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Resumo. Em uma sociedade hiperconectada, a escola tem a desafiadora tarefa de
preparar individuos para viverem no século XXI. Urge que a educacdo incorpore em
seus processos de ensino-aprendizagem, os fendmenos trazidos pelas tecnologias
digitais, dentre elas os games e o0 uso de redes sociais com intencionalidade
pedagdgica. Nesta pesquisa, com o objetivo de reduzir a sensacdo de distanciamento
vincular entre os alunos do curso de pds-graduagao com frequéncia quinzenal e
facilitar a aprendizagem de novos conteldos, foram utilizados trés caga palavras
gamificados disponibilizados em um grupo fechado de uma rede social. A professora
realizou a mediagdao docente interativa on-line nesse ambiente. Comparou-se o grupo
que recebeu a medicdo interativa com o grupo controle, que recebeu apenas
postagens semanais sem a mediagao interativa da professora. Concluiu-se que o
processo de ensino-aprendizagem do grupo intervencdo que utilizou objetos de
aprendizagem gamificados em associacao a mediacdo interativa on-line em uma rede
social apresentou-se superior quando comparado ao processo de ensino-aprendizagem
do grupo controle. A mediacao docente interativa realizada pelo professor amoroso e
motivado foi o diferencial que propiciou o envolvimento ativo dos alunos no processo
de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Mediacdo docente. Objeto de aprendizagem. Gamificacdo.
Facebook. Smartphone.

Abstract. In the hyper connected society, school has a challenger task to prepare
subjects for 21th century. Urgently, education must embed the learning process came
from digital technologies, such games and social network for educational purpose. This
study aimed to reduce the feeling of distance between the students due to bi-weekly
frequency of post-graduated course. Three crossword puzzles were posted in a secret
Facebook group. Teacher did online interactive mediation. Intervention group was
compared with the control group that received weekly posts unmediated. This study
concluded that learning process of intervention group which received gamified learning
objects together online interactive mediation was superior when compared to control
group. The interactive teaching mediation did by the lovely and motivated teacher was
the key point to maintain the engagement of students in the learning process.

Key words: Teaching mediation. Learning object. Gamification. Facebook.
Smartphone.

Iniciagao - Revista de Iniciagdo Cientifica, Tecnologica e Artistica
Edicdo Tematica em Tecnologia Aplicada

Vol. 6 n® 4 - Abril de 2017, Sdo Paulo: Centro Universitario Senac

ISSN 2179-474X

Portal da revista: http://www1.sp.senac.br/hotsites/blogs/revistainiciacao/
E-mail: revistaic@sp.senac.br

Esta obra esta licenciada com uma Licenga Creative Commons Atribuicdo-Ndo Comercial-SemDerivacoes 4.0

Internacional

22


http://www1.sp.senac.br/hotsites/blogs/revistainiciacao/
mailto:revistaic@sp.senac.br
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

1. Introducao

O desenvolvimento das novas tecnologias de informagdo e comunicagao nas ultimas
décadas tem afetado a forma como o ser humano se comunica, constréi o seu
conhecimento e se relaciona com os seus pares (CATAO-SIQUEIRA, 2016). E provavel
gue nenhuma outra revolugdo tecnoldgica tenha provocado tantas mudangas no
comportamento e na educacdao da sociedade atual. Essas mudangas tém impacto
direto no exercicio da psicologia clinica (JEROME et al., 2000).

O acesso da populagao brasileira a essas novas tecnologias de informacdao e
comunicagao foi medido pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) no
periodo compreendido entre 2014 e 2015. Como resultado dessa pesquisa, estimou-se
gue 31,4 milhGes ou 48,5% dos domicilios brasileiros possuia microcomputador. Ao
considerar pessoas com 10 anos de idade ou mais, 136,6 milhdes ou 77,9% dos
brasileiros possuiam telefone modvel celular para uso pessoal e a internet estava
presente para 93,8 milhdes de habitantes ou 54,4% da populacdo brasileira (IBGE,
2015)

Cada um dos individuos de uma populagdo que possui um computador ou um aparelho
celular com acesso a internet habita a cibercultura, compreendida como sendo o
conjunto de comportamentos, formas de interagdo, leitura, escrita, comunicacdo e
vinculagdo afetiva que ocorreu a partir da nova percepcdo de mundo que se
estabeleceu a partir da insercdao da internet e das tecnologias (CATAO-SIQUEIRA,
SIMON, & RUSSO, 2014).

Um grande beneficio advindo da tecnologia associada a educacdo continuada em
psicologia é a democratizagdo do acesso aos cursos de formagdo para psicologos e
profissionais da salde interessados em ampliar os seus conhecimentos. Essa
democratizacdo que a educacdo on-line permite é decorrente da redugdo das
distancias geograficas entre as universidades e os psicoterapeutas que precisam se
capacitar, principalmente em paises como o Brasil, que possui dimens&es continentais.
Outro beneficio a ser destacado é a possibilidade de escolha entre as diversas
universidades e as diferentes modalidades terapéuticas.

Hipotese de pesquisa

A utilizacdo de objetos de aprendizagem gamificados em associacdo a mediagdo
interativa on-line em uma rede social apresenta efetividade superior no processo de
ensino-aprendizagem dos alunos de pods-graduacdo em psicoterapia breve
operacionalizada quando comparada ao grupo controle que ndo recebeu mediagao
docente interativa on-line.

Objetivos principais e secundarios

Devido ao desafio de construir e auxiliar a ressignificacgdo de um novo conjunto de
saberes que envolve a teoria e a técnica da psicoterapia breve operacionalizada
objetivou-se o desenvolvimento de objetos de aprendizagem com a incorporagao de
elementos presentes nos games (atividades de aprendizagem gamificadas)
(BUNCHBALL, 2010; GROH, 2012; O'DONOVAN, 2012). E com o objetivo de reduzir a
sensacao de distanciamento vincular entre os alunos devido a frequéncia quinzenal do
curso de especializagao, optou-se pela utilizagdo concomitante de um grupo fechado
na rede social Facebook ("FACEBOOK”, 2017), mediado pela professora, onde essas
atividades deveriam ser postadas e comentadas pelos alunos.

Como objetivos secundarios, objetivou-se a construgdo de uma capacidade de escuta
e/ou leitura de postagens respeitosa, acolhedora e amorosa entre os alunos; o
desenvolvimento da capacidade de aceitar respeitosamente as opinides divergentes
dos colegas e a construcdo de pontes de aprendizagem a partir dessas divergéncias; o
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aprimoramento de capacidades para lidar com as diferencas entre a velocidade de
aprendizagem e ressignificacdo do saber de cada um nos varios momentos do curso; a
capacitacdo dos alunos para a pesquisa de informacdes em bancos de dados; a
lapidacdao da capacidade de discernir uma informacao cientifica valida de uma sem
fundamentacao e a construcao de uma vinculacao afetiva entre os alunos que pudesse
permear a aprendizagem durante todo esse processo.

2. Referencial teodrico

Psicoterapia breve operacionalizada

A Psicoterapia Breve Operacionalizada (SIMON, 2005) é uma técnica de psicoterapia
breve psicodinamica, cujo processo apresenta a duragao terapéutica de quatro meses.
A psicoterapia breve operacionalizada tem por objetivo trabalhar as situagdes-
problema (dificuldades) que o individuo apresenta no momento em que busca o
atendimento psicoterapico. Esse manejo das situagdes problema é realizado por meio
de interpretacGes teorizadas construidas pelo psicoterapeuta. Essa construcdo é
realizada apds quatro entrevistas, onde o terapeuta aborda todas as fases da vida do
paciente, buscando correlacionar os fatos principais em busca de significados
inconscientes. As interpretacdes sao fundamentadas nas teorias de Sigmund Freud e
Melanie Klein (SIMON, 2005).

Caracteristicas do curso e desafios enfrentados pela pesquisadora ao
atuar como professora de pos-graduacdao em psicoterapia breve
operacionalizada

O curso de especializagdo em psicoterapia breve operacionalizada é um curso de p6s-
graduacdo na area da psicologia. E um curso que aceita candidatos graduados em
psicologia e profissionais graduados em outras areas da salde com experiéncia em
atendimento clinico. O curso tem a duracdo de um ano.

Pela manhd, as aulas tedricas, com duracdo de quatro horas sdo ministradas para
todos os alunos da turma por uma uUnica professora durante todo o ano. Apds o
almoco, a turma é dividida em grupos de quatro a seis alunos que fardo a supervisao
clinica dos atendimentos. A frequéncia das aulas é quinzenal, aos sabados.

Devido a coordenacdao do curso aceitar candidatos graduados em psicologia e
profissionais graduados em outras areas da salde com experiéncia em atendimento
clinico, tem sido um desafio construir bases tedricas que sustentem a construcdo de
um alicerce suficientemente forte para o atendimento clinico destes alunos. O
preconceito dos psicélogos em relagdo aos “outros” profissionais também é um fator
que dificulta a construcdo de um grupo de trabalho coeso, acolhedor e amoroso.

O afastamento entre os aprendentes decorrente dos quinze dias de intervalo entre as
aulas é um fator que gera o enfraguecimento da vinculagdo afetiva entre mesmos.
Essa perda de coesao do grupo empobrece o aprendizado, pois parafraseando Paulo
Freire (FREIRE, 1992), a construcdo do aprendizado sé acontece “numa relagdo de
profundo respeito e afetuosa até, quase amorosa” entre o professor e entre os alunos.
Esse distanciamento fisico quinzenal também causa a queda na motivacdo dos alunos
em relagcdo a construcdo do conhecimento, gerando, por consequéncia, um
desinteresse progressivo pelo curso. E perceptivel para a pesquisadora que ha uma
correlagdo entre o distanciamento afetivo dos alunos e a perda da motivagao pelos
conteudos.

Mediacao Docente Interativa On-line

Em ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), a mediagdo docente on-line é
fundamental para que o professor e os alunos possam, de forma interativa, construir
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redes de aprendizagem colaborativas centradas na figura do professor (SANTOS, E.
0., CARVALHO, & PIMENTEL, 2016). Na aprendizagem colaborativa, a mediagao
desempenhada pelo docente exerce a fungao de coordenagdao do grupo, sendo
entendida por Bruno (2011, p. 116) “como uma acao coletiva fundada por meio da
partilha e da colaboracdo interativa entre os sujeitos imbuidos nas constituicdes de
redes de aprendizagem”. A mediacdo docente é uma acao de coordenar as praticas
dos estudantes na construgao do conhecimento em grupo, de articular conversas com
e entre os estudantes, cruzar ideias, mobilizar e partilhar reflexdes e debates densos
(SANTOS, E. 0., CARVALHO, & PIMENTEL, 2016).

Os autores desse trabalho nomearam a medicao realizada pela
professora/pesquisadora de forma interativa na rede social, durante o processo de
ensino-aprendizagem de Mediacao Docente Interativa On-line.

Gamificacao

Quase todos os sistemas educacionais utilizam o método da exposicdo e avaliacdo, e
dessa forma ficam centrados no conteldo e no professor (PRENSKY, 2001). Porém,
Prensky acredita que existem novas formas de ensinar com abordagens centradas no
aluno. Um exemplo dessa aprendizagem é o uso da tecnologia e de games.

Os games sdo considerados uma midia de entretenimento ativa, diferente do cinema,
pintura e fotografia que sdao formas passivas de entretenimento. Os games promovem
o enriquecimento didatico pela capacidade de ilustrar qualquer conceito e pela
possibilidade da aprendizagem que o jogo permite. Portanto, todos os games possuem
algum conteldo a ser aprendido e sdo capazes de situar o conhecimento em um
contexto completo. Sendo assim, eles apresentam um motivo para o aprendizado, pois
a pratica ou desafio facilitard a memorizacdo e a compreensao (GEE, 2008).

A gamificacdo é um fendmeno emergente, que deriva diretamente da popularizacéo e
popularidade dos games e de suas capacidades intrinsecas de motivar a acdo, resolver
problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do conhecimento e
da vida dos individuos (FARDO, 2013).

Ressalta-se, portanto, que o processo de gamificagdo compartilha os elementos e o
design dos jogos para atingir propdsitos em comum como, por exemplo, langar
desafios, usar estratégias, obter pontos para atingir determinados objetivos e liberar
acesso a itens bloqueados, conquistar espaco, ganhar visibilidade e recompensas,
medalhas, prémios (BUNCHBALL, 2010; GROH, 2012; O'DONOVAN, 2012).

Neste sentido, o uso de sistemas gamificados tem a principal preocupagao de “manter
os individuos envolvidos com as suas atividades”. O individuo estimulado estara
envolvido, participando dos desafios, superando seus resultados e buscando uma
performance ainda melhor. As estruturas de um jogo aplicado a um contexto
educacional ajudam a incentivar o individuo na realizagdo de uma determinada
atividade, fazendo com que toda a experiéncia de execucdo seja sentida de forma
mais rica e mais gratificante (QUADRQOS, 2013).

Nesse contexto, com o auxilio de Mattar (2010), foi possivel elencar as principais
habilidades que os games desenvolvem nos jogadores: facilidade para trabalhar em
grupo; capacidade de aprender de forma rapida; iniciativa, atitude e criatividade;
capacidade de solucionar problemas e tomar decisbes mesmo com pouca informacdo
disponivel; o raciocinio e o processamento de informagdes sao mais velozes;
preferéncia do visual ao textual; facilidade de aprender jogando; ndo diferenciar as
fronteiras de jogo, trabalho e estudos; sentimento positivo em relagao a tecnologia e a
conectividade (interagdo com outros jogadores) e capacidade de realizar diversas
atividades ao mesmo tempo.

Percebe-se que os games geram, por meio de suas estratégias narrativas de seus
personagens, construcao de imagens e efeitos, processos de identificacdo com valores
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e atitudes que mobilizam desejos de certas posturas “para o bem e para mal”. Ao
pensar estritamente na definicdo de jogo, talvez ndo seja o conteddo em si o principal
desencadeador de aprendizagem, mas, sobretudo, a estrutura de acgdes, que
relacionadas, compodes o jogo. Gee (2009, p.15) afirma que “isto pode explicar as
diferentes formas de apropriacdo e o fato de que, intuitivamente, os jogadores podem
até conseguir extrair aprendizados significativos de jogos que aparentemente nao
seriam considerados educativos”.

Os games oferecem possibilidades de construcdo de competéncias e aprendizagens
culturais, de modo que os jogadores processem suas nharrativas de maneira
diferenciada. As mediagdes dependerao de quem, quando, onde, como e 0 que os
aprendentes joguem (LEE & HAMMER, 2011).

McGonigal (2011) defende que os games podem ser usados para solucionar problemas
complexos do mundo real. Ao desenvolver habilidades como pensamento critico,
resolucao criativa de problemas e trabalho em grupo, poderiam gerar solucdes para
dilemas sociais.

A aplicacdo da atividade gamificada e da interacdo dos alunos em rede social é uma
alternativa para o processo de ensino-aprendizagem, pois segundo o que propde
(RUGHINIS, 2013), a gamificacdo €é uma alternativa para as situacbes de
aprendizagem, privilegiando a interacdo em relacdo a motivacao.

A utilizacao pedagoégica de redes sociais

Ao colocar as redes sociais a servico da educacdo, Santos, R. D. S., Oliveira, & Silva
(2014) perceberam uma melhora, de maneira significativa, na atencdo e na
participacdao dos estudantes dentro e fora da sala. Com a utilizacdo da ferramenta
tecnolégica como artificio pedagdgico, foi possivel tirar os alunos da inércia que o
modelo tradicional de ensino proporciona e transforma-los em produtores e
compartilhadores de conhecimento, garantindo assim uma aprendizagem diferenciada.

3. Metodologia

Tipo de estudo

Este € um estudo caso-controle. A pesquisa foi realizada durante o ano de 2014, no
Curso de Psicoterapia Breve Operacionalizada na Universidade Paulista - UNIP.

A aplicacdao dos objetos de aprendizagem, a postagem das atividades realizadas e as
avaliagdes foram realizadas no grupo fechado da rede social Facebook (FACEBOOK,
2017).

Criaram-se dois grupos fechados no Facebook (FACEBOOK, 2017). O grupo que
continha os alunos do grupo intervengao foi nomeado como “PBO 2014-Supervisao
Claudia Catdo” e o outro que continha todos os alunos do curso foi nomeado “Pds-
graduandos em PBO-Universidade Paulista-2014".

Universo amostral

As 18 alunas do sexo feminino, agora participantes da pesquisa, foram distribuidos
aleatoriamente em dois grupos: Grupo I e Grupo II, por sorteio.

O grupo I ou intervengdo era composto por cinco alunas: trés graduadas em psicologia
e duas graduadas em outras areas da saude. Todas eram imigrantes digitais
(PRENSKY, 2001), pois nasceram na era analdgica e migraram posteriormente para o
mundo digital.

O grupo II ou controle era composto por 13 alunas graduadas em psicologia. Todas
eram imigrantes digitais (PRENSKY, 2001).
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Pesquisadores

O trabalho de pesquisa foi elaborado e aplicado por dois pesquisadores. A
pesquisadora e avaliadora de resultados é supervisora clinica do curso e foi a
responsavel pela elaboracdo e aplicacdo dos objetos de aprendizagem. A pesquisadora
foi a mediadora interativa on-line nos grupos fechados da rede social.

O pesquisador auxiliar foi o responsavel pela construcdo dos objetos de aprendizagem,
do grupo fechado na rede social e inclusdao dos alunos nos grupos.

Requisitos técnicos para a realizacao da pesquisa

Os requisitos técnicos para a participacdo das alunas foram possuir um smartphone
com sistema operacional atualizado, software de navegacao na internet atualizado,
acesso a internet e uma conta ativa no Facebook.

Objetos de aprendizagem

Construiram-se trés objetos de aprendizagem na modalidade caca palavras. Nomeou-
se como “Caca palavras Colaborativo” (Figura 1). Utilizou-se o software Instant Online
Puzzle-Maker ("INSTANT ONLINE PUZZLE-MAKER"”, 2010-2013) para a confeccao dos
mesmos pelo pesquisador auxiliar.

CACA-PALAVRAS COLABORATIVO I - CONCEITOS INICIAIS DE PBO

A AT ADE - CONSTRUCAD E FAMILIARIZACAD COM OS TERMOS BASICOS DE PRO

rofe Ma. Cldudia Catdo / Pesq
duacao - Peicoterapla Sreve O

Figura 1. Exemplo do caca-palavra entregue aos alunos.

Os termos escolhidos foram selecionados na literatura recomendada pelo projeto
pedagdgico do curso.

. Formato da atividade: game interativo;
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. Niveis de dificuldades diferentes e crescentes para que se mantivesse o
aluno engajado a concluir a tarefa. Dessa forma, a atividade foi dividida
em trés atividades com niveis crescentes de dificuldade;

. Estabelecimento de metas e desafios;
. Feedback ao término de cada fase;

. Erros e/ou dificuldades em atingir o resultado foram encarados como parte
do processo. Os alunos tiveram a oportunidade de compartilhar seus
acertos e/ou encontrar as respostas para suas dificuldades em um
ambiente colaborativo;

. Promoveu-se um ambiente de competicdo e colaboracdo entre os alunos;
. Foi uma atividade divertida.

Os caca palavras colaborativos foram desenvolvidos segundo o conteldo e objetivos
de aprendizagem do curso de PBO, mas, enfatizou-se a jogabilidade, para que nao se
tornassem chatos como alertam Klopfer, Osterweil, & Salen (2009).

4. Descricao do procedimento

Aplicaram-se trés objetos de aprendizagem no formato de caga palavras com niveis de
dificuldade crescentes: basico, intermediario e avangado. Os alunos tiveram como
objetivo localizar vinte palavras e/ou termos relacionados a PBO (Psicoterapia Breve
Operacionalizada). O nivel do vocabulédrio e a dificuldade na localizagdo das palavras
foram acrescidos de forma crescente.

A cada cinco palavras localizadas, com objetivo de estimular a troca de experiéncias e
ainda de promover melhor interacdo, cada aluno postava as palavras encontradas em
um grupo fechado do Facebook (Figura 2) que foi utilizado como ambiente virtual de
aprendizagem colaborativo.

]

Meninas, essas foram as palavras que achei até agora
1) Diagnéstico Adaptativo Operacional

2) Queixa Manifesta

3) Interrogatério Complementar

4) Produtividade

5) Edao

9 Vocé e curtiram isso v Visualizado por todos

Claudia Catao 1)- ta faltando letras no final. Kkkk
O resto ta certissimo

Curtir - o« 1

Rs. Estava com fome enquanto fazia isso-)
Ay Descurtir - % 1
Claudia Catao So faltam 15 palavrinhas. Vamos la meninas
( muito bemilt {2530+

Curtir

Figura 2. Exemplo do ambiente colaborativo.

Os alunos, trabalhando de forma colaborativa com os colegas, auxiliavam os demais
na localizagdo das palavras e na construgdao de significados para cada termo.
Comentavam e construiam as melhores definicdes para cada uma e entregavam o
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trabalho coletivo apds cada fase. Esse trabalho foi redigido conjuntamente para que
todos se sentissem coautores.

Durante todo o processo, a pesquisadora facilitava o desenvolvimento da atividade
(Figura 3), auxiliando a localizacdo das palavras e parabenizando os alunos que
estavam participando (Figura 4).

ﬂ Claudia Catio

Oi Meninas, tudo indo bem? Por favor, fotografem o caca palavras e
postem aqui.

Vamos ver se todas encontraram as palavras.

Quem se habilita a organizar as palavras em ordem alfabética e dividi-
las?

Bj e bom trabalho. ©&
Curtir - Comentar

0y . e v Visualizado por todos
curtiram isso.

Figura 3. Instrucdes da pesquisadora para o desenvolvimento da atividade

Claudia Catao
26 de junho de 2014 - Taboao da Serra - Editado

P

Meninas, parabénsii ("

Trabalharam duroly g™
Agora, fotografem s @ os caca palavras e postem aqui. = &

Em seguida, dividam as palavras entre vocés. Deixe a escolher as
dela primeiro.(2)

Cuidado para que sejam distribuidas em ordem de dificuldade também.

oo
Bom trabalho. OO

Curtir - Comentar

(el e curtiram isso. v Visualizado por todos

Figura 4. Incentivo as alunas participantes

A pesquisadora continuava convidando os ausentes a participar, mediando a
construgdo do significado dos termos, incentivando-os a construir significados
adequados e de senso comum para todos (Figura 5). Ao final da conclusdao do
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significado de cada termo, o aluno que iniciava a construgdao do termo, o publicava no
ambiente colaborativo (Figura 6) e a pesquisadora publicava o feedback final. A
atividade foi encerrada quando todos os participantes concluiram as postagens.

| 15 de junho de 2014

. Tt achei minhas definicdes, e outra coisa pode me
passar o link daqueles formularios g eu preciso preencher? Valeu, Bj
Dé:

5) EDAO é um procedimento de avaliacao qualitativa que utiliza a
entrevista semi-estruturada para a coleta de dados, por meio do qual se
classifica as respostas do individuo quanto a eficacia adaptativa. E um
instrumento diagnostico clinico que fornece os dados essenciais para o
planejamento e encaminhamento da PBO.

6) Entrevista Segundo Bleger a entrevista psicologica € “um campo de
trabalho no qual se investiga a conduta e a personalidade de seres
humanos”.

7) Follow-up ou Seguimento Entrevista de acompanhamento apés o
término da PBO.

8) Historia Pregressa Fatos ocorridos na vida pessoal e familiar do
paciente, anteriormente as sessdes psicoterapicas.

Descurtir - Comentar
5 Vocé, e, curtiram isso. v Visualizado por todos

| Claudia Catao EDAOC & um instrumento...
15 de junho de 2014 as 22:18 - Curtir - o5 1
| Claudia Catao Meninas, sempre leiam a descricao para se certificar de

saber na hora o nome da palavra.
Assim saberemos se a definicdo nos atende. ;)

15 de junho de 2014 as 22:20 - Curtir - o5 1

. Claudia Catdo , bom trabalho. Meninas, leiam e
aprimorem. Bj
15 de junho de 2014 as 22:22 - Curtir - % 1

Figura 5. Mediagdo na construgao dos significados dos termos.
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Palavras divididas do game final:
a:ambiente, ambiente acolhedor, ambiente rejeitador,

constituicdo, co transferéncia. devolutiva, equacdo etiolégica, fatores
defensivos.

- fatores externos, fatores ext. Negativos. fatores ext.
Posmvos fatores internos. fatores int.defensivos. fatores int.tensionais
negativos, fatores int.tensionais positivos, fatores objetais
E as 7 ultimas sdo minhas.

Descurtir - Comentar
2 Vocé,~ e curtiram isso. v Visualizado por 4

A Meninas e Claudia Catéo, aqui vai a parte do meio (&)
dezer Descurtir - g% 2

10) Fatores Externos: Os fatores externos s3o o conjunto
de

situacBes objetivas que ocorrem com o individuo, ou seja, os fatores
ambientais

que influenciam na vida do sujeito. Dentre eles, as caracteristicas reais das
pessoas envolvidas com o sujeito, alguns fatores do setor S-C e Pr

11) Fatores Externos negativos: Sao os fatores

externos que influenciam negativamente na vida do individuo, atuando como
prejudicial a sua adaptacao.

LIL

5@1(m7
Curtir - 52
—r ~7 1 12) Fatores externos positivos: S3o os fatores externos que
| ' influenciam positivamente na vida do sujeito, que beneficiam a adaptacao
do

individuo a solucionar situacdes-problema.
13) Fatores internos: Os fatores internos se referem ao
mundo mental e organico do individuo.

Descurtir - g% 3

Figura 6. Divisdo das tarefas entre as alunas e construgao do significado dos termos

Apds a conclusao total da atividade, a pesquisadora atribuiu uma avaliagdo e um
feedback individual para cada aluno, considerando a frequéncia de participacao e a
qualidade das contribuigoes.

Os trés alunos que obtiveram melhor desempenho receberam como prémio um
volume de periddico da area.

A experiéncia de gamificar a atividade de cacga palavras surpreendeu positivamente as
expectativas dos autores.

A participacdo dos alunos foi intensa, ndo tendo sido necessario grande papel
motivador da pesquisadora no inicio do segundo caca palavras. Os proprios alunos
marcavam os seus colegas no Facebook (FACEBOOK, 2017), chamando-os para postar
0os termos, uma vez que estavam ansiosos para fotografar e postar a fotografia do
cacga palavras.

A postagem da fotografia e das palavras localizadas (Figura 7) sé ocorria apds a
autorizagao dos colegas.
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L]

Meninas, ja achei algumas palavras do caca palavras... Vocés querem
que eu poste ou espero mais um pouco? Como estdo todas? Beijoss!

vescurtr - Comentar

o Vocée! curtiram isso. + Visualizado por todos
| Pode postar, Tete. Assim, ja vamos adiantando! Beijos
L_" > 2014 3s 23:08 - Descurtir - oy 2
| ) 1 1-Problema nuclear
2-Superego
: e 2014 as 23:18 - Descurtir - g5 1
] 13-EDAO

| I 4-Adaptacdo ineficaz severa
5-Adaptacao ineficaz moderada
7 2 Descurtir - g% 1

=

18- Melanie Klein
| ' 7 35 23:19 - Descurtir - &% 1

R | iR T 7-PBO
4 ' 7 > 2 35 23:19 - Descurtir - &% 1

ﬂ Claudia Catdo Problema nuclear falta uma palavra antes. Kkkk
: : Curtir

Curtir

ﬂ Claudia Catdo Muito bem Tt. Meninas, cd ves??

Figura 7. Postagem das palavras localizadas ap6s a autorizacdo das outras alunas

Os alunos descreveram a entrada no estado de fluxo (flow), descrevendo-o como um
estado de excitacdo maxima semelhante a fase em que eram pequenos e ganhavam
um brinquedo novo. Sentiram-se empolgados e desafiados e ndo desgrudaram da
atividade até a concluirem.

Os autores receavam que houvesse uma desmotivacao na fase da atividade referente
a construcao do significado do conceito localizado no caca palavras, mas esse fato nao
ocorreu como pode ser observado na Figura 8.
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fio Claudia Catéo Q [¢] ciaudia

b Claudia Catao i b
It § E— g i i, postem suas impressoes iniciais,

por favor. Bj
21 de junho 3s 17:10 - Editado - Curtir - 5 1

* 1 Claudia Catdo, o caca-palavras & bem interessante. O
primeiro foi bem dificil, mas ajuda bastante a lembrar os conceitos - a
dificuldade acaba facilitando a memaria (z2) Esse novo apesar de um pouco
mais facil, fiqguei mais estimulada a fazer, ja que encontrei logo algumas
palavras! Mas ainda n@o encontrei todas (<)

21 de junho as 17-16 - Descurtir -7 1
a Claudia Catdo Obrigada, . Seu comentario nos ajuda a
L

aprimorar a atividade. E a formulacao dos conceitos para os termos, foi dificil?
21 de junho 3s 17:18 - Curtir - 52

Eu ndo achei dificil, usei os textos das aulas teoricas e a
internet para ajudar!
21 de junho as 17:21 - Descurtir - 7 2

Alguns conceitos sdo mais dificeis do que outros, mas nada
impossivel de encontrar!
21 de junho as 17:22 - Descurtir - 4 2

Eu achei o primeiro interessante pois obrigatoriamente tinhamos
L__| aterum primeiro contato ¢ a PBO p conseguir pensar quais palavras seriam
possiveis d ser encontradas! Conceitua-las foi mais facil g encontré-las! rs Achei
divertido tbm... Fiquei estimulada a encontrar as palavras e me senti desafiada
rs pg num primeiro momento eu olhava e ndo achava nadaaaa... kkk Foi legal!
Aprovado o gamelll Até pensei em construir algo nesse formato p ajudar minha
filha estudar!

21 de junho as 17:33 - Descurtir - 2 2

| N ) Muito interessante esse game pq mesmo nao sabendo
quais palavras procurar, gdo fui intuindo q seriam aguelas e eram confirmadas,
fui achando divertido. Procurar o significado delas foi mais facil no amigo
“"google"”. Ainda n&o iniciei o segundo, mas penso q sera th muito interessante.
21 de junho as 19:34 - Descurtir - £ 2

.’

Claudia Catao . obrigada pelas ajuda. Vamos tentar
deixa-los cada dia mais gostoso de bricar. E ai, as duas estdo prontas para a
cirurgia? Nos dé noticias, ta? Bjinho [t {[f

21 de junho as 20:24 - Editado * Curtir 1

Claudia Catao querida, , bom saber que vc se sentiu
desafiada. Os conceitos precisam vir do livro texto e artigos, sendo as colegas
nao entenderdo do que se trata o termo. O dr google pode dar uma ajudinha tb.
Obrigada pela avaliacdo e beijo no filhdo que ainda vai te surpreender muito.
(Wi

21 de junho as 20:26 - Curtir - €92

Claudia Catao , foi bom saber como vc reagiu a
dificuldade, pois a ideia foi atingir uma mediana: nem dificil demais, que
desestimule, nem facil demais que perca a graca. E sempre um desafio. '\_'-_fd '\ifd
e obrigada. (&)

21 de junho as 20:31 - Curtir - €91

2 2

Me desculpe pela demora. Nao vi esse post. Eu adorei a
atividade! Adoro fazer caca-palavras e este, especificamente, fez com que eu
buscasse artigos na internet e aumentasse meu leque de conhecimento. € o tipo
de atividade onde, literalmente, se aprende brincando! Obrigada (=)

25 de junho as 09:36 - Descurtir - ¥ 1

Figura 8. Feedback dos alunos no ambiente colaborativo.

A parte final escrita da atividade 1 foi entregue pelos alunos uma semana antes do
prazo final, com o pedido de receberem adiantado o segundo cacga palavras. Os
autores perceberam que a fase seguinte da atividade adquiriu o papel de gratificacao
pela conclusdo das fases anteriores.
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5. Analise de dados

Contabilizaram-se todas as postagens individuais de cada um dos alunos e da
pesquisadora nos grupos intervengao e controle durante os nove meses da pesquisa.
Contabilizaram-se todos os comentarios inseridos no contexto de cada postagem nos
dois grupos.

Efetuaram-se correlagdes entre a mediacdo empregada e o impacto na participagao
dos alunos (nimero de postagens).

Avaliou-se qualitativamente a presenca dos resultados da gamificacdo dos objetos de
aprendizagem nas postagens e participacdao dos alunos.

Efetuou-se a correlacdo entre as postagens individuais derivadas da construgao
coletiva dos alunos.

6. Resultados

Verificou-se que o grupo controle, que apenas recebia postagens de conteldo
semanais, mas sem a interacdo com o professor, nao foi sensibilizado, ndo se uniu,
nao gerou vinculagdo entre os seus membros e nao se mobilizou para a construcao
colaborativa de conhecimento (Figura 9). Eles continuaram sendo um grupo de
colegas inseridos em um ambiente comum.

IN2total de postagens (Professora+Alunos) @ N2total de postagens(Professora+Alunos)
no Grupo Intervencdo no Grupo Controle

529 | l

I
(o]
O

un
w

3 Dezembro
3
0 Novembro
} < Qutubro
137
3 Setembro
26 |
1 AgOS1O
33
4 Hnno
48
9 Junho
136
14 Maio
21 8
8 Abri

550 500 450 400 350 300 250 200 150 100 50 O 50 100 150 200 250 300 350 400 450 500 550

Figura 9. Grafico demonstrativo do total de postagens (professora + alunos).

No grupo intervengao, durante a aplicagao do 1° objeto de aprendizagem, percebeu-se
gue quando houve a mediagdo com alta interatividade da professora, todos os
elementos da gamificacdo se fizeram presentes e ativos: a descricao do estado de
“flow”, a competicdo prazerosa, a antecipacdao de mais atividades, a aprendizagem
colaborativa e a construcdao de vinculo (Figura 10). A assimilacdo do conteudo foi
percebida como sendo uma brincadeira entre criangas.
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M PostagensiIndividuais dos Alunos | Construcdo Coletiva (todos os atores)
no Grupo Intervencao no Grupo Intervencdo
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Figura 10. Grafico demonstrativo dos efeitos da construcao coletiva em relacdao as postagens
individuais
No momento da aplicacdo do 2° objeto de aprendizagem, o grupo se apresentou
extremamente motivado, apesar do grau de dificuldade, tanto do conteldo especifico
quanto do caga palavras ter sido mais complexo em relagdo a 12 atividade. A
pesquisadora reduziu a intensidade da mediacdo devido ao periodo de férias e os
alunos também reduziram a participagao.

Na aplicacao do 3° objeto de aprendizagem, a pesquisadora retomou a mediacao com
alta interatividade. O grupo intervencao cresceu em produtividade acompanhando a
pesquisadora. A pesquisadora optou por reduzir de forma decrescente o nivel de
interacdo, atingindo uma mediacdao reativa com os alunos. Ela respondeu somente
quando foi solicitada (marcada no Facebook). Uma vez por semana, orientava os
trabalhos tecnicamente, demonstrando um empobrecimento afetivo na forma de
comunicagao. Ela utilizou poucas palavras de encorajamento e poucos emoticons e
nao realizou a tessitura coletiva, ou seja, ndo construiu coletivamente com os alunos a
partir das postagens dos mesmos. Apds esse periodo de “desassisténcia”, os alunos
nao mais solicitaram a presenca da professora, interagiram entre si por um curto
periodo de tempo. Em seguida, abandonaram o ambiente e se descomprometeram da
entrega do trabalho final. Ao serem cobrados da entrega, devido ao cumprimento do
prazo, ignoraram o chamado da pesquisadora.

Na ultima etapa, em dezembro, a pesquisadora reuniu o grupo no ambiente, postou as
explicacbes sobre as fases da pesquisa, justificou o “abandono” no Facebook e
reconstruiu os vinculos. O grupo intervencdo respondeu bem ao acolhimento, se
integrou novamente e produziu intensivamente até a entrega do trabalho final.

O feedback dos alunos foi excelente. Eles terminaram o curso muito satisfeitos com as
experiéncias pessoal e intelectual.

7. Conclusoes

Concluiu-se que o uso de objetos de aprendizagem gamificados associados a rede
social potencializou o aproveitamento dos alunos em relacdo ao processo de aquisicao
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e ressignificacdo do conhecimento. O processo de ensino-aprendizagem do grupo
intervencdo que utilizou objetos de aprendizagem gamificados em associacdo a
mediacao interativa on-line em uma rede social apresentou-se superior quando
comparado ao grupo controle.

A aplicacdo da atividade gamificada de caca palavras foi muito estimulante tanto para
os alunos quanto para os autores. A qualidade da interacdao do grupo mostrou-se
acima das expectativas. O grupo tornou-se mais coeso, colaborativo e amistoso dentro
e fora da sala de aula. A atividade humanizou as relagdes, na medida em que a alta
interatividade intensificou a formacdo de vinculos afetivos entre os alunos.

A utilizacao da rede social como ferramenta isolada sem a presencga do professor como
agente ativo desse processo ndo favoreceu a aprendizagem dos alunos. Ja a
construcdo coletiva do conhecimento foi uma ferramenta muito poderosa para o
incremento da qualidade do processo de ensino-aprendizagem. O professor ndo pode
prescindir dela em sua pratica em AVA's;

A mediacao docente ativa foi determinante para a manutencdo do envolvimento dos
alunos no processo de ensino-aprendizagem. A auséncia do professor atuando
ativamente, promovendo as discussOes, parabenizando-os e construindo
conhecimentos junto com os alunos foi percebido pelos mesmos, como abandono e
soliddo, fazendo com que perdessem a motivacao e o interesse pela aprendizagem.

A mediacao docente interativa foi a peca-chave da aprendizagem dos alunos, ou seja,
o professor motivado e bem preparado é o ator principal dessa cena.

O acolhimento, o incentivo e a construcdao de vinculos foram totalmente dependentes
da presenca interessada e amorosa do professor. E foram essas caracteristicas que
fizeram a diferenca na qualidade do processo de construcdao do conhecimento.
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