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New evaluation methods mediated by gamification:
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RESUMO

Este trabalho cientifico tem a proposta de apresentar novas formas de aplicar avalia¢cdes para alunos
da educacéo superior. Para tal, tem-se por objetivo geral analisar como as metodologias ativas por
meio da gamificag&o, influenciam o processo de aprendizagem dos alunos do centro de ensino superior
de Arcoverde, como também, objetiva-se especificamente identificar a contribuicdo exercida pelas
avaliagbes gamificadas, na construcdo do conhecimento; analisar os efeitos da gamificagédo, sobre a
educacdo superior e, descrever o engajamento dos alunos sobre os jogos avaliativos. Referente a
metodologia, a pesquisa foi: bibliografica, documental e de pesquisa de campo; O método foi a
investigacao-acao, modelo de Kemmis; O paradigma proposto é o Sécio critico; E, a técnica qualitativa
para a coleta de informagdes, por meio da observacgéo, bitacora de informacéo e lista de controle. A
investigacao possibilitou ganhos para o professor, com informac¢des claras da evolugéo do aprendizado,
quais pontos fortes e fracos, e, para com os alunos, a mesma disp0s: interesse pela atividade, desafio,
conquista, reflexdo e autonomia. Por fim, a hipotese foi confirmada, em virtude que professor, por
intermédio da gamificacdo, conseguiu provocar para com o0s alunos uma maior participacdo e
autonomia.
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ABSTRACT

This scientific work proposes to present new ways of applying assessments for students of higher
education. To this end, the general objective is to analyze how active methodologies through
gamification influence the learning process of students at the Arcoverde higher education center, as well
as specifically aiming to identify the contribution made by gamified assessments, in knowledge
construction; analyze the effects of gamification, on higher education and, Describe students'
engagement in evaluative games. Regarding the methodology, the research was: bibliographic,
documentary and field research; The method was action-research, the Kemmis model; The proposed
paradigm is the critical Partner; And, the qualitative technique for the collection of information, through
observation, bitora of information and checklist. The investigation made gains possible for the teacher,
with clear information on the evolution of learning, which were the strengths and weaknesses, and, for
the students, it provided: interest in the activity, challenge, achievement, reflection and autonomy.
Finally, the hypothesis was confirmed, as a teacher, through gamification, managed to provoke greater
participation and autonomy with students.

Keywords: Gamification. Evaluation. Active Methodologies. Action-research.
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E de grande importancia abordar novas formas de avaliar alunos do ensino
superior, portanto, justifica-se o desenvolvimento deste artigo, devido o0 mesmo
discorrer sobre formas ativas de examinar o aprendizado dos discentes, mais
especificamente: a aplicacdo das avaliagdes gamificadas. E preciso buscar outras
metodologias de avaliagdo, pois as praticadas na atualidade, ndo estdo a altura dos
novos desafios educacionais, como, por exemplo: ensino EAD, as novas tecnologias
educacionais e entre outros. A Gamificagdo trata-se de uma metodologia ativa, a
mesma tem o poder de envolver os alunos no processo de ensino e aprendizagem
através de jogos. Com a aplicacdo das avaliacbes gamificadas, € possivel construir o
conhecimento de forma ludica e descontraida. A teméatica abordada sera sobre
avaliacdes gamificadas no ensino superior, trata-se de uma pesquisa acéo realizada
no Centro de Ensino Superior de Arcoverde - CESA.

A problematica que impulsionou a criacdo desta pesquisa-acdo foi: Que
proposta pedagdgica o professor ira adotar, para que seja possivel migrar das velhas
praxis avaliativas, que mostram-se: ndo interessantes distantes e punitivas? Falando
de outra forma: os professores devem mudar a forma de avaliar os alunos da
educacao superior, dispondo-lhes op¢des mais interativas de avaliagédo, e, a0 mesmo
tempo em que proporcione aos professores, reais condicdes de: aferir o desempenho
dos alunos, analisar os pontos fortes referentes ao assunto ministrado e os pontos
fracos que precisam ser retomados e reforcados. Tem-se por hipétese, que o
professor deve despertar o interesse dos alunos por meio das atividades ativas, neste
caso estudado: avaliacbes gamificadas, para que assim estes discentes despertem
em seus processos de aprendizagem: autonomia e maior participacao.

O objetivo geral desta investigacao € analisar como as metodologias ativas, por
meio da gamificacdo, influenciam o processo de aprendizagem dos alunos do centro
de ensino superior de Arcoverde. Ou seja: esta pesquisa tem por objetivo, mostrar que
€ possivel melhorar o processo educacional, propondo novos métodos avaliativos,
mediadas pela gamificacdo. Esta acdo discorrera sobre os seguintes objetivos
especificos: identificar a contribuicdo exercida pelas avaliagbes gamificadas, na
construcédo do conhecimento; analisar os efeitos da gamificacdo, sobre a educacgao

superior e, descrever o0 engajamento dos alunos sobre os jogos avaliativos.
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Metodologias ativas

As metodologias ativas s&do ferramentas usadas em sala de aula, com a
finalidade de imputar no aluno, que o mesmo, estd diretamente ligado a sua
aprendizagem. Neste contexto, 0s professores 0s provocam a pensar e passa a ser
um facilitador, ensinando aos seus alunos a serem: criticos, a resolverem problemas
e a refletirem. E preciso, porém, ir muito além de centrar este método apenas nos
alunos, para que o mesmo seja bem-sucedido, o papel do professor neste processo
deve ser pensado, ou seja, ele tem a uma tarefa de atualizar-se didaticamente, para
gue assim os métodos ativos sejam eficazes. (Quintilhano, 2020). Portanto, torna-se
evidente a importancia das metodologias ativas. Vé-se, pois, que, esta € uma
poderosa ferramenta pedagégica e devem ser aplicadas em sala de aula. Logo, é
indiscutivel o fato que a mesma € uma aliada do processo de aprendizagem. “O fato
de elas serem caracterizadas como ativas estd relacionado com a aplicacdo de
praticas pedagdgicas para envolver os alunos, engaja-los em atividades praticas, nas
quais eles sdo protagonistas da sua aprendizagem” (Valente; Almeida; Geraldini,
2017, p. 463). Fica claro que as metodologias ativas sdo recursos didaticos de cunho
pratico, pois, 0 mesmo tem por finalidade trazer o discente ao centro do processo
educacional, os deixando cientes que 0s mesmos, neste método, sdo 0s protagonistas
da construcéo de seu aprendizado.

E interessante, alids, unir as metodologias ativas, com as tecnologias da
informacdo e comunicacdo, as Tics. Nesse sentido, os métodos ativos séo
potencializados com o poder e o0 alcance que as tecnologias proporcionam ao meio
educacional. Pode-se dizer que, em virtude dos desafios encontrados nas salas de
aulas, € de suma importancia associar as metodologias ativas de aprendizagem, com
as ferramentas digitais, € preciso escolher bem o conteudo a ser trabalhado nestes
moldes, como também considerar o perfil destes alunos. (Martins et al, 2020). As
metodologias ativas ndo sao obrigatoriamente condicionadas as TICs, todavia, ao
conjuga-las pedagogicamente ha um ganho maior de possibilidades de aplicagbes
praticas. Com Tudo, o professor também deve observar outros fatores, para viabilizar

a eficacia do método com o suporte tecnolégico, como, por exemplo: maturidade dos
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observados anteriormente e incorporar as metodologias ativas, nos processos de
ensino e aprendizagem nas salas de aula, verdadeiramente ser& possivel despertar o

interesse do aluno e impulsionar seu aprendizado.

Avaliacao

Os educadores devem adotar novas propostas ativas, como, por exemplo:
avaliacoes gamificadas, para maximizar o aprendizado dos alunos. O conceito de
avaliacdo é apurar se o processo educacional cumpriu a sua finalidade. Pode ser
entendida também como a ac¢éo de diagnosticar a eficacia do programa educacional
aplicado. “[...] Construir junto com os alunos um processo de avaliagado continua que
0 oriente a consegui seus objetivos de formacdo durante o semestre, num movimento
continuo e ndo apenas em algumas provas pontuais realizadas em datas marcadas.”
(Masetto, 2015, P. 67).

A Avaliacdo interpreta o conhecimento e o desempenho dos alunos, desta
forma julgando o rendimento dos mesmos e, a0 mesmo tempo, julgando se os
objetivos educacionais foram alcancados. A avaliacdo também analisa o professor,
este processo qualifica a sua atuacdo do professor como também o fornece
informacdes que o auxilia na tomada de decisdo, caso necessario, de acdes
corretivas, para alcancar a finalidade pedagdgica proposta.

Avaliar consiste fundamentalmente em fazer um julgamento de valor a
respeito de uma intervencdo ou sobre qualquer um de seus componentes,
com o objetivo de ajudar na tomada de decisdes. Este julgamento pode ser
resultado da aplicacdo de critérios e de normas (avaliagdo normativa) ou se

elaborar a partir de um procedimento cientifico (pesquisa avaliativa). (Hartz,
1997, P. 31).

N&o é exagero afirmar que, muitas vezes, o propésito da avaliacdo € deturpado.
De certo modo, o errar do aluno é super valorizado, pesando hos mesmos a culpa dos
resultados ndo satisfatorios. Diante do exposto, é fato que a avaliacdo é usada, em
alguns casos, de forma equivocada, focado em meédias, indices e metas a serem
atingidas, € preciso, porém, ir mais além, de um mero julgamento numeérico. Assim,
preocupa o fato de que a avaliacao é vista pelos discentes como um processo punitivo,
infelizmente os mesmos as vém como uma ferramenta opressora, que foca em

aprovar ou reprovar, seria um erro, porém, atribuir toda a responsabilidade do sucesso
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observancia dos pontos negativos e com a unido das tecnologias, este método ativo,
a avaliagdo gamificada, gradativamente encontrara espaco no processo educacional,
sobrepondo velhas praxis de avaliacdo, que muitas vezes sdo de cunho punitivo, que

visa 0s erros e apenas a obtencao das notas.

Gamificagéo

Pode-se dizer que gamificacdo tem a finalidade de se apropriar das dinamicas
dos jogos, para promover engajamento e colaboracdo dos participantes. E importante
ressaltar que, a gamificacdo também pode ser aplicado no meio educacional, isso
porque, a mesma proporciona uma melhor experiéncia pedagodgica, ja que as
avaliacdes por jogos tém o poder de envolver pessoas e imergir 0 usuario em outra
realidade, com isto, melhorando o aprendizado. Burke define gamificacdo como "o uso
de design de experiéncias digitais e mecéanicas de jogos para motivar e engajar as
pessoas para elas atinjam seus objetivos " (Burke, 2015, P. 6). Gamificacdo é utilizar
a pratica dos jogos para: engajar, motivar e desafiar as pessoas. Ja em nosso meio
pedagdgico, o game auxilia o professor na producao de um aprendizado mais atrativo,
motivador e enriquecedor. Para com os alunos: a gamificacdo desperta o interesse,
aumenta a participacdo, desenvolve a criatividade e a autonomia.

Logo, torna-se fundamental usar as ferramentas dos games, para tornar as
aulas mais dinamicas, isso porque, a gamificacdo emula um ambiente propicios para
a resolucédo de problemas, como também da um feedback imediato da atuacédo do
aluno e, instiga a competicdo dos mesmos. Na educacédo, a gamificacao é utilizado
para facilitar o aprendizado. Seja de forma digital ou convencional, os alunos tém a
oportunidade de viver situacBes proximas de realidade, bem como, tem uma maior
motivacdo de participarem destas interagfes ludicas. (Ferreira, 2019).

Logo, é indiscutivel os ganhos obtidos ao se adotar a gamificacdo educativa,
dentre outras vantagens que a mesma dispde, destacamos o poder do maior
envolvimento com a matéria ministrada, exercitar competéncias, clareza nos objetivos
almejados, respeito as regras impostas como, por exemplo, restricdo de tempo e
niveis de dificuldades. Os games na educacdo ndo se trata de apenas de uma
atividade divertida, vai muito além do ludico, esta ferramenta propicia no aluno a

persisténcia em melhorar o seu desempenho. "Apdés um game over, imediatamente
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até obter o sucesso". (Prosdossimi, 2017, P.2).

E sabido e notério que esta nova geracéo de alunos sdo nativos digitais, ou
seja, jA nasceram em meio as tecnologias, muitas vezes, dominaram 0 manejo
tecnoldgico, e s6 muito depois se alfabetizaram. Entdo devemos explorar tamanha
facilidade tecnoldgica que esta geracdo adquiriu e educa-los no ambiente onde eles
estdo, ou em outras palavras: surpreender estes jovens alunos com novas formas de
ensinar dentro do ambiente virtual onde eles estédo totalmente inseridos, utilizando

ferramentas ativas, no caso estudado: a gamificacao.

Metodologia

O método desta pesquisa € a investigacdo-acdo, dado o seu poder de otimizar
as préticas educacionais tanto para com os professores, os auxiliando na evolugéo
das suas praticas docentes, como também a mesma abrange os alunos, os dando
suporte na interagcdo da aprendizagem. “a pesquisa-acao critica € uma forma de
indagacao autorreflexiva que empreendem os participantes de situacdes sociais com
o intuito de melhorar a racionalidade e a justica de suas préprias praticas, seu
entendimento das mesmas e as situacfes dentro das quais tém lugar.” (Carr e
Kemmis, 1988, p.174).

Nesta investigacdo-acdo, adotou-se o modelo de Kemmis, onde a mesma
apresenta, em seu processo de investigacao, ciclos em espiral autorreflexivo, com a
intenc@o de aperfeicoar as praxis educacionais. Como bem nos assegura Kemmis e
mctaggart (1988), pode-se dizer que o modelo de Kemmis é composto por ciclos,
neste contexto, fica claro que a medida que este, espiral evolui na pesquisa, a
educacdo € melhorada, o modelo traz reflexdo e contribui para a resolucao de
problemas.

O paradigma proposto € o Socio critico, a escolha advém proposta de aperfeicoar o
meio educacional. "neste paradigma a realidade educativa e entendida como relagao
dialética entre sujeito e objeto, marcada ideologicamente e determinada por opcdes
de valor e interesse. Tem uma dimenséo politica e transformadora”. (Cardona, 2013,
p. 28). Para levantar os dados da pesquisa, foi utilizada a pesquisa: bibliogréfica,

documental e de pesquisa de campo. “Pesquisa “Qualitativa”lida com fendmenos [.....]
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particular e subjetivo”, (Kauark et al, 2010, p.27).

Utilizou-se a técnica qualitativa para a coleta de informacdes, por meio da
observacéo e registro de informacdes. Esta investigacao acéo foi aplicada em alunos
do ensino superior, no Centro de Ensino Superior de Arcoverde. O presente artigo
esta dividido em cinco partes: a introducéo, a fundamentacao teorica, a metodologia,

os resultados e a conclusao.

Desenho da investigacao
O modelo aplicado nesta I.A. € o de Kemmis, fundamentada em um espiral,
composto por ciclos que sdo aplicados na prética, depois modificados e avaliados,

quantas vezes necessario for, até chegar a um resultado satisfatorio.

Assim, através dos sucessivos ciclos de planejamento, acdo, observacéo e
reflex@o, os professores, podem em sua pratica refletir, compreendé-la para
assim transformé-la, recuperando poder profissional e desenvolvendo-se
profissionalmente, em um contexto de acao-reflexdo-acdo, em uma
epistemologia da préatica. (Rocha et al, 2016, p.340).

1° Ciclo

Planejamento:

e O foco é migrar das atuais formas avaliativas, para avaliacdes ativas, mediadas
por jogos.

e O tema aborda novas formas interativas, como ferramentas para os professores
medirem o conhecimento de alunos do ensino superior.

¢ O intuito é melhorar o processo educacional por meio das avaliagcdes gamificadas

e A hipotese é que o professor apligue novos métodos avaliativos na educacao

superior, e esta acao melhore o processo educacional.

Acdo:

e Criacao de avaliacao por jogos, pelo ambiente virtual de aprendizagem: Moodle;
e Dispor compartilhamento de internet pelo smartphone do préprio autor;

e Os alunos acessaram as provas pelos seus dispositivos moveis: smartphone,

tablete e notebook;
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e Aplicacdo deste método gamificado em duas turmas de alunos da educacgéo
superior.
Observacao:
Constatou-se que, a acao de mudanca neste 1° ciclo da investigacao-acéao, que
tratou de avaliar por jogos os alunos pela plataforma Moodle, ndo produziu o efeito
esperado na sala de aula.

Reflexéo:

Depois da execucdo do 1° ciclo da investigacdo-acdo, o efeito ndo foi o
esperado, pois a ferramenta mostrou-se pouco interativa, entdo a mesma foi
descontinuada.
2° Ciclo

Reviséo do plano:

Em resposta a descontinuidade do plano anterior, foi proposta:
e Aplicar outra solugdo mais promissora;

e Dispor uma ferramenta mais ladica;

¢ Que a avaliacao desperte um maior interesse pela atividade gamificada.

Acao:

e Criacao de avaliacao por jogos, pelo Kahoot;

e Dispor compartilhamento de internet pelo smartphone do proprio autor;

e Também aplicou-se estdo acdo, em duas turmas, do Centro de ensino superior

de Arcoverde;

Observacao:

Foi observado neste 2° ciclo da investigacdo-acéo, que a revisdo do plano de
acao surtiu efeitos. Pois foram notérios novos comportamentos dos alunos, como, por
exemplo, maior satisfacdo em participar da atividade e um sentimento de triunfo

durante a avaliacdo por jogos através do Kahoot.
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Reflexéo
As acOes corretivas propostas no 2° Ciclo: Revisdo do plano foi alcancada.
Toda via, foi dada uma pausa em seu uso para buscar outras solu¢des mais ricas que

auxilie o professor na analise dos dados coletados nestas acoes.

3° Ciclo

Revisao do plano:

Desenvolver uma atividade gamificada, que proporcione ao professor uma
ferramenta com maior controle dos pontos fortes e fracos e que disponha diversos
dados para serem apreciados;

Acao:

e Criacao de um game pelo Google Formulério;

e Dispor compartilhamento de internet pelo smartphone do préprio autor;

e Disponibilizacao do link da atividade pelo grupo do WhatsApp da turma,;

e Acdao foi efetuada em duas turmas de alunos da educacdo superior da mesma
instituicao.

Observacao:

Viu-se que neste 3° ciclo da investigacdo-acéo, que a revisao do plano surtiu
efeitos positivos na ideia de ganhos para o professor, mas mostrou-se retrogrado para
com os alunos, pois a avaliacdo gamificada ficou menos interativo, em comparacao

com a proposta anterior.

Reflexao

As intervengbes sugeridas neste presente ciclo foram parcialmente
satisfatdrias. Pois para com o professor as atividades gamificadas pelo Google form
sdo adequadas, mas ao aplicar a mesma, foi perceptivel a perda da magia que os
jogos proporcionam. No entanto, continuou-se na busca de outras solucbes de

gamificacdo mais satisfatoria.
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4° Ciclo

Reviséo do plano:

e Dispor ao professor um maior controle e uma ferramenta com riqueza de
informacgoes;

¢ Desenvolver avaliacdes gamificadas desafiadoras e mais interativas para com o0s
alunos.

Acao:

e Criagcdo de um game pelo Genially, combinado com o Google formulario;

e Dispor compartilhamento de internet pelo smartphone do préprio autor;

e Disponibilizacao do link da atividade pelo grupo do WhatsApp da turma,;

e Acdao foi efetuada em cinco turmas de alunos da educacéo superior da mesma

instituicao.

Observacao:

ApoOs a execucdao do 4° ciclo da investigacdo-acdo modelo de Kemmis, por fim,
foi obtido logro na proposta de mudanca, visto que, a juncdo dos dois métodos
trouxera beneficios tanto para o professor como também para o aluno. Uma vez que,
a avaliacdo gamificada pelo Genially resgatou o ladico em um nivel superior a todas
as propostas anteriores, assim, beneficiando os alunos. A mesma adaptada com o
Google forme na funcdo de marcacdo de gabarito, mostrou-se benéfico para o

professor.

Reflexao

Dentre véarios ganhos obtidos com esta presente proposta de avalia¢ao por jogos,
destacam-se: uma maior aceitacédo e adesao da atividade por parte dos alunos, assim
como um retorno imediato dos seus erros e acertos, observou-se que o alunado foi
mais desafiado e mostraram um sentimento de vitoria, de conquista ao passar por
cada fase do jogo. Este método proporcionou para o professor um maior controle e
acesso a dados importantes referentes ao mesmo método, segundo as informacgdes

obtidas por meio de: bitacora de informacéo e lista de controle.

Revista Multivisdes-AESA, Arcoverde: PE, 2024. @ ®




REVISTA MULTIVISOES— ..

AESA 4 Multidisciplinar

Resultados e discursodes

Depois da realizacdo da investigacdo-acao, na pratica, lograram-se 0s seguintes
resultados: as afirmativas apresentadas na hip6tese, responderam a seguinte questao
problema: Que proposta pedagdgica o professor ira adotar, para que seja possivel
migrar das velhas praxis avaliativas, que se mostram: ndo interessantes distantes e
punitivas? Tais respostas foram confirmadas na execucdo dos objetivos desta

pesquisa, informacdes descritas a seguir.

Moodle

A figura 1 a seguir, trata-se da aplicacdo de uma atividade por jogos pelo
Moodle. Conforme o objetivo especifico 1°: identificara contribuicdo exercida pelas
avaliagbes gamificadas, na construgdo do conhecimento; vem a sua questao
correspondente: Como as avaliacbes gamificadas, favorecer a constru¢cdo do
conhecimento? A Resposta a este questionamento, ap0s a realizacdo do
planejamento que, através desta atividade aplicada aos alunos, foi possivel: simular
situacdes que eles enfrentam fora da sala de aula, também foi possivel os desafiar a

Ihes darem com multitarefas, como também a resolverem situacdes-problemas.

Figura 1. Avaliacdo Gamificada Moodle.
Fonte: Autor, Bitdcora de Informacéo e Lista de controle.

Kahoot

Ja nafigura 2, adotou-se como modelo avaliativo o Kahoot. Segundo o objetivo
especifico 2°: Analisar os efeitos da gamificacdo, sobre a educacéo superior; tem-se
a seu respectivo problema: Quais os efeitos das avaliacbes gamificadas na educacao
superior? Apos a sua aplicagdo na sala de aula, a gamificacdo produziu outros ganhos

além daqueles conquistados na ferramenta anterior, sdo eles: o aumento na
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participacdo, 0 maior interesse pela atividade e o sentimento de triunfo que o aluno

tem, ao se conquistar todas as questdes.

Wﬂ (@ omabi = kos o bt B Cupos Anize s n 2v 0

ATIVIDADE HISTORIA DA MATEMATICA /#

Resume  Jogadores Perguntas Comentirios

Figura 2. Avaliacdo Gamificada Kahoot.
Fonte: Autor, Bitacora de Informacéo e Lista de controle.

‘o

Google Form

Diante do exposto na figura 3, adotou-se o Google formulério, para realizar
jogos educativos. Toda via, este recurso ativo apresentou vantagens e desvantagens.
Primeiramente foi desvantajoso na modalidade presencial, pois perdeu a magia do
jogo, ficou menos interativo.
J& na modalidade Ead, mostrou-se adequada, pois proporcionou ao professor, medir
o desempenho de seus alunos, e um maior controle dos pontos fortes e fracos. Ja

para os alunos, proporcionou um feedback imediato de sua atuacéo.

Fonte: Autor, Bitdcora de Informacao e Lista de controle.

Genially

Por fim, a figura 4, retrata as avaliagcbes gamificadas realizadas pelo Genially.
De acordo com o objetivo especifico 3°: Descrever o engajamento dos alunos sobre
0S jogos avaliativos; compreende-se a seguinte questdo: De que forma os jogos

avaliativos envolvem os alunos? E ao final destas experiéncias, ficou convencionado
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entre os professores e alunos, que o melhor formato é usar a iteratividade do Genially

Multidisciplinar

e o controle do Google forme para apenas marcar o gabarito. Com esta unido, se
definiu um adequado modelo de game para os alunos do ensino superior do CESA.

Dentre varios ganhos obtidos com este formato de game, destacam-se: uma maior
aceitacdo e adesao da atividade por parte dos alunos, um retorno imediato dos seus
erros e acertos, motivagao, sentimento este observado nos alunos ao serem

desafiados a vencer a atividade gamificada proposta.

THIAGTS Ii
v 1

Figura 4. valia Gaificada Gehially.
Fonte: Autor, Bitacora de Informacéo e Lista de controle.

A seguir, ser& discorrido sobre as conquistas alcancadas ap6és a aplicacédo, na
pratica da metodologia ativa: gamificacéo.

Quadro 1 — Conquistas das avaliacbes Gamificadas

Analisar Como As Metodologias Ativas Por Meio Da
Gamificacdo, Influenciam O Processo De Aprendizagem Dos
Alunos Do Centro De Ensino Superior De Arcoverde
Tipos de avaliagGes gamificadas
£
i
) =
5 B = =
Q e o ‘S
o S o 7]
= ¥ G] o
Interatividade X X
Maior Controle e dados ao X X
professor
Maior interesse pela X X
Melhora do processo
. X X X X
educacional
Migrou das velhas praxis X X X X
Sensacgao de desafio e X X
conquista
3l 2 5 3 6
&

Fonte: Elaborado pelo Autor

Revista Multivisdes-AESA, Arcoverde: PE, 2024. @ ®




REVISTA MULTIVISOES -+ .

K
AESA 4

Conforme o quadro 1, a iniciativa menos propicia foi o Moodle conceituando s6

Multidisciplinar

dois pontos. Ja o Kahoot mostrou-se promissor, toda via, 0 mesmo ndo se comunica
com o Google Clasroon, dificultando assim o controle e oferta de dados. Logo o
Google formulario apresentou-se como ferramenta adequada aos professores, com
vantagens como, por exemplo: adesao pelo Clasroon, maior controle e riqueza de
dados para andlise. Enfim, o Genially com o auxilio do Google form, juntas, se
apresentaram como a melhor solugcéo para realizar atividades nao interessantes,
distantes e punitivas, ou em outras palavras, com esta combinacéo, foi possivel por
intermédio deste método ativo de avaliacdo gamificada, influenciar positivamente o

processo de aprendizagem de alunos da educacao superior.

Conclusao

A realizacao desta pesquisa € importante para 0 meio académico, devido aos
ganhos gerados com a producao destas avaliagdes gamificadas. Os resultados desta
investigacdo-acdo foram bem sucedidos, visto que, o processo educacional foi
favorecido, assim beneficiando tanto o professor, como também os alunos. Constatou-
se que o0s objetivos especificos foram alcancados, ou seja, foi possivel identificar a
contribuicdo exercida pelas avaliacbes gamificadas, na constru¢do do conhecimento;
analisar os efeitos da gamificacdo, sobre a educacdo superior; e descrever o
engajamento dos alunos sobre os jogos avaliativos.

Por fim, esta pesquisa cientifica expds éxito no alcance do objetivo geral, pois
foi possivel influenciar o processo de aprendizagem dos alunos do Cesa, participantes
desta pesquisa-acdo, em outras palavras, a gamificacdo possibilitou ao professor
informacd@es claras da evolucéo da aprendizagem e dos pontos fracos que devem ser
reforcados, como também, as avaliacdes gamificadas dispds aos alunos, uma melhor

retengé@o do conteudo, como também os tornaram mais reflexivos e autbnomos.
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