR",

"name": "América do Sul",
"flag": "AR",

"score": 100000

Fonte: Autoria propria (2023).
Figura 5 — Diagrama de atividades.
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Fonte: Autoria propria.
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4.3 Apresentacao do sistema

A primeira tela apresentada é responsavel pela identificagdo do usuario, dessa forma,
€ possivel rastrear seu progresso durante a aplicacao e recuperar os dados pertinentes para a
construcao de elementos gamificados, como pontuacao e ranking. O componente de identifica-
¢ao esta descrito na Figura 6.

Figura 6 — Componente de identificacao.

Ola! Qual o nome
do time?

Fonte: Autoria propria.

Com o objetivo de orientar o usuério durante a experiéncia, 0 componente de tutorial
oferece instrucdes detalhadas de uso da ferramenta. E a segunda tela que aparece durante a
execugao da aplicagao e € possivel acessa-la novamente a partir da tela de jogo. O componente
esta descrito parcialmente na Figura 7 e pode ser visto por completo no Apéndice A

A rotina principal da aplicacao ocorre na tela de jogo, descrita na Figura 8. Dela, é pos-
sivel acessarmos o0s demais componentes que constrdem a gamificagdo, como a visualizagao
do Google Street View, dicas, palpites, tutorial e informagdes referentes ao turno. Quando nesta
tela, um temporizador é reduzido, limitando o tempo disponivel para cada turno. Quando esse
temporizador atinge zero, a pontuagao parcial do jogador € determinada e ele é encaminhado
para as préximas etapas do jogo.

O componente de dicas contém uma lista de fatos histéricos e geograficos de cada pais.
As dicas sao inicialmente ocultadas e podem ser exibidas pelo usuario, caso deseje fazé-lo.
A quantidade de dicas que podem ser reveladas € limitada pelas variaveis de game design.
Além disso, ha um limite de tempo de 30 segundos para permanéncia nessa tela, e é possivel
acessa-la novamente por meio da tela de jogo. E possivel observar o componente na Figura 9.

Para realizar uma suposicao sobre a possivel localizagdo, o jogador precisa acessar uma
visualizacao mais adequada ao contexto dos paises. O componente de palpites utiliza 0 Google
Maps para oferecer uma representacao cartografica do mapa-mundi e permite ao usuario filtrar
e selecionar diferentes paises. Assim como nas dicas, a quantidade de palpites € limitada por
variaveis de game design e ha um limite de permanéncia de 30 segundos nessa tela, sendo
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Figura 7 — Componente de tutorial.

0O Jogo

Neste jogo aprenderemos um pouco de
Histdria e Geografia

Também é falado um pouco sobre a cultura de
cada lugar

O objetivo é descobrir qual pais de cada nivel.

Para isso vocé entrara no jogo como se fosse
uma pessoa na rua nesse pais.

Vocé estara andando por algum local
importante do pais, que pode ser um marco
histérico ou apenas um local turistico.

O primeiro nivel & apenas um tutorial, e ndo ha
limite de tempo ou de palpites. Mas ainda tem
limite de dicas.

Fonte: Autoria propria.

Figura 8 — Componente de navegacao.

o [ |
:

- O\
N
Fonte: Autoria propria.

que a mesma pode ser acessada novamente através da interface do jogo. E possivel observar
o componente na Figura 10.

Palpites podem ser considerados corretos ou incorretos, e resultam na aplicagdo de
regras de gamificagao que influenciam na pontuacgéo final do jogador. Essas regras sdo co-
municadas por meio de feedbacks visuais e auditivos, que demonstram as consequéncias de
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Figura 9 — Componente de dicas.

* TEXE * * XATXE XX TRAXLAX KX THX XX FEAXTXER RAXEERATARR & TERAAE AFR AXXRAL AETERXTRL

EE EXAXERXATE XXX TRATAXE ERXERARES AXXXXATRR * TEREXERXES

A lingua oficial do pais € o portugués, que € falado por quase todos os
habitantes.

A maior floresta tropical do mundo, conhecida como ‘o pulmé&o do mundo’,

esta localizada neste pais.
AXXTEEX TXAXEX TXXLT & TAXT ALE AXXAXTHARL XL ATXXAXTR XX TXAXTRARRT ALRR TXRAXTRAR

RRKERRAKE KEKR FRXEE ARERKAEER & AEKRARKR

EK KRARE &k KARE A& AEXRAE RARKRARERAAL KX RARKAREE X AKX RRAKER RAX RARKRARAL K% KERKK

Fonte: Autoria propria.

Figura 10 — Componente de palpite.
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Fonte: Autoria propria.

acles especificas, sejam elas positivas ou negativas. Os possiveis feedbacks sao ilustrados na
Figura 11, onde é possivel observar que além dos "popups”, no caso de um feedback negativo,
também ha um indicador por coloragao aplicado no mapa que sinaliza um palpite incorreto.

Caso o jogador acerte seu palpite ou suas chances acabem, o componente de curiosi-
dades e fatos histéricos é acionado, revelando as dicas e curiosidades complementares de uma
determinada regido, como pode ser observado na Figura 12.

No final de uma partida, é informado ao jogador suas pontuacdes parciais e final, como
mostrado na Figura 13.
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Figura 11 — Feedback dos Palpites: (a) Palpite Correto, (b) Palpite Errado
(a) Palpite Correto (b) Palpite errado

BR

Parabéns! Brasil!!! Continue assim!

Vocé acertou em 1 tentativas! . .
Vocé deu o palpite nesta rodada.
Vocé levou 28.51 segundos!

Vocé usou 2 dicas! Infelizmente nao € Argélia...

Ver detalhes

Vamos tentar de novo?

Fonte: Autoria propria (2023).

Figura 12 — Componente de fatos e curiosidades historicas.

Fatos curiosos:

» Festa mais importante: Carnaval

+ Comida tipica: Feijoada

» Pessoas famosas: Pelé e Fernanda Montenegro

Curiosidades:

+ O pais é o maior da América do Sul em extens&o territorial e possui uma grande
variedade de paisagens, como praias, florestas tropicais e montanhas

+ Alingua oficial do pais é o portugués, que é falado por quase todos os habitantes.

» Amaior floresta tropical do mundo, conhecida como ‘o pulmdo do mundo', esta
localizada neste pais.

+ Durante muitos anos, o pais foi colonizado por europeus que exploraram suas riquezas
naturais, como ouro, diamantes e madeira.

+ Em 1822, o pais se tomou independente de Portugal e se tornou uma republica em
1889

+ O pais foi o ultime das Américas a abolir a escraviddo, em 1888.

» Ahistoria do pais inclui importantes conflitos ammados, como a Guerra do Paraguai e a
Revolucio Constitucionalista de 1932

+ O pais viveu sob uma ditadura militar entre os anos de 1964 e 1985.
» O pais & um importante produtor de café, soja e outros produtos agricolas.

« O pais foi o anfitrido de importantes eventos esportivos, como a Copa do Mundo de
Futebol em 2014 e as Olimpiadas em 2016.

Proximo nivel

Fonte: Autoria propria.

4.4 Implementacao do sistema

A abordagem de design de software escolhida adota uma arquitetura estruturada em
componentes, onde cada componente é responsavel por uma funcao especifica. Por trabalhar
em médulos, essa arquitetura providencia cédigos reutilizaveis, independentes, desacoplados e
escalaveis, que facilitam a manutencgao e evolugao do software ao longo do tempo.
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Figura 13 — Final da partida.

Acabouuuuu :D

Valeu por jogar nosso joguinho, js!
Vocé fez 5.702.784 pontos!

A

74

Tutorial Brasil <) naAmérica do Sul: 121.197 pontos!
Nivel 1. Franca I na Europa: 998.926 pontosl!
Nivel 2 Chile ~ I 13 América do Sul- 926 979 pontos!

Nivel 3: Australia ;f‘ : na Oceamia: 820.800 pontos!

Nivel 4- Canada u na América do Norte: 899,199 pontos!

Fonte: Autoria propria.

A inicializagao de uma partida se da a partir do construtor descrito na Listagem 4, onde
como parametro, temos: nome da equipe, configuracées de gamificacao (filtro de continentes,
paises, limite de tempo, quantidade de dicas e palpites e flags de tutorial) e um evento a ser
disparado ao final da execugéo.

Listagem 4 — Exemplo da estrutura de dados de um usuario durante uma partida.

function App({ name: initialName , continents, countries, timelLimit,
guessLimit, tipsLimit, skipTutorial, onFinish }) {
const [level, setLevel] = useState (0);
const [tutorialCompleted, setTutorialCompleted] = useState(skipTutorial);
const [tutorialOpen, setTutorialOpen] = useState(!skipTutorial);
const [name, setName] = useState(initiaIName);

const country = !tutorialCompleted ? GAME. tutorial : countries[level];

boo0D)s

Fonte: Autoria propria (2023).

A relacdo entre os componentes estabelecidos na concepgéo da aplicagdo segue o0 mo-
delo apresentado na Figura 14, evidenciando a centralizacao das funcionalidades em um com-
ponente principal denominado "App". Essas funcionalidades podem ser desenvolvidas tanto
internamente, como € o caso da gamificagao e interface, quanto externamente, como nas ferra-
mentas de visualizagdo da Google.

A pontuacgdo final é dada pela somatéria das pontuacdes de cada turno de uma partida.
A pontuacdo de um turno, por sua vez, segue as condicionais mostradas na Listagem 5. Ini-
cialmente, o usuario comega com a pontuagdo maxima, que é reduzida com base nas regras
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Figura 14 — Relacao entre os componentes.

v Timer

£—] Guesses Tutorial

Game Settings

Tips — App £ StreetView —

A

T Google API

Points World —_—

Fonte: Autoria propria.

de gamificacao definidas, sendo essas: quantidade de palpites e dicas necessarias e tempo de
resposta.

Dessa forma, o usuario que acertar mais rapido usando a menor quantidade de recursos
disponiveis, tera uma pontuagdo mais alta, conforme descrito na Quadro 5.

Quadro 5 — Materiais utilizados no desenvolvimento do sistema

Tempo | Palpites | Dicas | Pontuacéao
Os 1 0 1000000
Os 2 0 999900

Os 1 1 999950
60s 1 0 999940

Fonte: Autoria propria (2023).

Para um maior detalhamento, é possivel acessar o cédigo fonte em:
https://github.com/guschnwg/mega-repo

4.5 Discussoes

Os resultados obtidos através da aplicacao do experimento estdo descritos nas Subse-
coes 4.5.1,452e4.5.3

4.5.1 Agéao de Extensdo com os Discentes

Além da implementacao da execugao assistida, foi aplicado um formulario junto aos
estudantes que participaram da ac&o, com o intuito de coletar dados que contribuam para a
compreensao dos sentimentos suscitados pelo sistema desenvolvido, bem como da relevancia

e coeréncia da aplicagao como um auxilio a aprendizagem interdisciplinar.



0N O~ WN =

W MNDMNDMNDMNDMNDNDODNDODNDNODN L =2 =22 o
O ©O O NOO O PA,WN 22O OVWONOOOGPA~AWN-—- OO

36

Listagem 5 — Regra de pontuacao de um turno.

export function pointsCalculator(guesses, timelLimit = 60, guessLimit = 5,
tipsLimit = 4) {
const losses = lossesCalculator(guesses, timelLimit, guessLimit, tipsLimit);
return 1000000 - losses.reduce((agg, crr) => agg + crr, 0);

}

function lossesCalculator(guesses, timelLimit = 60, guessLimit = 5,
tipsLimit = 4) {
if (!guesses.length) {
return [225_000, 500_000, 225_000, random(1, 9)];
}
const guesslLost = convertValue (
{ min: 0, max: guessLimit },
{ min: 0, max: 5 },
guesses. filter (guess => l!guess.isRight).reduce(agg => agg + 100, 0)
);
const tipsLost = convertValue (
{ min: 0, max: tipsLimit },
{ min: 0, max: 4 },
guesses.reduce((agg, crr) => agg + parselnt(crr.tipsViewed.length)
= 50, 0)
);
const timelLost = convertValue (
{ min: 0, max: timelLimit },
{ min: 0, max: 60 },
guesses.reduce ((agg, crr) => agg + parselnt(crr.timeElapsed), 0)
);
return [parselnt(guessLost), parselnt(tipsLost), parselnt(timelLost),
random (1, 9)];

Fonte: Autoria propria (2023).

A primeira questdao tem como objetivo avaliar o nivel de satisfagdo geral do jogador
em relacdo ao jogo. Os participantes foram apresentados a trés opgdes de resposta: positiva,
neutra e negativa. Os resultados obtidos indicaram uma taxa de resposta positiva de 100% da
amostra, demonstrando uma alta satisfagao dos usuarios com o jogo, como pode ser observado
na Figura 15.

Em relacdo a segunda questdo, que busca analisar o nivel de empolgacao de cada
estudante ao executar a tarefa, obtive-mos um resultado idéntico ao anterior, em que 100% da
amostra reagiu positivamente a ferramenta, como pode ser observado na Figura 16.

Esses dados corroboram a percepcao geral de satisfacdo dos usuarios com o jogo, re-
forcando sua eficacia em promover uma experiéncia envolvente e estimulante. Apesar de gerar
um nivel de engajamento elevado, conforme observado durante a agdo de extensao, é impor-
tante ressaltar a necessidade de acompanhamento de um profissional pedagogo, responsavel
por guiar as atividades e controlar o ambiente de ensino.
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Figura 15 — Resultado da Medicao de Satisfacao.

Como vocé descreveria sua satisfagdo ao realizar a tarefa? (Vocé gostou do jogo?)

19 respostas

@ Néo gostei
@ Achei mais ou menos
Gostei

Fonte: Autoria propria.

Figura 16 — Resultado da Medicao de Empolgacao.

Como vocé descreveria o seu nivel de entusiasmo ao realizar essa tarefa? (Vocé
guer jogar novamente?)

18 respostas

@ Mio gostei e ndo jogaria novamente
@ Gostei mas ndo jogaria novaments
Gostei & jogaria novamente

Fonte: Autoria propria.

Ainda no modelo de autoavaliagdo, o resultado referente a facilidade na utilizagéo da
ferramenta demonstrou que 78,9% dos participantes (15 estudantes) ndo sentiram dificuldades
durante o experimento enquanto os 21,1% restantes (4 estudantes) consideram a aplicagdo de
dificuldade mediana, como pode ser observado na Figura 17. Embora positivo, tal resultado traz
a tona uma questao social importante a respeito do uso das tecnologias de informagao, uma vez
que através de observacao realizada durante a aplicacao assistida, foi possivel notar diferentes
niveis de destreza ao utilizar equipamentos periféricos, como mouses e teclados.

Com o intuito de avaliar a compreensao dos estudantes em relagéo a interdisciplinari-
dade, busca-se identificar a capacidade dos participantes em estabelecer conexdes entre as
disciplinas lecionadas na escola e os conhecimentos que sdo abordados pelo jogo. Essa ana-

lise tem como objetivo verificar se os estudantes conseguem reconhecer e estabelecer relagbes
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Figura 17 — Resultado da Medicao de Dominio.

Como vocé avaliaria a facilidade de usar a ferramenta? (Vocé conseguiu entender de
maneira facil como o jogo € pra ser jogado?)

19 respostas

@ Achei dificil
@ Achei madio
Achei facil

Fonte: Autoria propria.

entre os contelidos presentes nas diferentes disciplinas escolares e os desafios propostos pelo
jogo.

Conforme pode ser observado na Figura 18, constatou-se que 84,2% dos participantes
foram capazes de identificar conceitos de geografia presentes na aplicagdo. Adicionalmente,
78,9% dos participantes reconheceram a presenga de conteudos e ementas relacionados a dis-
ciplina de histéria. Esses resultados demonstram uma percepcao significativa dos estudantes
em relacdo a identificacdo de elementos e conhecimentos especificos de geografia e histdria no
contexto do jogo. No entanto, esses resultados também destacam a importancia de adequar a
ferramenta as necessidades pedagdgicas, considerando os objetivos educacionais e os contel-
dos curriculares. Além disso, é necessario aprofundar a compreensao sobre 0s 21,1% e 31,6%
dos participantes que relacionaram o exercicio ao aprendizado de matematica e portugués,
respectivamente.

Figura 18 — Resultado da Medicao de Identificacao da Interdisciplinaridade.

Quais as matérias de escola que vocé sente que aprendeu?

19 respostas

Matemzatica 4 (21,1%)

Historia 15(78,9%)

Historia
Contagem: 15

Ciéncias
Geografia 16 (84.2%)

Portugués 6 (31,6%)

Fonte: Autoria propria.
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4.5.2 Agéo de Extensao com os Docentes

Além de disponibilizar a ferramenta as professoras, entrevistas foram conduzidas para
buscar uma perspectiva sobre os fatores que tornam viavel a aplicacao da ferramenta consi-
derando o contexto atual de ensino. Dentre estes fatores, temos: motivagdo dos estudantes,
aprendizado, colaboracéao, satisfacado dos mentores e ambiente escolar.

Em relagdo a motivacao, relevancia do aprendizado e colaboragédo entre estudantes,
as participantes concordaram sem ressalvas que a aplicagao pode contribuir positivamente no
auxilio ao ensino interdisciplinar entre histéria e geografia e incentivar o trabalho em equipe,
onde é possivel compartilhar conhecimentos e contribuir para o aprendizado uns dos outros.

Quanto a satisfagao dos mentores, ambas participantes se posicionaram a favor da ferra-
menta e opiniaram sobre possiveis melhorias do sistema, onde baseado nas suas experiéncias
profissionais, devem servir como auxilio ao engajamento, compreensao e relevancia do apren-
dizado buscado pelo jogo, como por exemplo: introdugao de mais estimulos visuais e auditivos,
adicao de mais recompensas e adaptacao do sistema de dicas para um formato mais passivo,
em que as dicas vao sendo liberadas com o tempo.

Por fim, referente ao ambiente escolar, notou-se a necessidade de alinhar a aplicagao
da ferramenta aos objetivos educacionais e principios pedagégicos, onde através da utilizagao
das tecnologias da informagédo e comunicagao, esse ambiente passa a ser tanto fisico quanto
virtual e é imprescindivel a participacao e capacitacao continua de profissionais da area.

4.5.3 Finalizacdo da Agao de Extensao

Como encerramento da acao extensionista, foram elaboradas e distribuidas filipetas aos
participantes, contendo o endereco da pagina web onde o jogo estd hospedado. Essa estra-
tégia visa proporcionar aos participantes um acesso direto e facil ao jogo, permitindo que eles
continuem explorando o contetudo de forma auténoma. Além disso, foi realizada uma votacao
para a escolha do nome do jogo, visando envolver os participantes e permitir que eles se sintam
parte ativa do processo. Entre as opg¢des apresentadas, "Explorador do Mundo"foi a alternativa
mais votada, sendo selecionada como o nome oficial do jogo.



40

5 CONCLUSAO

Com o objetivo de proporcionar uma experiéncia de aprendizado agradavel e significa-
tiva, o presente projeto baseou-se nas necessidades evidenciadas por Fazenda (2017) e Terra-
das (2011), que apontam os desafios associados a educacao fragmentada em disciplinas iso-
ladas e propde uma solucdo com base nas epistemologias de fundamentacdo da gamificacao,
apresentadas por Oliveira e Pimentel (2020), para o desenvolvimento de um sistema computaci-
onal capaz de proporcionar uma experiéncia educativa envolvente, que estimule a participacao
ativa dos estudantes e crie conexdes interdisciplinares, superando as limitagdes da abordagem
tradicional fragmentada.

A ferramenta, desenvolvida para a plataforma web, utiliza recursos de geolocalizagdo
disponibilizados pela Google e os combina com a ementa curricular do quinto ano do ensino
fundamental de histéria e geografia através de técnicas de gamificacao. O objetivo dessa solu-
cao é aumentar a motivacao dos estudantes e a relevancia do processo de aprendizado. Para
isso, busca-se simular a inter-relagao entre diferentes areas de conhecimento, tornando-as mais
coerentes com o0s cendrios encontrados no mundo real, e apresenta-las de forma agradavel e
desafiadora.

Conforme é possivel observar na acao de extensao realizada, o sistema proposto cum-
pre seu objetivo quanto a relevancia do ensino e motiva¢do dos estudantes, conforme relatado
por 100% da amostra, porém, levanta questdes de acessibilidade e inclusdo, uma vez que com
um ambiente escolar cada vez mais virtual, & necessario promover a capacitacao tecnolégica
tanto dos estudantes, quanto dos profissinais de educagao

Além das adaptacbes necessarias por parte das instituicoes de ensino, é incontestavel
que as implementagdes de sistemas educacionais estejam alinhadas com os objetivos educa-
cionais, com as matrizes curriculares e cumpram os principios pedagogicos.

O presente trabalho contribui para a ampliagao do conhecimento sobre a utilizacdo de
técnicas de gamificacao e interdisciplinaridade em contexto educacional. Ao apresentar dados
que corroboram essa abordagem, ele fortalece a compreensao da eficicia e relevancia dessas
técnicas como estratégias pedagdgicas. Esses resultados embasam a importancia de adotar
abordagens que promovam o engajamento dos alunos, estimulem a integracédo entre diferentes
disciplinas e oferegcam uma aprendizagem mais significativa e contextualizada.

Acreditamos ter cumprido o objetivo proposto por este projeto, uma vez que a experién-
cia desenvolvida se mostrou prazerosa, significativa e interdisciplinar, além de poder ser usada
como base para assuntos mais aprofundados sobre a integracdo de solugdes gamificadas na
educacao, que levem em conta aspectos relacionados a usabilidade, capacitagao, definicao de
conceitos e técnicas.

A oportunidade de conduzir um projeto de pesquisa voltado a educacao em uma acao
extensionista traz uma perspectiva enriquecedora, em que a interdisciplinaridade, gamificagcao
e tecnologias de informacdo e comunicacéo sdo aplicadas no ambiente escolar. Essa aborda-
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gem permite uma maior compreensao das necessidades dos estudantes e evidencia o papel
fundamental dos professores na criagdo de um ambiente de aprendizagem significativo.

Trabalhos futuros podem se basear nesta pesquisa ao explorar o desenvolvimento de
novas aplicacdes gamificadas interdisciplinares, conduzir estudos de avaliacao de impacto mais
abrangentes, investigar estratégias de design instrucional especificas para ambientes gamifica-
dos, examinar a adaptacéo cultural da gamificagao interdisciplinar em diferentes contextos edu-
cacionais e investigar como a gamificacao interdisciplinar pode promover a incluséo e atender as
necessidades de diversidade dos estudantes. Essas possibilidades de pesquisa tém o potencial
de ampliar o conhecimento e contribuir para a aplicagao efetiva das técnicas de gamificagao e
interdisciplinaridade no campo educacional, enriquecendo a experiéncia de aprendizagem dos
estudantes de forma significativa.
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Figura 19 — Tutorial de Navegacao

Como se mover

Dentro do jogo, vocé estara vendo a vista da rua
do lugar que vocé tem que acertar.

Vocé pode usar o mouse como forma de
navegacéo, clicando e movendo o mouse para
movimentar a cAmera. E clicar nas setas que
aparecerem pelo ch&o para se movimentar.

Vocé pode usaras setas 1 I = = doteclado
para se virar e para andar pelo jogo, isso é util
para quando vocé esta atras de informacoes
sobre o local, e a posicao atual ndo esta
ajudando.

Vocé pode usar os botbes de + e — para se
aproximar ou afastar, isso é util para conseguir ler
melhor alguma informacéo da tela.

=N

Fonte: Autoria Proria (2023).
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Figura 20 — Tutorial de Palpite

Palpite

No botdo de , vocé tera a possibilidade de
dar um palpite.

Ao todo vocé tera S palpites disponiveis.

Um mapa abrira e vocé podera escolher um pais
para sua tentativa, e vocé tera 30 ssegundos para
escolher, e caso esse tempo esgote, vocé podera
abrir a janela novamente para escolher, sem
perder palpites.

Caso o pais esteja correto, entdo vocé vai receber
uma mensagem de sucesso com as informacoes
sobre o palpite, quanto tempo levou e quantas
dicas foram necessarias.

Caso o pais selecionado n&o for o correto, ele
aparecera em vermelho no mapa, e vocé podera
tentar novamente, se ainda tiver palpites
restantes.

Ao final dos palpites, caso n&o tenha acertado,
vocé ainda podera ver qual pais é o local e as
curiosidades.

Fonte: Autoria Proria (2023).
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Figura 21 — Tutorial de Dicas

Dicas

No botdo de , vocé tera 10 fatos historicos,
geograficos e/ou curiosidades sobre o pais.

Enquanto estiver vendo as dicas, o cronémetro
parara, mas voceé tera 30 segundos para escolher
e ler.

Ao final desses 30 segundos a janela fechara e
vocé tera que abrir de novo caso queira ler
novamente.

Vocé tem um limite de 5 dicas disponiveis para ler,
entdo escolha com sabedoria quais vocé vai
revelar.

Nao precisa se preocupar, por ao fim do nivel
voceé podera ver todas com calma, para aprender
mais sobre o local.

Fonte: Autoria Préria (2023).
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Figura 22 — Tutorial de Duracao

O Cronometro

Para ser um jogo mais interessante, adicionamos
um tempo para que vocé tenha uma dificuldade
extra.

Vocé tera 60 segundos para se movimentar pelo
jogo.

O tempo pausara enquanto vocé estiver vendo as
dicas ou vendo o0 mapa para dar um palpite.

Fonte: Autoria Proria (2023).
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Listagem 6 — Dados de cadastro da Argentina.

"continent": "América do Sul",

"country": "AR",

"name": "Argentina",

"flag": "AR",

"facts": [
"Festa mais importante: Dia da Independéncia",
"Comida tipica: Asado",
"Pessoas famosas: Lionel Messi e Eva Perén”

I,

"tips": |
"A lingua oficial & o espanhol, mas também existem outras
| inguas minoritarias faladas no pais, como o guarani,
0 quichua e o mapudungun.",
"Colonizada pelos espanhéis em 1536 e tornou-se independente
da Espanha em 1816.",
"Possui uma das maiores reservas de gas e petréleo do mundo”
"O papa Francisco, atual lider da Igreja Catdlica, nasceu
na capital deste pais, em 1936.",
"Participou da Guerra do Paraguai, que ocorreu entre
1864 e 1870 e que envolveu também o Brasil e o Uruguai.",
"A recuperacdo da democracia foi em 1983, apés o fim da
ditadura militar",
"A moeda oficial é o Peso, e a bandeira é azul e branca,
com um sol no centro."

]

"places": [
{
"name": "Casa Rosada",
"coordinates": {
"lat": -34.6083088,
"Ing": -58.3709003
}
|
{
"name" : "La Bombonera",
"coordinates": {
"lat": -34.6353045,
"Ing": -58.3652215
}
s
{

"name": "Obelisco",
"coordinates": {
"lat": -34.6032505,
"Ing": -58.3813982

Fonte: Autoria propria (2023).




APENDICE C - Formulario de Avaliagdo dos Sentimentos Hedoénicos e

Compreensao da Interdisciplinaridade

52



53

O formulario pode ser acessado em: https://forms.gle/hyo1RAazQG8BehGv8. Ver Figura

23.
Figura 23 — Formulario de Avaliacdo dos Sentimentos Hedénicos e Intedisciplinari-
dade
Coma voce descreveria sua satisfagae ao realizar a tarefa? (Voce gostou do
jogo?)
w
L]
- o/
O Mio gostei O Ached mals ou Mmenosg O Achei facil

Comd voce descreveria o seu nivel de entusiasmo ao realizar essa tarefa? (Vocg *°
quer jogar novamenta?)

L]
L
O Hé&o gostel & ndo jogaria novamente (:) Gostel mas néo jogaria novamente O Gostei

Coma vocé avaliaria a facilidade de usar a ferramenta? (Vocé conseguiu entender *
de maneira f&cil como o jogo é pra ser jogado?)

w ‘o
o/
L]
O Achei dificil O Achal médio O Achei faeil
Quais as matérias de escola que vocé sente que aprendeu?

Matematica
Histéria
Ciéncias

Geografia

OO00gno

Portugués

Fonte: Autoria Proria (2023).
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APENDICE D - Formulario de Viabilidade e Significancia do Aprendizado
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O formulario pode ser acessado em: https://forms.gle/yt7ze8fxBPGUUI8Q9. Ver Figura

24.

Figura 24 — Formulario de Viabilidade e Significancia

do Aprendizado

Formulario de avaliagao de viabilidade

Existern virios fatares que devemn ser considerados ao estudar a viabildade da aplicagdo
da gamificagdio e interdisciplinaridade no auxilio & aprendizagem, dentre eles: Motivagdo,
aprendizads, colaboracdo, satisfacdo e ambiente escolar. Dentre esses fatores, assing-le a
gue melhor descreve, na sus opinido, o desempenho do projeto em relagds ao fator
analisade

Faca bogin no Google para salvar o que voc# ja preencheu. Saiba mais

Mativache dos alunos: A gamificacho pode ser uma ferramenta eficaz para
motivar o5 alunos a s envolverem mais com o conteddo escolar. O projets
apresentado & capaz de motivar 03 alungs?

() concordo

'Q Discordo

() Prefira nio opinar

Aprendizade: E fundamental medir se o conteddo apresentado & relevante, assim
como & o5 alunos estio aprendendo com & aplicagdo da gamificagdo e
interdisciplinaridade em comparagdo aos métodas do énsing Uradicional. O prajeta
apresentado & capaz de providenciar um ensino significativo sobre a ementa
proposta?

'Q Canconda
() Discordo

() Prafive nda opinar

Colaboragio: A gamificagiio e inferdisciplinaridade podem ajudar a incenthas
colaboragio ertre 05 alunos, Seria importame medic 5¢ 05 alunos estio
irabalhanda juntos mais efetivamente, compartiihando conhecimenos &
confribuindo para o aprendizads uns dos oulros. Yook acredda que 0 POt pode
imcenthar o5 slunos 8 irsbalharem mais em conjumc?

() Cencerdn

) ouscordo

f_" Frefrn nks opinas

Satistagdo dos professores: Os professores sie umna parte impartane da
equacho, ji que eles 530 o3 responsivels por implementar & gamificagdo ¢
interdisciplinarndade. Yocd acredia que o usa dessas ferramentas pode fomar o
processo de ensino mais efetivo & envolvente?

"—: Concordo

() Discordo

(L) Prefien nka cpina

() own

Ambiente escolar & aplicagio da gamificagho & interdisciplinasidade pode ber um
impacto ne ambiente escolar come wm todo. Vocé acredila que essas Terramentas
podem ajudad 8 criar um ambiente de aprendizado Mais posilive, reduzinda o
etiresse @ a ansiedade, além de sumentsr o inleresse dog slunos &m outras dreas
além daguelas diretamente relacionadas s comeddn escolar

() conterdn
f"\.I
) oescorde

f_" Frefro nks opinas

Fonte: Autoria Préria (2023).
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