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RESUMO

Este estudo é fruto da pesquisa realizada como parte de mestrado em educacéo e
novas tecnologias, na linha de pesquisa formacdo de professores mediante 0s
desafios impostos pelas tecnologias que envolveu a construcao e validacdo de um
Objeto de Aprendizagem (OA) gamificado 2D para um programa de formacao
técnico-profissional destinado a jovens de 14 a 24 anos, que realizam um curso na
modalidade a distancia. O planejamento da construcdo desse OA incluiu a criacao
de situacbes de aprendizagem que buscam simular vivéncias reais, abrangendo
mecanismos gamificados e estruturas imersivas. O objetivo de seu desenvolvimento
foi reforcar a aquisicdo de competéncias, habilidades e atitudes necessarias para
atuacdo desses jovens no mundo do trabalho. Assim, o resultado dessa
aprendizagem deve refletir diretamente na vida e desenvolvimento profissional
desses aprendizes. A metodologia desta pesquisa enfatizou quatro importantes
eventos: 1) o design de aprendizagem em 2D de um AO; 2) sua integracdo com o
programa educacional na modalidade a distancia ja estabelecido no SENAC- PR, 3)
sua avaliacdo; 4) e sua validacao. Os resultados obtidos mostram-se adequados as
competéncias que se propde a desenvolver, assim como 0s elementos da
gamificacdo envolvidos na atividade, entendidos como uma linguagem aproporiada
ao publico-alvo em questédo. A base tedrica desse estudo orientou-se pelos autores
Keller (1987), Csikszentmihaly (1990), Lave e Wenger (1991), Perrenoud (2001),
Zabala e Arnau (2010), Bates (2016) entre outros, que apoiam estudos na area de
design educacional, gamificacéo e objetos de aprendizagem

Palavras-chave: Desenvolvimento de competéncias. Ambientes imersivos.
Educacao a distancia. Educacéao profissional. Objeto de aprendizagem.



ABSTRACT

This study is the result of the research carried out as part of a master's degree in
education and new technologies, in the line of research training of teachers through
the challenges imposed by the technologies that involved the construction and
validation of a Learning Object (LO) for a program of technician-professional
formation destined to people from 14 to 24 years old who accomplish an online
course. The planning of its construction included the creation of learning situations
that look for to simulate real experiences, including gamification mechanisms and
immersive structures. The objective was to reinforce the acquisition of necessary
competences, abilities and attitudes for performance of those students in the work.
The result of that learning should reflect directly in the life and professional
development of those apprentices. The methodology of this research emphasized
four important events: 1) the 2D learning design of an AO; 2) its integration with the
educational program in the distance modality already established in SENAC-PR; 3)
its evaluation; 4) and its validation. The obtained results are adequate to the
competences that it is proposed to develop, as well as the elements of gamification
involved in the activity, understood as a language appropriated to the target public in
guestion. . The theoretical basis of this study was guided by the authors Keller
(1987), Csikszentmihaly (1990), Lave and Wenger (1991), Perrenoud (2001), Zabala
and Arnau (2010), Bates (2016) among others, who support studies in the area of
educational design, gamification and learning object.

Keywords: Development of competences. Immersive environments. Online
education. Professional education. Learning object.
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1 INTRODUCAO

Educar é ajudar a integrar todas as dimensdes da vida, a encontrar nosso
caminho intelectual, emocional, profissional, que nos realize e que contribua
para a sociedade em que vivemos (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2013).

Este estudo buscou desenvolver um Objeto de Aprendizagem (OA)
gamificado 2D para complementar e inovar os métodos educacionais ja existentes
no curso de Aprendizagem Profissional Comercial em Servicos de Supermercados
EaD, do Servicos Nacional de Aprendizagem Comercial (Senac) do Parana,
fundamentado no desenvolvimento de competéncias.

Para efeitos desse Mestrado Profissional em Educacéo e Novas Tecnologias,
cuja linha de pesquisa relaciona-se a formacédo de professores, buscou-se tratar os
desafios impostos pelas tecnologias educacionais, focando-se o desenvolvimento,
implementacédo, testagem e validacdo de um Objeto de Aprendizagem (OA). Nesse
sentido, foram estudados caminhos metodolégicos orientados para sua possivel
replicacdo em condicdes e contextos educacionais similares, além de buscar
evidéncias de resultados por conta do nivel de satisfacdo dos aprendizes pelo uso
do referido AO.

O referido OA visa a auxiliar no aprendizado dos alunos na Unidade Curricular
7 do curso, viabilizando a interagdo social, a capacidade de acdes e reagbes em
tempo real. A partir disso, espera-se desenvolver um perfil de discente com as
seguintes caracteristicas: interativo, colaborativo, investigativo e autbnomo, com
uma Vvisao sistémica, posto que esses ambientes tendem a promover novas atitudes
frente a aprendizagem. Assim, ao interagir nesse ambiente, esse aluno ndo somente
ird trabalhar com informacBes e conteltdos destinados ao curso, mas também
podera elaborar trocas com os demais participantes e vivenciar situacdes reais para
construir competéncias, técnicas e comportamentais, intrinsecas as demandas do
mundo do trabalho.

A estruturacdo desta dissertacdo contempla alguns processos necessarios, 0s
quais envolvem, principalmente, a elaboracédo do roteiro para construcdo do OA,
incluindo a navegacéo, textos orientadores, atividades, assim como a avaliacdo dos
alunos em relacéo a utilizacdo desse artefato para desenvolver as competéncias do
curso em questao.

Como referenciais tedricos, foram escolhidos autores que tratam de temas

relacionados a: (i) desenvolvimento de competéncias; (i) OAs; (i) questdes
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concernentes a imersao para aprendizagem; (iv) conceito de gamificacdo, entre
outros aspectos. Ja a base teodrica orienta-se pelos autores: Keller (1987),
Csikszentmihaly (1990), Lave e Wenger (1991), Perrenoud (2001), Singh (2001 apud
TAROUCO et al., 2014), Siemens (2003), Moreira (2006), Zabala e Arnau (2010),
Zichermann e Cunningham (2011), Mattar (2012), Behar (2013), Killer e Rodrigo
(2013), Tarouco et al. (2014), Horn, Staker e Christensen (2015), Bates (2016), Tori
(2017) e Garcia (2018).

Posteriormente, foi realizada uma pesquisa junto aos alunos do curso para
diagnosticar a utilizacdo do objeto no processo de aprendizagem, cujos resultados
demonstraram que o OA pode ser utilizado como ferramenta que simula situacdes

reais no desenvolvimento de competéncias profissionais.
1.1 DESCRICAO DA SITUACAO-PROBLEMA

O curso de Aprendizagem Profissional Comercial em Servicos de
Supermercados EaD do Senac PR é alicercado no desenvolvimento de
competéncias, tendo como publico-alvo jovens aprendizes na faixa etaria de 14 a 24
anos, residentes em regides em que n&o existem instituicdes formadoras presenciais
do Senac, dai ser a Educacdo a Distancia (EaD) uma alternativa social-educativa
imprescindivel e necessaria para esse perfil de publico, em que se verifica sua
funcdo eminentemente social.

A participacdo do jovem no programa de aprendizagem EaD propde a
realizacdo de 20 horas por semana de estudos, combinadas a pratica profissional.
Diariamente, o aprendiz deve dedicar duas horas ao estudo on-line, no Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA), e outras duas horas a atividades praticas na
empresa, em que deve atuar como aprendiz, praticando o que absorveu na parte
tedrica do curso. Nesse contexto, o problema de pesquisa estabelecido foi
desenvolver um OA e validar sua eficacia no ambiente real de trabalho do referido
publico, que deve demonstrar, na pratica profissional, que de fato consegue interagir
com os clientes, aplicando estratégia adequada.

Dessa forma, esta pesquisa envolve um tratamento tedrico, de design

metodoldgico das atividades, bem como de avaliacdo sobre a construcéo e uso do
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referido OA, a fim de atender a essa demanda de formacdo, composta pelos jovens
que pertencem ao programa de aprendizagem?. Estes devem realizar uma acgéo
simulada, por meio do OA 2D, frente a competéncia a ser desenvolvida e, na
sequéncia, aplicar as competéncias adquiridas nessa unidade de estudos em
ambiente de trabalho. Trata-se de uma acdo educacional focada em demandas da
realidade e que compartilha responsabilidade com os aprendizes, que devem
mostrar uma contrapartida positiva sobre o que aprendem e como alteram suas

realidades de profissionais.
1.2 OBJETIVOS
1.2.1Objetivo geral

Como objetivo geral, destaca-se a construcdo, processo de utilizacéo,
avaliacdo e a validacdo de um OA gamificado imersivo 2D para desenvolver
competéncias, a ser integrado ao AVA Blackboard? do Curso de Supermercados do
Senac, ofertado na modalidade a distancia.

1.2.20bjetivos especificos

Os obijetivos especificos deste estudo sao:

a) Desenvolver atividades interativas e gamificadas no AVA do curso na
Unidade Curricular 7.

b) Avaliar a ferramenta em relacédo ao tempo de execucao da atividade e ao
desempenho dos alunos do curso.

c) Analisar os resultados a partir da percepcdo e nivel de satisfacdo dos
seus usuarios.

d) Propor solugdes viaveis para o design de atividades de OAs integrados a

plataformas de ensino.

1 O curso de aprendizagem do Senac estd amparado pela Lei n°® 10.097/2000, pelo Decreto n°
5.598/2005 e pela Portaria MTE n° 723/2012, alterada pela Portaria MTE n° 1.005/2013, que
estabelece que os jovens na faixa etaria de 14 a 18 anos devem estar cursando ou ter concluido o
ensino fundamental e se encontrar matriculados no curso de aprendizagem (art. 428 da Consolidac&o
das Leis do Trabalho), o que ndo impede que os aprendizes estejam cursando o nivel superior.

2 Trata-se de um AVA desenvolvido e comercializado por uma empresa de tecnologia educacional
com sede corporativa em Washington, D.C., conhecida pelo Blackboard Learn, um sistema de
gerenciamento de aprendizado.
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1.3 JUSTIFICATIVA

Uma série de razbes pessoais, profissionais e tedricas levaram-me a

pesquisar o tema proposto, as quais menciono a seguir.

1.3.1Pessoal

Minha carreira profissional teve inicio aos 14 anos, no magistério. Ministrei
aulas em séries iniciais por alguns anos; sempre curiosa, busquei experimentar
outras possibilidades, de modo que realizei curso de comissaria de voo e, logo em
seguida, graduacdo em Turismo e Hotelaria. Atuei por sete anos em uma empresa
na area de hotelaria, incluindo a operacdo, o atendimento ao cliente e as areas
administrativa e financeira. Aprendi muito no periodo, sendo a gestdo da empresa
por competéncias, sempre com o foco no desenvolvimento de pessoas, 0 que € bem
desafiador.

A experiéncia didatica obtida no inicio da carreira levou-me a ministrar
treinamentos. Esse aprendizado foi muito importante no momento em que participei
da implantacdo de um novo hotel da rede na cidade de Salvador (BA); nesse
momento, atuei da contratacdo de pessoas até o desenvolvimento de suas
competéncias para atuacdo nas respectivas areas, seguindo os padrbes da
organizacdo. La me deparei com pessoas de varios niveis de escolaridade e sociais.
Pensar estrategicamente na metodologia de ensino, tendo um olhar para o perfil
cultural dessas pessoas, foi crucial para o desenvolvimento desses profissionais em
sua area de atuacdo, com um objetivo em comum: exceléncia no atendimento ao
cliente.

Com o tempo, passei a observar que o magistério nunca saiu de mim, até que
surgiu uma nova oportunidade de trabalhar na area de educacao profissional e, por
nove anos, a atuacdo foi voltada para treinamentos corporativos, ensino técnico-
profissionalizante, cursos de qualificacdo profissional e cursos para jovens
aprendizes na modalidade presencial. Nesse periodo, a empresa também adaptou a
metodologia de ensino para o desenvolvimento de competéncias, o que fez me
encantar ainda mais com o tema. Ensinar por competéncia requer muita dedicacao,

um olhar minucioso para as pessoas, com foco nos conhecimentos prévios,
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habilidades e atitudes, exigindo desenvolvimento continuo, que, num mundo téao
competitivo, realmente se torna desafiador.

Essa experiéncia também oportunizou muito estudo e a realizacdo de
especializacbes, como Gestdo Estratégica de Pessoas, Docéncia na Educacao
Profissional e Educacdo a Distancia. Surgiu, entdo, mais um desafio: atuar na
mesma empresa na area de EaD, no eixo tecnoldgico Gestdo e Negdécios. Ha seis
anos, trabalho como autora e tutora de cursos de aprendizagem para jovens que
estdo iniciando sua carreira profissional e cursos realizados a distancia, utilizando a
metodologia por competéncias.

Tive também a oportunidade de fazer parte da equipe de criagdo do primeiro
Curso de Supermercados para Jovens Aprendizes EaD, contribuindo na construcao
das situacdes de aprendizagem envolvendo estratégias de aprendizagem focadas
na competéncia a ser desenvolvida, incluindo o aluno como protagonista do
processo e a demonstracdo do aprendizado por meio de acdes reais.

As ferramentas tecnolégicas fornecidas pelo AVA, como foruns, atividades de
postagem com textos descritivos ou pesquisas, postagem de videos ou fotos e
testes, fazem parte desse curso. Para dinamizar o processo de aprendizagem, foram
utilizadas tirinhas alicercadas em uma narrativa, com a criagdo de um personagem
com perfil jovem, que, em seu aprendizado, passou por varias situacoes, as quais
abordaram os contelidos para desenvolver a competéncia em questao.

Dessa forma, também surgiram questionamentos sobre outras maneiras
como esse jovem pode demonstrar seu aprendizado de forma dindmica, como

propde o referido estudo.

1.3.2Profissional

A educacao profissional da instituicdo em que atuo tem como missao educar
para o trabalho em atividades do comércio de bens, servi¢cos e turismo e como Visao
oferecer melhores solu¢cdes em educagcdo profissional, reconhecidas pelas
empresas. Seguindo as transformacdes inerentes ao mundo do trabalho, implantou
a metodologia por competéncias em 2009, com a producdo do curso de
Especializacdo em Docéncia para a Educacao Profissional, destinado aos docentes

da instituic&o.
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Na EaD, o programa de aprendizagem teve inicio em 2013 e, em setembro de
2016, foi implantado o primeiro curso com a metodologia por competéncias,

apresentado neste estudo.
1.3.3Teodrica

A justificativa teorica deste estudo emerge dos seguintes pontos:

a) Aproximar qualitativamente o processo de educacao profissional, com
foco no desenvolvimento de competéncias, do universo dos aprendizes
pelo uso de OA gamificado 2D na modalidade a distancia.

b) Ampliar o conhecimento tedrico sobre préaticas e desenvolvimento de OAs
gamificados, transpondo-o a experiéncias semelhantes em contextos
educacionais na modalidade EaD.

c) Disponibilizar ferramentas atrativas, divertidas e motivadoras aos
programas de aprendizagem EaD.

d) Promover uma maior interacdo dos alunos no processo de aprendizagem.

e) Permitir que os alunos demonstrem seu aprendizado por meio de acdes
no contexto real, compreendendo em grau suficiente para ser utilizado em
sua prética profissional.

f)  Propiciar a utilizacao de novas tecnologias nos AVAs.

Em sintese, esta pesquisa justifica-se pelos aspectos pessoais, praticos e
tedricos; pessoalmente, pela identificacdo, satisfacdo com o tema e propésito de
vida, que é atuar com o desenvolvimento de pessoas; do ponto de vista profissional,
pela atuacdo ja consolidada como autora e tutora de cursos profissionais EaD e,
assim, pelo fato de o referido estudo desenvolver competéncias por meio de
atividades interativas; em funcdo do referencial tedrico estudado, busca-se ampliar

as possibilidades de incluséo das novas tecnologias em AVAs.
1.4 RELEVANCIA DA PESQUISA

Entende-se como relevante este estudo no meio académico por compreender
a proporgao do impacto da utilizagdo dos OAs gamificados 2D como mediadores no
processo educacional por competéncias, pois, conforme destacado por Moura e

Carvalho (2010, p. 1001), “o desenho de estratégias realmente eficazes para o
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ensino depende do correto entendimento de como 0s sujeitos aprendem e de como
a aprendizagem acontece”.

Desenvolver competéncias no mundo do trabalho requer o agir competente;
portanto, realiza-se pela “capacidade de mobilizar, articular e colocar em agéo
valores, conhecimentos e habilidades necessarios para o desempenho eficiente e

eficaz de atividades requeridas pela natureza do trabalho” (BRASIL, 1999).
1.5 DESCRITIVO DAS SECOES

Esta dissertacdo esta estruturada em seis secfes. Nesta primeira, foram
apresentadas e brevemente discutidas a situacdo-problema e sua delimitacédo, assim
como a justificativa do trabalho, objetivos e sua relevancia.

Na secdo 2, é relatada a parte do trabalho de pesquisa relativa ao estado da
arte, ampliando as referéncias tedricas necessarias para abordar a pratica orientada
neste estudo. Na secdo 3, traz-se a caracterizacdo da pesquisa por meio de um
estudo de caso, além de ser feita a definicAo dos sujeitos da pesquisa e dos
ambientes da pesquisa, como também a construcdo do OA.

Na secédo 4, constam o0s processos de construcdao do OA, com seus
diferenciais e formas de interacdo com seus aprendizes. Na se¢do 5, sao
apresentados os dados coletados e suas respectivas andlises e discussao.
Finalmente, na secdo 6, podem-se ler as conclusbes finais e as possiveis
perspectivas para trabalhos futuros. Seguem-se, entdo, as referéncias, apéndice e

anexo.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Esta sec¢éo aborda os assuntos que dao suporte ao problema de pesquisa ora
destacado, visando a aprofundamentos acerca de temas como desenvolvimento de
competéncias, OAs, gamificacdo, imersdo e avaliacdo de atividades em plataformas
de aprendizagem. Nesse sentido, € importante destacar que essa variedade de
topicos produz avangcos da pesquisa em torno do ambito tedrico-pratico desta
dissertacédo e expande as reflexdes para o campo da educacédo profissional.

O ambito da educacédo profissional, empresarial e corporativa ainda se
ressente de contribuicbes tedricas mais especificas & sua area, de forma que se

pretende promover uma abertura conceitual dos assuntos elencados nesta segéo.
2.1 DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS

O desenvolvimento de competéncias na formacao profissional € uma forte
tendéncia, posto que, no mundo do trabalho, houve um aumento do grau de
complexidade dos cargos, ocupacOes e exigéncias de formacdo geral de
qualificacdo. Conhecimentos sobre a organizacdo do trabalho, sejam eles cientificos
e tecnoldgicos ou culturais, tornaram-se fundamentais nesse processo. Isso implica
reconhecer como o trabalhador sera capaz de mobilizar esses conhecimentos,
habilidades e atitudes na resolucéo concreta de problemas rotineiros ou inéditos que
aparecam em seu cenario de trabalho (KULLER, 2013).

Para Perrenoud (2001, p. 43),

competéncia € uma capacidade de agir eficazmente em um determinado
tipo de situacdo, apoiada em conhecimentos, mas sem limitar-se a eles, o
autor evidencia que sdo multiplos os significados da nocdo de competéncias
dependendo do contexto em que esta sendo aplicada.

Isso significa que, no mundo do trabalho, desenvolver competéncias refere-se
predominantemente as atribuices do cargo ou a capacidade de atingir o resultado
esperado de forma estratégica e integrada, visando a transformar o aluno em sujeito
do aprendizado, pois deverd demonstrar os resultados praticos nas acbes
profissionais.

No ambito educacional, desenvolver competéncia € preparar o individuo para

a vida, em que os componentes envolvidos permeiam os campos do saber, do ser e
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do saber fazer, mobilizados por elementos atitudinais, procedimentais e conceituais,
de maneira inter-relacionada (ZABALA; ARNAU, 2010)
Zabala e Arnau (2010, p. 17) afirmam que

0 uso do termo competéncia € uma consequéncia da necessidade de
superar um ensino que, na maioria dos casos, reduziu-se a uma
aprendizagem cujo método consiste em memorizacdo, isto é, decorar
conhecimentos, fato que acarreta na dificuldade para que os conhecimentos
possam ser aplicados na vida.

Para os referidos autores, preparar 0S sujeitos para a aquisicdo de
competéncias exige um resultado mais palpavel e pratico em torno da aprendizagem
(ZABALA; ARNAU, 2010).

A Western Governors University, nos Estados Unidos, foi pioneira ao utilizar a
aprendizagem por competéncias, com o0 apoio do Departamento Federal de
Educacédo, com aproximadamente 40.000 alunos. Outras instituicdes s&o a Southern
New Hampshire University, por meio do College for America, cujo modelo foi
planejado para alunos que ja atuavam no mercado de trabalho (BATES, 2016). De
acordo com Bates (2016), a aprendizagem baseada em competéncias inicia-se com
a identificacdo de competéncias ou habilidades especificas, o que possibilita que o
aprendiz desenvolva seguindo seu proprio ritmo; esse processo deve ser trabalhado
por meio da mediacdo de um mentor.

Esse modelo de ensino promove muitas oportunidades para o
desenvolvimento do aluno, pois esta pautado em resultados concretos de formacéo
e nas necessidades imediatas de negdcios e profissdes, que se propdem a atender
a condicbes indispensaveis para que esse profissional seja atuante de forma
qualificada no mundo do trabalho. Na aprendizagem por competéncias, o discente
deve demonstrar dominio de determinado assunto, sendo necessario um
desenvolvimento continuo, de modo que devera aplicar os conhecimentos
adquiridos com habilidade na execucdo ou criagdo do conhecimento (HORN;
STAKER; CHRISTENSEN, 2015).

O desenvolvimento de competéncias esta fundamentado na aquisicdo de
conhecimentos, habilidades e atitudes, que deve ocorrer de forma sincrona.
Perrenoud (2001) entende o conhecimento como elemento que corresponde ao
saber do sujeito em relacdo a determinada competéncia. Ja a habilidade é

entendida como uma ac¢do automatizada, um procedimento ja construido, enquanto
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as atitudes revelam o modelo mental do sujeito, que inclui seus valores e crencas.
Le Boterf (2003), por sua vez, define competéncia como a pratica do que se sabe
em um contexto especifico, geralmente associado as relagdes de trabalho, cultura
organizacional, contingéncias e diversas limitagdes existentes. Para ele,
competéncia traduz-se em acao, saber ser e na maneira como 0S conhecimentos
sdo mobilizados em diferentes situacoes.

O processo envolvido em uma agdo competente requer a analise da situacéo
de forma sistémica, o que permite identificar a complexidade dos problemas ou
guestdes que possibilitam resolver a situacdo de forma eficiente. Nessa perspectiva,

Zabala e Arnau (2010, p. 109) dissertam que ensinar competéncias requer

utilizar formas consistentes para responder a situagBes, conflitos e
problemas préximos a realidade em um complexo processo de construgédo
pessoal com exercitagbes de progressiva dificuldade e ajudas contingentes
conforme as caracteristicas diferenciais dos alunos.

A instituicio em que foi aplicada o OA desenvolvido atua no campo da
educacao profissional, utiliza a metodologia por competéncias e interpreta que o
desenvolvimento destas requer uma abordagem pedagdgica fixada no entendimento
desse conceito como praxis, ou seja, uma dialética entre a teoria e a prética, o que
impulsiona o aluno a uma transformacéo continua, autdnoma, que contribuird na sua
formacao para o mundo do trabalho e a vida (SENAC, 2015a).

O Senac (2015a, p. 12) adota a seguinte definicdo de competéncia:
“‘Acaof/fazer profissional observavel, potencialmente criativo, que articula
conhecimentos, habilidades, atitudes e valores e permite desenvolvimento continuo”.
Esse entendimento € concretizado por meio de praticas educacionais que
desenvolvem a competéncia ao mesmo tempo em que se estuda e trabalha. Dessa
forma, deve-se elaborar um planejamento pedagdgico apoiado na construcao das
situacdes de aprendizagem, por meio de acdes que articulem e mobilizem
conhecimentos, habilidades, valores e atitudes, que visam a estimular um
aprimoramento profissional continuo, conforme o ciclo representado na Figura 1, que
abrange a natureza do desenvolvimento de competéncias em ciclos de acéo-
reflexdo-acao (SENAC, 2015a).
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Figura 1 — Ciclo de desenvolvimento de competéncias.
Ciclo Acao-Reflexao-Acao

Sdo planejadas atividades que levam o aluno a realizar o fazer
profissional descrito na competéncia e seus indicadores. O aluno

1;_ A;ao —® refaliza esses fazeres com base nos: conhecimentos, habilidades,
atitudes e valores previamente existentes, construidos em suas
proprias experiéncias de vida.

Reﬂexﬁo o Sao planejadas atividades que mobilizam os elementos de
competéncia previstos no Plano de Curso. Essas atividades qualificam
o fazer, tornando possivel ao aluno analisar a a¢do inicial, tomar
decisdes e se posicionar de forma a ressignificar a agdo inicial.

22 Acao SR

Sdo planejadas atividades que levem o aluno a realizar novamente o
fazer profissional, agora de uma nova forma, atendendo aos
indicadores de competéncia.

Fonte: Senac (2015a, p. 12).

Para Behar (2013, p. 187), “as competéncias basicas e genéricas enriquecem
o capital de trabalho e sua empregabilidade, ou seja, a capacidade para desenvolver
o trabalho no seu préprio ou em outros campos ocupacionais”. No entanto,
desenvolver aprendizagens num curso a distancia torna-se uma tarefa ainda mais
complexa, pois deve integrar o uso de tecnologias que se adequem a situacdes de
aprendizagens, envolvendo o interesse do aluno e a utlizacdo de artefatos
mediadores da comunicacdo pedagdgica, bem como pressupostos de fluéncia de
uso e acao sobre as tecnologias. Isso demanda formar um novo perfil de aluno:
interativo, colaborativo, investigativo, autbhomo e de uma postura nao linear
(TORREZAN, 2009 apud BEHAR, 2013).

Lave e Wenger (1991) argumentam que a aprendizagem, quando ocorre
normalmente, é uma funcéo da atividade, do contexto e da cultura em que acontece,

isto é, situada. Segundo os autores,

a aprendizagem ndo é apenas situada na pratica — como se fosse algum
processo independentemente reificado que s6 passou a ser localizado em
algum lugar; a aprendizagem é uma parte integrante da pratica social
geradora do mundo em que se vive (LAVE; WENGER, 1991, p. 35).

Tal fato demanda a realizacdo de um planejamento do profissional, que
envolve o0 desenvolvimento de competéncias técnicas contempladas por

conhecimentos, habilidades e competéncias comportamentais, que sdo as atitudes
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(BENETTI et al., 2008). Nessa perspectiva, professores e alunos das areas técnicas
e profissionais em que os conhecimentos e habilidades, a principio manuais, estao
se expandindo rapidamente necessitam se tornar solucionadores de problemas,
especialistas em tecnologia da informacéo e, cada vez mais, pessoas de negocios
independentes, além de terem habilidades manuais associadas a uma profissao
(BATES, 2016).

Para exemplificar, pode-se citar que tal fendmeno, que implica a ampliacédo de
capacidades intelectuais para desempenho profissional, tem ocorrido com
profissionais como encanadores, soldadores, eletricistas, entre outros. Isso
demanda uma reflexdo sobre as praticas pedagogicas na era digital, uma vez que a
maioria das instituicdes educacionais foi construida em grande parte na era
industrial e o componente do conhecimento est4 crescendo rapidamente: mais
cérebro e menos musculos se fazem necessarios.

A apropriacdo e implementacdo dos recursos digitais, visando ao
desenvolvimento de competéncias, envolvem elementos da aprendizagem situada,;
dessa forma, o OA ndo pode ser implementado de maneira pragmatica, isto €,
objetivando apenas resultados préaticos. E preciso que se atenda & formac&o e plena
realizacdo da pessoa, de modo integral ou holistico, entendo o ser em sua
totalidade. Isso pode observado na Figura 2 sobre os dominios do saber,

apresentada por Siemens (2003).



25

Figura 2 — Dominios do saber.

F's'c? Cognitivo
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Fonte: Siemens (2003, p. 8).

A figura representa a visdo do ser em sua totalidade, a partir de quatro
planos: o fisico, o cognitivo, o espiritual e o emocional, que interagem entre si.

Siemens (2003, p. 10) defende que “o processo de aprendizagem passa pela
aquisicdo do conhecimento e que ocorre em Varios estadgios com diferentes
componentes, como em atividades preparatérias que surgem antes do
envolvimento”. Para ele, a aprendizagem em si € multifacetada, orientada e
determinada pela tarefa, distribuida em quatro dominios: transmissao, emergéncia,
aguisicao e acrecao.

A aprendizagem por transmissdo € baseada na perspectiva tradicional,
sendo o aprendiz exposto a um conhecimento estruturado, por meio de palestras e

cursos inseridos num sistema. A aprendizagem por emergéncia

da maior destaque a reflexdo e a cognicao, através das quais o aprendente
adquire e cria ou, pelo menos, internaliza, o conhecimento. E uma
abordagem efetiva para uma aprendizagem profunda (ndo superficial) e
pode promover a inovacgéo e a cognicéo de alto nivel. E um modelo dificil de
implementar em larga escala, pois requer boas competéncias e pensamento
critico por parte de todos os estudantes, bem como um elevado nivel de
familiaridade com os contetdos (SIEMENS, 2003, p. 34).

Uma abordagem efetiva pode promover a inovagao e a cognicao de alto nivel,
modelo que requer competéncias e pensamento critico por parte dos estudantes,
bem como profunda familiaridade com os conteudos.
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A aprendizagem por aquisi¢cao € autodirigida, ou seja, é aquela por meio da
qual o aprendiz define o conhecimento de que necessita. Ja a aprendizagem por
acrecdo é continua e ocorre de acordo com o ambiente. Nesse caso, 0 aprendiz
procura o conhecimento quando e onde ele é necessario (SIEMENS, 2003).

No entanto, segundo Siemens (2003), o problema das teorias existentes é
gue se apresentam como a Unica solucdo adequada e, na verdade, torna-se
necessario agregar metodologias variadas que acomodem e promovam 0S VAarios
aspectos envolvidos na aprendizagem, de acordo com a necessidade do aluno,

trazendo elementos que permitam ir além da sala de aula e integrar na vida real.
2.2 OAS

O OA gamificado 2D é visto como uma vantajosa ferramenta de
aprendizagem para o desenvolvimento de competéncias, pois é composto por
textos, imagens, animacdes e simulacdes, podendo ser distribuido por sistemas
digitais da internet.

Segundo Singh (2001 apud TAROUCO et al., 2014, p. 15), o OA deve ser

estruturado em trés partes:

Objetivo: esclarecer quais os objetivos pedago6gicos norteiam o uso do
objeto, conhecer os conhecimentos prévios necessarios para o bom
aproveitamento do conteldo;

Conteudo instrucional: apresentagdo do material didatico necessario para
que o aluno possa atingir 0s objetivos propostos;

Pratica e feedback: permite o aluno utilizar o material e receber retorno.

Para Koohang e Harman (2007 apud TAROUCO et al., 2014), OAs podem ser
“ancoras”, permitindo ao aluno explorar e aplicar seus conhecimentos em varias
situacdes. Na mesma linha, Orril (2000) trata-os como “andaimes” que conectam o
cerne do conteudo as questdes praticas, podendo ser associados a aprendizagem
significativa quanto a ancoragem de novas ideias. Trata-se de uma proposicéo ja
existente na estrutura cognitiva do individuo, a qual € chamada seu “subsuncor”.

Em relacédo a aprendizagem significativa, para Moreira (2006, p. 14), esta

caracteriza-se por uma interagdo entre aspectos especificos e relevantes da
estrutura cognitiva e as novas informagfes, pelas quais estas adquirem
significado e sao integradas a estrutura cognitiva de maneira ndo arbitraria e
néo literal, contribuindo para a diferenciacdo, elaboracdo e estabilidade dos
subsuncores cognitiva.
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Na visdo de Ausubel, aprender significativamente consiste em ampliar e
reconfigurar ideias ja existentes na estrutura mental e, dessa forma, ser capaz de
relacionar e acessar novos conteudos. Por conseguinte, as fases da OA foram
elaboradas mediante situagOes de aprendizagem desenvolvidas por meio de acdes,
que permitem ao aprendiz uma tomada de decisdo autbnoma, uma vez que tera
alguns desafios na resolucdo dos problemas e, dessa forma, devera utilizar os
conhecimentos técnicos e procedimentos, demandando habilidades e destrezas
especificas, necessarias para a resolucéo de cada etapa.

Tarouco et al. (2014) propdem algumas caracteristicas e elementos visando a

estrutura e a operacionalidade dos OAs, apresentados no Quadro 1.

Quadro 1 — Caracteristicas e elementos da OA.

Elemento Caracteristica

Reusabilidade Reutilizdvel em diferentes contextos de
aprendizagem.

Adaptabilidade Adaptavel a qualquer ambiente de ensino.

Granularidade Envolve recursos como imagens, texto, web.

Durabilidade Possibilidade de continuar a ser usado,
independentemente da mudanca tecnolégica.

Interoperabilidade Habilidade de operar por meio de uma

variedade de hardware, sistemas operacionais e
browsers, com intercambio efetivo em diferentes
sistemas.

Metadados Dados sobre dados, que descrevem as
propriedades de um objeto, como titulo, autor,
data, assunto etc.

Fonte: Adaptado de Tarouco et al. (2014).

O OA pode auxiliar os alunos na compreensédo de conceitos mais complexos;
ao optar por recursos como uma animacgao ou simulacado, possibilita ao educando a
observacdo da relacdo de causa e efeito dos fenbmenos, podendo funcionar como
facilitador da aprendizagem, sendo capaz de estimular o envolvimento do aluno na
atividade. O éxito da sua utilizagdo pode ser caracterizado como uma aprendizagem
significativa (TAROUCO et al., 2014).

O processo de aprendizagem, nesse caso, consiste na assimilacdo de
conhecimentos que deem subsidios para que o aprendiz possa agir de forma
eficiente frente a uma situacao real. O desenvolvimento da competéncia, assim, da-
se mediante ac¢fes nas quais se mobilizam, sincronicamente e de modo inter-
relacionado, componentes conceituais, procedimentais e atitudinais.

Behar (2013, p. 83), resgatando a perspectiva de Piaget, entende que
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o dominio cognitivo piagetiano como no ambito da educacédo baseada em
competéncia, vislumbra-se a acdo como aspecto determinante do
desenvolvimento intelectual. O essencial da aprendizagem é seu carater
funcional diante de qualquer situacdo nova ou conhecida. De forma
analdgica, para Piaget, fazer é compreender em agdo uma dada situagdo
em grau suficiente para atingir os fins propostos com sucesso.

Nesse contexto, as situacfes propostas na atividade sdo contextualizadas,
apresentando a cada etapa maior grau de complexidade, propiciando a busca de
novas alternativas para alcancar a compreensao da propria acao.

Os aportes do modelo ARCS de Keller (1987) também subsidiaram a
construcdo do OA. Sua teoria “pode ser anunciada como um macro teoria da
motivacdo, de desempenho e de influéncia instrucional, que incorpora elementos
cognitivos e ambientais conectados ao esforgo, desempenho e consequéncias”
(KELLER, 1983 apud CASARIN et al., 2010, p. 13).

Esse modelo, segundo Moura e Carvalho (2010, p. 4), “tem sido usado por
alguns autores como Hodges (2004) e Moses (2008) para atender as necessidades
de diferentes alunos e facilitar o desenho de contextos de aprendizagem, tanto de e-

learning, como de m-learning”. Os mesmos autores afirmam que

desenvolver nos alunos o0 gosto pela aprendizagem escolar ao longo da
vida, manté-los motivados, fazer com que mostrem curiosidade intelectual,
encontrem prazer em aprender e continuem a gostar de aprender depois de
terminada a formagdo formal € um objetivo da maior importancia na
educacdo (MOURA; CARVALHO, 2010, p. 4).

Estudos de varios anos de Keller (1987) dao apoio a professores, instrutores
e designers para encontrar formas assertivas de compreender as principais
influéncias da motivacdo para aprender e maneiras sistematicas para identificar e
resolver problemas com motivacdo de aprendizagem. Isso porque o desenho do
ARCS busca a interagdo e sintetiza conceitos e caracteristicas motivacionais, que
foram implementados no processo de construgcéo da atividade proposta e abrangem

quatro categorias, como se vé no Quadro 2.
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Quadro 2 — Desenho do ARCS.

Categoria Descricao
Atencéo O jogo envolveu cinco etapas interativas para despertar curiosidade e
interesse nos alunos.
Relevancia O ambiente foi criado no contexto do estudo para atender aos objetivos

propostos e desenvolver a competéncia em questdo, o que demonstra a
utilidade da tarefa e a compreenséo dos resultados de forma clara pelo aluno.

Confianca As etapas buscaram envolver os alunos para realizar a acdo e trazer uma
expectativa positiva. A ferramenta ofereceu a oportunidade de ele visualizar os
acertos e o tempo gasto em cada etapa.

Satisfacéo Foi pensado em estratégias interativas que envolvessem o reconhecimento e a
satisfacdo pela propria aprendizagem, que circundam o esfor¢co intrinseco,
além de fornecer feedbacks em cada etapa e uma premiacéo final, envolvendo
os esforcos extrinsecos.

Volicdo* Esta etapa sera analisada apés aplicacdo da pesquisa aos alunos.

Fonte: Adaptado de Moura e Carvalho (2010).
Nota: * O autor soma esta quinta categoria, que seria a livre vontade.

A diversidade de tecnologias digitais vai ao encontro do conceito de
ambientes pessoais de aprendizagem (Personal Learning Environments — PLES)
(BEHAR, 2013). A esse respeito, Mattar (2012, p. 144) relata que o educando

[...] pode agora organizar seu préprio ambiente de aprendizagem,
escolhendo as plataformas, as ferramentas e os conteudos que mais lhe
interessarem e que estejam mais em sintonia com seus estilos de
aprendizagem preponderantes.

A utilizacdo desses recursos pode ser adaptada aos mais diversos contextos
para aprimorar a qualidade do ensino de publicos diferenciados, como na
modalidade a distancia, acompanhados por avancos tecnolégicos, facilitando o
processo de desenvolvimento de competéncias na educacéo profissional, de modo a
propiciar aos alunos o protagonismo no processo de aprendizado.

E importante ressaltar aqui que o produto desenvolvido deve servir como
ferramenta para o ensino de qualquer outro conteido na educacao profissional EaD

baseada em competéncias.
2.3 GAMIFICACAO

Na construgcdo das situacdes de aprendizagem do OA, foram aplicados
mecanismos e dindmicas da gamificacdo, definida por Deterding et al. (2011, p. 10)
como “o uso de elementos de design de games em contextos que ndo sdo games”.
Sheldon (2012, p. 75) conceitua, de forma semelhante, como “a aplicagcdo de
mecanicas de games a atividades que ndo sdo games”. Ainda, para Vianna et al.
(2013 apud SILVA et al., 2014, p. 13),
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compreendem que o0 nivel de engajamento do individuo no jogo é
influenciado pelo grau de dedicacdo do mesmo as tarefas designadas. Essa
dedicacao, por sua vez, é traduzida nas solu¢des do jogo que influenciam
no processo de imerséo do individuo em um ambiente lddico e divertido.

A gamificacdo pode ser uma possibilidade de diferenciar o processo de
ensino na EaD, adicionando um envolvimento ludico no aprendizado, gamificando os
OAs e estruturando o AVA de forma dinamica, para que ndo seja somente um
repositério de materiais didaticos ou utilize sempre as mesmas ferramentas la

existentes. Consoante Bissolotti, Nogueira e Pereira (2014, p. 9),

as possibilidades da gamificagdo na educacéo a distancia apontam para
mecanismos dos games que envolvam o engajamento a determinado
processo de aprendizagem, com a intencdo de despertar emocdes
positivas, explorar aptiddes pessoais ou atrelar recompensas virtuais ou
fisicas ao cumprimento de tarefas.

Ainda, na visdo de Busarello, Ulbrict e Fadel (2014, p. 14), os dispositivos da
gamificacdo consistem em moldar “[...] elementos dos jogos aplicados em contextos,
produtos e servigos necessariamente ndo focados em jogos, mas com a intenséo de
promover a motivagdo e o comportamento do individuo”.

A construcdo do conhecimento na metodologia por competéncias orienta para
gue o aluno possua um papel ativo no processo de aprendizagem, considerando
seus conhecimentos prévios. Assim, no design de atividades de um OA, por
exemplo, devem ser contempladas propostas interativas que estimulem a autonomia
e a capacidade de compreenséo da inter-relacdo de pessoas e fatores diversos nas
atitudes tomadas quando se esté jogando e aprendendo.

A gamificacdo, nesse contexto, tem a intencdo de ocasionar no aprendiz a
vivéncia de uma narrativa, cujo desenvolvimento depende de sua ac¢éo, da qualidade
de sua imersdo no papel de protagonista de uma ficcdo com propadsitos diversos; a
mecanica utiliza algumas ferramentas que tém a capacidade de produzir respostas
estéticas significativas aos discentes. No Quadro 3, sdo destacadas ferramentas

fundamentadas por Zichermann e Cunningham (2011).
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Quadro 3 — Mecénica de jogos.

Elemento Descricao

Pontos Atuam como uma ferramenta que esta associada ao estimulo, a motivacéo
do aluno. Por meio deles, pode-se contabilizar a pratica em termos
matematicos, facilitando a andlise por parte do desenvolvedor.

Niveis Servem como uma forma de controle do progresso das habilidades
propostas na atividade, como etapas que indicam o progresso do aluno
dentro do jogo.

Placar E um mecanismo que facilta a comparacdo para o desenvolvedor da
atividade, apresentando uma lista hierarquica dos dados coletados,
identificando a posicdo dos individuos a partir de suas pontuacdes.

Divisas Sao elementos simbdlicos que objetivam delinear as metas e o
desenvolvimento da atividade. O discurso é que essas divisas estimulam o
engajamento e incentivam a promocao social.

Integracao E uma ferramenta que estd associada ao processo de assimilacdo da
narrativa e do seu ambiente, a partir de elementos narrativos que
apresentam aspectos/ferramentas do jogo, cativando, encorajando e
aprendendo sobre o aluno. Funciona como um parametro que indica o
desenvolvimento do engajamento do aluno em seus primeiros passos no
jogo.

Desafios e missdes | Funcionam como direcionamento as ac¢des da narrativa. S&o op¢bes dadas
pelo desenvolvedor aos diferentes perfis de alunos de como agir para atingir
as metas do jogo.

Loops de | Agem como uma ferramenta que visa a criar movimentos que mantenham as

engajamento emocgdes relacionadas a um comportamento motivado no processo
constante de engajamento com 0 jogo.

Personalizagéo Compde-se de elementos que criam uma identificagdo pessoal do aluno com

0 jogo, disponibilizados de modo gradual, possibilitando a transformacéo de
itens do sistema por ele.

Reforco e feedback | S&o ferramentas com a funcéo de prover aos alunos dados, posicionando-os
no espaco do jogo e dando-lhes um retorno quanto as acdes.

Fonte: Adaptado de Zichermann e Cunningham (2011).

E possivel perceber nesses elementos que a motivacio pode ocorrer em
varios momentos, por meio de recompensa e/ou puni¢des, ndo havendo certeza, no
entanto, de que um OA gamificado proporcione interacdo e motive todos os alunos,
embora ndo seja o unico fator relevante.

Entre outros elementos, que podem ser analisados nas ferramentas
destacadas por Zichermann e Cunningham (2011), estdo a mecéanica e dinamica de
jogos, que determinam o conceito de gamificacdo, relacionado ao interesse pela
jogabilidade, pelo movimento repetitivo (loop), que parte de um objetivo posto por
um desafio, o qual, quando cumprido, gera recompensa. Desse modo, 0 jogo
progride a partir dos avancos das fases, no momento em que as tarefas sao
ofertadas, cumpridas ou perdidas e, a partir disso, recompensadas.

O designer do jogo desenvolve um sistema de recompensa e punicoes,
partindo da premissa behavorista de que um processo de estimulo-resposta-

estimulo & motivador, envolvendo emocionalmente o individuo dentro de uma gama



32

de tarefas a ser realizadas Esses estimulos no ato de jogar sdo automotivantes e
utiliza-los em jogos na educacao pode favorecer o envolvimento do aluno em sua
aprendizagem. (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

Csiksentmihalyi (1990) identifica um estado de satisfagdo que se traduz numa
completa dedicacdo e empenho em realizar determinada tarefa, descrevendo-o

como focus motivation ou flow. Em suas palavras,

a forma como as pessoas descrevem seu estado mental, quando a
consciéncia fica harmoniosamente organizada e desejam prosseguir o que
guer que estejam fazendo como um fim em si mesmo. Ao se analisar as
atividades que consistentemente produzem ‘flow’ — tais como praticas
esportivas, games, arte e hobbies — torna-se mais facil compreender o que
faz as pessoas se sentirem felizes (CSIKSZENTMIHALY, 1990, p. 6).

Ao criar um OA gamificado, os designers de jogos devem empenhar-se em
engajar os alunos a entrar no canal do flow, o que resulta do equilibrio entre as
competéncias dos aprendizes e os desafios ou metas propostos pela tarefa ou
atividade que esta sendo realizada. O processo de feedback durante a realizacdo da
atividade possibilita esse equilibrio, que promove a atencdo e a motivacdo, dando
significado ao objetivo a ser atingido, provocando-lhes uma sensacao de prazer
intenso que os leva a continuar a atividade.

A Figura 3 apresenta como funciona a flow theory, conhecida em portugués

como teoria do fluxo ou teoria do flow (BATAIOLA; ZAFFARI, 2014).

Figura 3 — Canal do flow.

Altos

Canal
de Fluxo

wo=—m»>0mQg

Baixas HABILIDADES Altas

Fonte: Csiksentmihalyi (1990, p. 74).
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Tori (2017, p. 149) destaca que “os designers de jogos sabem como colocar e
manter alunos em flow, criando narrativas atraentes, interfaces cativantes, desafios
que engajam feedbacks que motivam mecanicas de jogos interessantes, conteudos
significativos”.

A utilizacdo de OA gamificado na EaD é um grande potencial, que possibilita
a aproximagdo do aluno a competéncia a ser desenvolvida, proporcionando uma
visdo de acdo real, com o propésito de gerar engajamento e interatividade,

“pavimentando o caminho de uma educacgao sem distancia” (TORI, 2017, p. 92).

2.4 IMERSAO

O OA desenvolvido também contou com componente de imersédo 2D, que
pode favorecer cognitivamente, uma vez que o ser humano evoluiu interagindo com
um ambiente tridimensional; no entanto, essas interfaces tornam-se naturais e
intuitivas, mesmo ao ser operadas pela primeira vez, buscando a criatividade e
integrando com tendéncias de imersao e interatividade que as tecnologias da
informacgéo oferecem (BEHAR, 2013).

Ambientes imersivos séo territorios que utilizam um sistema computacional
para propiciar uma ilusdo perceptiva, que estimula os sentidos do visitante por meio
de aparatos multimidiaticos. De acordo com Bainbridge (2010 apud VOSS et al.,
2015, p. 27),

0s mundos virtuais sdo definidos como ambientes online persistentes
gerados por computador onde as pessoas podem interagir seja para o
trabalho ou lazer, de forma comparavel ao mundo real. A interagcdo nesses
ambientes € realizada por meio de avatares, que s@o a representacéo
virtual dos usuérios.

Em um mundo virtual, é possivel explorar no modo de primeira pessoa ou ser
representado na forma de um personagem computacional, denominado avatar
(terceira pessoa). Esse ambiente imersivo, pelas suas caracteristicas e
potencialidades, pode despertar a motivagao e a coparticipagcéo dos alunos.

Behar (2013) relata que as dimensdes 2D e 3D favorecem a interagdo com o
sujeito e transmitem a perspectiva de vivéncia das situacdes em determinado
contexto. Em relacdo as suas diferengcas, na dimensdo 2D, as interfaces

movimentam os eixos X e Y na tela, ja a dimenséo 3D é representada por imagens
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de duas dimensdes, construidas de forma que proporcionam a ilusdo de conter trés
dimensdes, a partir da utilizacao do eixo Z.

Os mundos virtuais 3D (MDV3D) possibilitam a caracterizacdo do avatar,
como, por exemplo, o Second Life3 e o Active Worlds*, enquanto os mundos virtuais
2D (MDV2D) apresentam avatar convencionado, com menos recursos para
alteracdo da aparéncia, como ocorre no Club Penguin®, Habbo Hotel®, entre outros.

A figura 4 representa as caracteristicas principais desses mundos.

Figura 4 — Comparativo entre MDV2D e MDV3D.

MDV2 MDV3

Fonte: Adaptado de Behar (2013).

Nesse contexto, a imersividade, para Couchot (2003, p. 175), diz respeito a
“capacidade de um sistema em trazer seus usuarios para outra dimensao do real”.
Os avatares ou personagens criados podem interagir, modificar, criar cenarios, dar
‘vida” a esses espagos, possibilitando ao aluno a construcdo do conhecimento.
Essas ferramentas podem ser utilizadas nos ambientes on-line e contribuir com

outros materiais didaticos digitais existentes no AVA.

3 Disponivel em: https://secondlife.com/. Acesso em: fev. 2019.

4 Disponivel em: https://www.activeworlds.com. Acesso em: fev. 2019.
5 Disponivel em: https://clubpenguin.com. Acesso em: fev. 2019.

6 Disponivel em: https://www.habbo.com.br/. Acesso em: fev. 2019.
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2.5 VALIDACAO DE ATIVIDADES EM PLATAFORMAS DE APRENDIZAGEM

Importa ressaltar aqui que o produto desenvolvido deve servir como
ferramenta para o ensino de qualquer outro conteido na educacao profissional EaD,
sendo relevante passar por um processo de avaliacdo e validacdo antes de sua
aplicacdo. Este abrange um processo complexo, pois demanda uma visao sistémica
gue pode impactar na validagdo. De acordo com Mussoi, Flores e Behar (2010, p.
122),

para avaliar um OA, entendido como um material pedagégico deve-se ter
bem claro a sua concepgdo epistemoldgica, as caracteristicas e o0s
objetivos. Cada concepcdo pedagdgica engloba diferentes paradigmas de
aprendizagem, que permitem identificar sua concep¢éo e uso, podendo ser
de modo comportamentalista ou construtivista.

Existem varias formas de validar OAs, sendo necessario criar critérios
padrbes, construir formularios de verificacdo/validacdo desses critérios e criar
escalas de avaliacdo (MUSSOI; FLORES; BEHAR, 2010). Todo esse processo no
ambito educacional deve ser considerado para uma avaliagcdo em primeira instancia
da prépria aprendizagem do aluno.

Em cursos on-line, esse processo deve fazer parte do planejamento inicial do

projeto, aliado a abordagem educacional a ser adotada. Para Garcia (2018, p. 23),

validar projetos € necessario ndo sé para sinalizar agcdes que possam ser
corrigidas no presente, como também orientar passos para o futuro que
envolvem a vida util do produto finalizado, prevendo e controlando erros e
equivocos em curto e longo prazo.

A implantacdo de um projeto-piloto pode ser também um processo de
validacdo, cuja funcdo € uma acdo preventiva de problemas, que podem ser
eliminados antes que comprometam o objetivo do projeto (GARCIA, 2018). Com

base nisso, foi estruturada a metodologia deste estudo, informada na préxima secao.
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3 METODOLOGIA

A metodologia para estruturagdo deste estudo contempla alguns aspectos
importantes, entre eles:

a) A caracterizacdo da pesquisa em um estudo de caso.

b) A definicdo dos sujeitos da pesquisa.

c) A definicdo dos ambientes da pesquisa.

d) A construcdo do OA.

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

A pesquisa é caracterizada quanto aos objetivos como um estudo de caso.
Segundo Yin (2015, p. 2), “o foco de estudo é um fendmeno contemporaneo, em um
contexto no mundo real, pode ser limitado a evidéncias quantitativas e pode ser um
método util para fazer uma avaliagao”. Esse estudo, de acordo com o autor, permite
que os investigadores analisem um caso e retenham uma perspectiva holistica numa
situacdo real, como, por exemplo, a analise de comportamentos de pequenos
grupos, desempenho escolar, processos organizacionais, entre outros.

Quanto aos procedimentos, trata-se de um estudo exploratério, desenvolvido
“com o objetivo de proporcionar uma visao geral, de tipo aproximativo acerca de um
determinado fato” (GIL, 2008, p. 27).

Esta pesquisa visa a testar um OA 2D gamificado num curso EaD, com vistas
a desenvolver competéncias profissionais, aplicando e testando o ambiente pelos
alunos do curso em questdo. Isso implica também a vivéncia de uma situacao real,
além das percepcbes em relagdo a uma atividade gamificada para a geracdo de
competéncias e suas finalidades pedagoégicas em torno da aprendizagem.

A partir disso, a pesquisa constituiu-se na elaboracdo de um OA, sua
avaliacdo e validacdo, por meio da analise do desempenho de 66 alunos que
realizaram a atividade e deixaram suas percepcdes em relacdo a utilizacdo desse
artefato como ferramenta para construcdo da aprendizagem do programa em

guestao.
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3.2 DEFINICAO DOS SUJEITOS DA PESQUISA

A pesquisa contou com a participacdo de alunos de 14 a 24 anos, integrantes
do curso de aprendizagem EaD e residentes em regides do Brasil em que ndo ha
uma unidade presencial da instituicdo que o oferta. Esses discentes cursavam a
Unidade Curricular 7 e residiam no Amapéa, Bahia, Mato Grosso do Sul, Para,
Pernambuco, Parana e Rio Grande do Sul.

3.3 AMBIENTE DA PESQUISA

O referido curso pertence a um programa de formacéo técnico-profissional
destinado a adolescentes e jovens entre 14 e 24 anos, o qual é norteado por
legislacdo especifica (Lei n°® 10.097/2000, Decreto n° 5.598/2005 e Portaria TEM n°
723/2012). Essa qualificacdo profissional é desenvolvida por meio de atividades
tedricas e praticas e implementada mediante um contrato de trabalho especial de
aprendizagem, com base em programas organizados e desenvolvidos sob a
responsabilidade de entidades habilitadas.

Os alunos realizam os estudos na modalidade a distancia por meio do AVA e
a pratica profissional na empresa, que disponibiliza um computador para que

possam desenvolver as atividades propostas.
3.3.10rigem da pesquisa

O Senac Nacional, no fim da década de 1990, acompanhou estudos sobre o
tema metodologias ativas e aprendizagem orientada para o desenvolvimento de
competéncias e, posteriormente, aplicou um reposicionamento dos curriculos da
instituicdo, utilizando a metodologia por competéncias, que teve inicio no ensino
presencial (SENAC, 2015a).

A aplicacdo da metodologia por competéncias no curso de aprendizagem EaD
teve inicio em setembro de 2016, no Curso de Aprendizagem Profissional Comercial
em Servicos de Supermercados, que contou com a elaboracdo de situacbes de
aprendizagem planejadas e desenvolvidas num ciclo de acéo-reflexdo-acdo e
organizadas nos Planos de Trabalho Docente (PTDs), posicionando o aluno no

centro da acdo pedagdgica.
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Na EaD, esse processo tornou-se ainda mais desafiador, pois necessitou
contar com os artefatos tecnoldgicos para que a aplicacdo desse ciclo fosse
possivel. Dessa forma, foi sugerido o estudo de outra ferramenta que pudesse

complementar e inovar 0s recursos existentes.

3.3.2Avaliacao da aplicacédo do OA

Com a funcdo de avaliar a percepcdo dos alunos sobre o OA como
ferramenta que simula uma situacdo real e complementa o0 processo de
desenvolvimento de competéncias profissionais no curso do Senac, foi desenvolvido
um questionario com foco no nivel de percepcdo e satisfacdo, bem como na
seguranca de utilizar a realidade imediata no contexto do supermercado dos
conteudos trabalhados (Apéndice A).

Para tanto, foram criados critérios que abrangem a funcionalidade da
ferramenta, perfil do usuario, visdo do aluno em relacdo ao seu aprendizado, assim
como sua satisfacéo ao utilizar esse artefato. Como critério para analise do processo
de validacdo do OA, foram avaliados o tempo e desempenho dos alunos, ferramenta
ja existente na ferramenta. Esse critério foi considerado de suma importancia, pois

contribui para a avaliacdo da aprendizagem do aluno.

3.3.3Aplicacéo da avaliagéo

A avaliacdo ocorreu de duas formas: (i) pelos dados retirados do proprio
sistema desenvolvido para o OA, que forneceu o tempo gasto e o desempenho dos
alunos ao realizar a atividade; (ii)) por meio da ferramenta Google Drive, que
armazenou as respostas do parecer dos alunos.

A pesquisa foi realizada no periodo de 5 a 9 de novembro de 2018, seguindo
o cronograma de atividades do segundo dia da Unidade Curricular 7, que
contemplou essa situacédo de aprendizagem do curso em questdo. A atividade ficou
disponivel durante esse periodo para os alunos que, eventualmente, faltaram ou, por
outros motivos, ndo conseguiram realiza-la na data prevista, obedecendo ao
funcionamento normal do curso.

As informagdes coletadas foram tabuladas e foi realizada uma classificagédo

por critérios. Na sequéncia, por meio da férmula (=CONT. SE) da ferramenta Excel,
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foram ordenadas; para facilitar a leitura, numa apresentacao visual, os resultados
foram convertidos em graficos, que serdo demonstrados na secéo 5.

Em sintese, esta pesquisa estd caracterizada como um estudo de caso,
sendo uma investigagdo empirica no contexto de mundo real, por meio de um
levantamento exploratorio, em que 0s sujeitos da pesquisa séo alunos do curso EaD
para o qual foi desenvolvido o OA.

Com relacao a validacdo do OA, contou-se com a implantacdo de um projeto-
piloto, que, por meio deste estudo, ja foi avaliado e validado. Dessa forma, pode
viabilizar a utilizacdo integrada do artefato no curso em questéao, assim como ampliar
possibilidades de inclusdo dessa tecnologia em outros cursos da instituicdo. Na

proxima sec¢do, esté descrito o plano de desenvolvimento do referido OA.
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4 PLANO DE DESENVOLVIMENTO DO OA GAMIFICADO 2D

A elaboracdo do OA compreendeu a analise da Unidade Curricular 7 do curso
de Aprendizagem Profissional Comercial em Servicos de Supermercados, produzido
na modalidade a distancia, construida seguindo os preceitos do modelo pedagdgico
da instituicdo em questéo, conforme o Parecer CNE n°® 11/2012 e as novas Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Educacdo Profissional Técnica de Nivel Médio
(SENAC, 2015b). A demanda do curso atende a jovens de 14 a 24 anos, com
escolaridade do ensino fundamental ao curso superior.

As atividades da referida unidade curricular envolvem ilustragbes que tratam
de situacdes hipotéticas que permitem contextualizar o aluno, antes de iniciar uma
discussdo ou realizar analises coletivas. Elas possibilitam demonstrar seus
conhecimentos prévios, compartilhar conhecimentos, trocar experiéncias vividas na
pratica profissional, o que as torna bem interessantes, uma vez que os discentes
moram em regides distintas, com especificidades locais.

Os recursos utilizados no AVA incluem: féruns, forum-galeria, wiki (atividade
coletiva), My Blackboard (ferramenta de conversa), atividades interativas e
webconferéncia. Todas as ferramentas sdo contextualizadas por meio de situacdes
hipotéticas, tirinhas, animacdes, videos, atividades interativas, fotomontagens, assim
como materiais complementares em PDF. Nesse contexto, foi desenvolvido um OA
com a intencéo de oportunizar novas possibilidades para o aluno vivenciar situacoes
abordando problemas reais inerentes ao ambiente em que realiza sua pratica
profissional, além do desenvolvimento de indicadores e elementos de competéncia
no curso, proporcionando um aprendizado significativo.

O processo de aprendizagem para desenvolver competéncias nha modalidade
a distancia, com a integracdo de um OA gamificado 2D, busca envolver os

componentes demostrados na Figura 5.



Figura 5 — Aprendizagem por competéncias com OA gamificado.

Ambiente de
aprendizagem

Desenvolvimento
de competéncias

e

Fonte: A autora (2019).
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A construcdo do referido OA envolveu a elaboracdo de um roteiro contendo

cinco fases, abordando situacfes de aprendizagem em que o personagem deve

realizar atendimentos a pessoas com deficiéncia — esta atividade complementa

outras ja existentes na unidade curricular. Foram abordados indicadores

elementos de competéncia, conforme o Quadro 4.

Quadro 4 — Competéncias desenvolvidas na Unidade Curricular 7.

e

Competéncia: Orientar clientes em relacdo as mercadorias e produtos

Indicadores

1. Presta informagdes sobre mercadorias, produtos e servicos ofertados pela empresa, de
acordo com as necessidades do cliente.

2. Conduz os clientes até as mercadorias, produtos ou servi¢cos desejados no ponto de vendas
(PDV), conforme procedimentos da empresa.

Elementos da Competéncia

Conhecimentos

e Técnicas e tipos de atendimento: personalizados, diferenciados (idosos; criangas; pessoas
com deficiéncia; gestantes).

e Elementos de comunicacao: contexto, emissor, receptor, canal, mensagem, ruidos e feedback.

Habilidades

e Comunicar-se de forma clara e assertiva.

e Identificar as necessidades dos clientes para executar o atendimento.

e Mediar conflitos inerentes aos processos de trabalho.

Atitudes/Valores

e Postura profissional no ambiente de trabalho.

¢ Iniciativa e atencdo na execucéo do trabalho.

e Cordialidade e flexibilidade nos relacionamentos interpessoais.

e Respeito a diversidade.

Fonte: Senac (2015b).
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Posteriormente, a partir da consolidacdo desse roteiro, foi desenvolvida a
atividade gamificada 2D, com interface com o AVA Blackboard, cuja finalidade era
praticar e simular a competéncia a ser desenvolvida no aprendiz. O link do cenario
encontra-se disponivel em http://datapolis.com.br/mercado e suas configuracdes
compreendem JavaScript e HTML5, com utilizacdo de Cascading Style Sheets
(CSS) e Hypertext Preprocessor (PHP) para acessar o banco de dados em MySq|l,
projetado para ser consultado a partir de qualquer dispositivo, desde sua &rea de
trabalho basica até a realidade virtual. A plataforma € baseada na web, com a
finalidade de conectar pessoas e possibilitar que criem o proprio espaco. No Quadro

5, consta um descritivo das tecnologias utilizadas.

Quadro 5 — Tecnologias utilizadas no OA.

Tecnologia Descricao

JavaScript E uma linguagem de programacao interpretada, originalmente implementada
como parte dos navegadores web para que scripts pudessem ser executados
do lado do cliente.

HTML5 E uma linguagem para estruturagdo e apresentacdo de contetdo para a
world wide web.
CSSs E um simples mecanismo para adicionar estilo (cores, fontes, espacamento
etc.) a um documento web.
PHP E uma linguagem interpretada livre, usada originalmente apenas para o

desenvolvimento de aplicagbes presentes e atuantes no lado do servidor,
capazes de gerar contetdo dindmico na world wide web.

MySql E um sistema de gerenciamento de banco de dados, que utiliza a linguagem
de consulta estruturada (Structured Query Language — SQL) como interface.

Fonte: A autora (2019).7

Para iniciar a atividade, os alunos deveriam inserir o e-mail e ler as

orientacdes sobre as ferramentas do jogo para realizar as atividades (Figura 6).

7 Elaborado a partir de informacdes técnicas fornecidas pelo desenvolvedor do OA, Leonardo Santos
Teles, graduado em Marketing pelo Centro Universitario Internacional (Uninter) e especialista em
Desenvolvimento de Jogos para Computador pela Universidade Positivo. Trabalha ha 16 anos como
analista de sistemas na Uninter e, atualmente, é desenvolver de jogos educativos.
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Figura 6 — Inicio da atividade — inscricdo e orientacdes.

Aprendizagem Profissional Comercial N\ ‘ m

em Servicos de Supermercados

Orientacdes para 0 jogador.
1- Utilize a seta para mover o personagenm;
2-Caso 0 personagem néo se mova, clique nele com o mouse;
3- Chegue perto das pessoas para interagir;
4- Para passar de fase, responda a pergunta apresentada.

Digite 0 seu e-mail para prosseguir:

Fonte: A autora (2019).

Os personagens e cenarios jA eram de conhecimento dos alunos, pois, no
inicio do curso, foram apresentados; a atividade foi construida utilizando os mesmos
contextos, criando uma identificacdo pessoal, disponibilizada de forma gradual. J&
as situacbes de aprendizagem foram organizadas de maneira que os desafios
cotidianos, no ambito pessoal, de convivéncia social e profissional, surgissem de
forma semelhante ao contexto real, envolvendo vida, a sociedade e o trabalho. Tal
integracdo esta associada a narrativa e ao seu ambiente, posto que o aluno também
tem a possibilidade de atuar em um cenério real, pois o curso contempla a
realizacdo de duas horas de teoria e duas horas de pratica profissional, realizada na
propria empresa em que atua.

As fases incluiram o uso de mecanismos e dindmicas da gamificacdo. Nesse
sentido, para a resolucdo das situacdes apresentadas, existe uma pontuacdo que
varia de acordo com o numero de tentativas — 0 acerto na primeira tentativa ira
contabilizar um maior nimero de pontos — além de cada fase ter feedback,
reforcando as acdes. No fim de todas as fases, ha um placar contendo a pontuacéo,
0 tempo gasto e novamente os feedbacks reforcando as fases percorridas pelo
aprendiz.

Na fase 1 (Figuras 7 a 9), o aprendiz move o personagem Miguel até o
personagem com deficiéncia visual e, na sequéncia, aparece uma situacédo a ser
resolvida. Entdo, ele opta por uma alternativa que ajudara o cliente a solucionar a
situacao apresentada, no caso, verificar a possibilidade de o cliente cego entrar no

supermercado com seu cao-guia. Escolhida uma alternativa, surge um feedback,



44

bastante objetivo, que o fundamenta sobre a acao realizada e o tema abordado na
atividade, o qual também podera ser encontrado no AVA, no formato PDF,
oportunizando ao aluno pesquisar e complementar seu aprendizado. Deve-se
lembrar que ele s6 mudara de fase ap0Os ter escolhido a alternativa correta; a

pontuacéo da fase dependera do niumero de tentativas.

Figura 7 — Fase 1 — situacao-problema.
Pontos: 0.00 Tempo restante: 172 Fase 1

SUPERMERCADO

Roberto é deficiente visual e hoje foi ao supermercado com seu
cao-guia. Ele solicitou ajuda a Miguel que, como vocé, é '
funcionario do supermercado. Mas sera que o Roberto podera
entrar com seu cao-guia no supermercado?

Fonte: A autora (2019).
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Figura 8 — Fase 1 — questionamento.
Pontos: 0.00 Tempo restante: 106 Fase 1

SUPERMERCADO

Ola jovem, eu posso
entrar no mercado
| com o meu cdo guia?

Roberto é deficiente visual e hoje foi ao supermercado com seu
cao-guia. Ele solicitou ajuda a Miguel que, como vocé, é
funcionario do supermercado. Mas sera que o Roberto podera

entrar com seu cao-guia no supermercado?

Vocé poderia ajudar Miguel sobre esta questao? Entao, escolha a
alternativa adequada:

a) A entrada e permanéncia de cao-guia acompanhado de portadores de
deficiéncia visual ou de treinador € permitida, mediante apresentacao
da carteira de vacina atualizada do animal.

b) A enfrada de animais no supermercado € expressamente proibida de
acordo com as normas da vigilancia sanitaria.

c) A enfrada do cao é proibida devido ao regulamento da sociedade
protetora dos animais, que visa proteger o cao do estresse causado
pela aglomeracao de pessoas.

d) O cao podera entrar, desde que tenha autorizagao por escrito do

gerente do supermercado.
Valendo: 1.50

Fonte: A autora (2019).
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Figura 9 — Fase 1 — feedback.

Pontos: @ Muito bem! O tratamento diferenciado ao cego e a seu cdo-guia esta Fase 1
especificado no Decreto n® 5.298/04, com prioridades estabelecidas
pela Lei n® 12,008/09, que admite a entrada e permanéncia de c2o-guia
junto de pessoas com deficiéncia visual ou de treinador, mediante
apresentagdo da carteira de vacina atualizada do animal. Parabéns, vocé

passou para outra etapa do jogo

Roberto é deficiente visual e hoje foi ao supermercado com seu
cao-guia. Ele solicitou ajuda a Miguel que, como voceé, é
funcionario do supermercado. Mas sera que o Roberto podera
entrar com seu cao-guia no supermercado?

Vocé poderia ajudar Miguel sobre esta questao? Entao, escolha a
alternativa adequada:

a) A enfrada e permanéncia de cao-guia acompanhado de portadores de
deficiéncia visual ou de treinador € permitida, mediante apresentagcao
da carteira de vacina atualizada do animal.

b) A entrada de animais no supermercado € expressamente proibida de
acordo com as normas da vigilancia sanitaria.

c) A entrada do cao é proibida devido ao regulamento da sociedade
protetora dos animais, que visa proteger o cao do estresse causado
pela aglomeracao de pessoas.

d) O cao podera entrar, desde que tenha autorizacao por escrito do
gerente do supermercado.

Valendo: 1.50

Fonte: A autora (2019).

Na fase 2 (Figura 10), o personagem circula por todo o cenario do
supermercado e sO aparece o desafio apOs ele passar por seu supervisor e receber
as orientacbes sobre as atividades a ser desenvolvidas, no caso, auxiliar uma

pessoa idosa.
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Miguel estava em seu trabalho, de repente, ele avistou uma
pessoa bem idosa, de bengala, com o carrinho de compras,
aguardando ser atendido. Uma 6tima situagdo para um
atendimento personalizado ou diferenciado. Nao é?

Fonte: A autora (2019).

Essa proposta procurou reforcar o aprendizado além dos conhecimentos
técnicos referentes a especificidade do atendimento, ou seja, as atitudes e valores
gue envolvem a postura profissional no ambiente de trabalho. Destaca-se que a
contextualizacdo esta presente em todas as fases, a partir de situacdes hipotéticas e
possiveis de ocorrer na realidade, em que os alunos tomam decisdes no contexto da
simulacdo. S&o propostos desafios para a resolucdo de problemas cotidianos e
inusitados da vida, focando o atendimento diferenciado e personalizado gerado na
convivéncia em sociedade e no local de trabalho. Esse fator possibilita ao aprendiz
assumir papéis profissionais no ambiente de trabalho, em que sdo desenvolvidas
competéncias técnicas e habilidades que sugerem solucdes a distintas situagoes,
como, por exemplo, a resolucao de conflitos.

Para completar a fase, apds ter conversado com seu supervisor, o aprendiz
tem que se dirigir ao cliente idoso. Surgem, entdo, algumas opcdes de atendimento

para sua escolha (Figura 11).
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Figura 11 — Fase 2 — questionamento.

' Boa tarde, como vai?
Pode me ajudar por
favor?

Miguel estava em seu trabalho, de repente, ele avistou uma
pessoa bem idosa, de bengala, com o carrinho de compras,
aguardando ser atendido. Uma 6tima situacao para um
atendimento personalizado ou diferenciado. Ndo é?

Entao, se voceé estivesse no lugar do Miguel, qual seria a melhor
atitude que ele deveria tomar para auxiliar essa pessoa idosa?
Escolha a melhor alternativa para essa necessidade de atendimento
no supermercado.

a) Miguel ndo deveria fazer nada, para nao incomodar o cliente nem muito
menos favorecé-lo por ser idoso para nao ser questionado pelos
demais clientes.

b) Miguel deveria observar a situagao e deduzir que o cliente deveria
observar melhor as placas, que estao sempre bem localizadas e
sinalizadas, e assim, estar ciente de seus direitos de idoso.

c) Miguel deveria ir se dirigir ao cliente e o orienta-lo a entrar na fila de
atendimento prioritario. Ele podera tambem oferecer ajuda para
empurrar o carrinho de compras dele.

d) Miguel deveria abordar o cliente de forma gentil, dizendo: - Vovozinho,
o senhor necessita de ajuda? Sabe que tem uma fila especial de
atendimento a pessoas idosas?

Valendo: 1.50

Fonte: A autora (2019).

Caso o aluno clique na alternativa inadequada em relacdo ao atendimento,
aparece o feedback (Figura 12). O aprendiz s6 muda de fase apds escolher a

alternativa correta; a pontuacéo da fase depende do nimero de tentativas.
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Figura 12 — Fase 2 — feedback.
Ponto:j

Acho que dessa vez nao deu! Vocé tera uma nova chance, aproveite a
oportunidade e analise com mais atengao a situagdo apresentada.

l

Miguel estava em seu trabalho, de repente, ele avistou uma
pessoa bem idosa, de bengala, com o carrinho de compras,
aguardando ser atendido. Uma é6tima situagao para um
atendimento personalizado ou diferenciado. Nao é?

Entao, se voce estivesse no lugar do Miguel, qual seria a melhor
atitude que ele deveria tomar para auxiliar essa pessoa idosa?
Escolha a melhor alternativa para essa necessidade de atendimento
no supermercado.

a) Miguel ndo deveria fazer nada, para nao incomodar o cliente nem muito
menos favorece-lo por ser idoso para nao ser questionado pelos
demais clientes.

b) Miguel deveria observar a situagao e deduzir que o cliente deveria
observar melhor as placas, que estio sempre bem localizadas e

sinalizadas, e assim, estar ciente de seus direitos de idoso.

c) Miguel deveria ir se dirigir ao cliente e o orienta-o a entrar na fila de
atendimento prioritario. Ele podera também oferecer ajuda para
empurrar o carrinho de compras dele.

d) Miguel deveria abordar o cliente de forma gentil, dizendo: - Vovozinho,
o senhor necessita de ajuda? Sabe que tem uma fila especial de
atendimento a pessoas idosas?

Valendo: 1.50

Fonte: A autora (2019).

Na Figura 13, ficam evidentes os niveis da gamificacdo, verificando-se que

somente apOs a segunda tentativa o aluno escolheu a opgéo correta. A alternativa
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incorreta mudou de cor e a pontuacdo diminuiu. Como houve acerto, o aprendiz

passou para a fase 3.

Figura 13 — Fase 2 — feedback.

Pontos: _ U ; . :
Correto! As pessoas idosas necessitam de muita atengao, por isso
& sempre devemos demonstrar paciéncia durante o atendimento. Caso
seja necessario, devemos auxiliar, sem pressa, o idoso que tiver

dificuldades de mobilidade, acompanhando ¢ ritmo dele. Além disso,
devemos realizar o atendimento com cortesia, chamando o cliente pelo

nome, utilizando Sr. ou Sra. Nunca chame o cliente idoso de vovo,

vovozinho, entre outros.

L1

-

>4

TR

Miguel estava em seu trabalho, de repente, ele avistou uma
pessoa bem idosa, de bengala, com o carrinho de compras,
aguardando ser atendido. Uma 6tima situagao para um
atendimento personalizado ou diferenciado. Nao é?

Entao, se voceé estivesse no lugar do Miguel, qual seria a melhor
atitude que ele deveria tomar para auxiliar essa pessoa idosa?
Escolha a melhor alternativa para essa necessidade de atendimento
no supermercado.

a) Miguel ndo deveria fazer nada, para nao incomodar o cliente nem muito
menos favorecé-lo por ser idoso para nao ser questionado pelos
demais clientes.

c) Miguel deveria ir se dirigir ao cliente e o orienta-lo a entrar na fila de
atendimento prioritario. Ele podera tambem oferecer ajuda para
empurrar o carrinho de compras dele.

d) Miguel deveria abordar o cliente de forma gentil, dizendo: - Vovozinho,
o senhor necessita de ajuda? Sabe que tem uma fila especial de
atendimento a pessoas idosas?

Valendo: 1.00

Fonte: A autora (2019).
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Conforme as Figuras 14 a 16, que representam a fase 3, o desafio do
personagem, num primeiro momento, € encontrar a colega de trabalho que passara
as orientacOes sobre as atividades a ser desempenhadas. Desta vez, ele tem que
auxiliar um deficiente auditivo. Esta etapa propde desenvolver conhecimentos como
técnicas e tipos de atendimento diferenciados e elementos de comunicagéo, assim
como habilidades de identificar as necessidades do cliente para executar o

atendimento.

Ola, sou Pedro, vocé pode me

ajudar?

-
Procure Cleo, sua colega de trabalho. Ela tem uma solicitagao
para vocé... Pedro ja nasceu com deficiéncia auditiva, hoje ele vai

ao supermercado comprar um produto novo que viu na televisao.

Fonte: A autora (2019).



Figura 15 — Fase 3 — g!u’estigname_nto_.
| SE

v

Procure Cleo, sua colega de trabalho. Ela tem uma solicitagao
para vocé... Pedro ja nasceu com deficiéncia auditiva, hoje ele vai
ao supermercado comprar um produto novo que viu na televisao.

Miguel, atendente do supermercado "Mais compras”, devera
conversar com Pedro, para atender a esta solicitacao dele. Analise
as alternativas e escolha a mais adequada para Miguel atender da
melhor forma ao Pedro, que tem deficiéncia auditiva.

a) Miguel deveria iniciar o atendimento sem preocupag¢ao com o tom de
voz, mas percebendo que Pedro nao consegue entendé-lo, deveria
elevar o tom da voz ao maximo, podendo mesmo gritar, para garantir a
boa comunicagao. Também é importante agarrar no brago de Pedro
para que ela possa mostrar o que deseja.

b) Miguel deveria iniciar o atendimento com tom de voz normal, sem
gritar. Enquanto estiver conversando, devera manter contato visual
com o Pedro e se posicionar de forma que a boca e as expressoes
faciais sejam visiveis para a leitura labial. Poderia usar mimica e gestos
ou ainda Libras (Lingua Brasileira de Sinais).

c) Miguel deveria falar bem rapido e se movimentar bastante, para que o
cliente deficiente auditivo ou surdo possa entender melhor por meio
dos gestos. Ele podera fazer mimicas e também usar uma caneta e um
bloco de papel para escrever a comunicagao para o cliente.

d) Miguel deveria sair e deixar o cliente sem atendimento.

Valendo: 1.50

Fonte: A autora (2019).

52
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Figura 16 — Fase 3 — feedback.

s
Lo
-

o datapolis.com.br diz

8

Muito bem! Miguel deve iniciar o atendimento utilizando tom de voz
normal, sem gritar. Enquanto estiver conversando, deve manter contato
visual com o deficiente auditivo e se posicionar de forma que a boca e

as expressoes faciais sejam visiveis (para que assim possa ocorrer leitura
labial) o

Proc
para
a0 Shpwree

Miguel, atendente do supermercado "Mais compras”, devera
conversar com Pedro, para atender a esta solicitacao dele. Analise
as alternativas e escolha a mais adequada para Miguel atender da
melhor forma ao Pedro, que tem deficiéncia auditiva.

a)

b) Miguel deveria iniciar o atendimento com tom de voz normal, sem
gritar. Enquanto estiver conversando, devera manter contato visual
com o Pedro e se posicionar de forma que a boca e as expressoes
faciais sejam visiveis para a leitura labial. Poderia usar mimica e gestos
ou ainda Libras (Lingua Brasileira de Sinais).

c) Miguel deveria falar bem rapido e se movimentar bastante, para que o
cliente deficiente auditivo ou surdo possa entender melhor por meio
dos gestos. Ele podera fazer mimicas e também usar uma caneta e um
bloco de papel para escrever a comunicagao para o cliente.

d) Miguel deveria sair e deixar o cliente sem atendimento.

Valendo: 1.00

Fonte: A autora (2019).

O contexto trabalhado na fase 4 (Figuras 17 e 18) aborda o atendimento a um
cliente cadeirante, que novamente propde uma acao autbnoma do educando. Assim,

s

o aprender a aprender é estimulado, 0 que requer a vivéncia de situacdes de
aprendizagem relacionadas a realidade externa, em que sao aplicados o0s
conhecimentos, habilidades e atitudes necessarios para o progresso das fases,

proporcionando uma reflexdo sobre a acdo em todo o processo de aprendizagem.



Figura 17 — Fase 4 — Situacdo-problema.

. -

Miguel, procure pelo

cliente em uma
-
N Cadeira de rodas..

Miguel tem um novo atendimento a fazer no supermercado,
dessa vez trata-se de um cliente em cadeira de rodas, que pediu
para que fosse conduzido até o estacionamento. Confirme com o
gerente.

Fonte: A autora (2019).
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Figura 18 — Fase 4 — questionamento.

Vocd pode me ajudar a | Fase 4

iraté o
estacionamento?

Miguel tem um novo atendimento a fazer no supermercado,
dessa vez trata-se de um cliente em cadeira de rodas, que pediu
para que fosse conduzido até o estacionamento. Confirme com o
gerente.

Analise as situacoes a seguir e escolha a que melhor demonstra a
melhor forma que Miguel devera atender a este cliente em cadeira de
rodas.

a) Miguel podera deixar o cliente sozinho, para que este realize as suas
compras no supermercado de forma autonoma, evitando possiveis
constrangimentos.

b) Miguel podera explicar ao cliente, pausadamente, que n3o esta
capacitado para ajuda-lo, pois o atendimento as pessoas com
deficiéncia deve ser especializado, sempre com a ajuda de enfermeiros
e/ou medico. Nesse momento o supermercado nao tem este tipo de
profissional para auxiliao.

c) Miguel podera guiar esta pessoa em uma cadeira de rodas, porém
devera escolher o trajeto com poucos obstaculos, para que evitar
acidentes e constrangimentos ao cadeirante. Caso Miguel tenha de
fazer esta locomogao numa rampa inclinada, devera usar a “marcha-re”
para evitar que o cadeirante incline para frente ou deslize para tras.

d) Miguel podera deixar indicar outro supermercado para o cliente realizar
as compras.

Valendo: 1.50

Fonte: A autora (2019).
Com a pretensdo de desenvolver a iniciativa e atencdo na execucédo do

trabalho, os feedbacks proporcionam uma reflexdo sobre a acéo realizada, como a
cordialidade e flexibilidade nos relacionamentos interpessoais, neste caso,

despertando o respeito a diversidade (Figura 19).
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Figura 19 — Fase 4- feedback.

ed

Correto! Ao guiar uma pessoa em uma cadeira de rodas, deve-se
escolher o caminho com menos obstaculos, para que a cadeira ndo
enrosgue em pessoas ou mobilidrios, evitando acidentes e
constrangimento para o cadeirante. Para auxiliar na locomogao da
pessoa numa rampa inclinada, a marcha-ré devera ser utilizada para

evitar que ela caia para frente ou deslize para tras. L
o

Miguel tem um novo atendimento a fazer no supermercado,
dessa vez trata-se de um cliente em cadeira de rodas, que pediu
para que fosse conduzido até o estacionamento. Confirme com o
gerente.

Analise as situacoes a seguir e escolha a que melhor demonstra a
elhor forma que Miguel devera atender a este cliente em cadeira de
odas.

a) Miguel podera deixar o cliente sozinho, para que este realize as suas
compras no supermercado de forma autonoma, evitando possiveis
constrangimentos.

b) Miguel podera explicar ao cliente, pausadamente, que n3o esta
capacitado para ajuda-lo, pois o atendimento as pessoas com
deficiéncia deve ser especializado, sempre com a ajuda de enfermeiros
e/ou medico. Nesse momento o supermercado nio tem este tipo de
profissional para auxilia-o.

c) Miguel podera guiar esta pessoa em uma cadeira de rodas, porem
devera escolher o frajeto com poucos obstaculos, para que evitar
acidentes e constrangimentos ao cadeirante. Caso Miguel tenha de
fazer esta locomogao numa rampa inclinada, devera usar a “marcha-re”
para evitar que o cadeirante incline para frente ou deslize para tras.

d) Miguel podera deixar indicar outro supermercado para o cliente realizar
as compras.

Valendo: 1.50

Fonte: A autora (2019).
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A Ultima fase 5 (Figuras 20 a 22) propde ao aluno resolver varias situacdes
para complementar a atividade. Antes de aparecer as tarefas a ser realizadas, deve

conduzir o personagem até o supervisor para receber as orientacdes.

Figura 20 — Fase 5 — situacdo-problema.

@to_&;; 5,00
ntos: ‘

) ) - 5 el
Miguel, por gelnl:hf/u,g

auxilie os clientes

Se aproxime dos outros clientes especiais que ainda necessitam
de ajuda...

Fonte: A autora (2019).



Figura 21 — Fase 5 — questionamento.
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leste seu
conhecimento agora...

Hoje apareceu no supermercado um cliente que nao escutava e
nem falava bem. Miguel ficou em duvida sobre como se referir a
ele. Ai, conversou com Cleo e ela deu uma dica!

Entao, escolha a alternativa que corresponde a dica da Cleo, ou seja,
a que representa como se referir a este tipo de cliente.

a) Surdo-mudo
b) Pessoa com deficiéncia
c) Pessoa com deficiéncia auditiva
d) Surdinho
Valendo: 1.00

Fonte: A autora (2019).




Figura 22 — Fase 5 — feedback.
PontosJ:

O correto é dizer pessoa com deficiéncia auditiva ou simplesmente
surda. Em geral 2s pessoas surdas, principalmente as de nascenga, n2o
falam simplesmente porque nunca ouviram nenhum som, e entdo ndo

desenvolveram essa habilidade, mas isso nao quer dizer que sejam

@
—I i mudas.
) »n
\Q‘
1
! ~

Hoje apareceu no supermercado um cliente que nao escutava e
nem falava bem. Miguel ficou em duvida sobre como se referir a
ele. Ai, conversou com Cleo e ela deu uma dica!

Entao, escolha a alternativa que corresponde a dica da Cleo, ou seja,
a que representa como se referir a este tipo de cliente.

a) Surdo-mudo

b) Pessoa com deficiéncia
c) Pessoa com deficiencia auditiva
d) Surdinho

Valendo: 1.00

Fonte: A autora (2019).

Na fase 5, a proposta é reforcar técnicas de atendimento diferenciado,
desenvolvendo habilidades como comunicar-se de forma clara e assertiva, incluindo
a terminologia adequada a cada situacédo e a identificacdo das necessidades dos
clientes para executar o atendimento, assim como desenvolvimento de atitudes e
valores em relacdo a postura profissional no ambiente de trabalho, iniciativa e
atencao na execucdo do trabalho, cordialidade e flexibilidade nos relacionamentos
interpessoais e respeito a diversidade.

A dindmica do OA gamificado 2D contou com elementos de gamificagao:

pontos, niveis, placar, desafios e missdes, integracdo, personalizacdo, reforco e
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feedback, envolvendo um sistema de recompensa e punicdes, além dos
componentes da imersdo 2D, com interfaces movimentando-se nos eixos X e Y da
tela (Figuras 23 e 24). O objetivo € aproximar o aluno a competéncia a ser
desenvolvida, proporcionando uma visdo de uma acao real, buscando engajamento
e interatividade.

Figura 23 — Fase 5 — elementos da gamificacéo.

Teste seu
conhecimento ag

Miguel observou que ha um cliente idoso necessitando de
auxilio, ele ja teve experiéncia neste tipo de atendimento.

Neste caso, analise as situacoes apresentadas e verifique qual seria
o atendimento incorreto:

a) As pessoas idosas necessitam de muita atengao, por isso sempre
demostre interesse e muita paciéncia quando elas se dirigirem a voce.

b) Deve-se observar se o idoso tem alguma limitagao, seja motora,
auditiva efou visual. Caso necessario, o idoso devera ser auxiliado nas

dificuldades de mobilidade, sem pressa, acompanhando o seu ritmo.

c) Deve-se procurar ser cortés com o idoso, perguntado-lhe o nome e
chamando-o pelo nome, sempre utilizando os pronomes de tratamento
Sr., Sra.

d) Sempre chame cliente de vovo, vovozinho, ndo e necessario ajuda-lo ja
que aparentemente nao tem nenhuma deficiéncia.

Valendo: 1.00

Fonte: A autora (2019).



Figura 24 — Fase 5 — elementos da gamificacéo.

Pontos Parabéns alternztiva correta! A pessca idosa devera ser tratada com

muito respeito, demonstrando paciéncia, cortesia e ao se referir 3 esta
, pessoa deve utilizar os pronomes de tratamento Sr. Sra.

Miguel observou que ha um cliente idoso necessitando de
auxilio, ele ja teve experiéncia neste tipo de atendimento.

Neste caso, analise as situacoes apresentadas e verifique qual seria
o atendimento incorreto:

a) As pessoas idosas necessitam de muita ateng3o, por isso sempre
demostre interesse e muita paciéncia quando elas se dirigirem a voce.

b)
c)

d) Sempre chame cliente de vovo, vovozinho, ndo & necessario ajuda-lo ja
que aparentemente nio tem nenhuma deficiéncia.
Valendo: 0.50

Fonte: A autora (2019).
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No fim de cada simulagcédo, o aluno pode identificar os acertos e/ou erros e

realizar uma nova tentativa, analisando de que forma foi feita sua tomada de

decisdo. Esse momento € estratégico para que realize sua autoavaliacdo, identifique

os pontos de melhoria e possa desenvolver a acao profissional de forma

aperfeicoada (Figura 25).
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Figura 25 — Fase 5.

Teste seu
a conhecimento agora...

Miguel observou que ha um cliente com deficiéncia visual
necessitando de ajuda, como ja tem experiéncia neste tipo de
atendimento, lembrou-se de algumas técnicas que aprendeu no
curso.

Abaixo apresentamos algumas situacoes de atendimento, porém
nem todas estao corretas. Seu desafio € encontrar a situacao
inadequada. Faca sua escolha.

a) Ao conduzir um deficiente visual a uma cadeira, deve-se tomar cuidado
com seu o encosto, bem como informar ao deficiente se a cadeira tem
ou nao bragos.

b) Miguel devera avisar a pessoa com deficiéncia visual sempre que

deixar o local, para que a pessoa nao fique deixe falando sozinha.

c) Ao acompanhar a pessoa com deficiéncia visual, Miguel devera
informar sempre quando estiver passando por algum obstaculo,
prevenindo acidentes e constrangimentos.

d) Caso a pessoa nao queira ajuda, insista porque um cego nao € capaz
de realizar suas compras sozinhas.

Valendo: 1.00

Fonte: A autora (2019).

A fase 5 (Figuras 26 a 29) propde outros desafios em que a tomada de
decisdo envolve encontrar uma acdo inadequada; nesse caso, espera-se que a
leitura e a atencao do aluno sejam muito mais focadas. Os aportes do modelo ARCS
também ficam evidentes no OA, a saber: atencao, relevancia, confianca, satisfacéo
e volicdo. Tais fatores demandam encontrar formas de compreender as principais

influéncias sobre a motivagdo para aprender e mostram maneiras sistematicas de
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identificar e resolver problemas com motivacdo de aprendizagem. Frisa-se que o

desenho de ARCS busca a interagcdo e sintetiza conceitos e caracteristicas

motivacionais, implementados no processo de construgcao da atividade.

Figura 26 — Fase 5.
Pontosj

Muito bom! Jamais insista, vocé sempre devera ajudar a pessoa com
deficiéncia visual, somente com o seu consentimento, respeitando sua

, privacidade.

Miguel observou que ha um cliente com deficiéncia visual
necessitando de ajuda, como ja tem experiéncia neste tipo de
atendimento, lembrou-se de algumas técnicas que aprendeu no
curso.

Abaixo apresentamos algumas situagoes de atendimento, porém
nem todas estao cormretas. Seu desafio € encontrar a situacao
inadequada. Faca sua escolha.

a) Ao conduzir um deficiente visual a uma cadeira, deve-se tomar cuidado
com seu o encosto, bem como informar ao deficiente se a cadeira tem
ou nao bragos.

b) Miguel devera avisar a pessoa com deficiéncia visual sempre que
deixar o local, para que a pessoa nao fique deixe falando sozinha.

c) Ao acompanhar a pessoa com deficiéncia visual, Miguel devera
informar sempre quando estiver passando por algum obstaculo,
prevenindo acidentes e constrangimentos.

d) Caso a pessoa nao queira ajuda, insista porque um cego nao € capaz

de realizar suas compras sozinhas.
Valendo: 1.00

Fonte: A autora (2019).




Figura 27 — Fase 5.
: i Fase 5

Teste seu
conhecimento agora...

No fim do dia, Miguel relatou os atendimentos realizados ao seu
supervisor. Ao falar sobre os atendimentos diferenciados, ele
ficou com duvida sobre o termo correto ao se referir a pessoas
que apresentavam algumas dificuldades, como: locomogao,

impedimentos sensoriais ou intelectuais:

Ajude Miguel a escolher o termo adequado para que seja assertivo
ao conversar com seu gerente:

a) Antigamente era dito pessoa portadora de deficiéencia, porem
atuaimente o termo correto é pessoa com deficiéncia.
b} Antigamente era dito pessoa com deficiéncia, porém atualmente o

termo correto pessoa portadora de deficiéncia.
c) Antigamente era dito pessoa de deficiéncia, porém atualmente o termo
correto pessoa com deficiéncia.
d) Miguel nao necessita se preocupar em utilizar o termo correto.
Valendo: 1.00

Fonte: A autora (2019).
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Figura 28 — Fase 5. _
IESERL O termo correto utilizado é pessoa com deficiéncia. Por volta da :
metade da década de 1990, a terminologia utilizada passou a ser

'pessoas com deficiéncia’ ao invés de "pessoa portadora de deficiéncia”

e permanece até hoje.

No fim do dia, Miguel relatou os atendimentos realizados ao seu
supervisor. Ao falar sobre os atendimentos diferenciados, ele
ficou com duvida sobre o termo correto ao se referir a pessoas
que apresentavam algumas dificuldades, como: locomogao,
impedimentos sensoriais ou intelectuais:

jude Miguel a escolher o termo adequado para que seja assertivo
@0 conversar com seu gerente:

a) Antigamente era dito pessoa portadora de deficiéncia, porem
atualmente o termo correto é pessoa com deficiéncia.
b) Antigamente era dito pessoa com deficiéncia, porém atualmente o

termo correto pessoa portadora de deficiéncia.
c) Antigamente era dito pessoa de deficiéncia, porém atualmente o termo
correto pessoa com deficiéncia.
d) Miguel ndo necessita se preocupar em utilizar o termo correto.
Valendo: 1.00

Fonte: A autora (2019).
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Figura 29 — Fase 5.

Parabéns, vocé acertou a todas as perguntas da ultima fase. Clique para

prosseguir e ver sua pontuagdo final e o seu tempo...
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No fim do dia, Miguel relatou os atendimentos realizados ao seu
supervisor. Ao falar sobre os atendimentos diferenciados, ele
ficou com duvida sobre o termo correto ao se referir a pessoas
que apresentavam algumas dificuldades, como: locomocgao,

impedimentos sensoriais ou intelectuais:

Ajude Miguel a escolher o termo adequado para que seja assertivo
ao conversar com seu gerente:

a) Antigamente era dito pessoa portadora de deficiencia, porem
atualmente o termo correto é pessoa com deficiéncia.

b) Antigamente era dito pessoa com deficiéncia, porem atualmente o
termo correto pessoa portadora de deficiéncia.
c) Antigamente era dito pessoa de deficiéncia, porém atualmente o termo
correto pessoa com deficiéncia.
d) Miguel ndo necessita se preocupar em utilizar o termo correto.
Valendo: 1.00

Fonte: A autora (2019).

Por fim, apresenta-se o resultado alcangado (Figura 30).




Figura 30 — Resultado.

Aprendizagem Profissional Comercial

em Servicos de Supermercados

Jogador steleclaire@gmail.com, vocé concluiu o jogo!

Vocé demorou 00:23:36 para terminar.

Relembre quantas pessoas vocé ajudou, e 0 gue vocé aprendeu com essa atividade gamificada:

Vocé conseguiu 5.5 pontos.

&
L

~

O tratamento dif2rarciado 30 C2Q0 2 3 52U c30-guia 28t3
especiacado no Dacreto n° 528304, com priondades
2213b2lecioas p2ls el n® 12.005/02, gue 30mits 3 2rvaca e
permanancis de cio-guls junto o2 pess03s com defeiAncia
vIsLal ou 02 rinacar, mediantes spresentacio d3 cansirs de
V3SN3 atualizaca ¢o animal.

Az pess03s Idosas nacessitam de mults stengdo, por leso
sampre devemcs demonetrar paciéncla durante 0 atendmento.
C3e0 egja necessario, davemcs auxilar, Eem prassa. o kIceo
gue tvar dfcudades de moblidade, acompanhando o Mo
g2le. Alem disgo, d2vemas reaiizar 0 al2ndimanio com cartesla,
chamando o cilente peio nom2, utllizando Sr. ou Sra. Nunca
chams 0 cliant2 I00E0 de vowd, vovozinho, 2ntre outroe.

Migual geve Inciar o 3tendimantc Ulllizando 1om o2 voZ nonal.
£2M Qrtar ErqUanid e3INSr CONVErE3NT0, J2VE MANter Contan
VvIELE] com o oafiianis 3udTVO & 52 Posiclonar o2 farma QUE 3
Daca 2 3z exprasedes f30l3le se/am visivals (0303 QU 3sEim
poEE3 ocoerer lelaura Iabial).

Ap gular Uma pess0a em uma cadeira de rogdas, oave-ee
escolhar o caminho Com m2noe ODELACLICS, para gue 3 cadela
ndo 2nr0sque &M DEES03S ou MOtilarios, eviisnco 3cioani2e &
CONEr3NgIM2nto Pars 0 c3oeianta. Para auxlliar na lecomogso
d3 p2eE03 NuMa rampa INTiNada, 3 "marcha-re® osvers eer
Uthizada para esitar que &3 ¢33 para frente ou o2elize para
tras.

/

Fique a vontade para fazer qualguer comentario sobre 0 jogo:

Mensagem:

Fonte: A autora (2019).
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Nesta secdo, foram demonstrados todos os passos envolvidos na construgao

da atividade gamificada e no planejamento da situacéo de aprendizagem, atendendo
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a dimensdo pedagodgica. Esse estudo de viabilidade técnica do ambiente de
aprendizagem para o processo de gamificacdo consistiu numa primeira etapa, antes
de seu teste e anadlise pelos alunos por meio da pesquisa de campo, como

demonstrado adiante.
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5 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A andlise e discussédo dos resultados estdo pautadas nos dados provenientes

dos questionarios aplicados, englobando duas categorias:

a) O tempo investido na realizacdo da atividade e o desempenho
(pontuacgédo) dos participantes: estes dados foram extraidos de um recurso
da propria ferramenta do OA, disponibilizado a 71 alunos, dos quais 66
realizaram. Os resultados estédo representados nos Graficos 1 a 3.

b) A percepcao dos participantes em relacdo ao OA: analisada por meio de
um questionario na ferramenta Google Drive, disponibilizado para os
mesmos alunos e que contou com a participagdo de 56 alunos. Os
resultados estéo representados nos Graficos 4 a 16.

O Gréafico 1 apresenta o tempo investido pelos alunos que finalizaram a

atividade, cuja proposta era demonstrar acdes que simulassem uma situacéo real de

atendimento diferenciado.

Grafico 1 — Tempo investido na realizacdo da atividade.

00:20:10

00:17:07

00:17:17

00:14:24

00:11:31
00:08:57

00:08:38
00:05:46 00:03:48
00:02:53
00:00:00
1
B Maior tempo  ® Média de tempo gasto Menor tempo

Fonte: A autora (2019).

Para compor esse processo de aprendizagem, os alunos realizaram outras
atividades, como participacdo em férum de discussao, leituras sobre o tema e
atividade composta por questbes de mdltipla escolha e dissertativas

contextualizadas sobre o tema, o que possibilitou completar duas horas de
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atividades tedricas, conforme o formato do curso. No Anexo A, segue o PTD que
demonstra a organizacao das atividades.

Ao analisar o tempo despendido, verifica-se que os resultados ratificam as
consideracOes de Bates (2016), que relata que a aprendizagem por meio de
competéncias possibilita que o aprendiz desenvolva-se seguindo seu proprio ritmo,
devendo o processo ser trabalhado com a ajuda da mediacdo de um mentor.

Os resultados representados no Grafico 2 demonstram que a atividade foi
realizada pela maioria dos alunos na primeira tentativa. A dindmica da atividade
gamificada permitiu que o discente, a cada fase, clicasse em mais alternativas com
uma pontuacdo mais baixa, até que conseguisse acertar para passar para outra

fase.

Gréfico 2 — Quantidade de tentativas para realizar a atividade.
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Fonte: A autora (2019).

Esse mecanismo foi realizado embasado nos elementos do jogo de
Zichermann e Cunningham (2011), que consideram que 0s niveis servem como uma
forma de controle do progresso das habilidades propostas ao desenvolvimento da
atividade, como etapas que indicam o progresso do aluno dentro do OA. Outros
elementos que compdem as etapas sdo o reforco e o feedback, cujo propédsito é
prover aos alunos dados, posicionando-0s no espaco do jogo e dando-lhes retorno
quanto as acoes; assim, também pode ser evidenciado o movimento repetitivo
(loop), que parte de um objetivo posto por um desafio, o qual, quando cumprido,

gera recompensa.
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A atividade progride a partir dos avancos nas fases, no momento em que as
tarefas sdo ofertadas, cumpridas ou perdidas e, entdo, recompensadas. Esse
sistema de recompensa e puni¢des, no contexto behavorista, € um processo de
estimulo-resposta-estimulo motivador, envolvendo emocionalmente o individuo
dentro de uma gama de tarefas a ser realizadas. Contudo, ainda ndo ha elementos
nessa atividade para atestar mais desdobramentos.

O desenvolvimento de competéncias promove oportunidades para o0
desenvolvimento do aluno. Segundo Horn, Staker e Christensen (2015), para o
discente demonstrar dominio de determinado assunto, é necessario o
aprimoramento continuo, por meio da aplicacdo dos conhecimentos adquiridos a
habilidades na execuc¢ao ou criacdo do conhecimento.

O Grafico 3 demonstra o desempenho dos alunos — a pontuacdo O designa
agueles que nao concluiram a atividade. A maioria finalizou e obteve pontuacéo de 6

a 10 pontos.

Gréfico 3 — Desempenho dos participantes.
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Fonte: A autora (2019).

Os elementos de design de games utilizados na atividade, fundamentados em
Zichermann e Cunningham (2011), foram os pontos, ferramenta associada ao
estimulo, a motivagcdo do aluno, podendo ser contabilizada por meio de termos
matematicos. Nesse sentido, no fim da atividade, foi utilizado outro elemento: o

placar, mecanismo que permite a identificacdo da posi¢cao dos individuos a partir de
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suas pontuacdes. Ainda, aparece sempre o feedback para que o aluno tenha um
retorno de suas agoes.

Foi destinada uma area no fim da atividade para que o aprendiz pudesse
colocar seus comentarios sobre sua experiéncia na atividade gamificada (Quadro 6).

Quadro 6 — Comentario deixado pelos alunos na atividade.

Aluno Comentério
Al “Gostei do jogo e estou me aperfeicoando sobre tais conhecimentos.”
A2 “Amei esse tipo de atividade.”
A3 “Gostei, foi bom para ter mais conhecimento em relagéo ao assunto.”
A4 “Poderia ter mais desses.”
A5 “Foi legal o jogo e bom que a gente aprende coisas novas.”
A6 “Interessante, muito participativo e inclusivo.”
A7 “Adorei, bastante dindmico e diferente das demais atividades, saiu da monotonia.”
A8 “O jogo é bom para a aprendizagem.”
A9 “Interessante.”

A10 “Gostei muito do jogo.”

All “Gostei muito do jogo;, com ele é possivel observar que devemos estar sempre
atentos aos clientes que realmente necessitam de ajuda e como podemos ajuda-los
da maneira correta.”

Al2 “Achei muito interessante e legal esse jogo, poderia ter outros parecidos. Uma
experiéncia excelente.”

Al3 “Muito bom, se todas as atividades fossem assim seria perfeito.”

Al4a “Jogo interessante, adoraria realizar mais vezes esta atividade.”

Al5 “Muito legal.”

Al6 “Achei bem diferente, gostei da atividade.”

Al7 “Muito bom.”

Al8 “Otima dindmica de aprendizagem, gostei bastante.”

A19 “Nossa, gostei muito dessa atividade, muito legal mesmo. Poderiam repetir mais
vezes, pois acho que dessa forma conseguimos colocar em pratica o que
aprendemos durante todo o curso.”

A20 “Amei o jogo, vocé poderia criar outros assim também.”

A21 “Apesar de ter errado algumas vezes, adorei a atividade.”

A22 “Muito bom, gostei. Tirou da rotina. Uma O6tima forma de praticarmos o que
acabamos de aprender e nos distrair.”

A23 “Gostei demais do jogo e deveria ter mais.”

A24 “Jogo muito interessante, exige concentragao e paciéncia.”

A25 “Achei o jogo 6timo. Vocés deveriam colocar mais jogos desse tipo para testar
nossos conhecimentos depois do curso.”

A26 “Achei incrivel esse jogo, assim pude ter conhecimento de como ajudar pessoas com
necessidades especiais.”
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A27 “Muito bom o jogo, ajuda a entender melhor a forma correta de auxiliar os clientes
com alguma deficiéncia.”

A28 “Jogo mais que maravilhoso, 6timo para aprimorar minha pratica. Um jeito muito
legal e mais facil de aprender. Poderia ter mais vezes.”

A29 “Jogo muito bacana, por mais jogos assim! Adorei.”

A30 “Muito legal a atividade, o jogo nos proporciona ter maior aten¢do as perguntas,
assim como faz saber o quao é importante dar um tratamento personalizado para
pessoas com deficiéncia ou prioridade.”

A3l “Jogo muito legal para aprender.”

A32 “Eu gostei muito e também foi divertido.”
A33 | “E muito bom.”

A34 “Gostei e também foi muito divertido.”

A35 “Obrigado.”

Fonte: A autora (2019).

Constatou-se que 35 alunos utilizaram a ferramenta de comentario
espontaneamente e todos demonstraram-se satisfeitos em realizar a atividade.
Assim, fica evidente que a insercdo de mecanismos de gamificacdo pode ser
automotivante, favorecendo o envolvimento do aluno no desenvolvimento da
aprendizagem, sendo capaz de leva-lo a um estado proximo ao flow, dando
sensacao de satisfacéo ou felicidade no processo de aprendizagem. Recorda-se que
Csiksentmihalyi (1990, p. 6) descreve esse estado como focus motivation ou flow,
sendo “a forma como as pessoas descrevem seu estado mental, quando a
consciéncia fica harmoniosamente organizada e desejam prosseguir 0 que quer que
estejam fazendo como um fim em si mesmo”.

Ao finalizar a atividade gamificada, os alunos realizaram outra pesquisa,
disponibilizada no AVA e elaborada na ferramenta Google Drive, por meio da qual foi
analisada sua percepcdo em relacdo a aprendizagem por competéncias em um
contexto de uma agéo real, assim como avaliada a funcionalidade do OA. Essa
pesquisa foi disponibilizada a todos que realizaram a atividade (71 alunos), sendo
que 56 aprendizes a responderam. Portanto, a adesdo ndo foi total, mas bem
significativa (78,8%).

O Grafico 4 demonstra o perfil dos alunos participantes, pertencentes a um
programa de aprendizagem que atender a jovens residentes em regidoes em que nao
existem instituicbes formadoras presenciais do Senac, sendo a EaD uma alternativa

de valor social e pertinente para o referido publico-alvo.
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Graéfico 4 — Idade dos participantes.
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Fonte: A autora (2019).

Os jovens participantes desta pesquisa tinham de 14 a 24 anos, tendo a
maioria entre 15 e 18 anos, o que nao influenciou seu desempenho e satisfagcdo em
relacdo a atividade. Compreende-se que esse ponto poderia ser aprofundado em
outros estudos, para verificar outras idades dentro dessa faixa etaria, analisando se
esse fator pode influenciar no desempenho e nivel de satisfacéo.

No Grafico 5, esta demonstrado o género dos participantes, sendo 29 do sexo

masculino e 27 do feminino.

Grafico 5 — Género dos participantes.
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Fonte: A autora (2019).
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Ao analisar o género em relacdo ao nivel de satisfacdo em realizar a atividade
no contexto do supermercado, os resultados foram: dos 29 respondentes do género
masculino, 25 mostraram-se satisfeitos, dois, muito satisfeitos, um, pouco satisfeito e
um, muito insatisfeito; dos 27 respondentes do género feminino, 23, satisfeitas e
quatro, muito insatisfeitas.

Os resultados demonstram que parece nao haver correlacdo entre género e
nivel de satisfacdo, pois os dados estdo bem equilibrados. Assim, a maioria dos
alunos, independentemente do género, considera a atividade gamificada satisfatoria
para o desenvolvimento de competéncias.

O Grafico 6 apresenta a escolaridade dos participantes, que cursam do

ensino fundamental ao superior.

Gréfico 6 — Escolaridade dos participantes.
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Fonte: A autora (2019).

Foi analisado também o desempenho obtido em relacdo ao nivel de
escolaridade dos respondentes. A Tabela 1 conjuga: escolaridade, quantidade de

alunos e desempenho obtido.



Tabela 1 — Relacao entre escolaridade, quantidade de alunos e desempenho obtido.
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Escolaridade

Quantidade de

Desempenho obtido

alunos
Cursando o ensino fundamental | 2 Acima de 6 pontos.
. 1 aluno n&o concluiu e 14 alunos
Cursando o ensino fundamental I .
15 acima de 6 pontos.
. 1 aluno néo concluiu e 18 alunos
Ensino fundamental | e Il completo .
19 acima de 6 pontos.
. . 4 alunos nédo concluiram e 16 alunos
Cursando ensino superior .
20 acima de 6 pontos.
Ensino superior completo 0 N3o ha alunos.

Fonte: A autora (2019).

Os resultados apontam que, mesmo com niveis de escolaridade diferentes e

o grau de complexidade apresentado na atividade, os alunos conseguiram realiza-la,

ndo deixando nenhum em condicdo inferior em funcdo de suas experiéncias. E

importante ressaltar que, como o0 programa contempla a faixa etaria de 14 a 24

anos, ao realizar pesquisas futuras no mesmo curso, podera haver variacdo na

escolaridade dos participantes.

O Gréfico 7 indica o estado em que os alunos estdo localizados, estando a

maioria no Parana. Lembra-se que o programa de aprendizagem EaD da instituicdo

em questdo é oferecido nacionalmente, em cidades em que ndo ha uma unidade

para atendimento na modalidade presencial.

Gréfico 7 — Estado de origem dos participantes.
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Entende-se que este aspecto poderia ser aprofundado em outros estudos

para verificar se o lugar em que os alunos se encontram pode influenciar acdes
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educacionais dessa natureza, mesmo sendo regibes carentes em condicdes
socioculturais e educacionais.

Ha uma prevaléncia do estado do Parand em termos de concentracdo de
participantes no estudo ora realizado, podendo gerar alguma alteracéo de anélise se
0 numero de estados participantes estiver equilibrado. Na verdade, ndo se pode
escolher previamente os estados a participar, mas, sim, as regides e cidades que
precisariam desse tipo de formac&do na modalidade a distancia e via internet.

No Grafico 8, séo avaliadas as informagfes deixadas no AVA para direcionar
o aluno no acesso a atividade até a execucdo do OA. A pesquisa demonstrou que a

maioria dos alunos esta muito satisfeita/satisfeita com as orientacoes.

Gréfico 8 — Avaliacdo das orientacdes da atividade.
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Fonte: A autora (2019).

Na questdo representada no Grafico 9, sobre os feedbacks para aprimorar o
aprendizado, a maioria dos alunos demonstrou satisfagcdo. Contudo, merecem
especial atencdo de andlise os alunos pouco satisfeitos, indecisos e muito

insatisfeitos.
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Grafico 9 — Avaliacdo dos feedbacks fornecidos na atividade.
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Fonte: A autora (2019).

a) Al - indeciso — género masculino, 15 anos, residente no Rio Grande do

b)

d)

Sul, cursando o ensino fundamental |, comentario: “N&o gosto”. O relatério
da plataforma do OA demonstrou que o desempenho deste aluno foi 7,75,
o tempo utilizado, 00:07:41 e o comentario deixado, “interessante”.

A2 — muito insatisfeito — género feminino, 17 anos, residente na Bahia,
cursando o ensino fundamental Il, comentario: “MARAVILHOSAAAI”, O
relatério da plataforma do OA demonstrou que o desempenho deste aluno
foi 10, o tempo utilizado, 00:08:10 e o comentario deixado, “Jogo mais
gue maravilhoso, 6timo para aprimorar minha pratica. Um jeito muito legal
e mais facil de aprender. Poderia ter mais vezes”.

A3 — muito insatisfeito — género feminino, 17 anos, residente no Par4,
ensino fundamental | e Il completo, comentario: “Foi bem diferente e
gostei bastante, pois pude aprender de forma divertida”. O relatério da
plataforma do OA demonstrou que o desempenho deste aluno foi 9,25, o
tempo utilizado, 00:04:58 e ndo deixou comentario.

A4 — indeciso — género masculino, 14 anos, residente no Parana, ensino
fundamental | e Il completo, comentario: “Sim”. O relatério da plataforma
do OA demonstrou que o desempenho deste aluno foi 8,5, o tempo
utilizado, 00:06:36 e ndo deixou comentario.

A5 — pouco satisfeito — género masculino, 16 anos, residente no Parana,

cursando ensino superior, comentario: “Gostei, muito bom”. O relatdrio da
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plataforma do OA demonstrou que o desempenho deste aluno foi 8,5, o
tempo utilizado, 00:10:49 e n&o deixou comentario.

f) A6 — muito insatisfeito — género masculino, 17 anos, residente na Bahia,
cursando o ensino superior, na questao dissertativa escreveu: “Gostei”.
No feedback deixado na plataforma do OA, seu desempenho foi 10,
tempo gasto, 00:08:21 e o comentario deixado, “Gostei do jogo e estou
me aperfeicoando sobre tais conhecimentos”.

g) A7 — muito insatisfeito — género masculino, 19 anos, residente no
Amazonas, cursando o ensino fundamental I, na questdo dissertativa
escreveu: “Estou satisfeito pela atividade, pois com ela aprendemos que
temos a necessidade e o dever de lidar mais com pessoas, conhecer
mais cada ponto, somente assim podemos ajuda-las nas suas
necessidades quando vao a loja do supermercado”. No feedback deixado
na plataforma do OA, seu desempenho foi 9, tempo gasto, 00:09:19 e o
comentario deixado, “Gostei muito do jogo, com ele é possivel observar
que devemos estar sempre atentos com o0s clientes que realmente
necessitam de ajuda e como podemos ajuda-los da maneira correta”.

h) A8 — muito insatisfeito — género feminino, 15 anos, residente no Parana,
cursando o ensino fundamental Il, na questao dissertativa escreveu: “Foi
bom complementar para meu conhecimento”. No feedback deixado na
plataforma do OA, seu desempenho foi 10, tempo gasto, 00:11:55 e o
comentario deixado, “Gostei, foi bom para ter mais conhecimento em
relacdo ao assunto”.

i) A9 — muito insatisfeito — género feminino, 15 anos, residente no Parand,
cursando o ensino fundamental II, na questdo dissertativa escreveu:
“Achei uma atividade muito boa, pois assim tivemos conhecimentos de
como tratar uma pessoa com necessidades especiais”. No feedback
deixado na plataforma do OA, seu desempenho foi 6,25, tempo gasto,
00:10:28 e o comentario deixado, “Achei incrivel esse jogo, assim pude
ter conhecimento de como ajudar pessoas com necessidades especiais”.

Com base nos exemplos, constata-se, neste quesito, que houve contradi¢cao

de opinides entre o comentario deixado na atividade e a pesquisa que avaliou a

percepcao e satisfacao.
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A construcdo do OA contou com um planejamento criterioso em relacdo a
construcdo dos feedbacks, para que o aluno retome o tema estudado em varios
momentos e, assim, reflita sobre sua aprendizagem. Segundo Siemens (2003), a
apropriagao e implementagéo dos recursos digitais, visando ao desenvolvimento de
competéncias, envolvem elementos da aprendizagem situada; dessa forma, o OA
nao pode ser implementado de maneia pragmatica, isto é, objetivando apenas
resultados préaticos. E preciso que se atenda a formacdo e plena realizacdo da
pessoa, de modo integral ou holistico.

De acordo com Singh (2001 apud TAROUCO et al., 2014), o OA deve ser
estruturado em trés partes: objetivo, esclarecendo o0s objetivos pedagdgicos;
conteudo instrucional, com a apresentacdo do material didatico necessario para que
0 aluno possa atingir 0s objetivos propostos; prética e feedback, permitindo ao aluno
utilizar o material e receber retorno.

Ja pelo Grafico 10, observa-se que, para a maioria dos alunos, a atividade

proporcionou proximidade com uma situacao real de atendimento.

Gréfico 10 — Proximidade com uma situagéo real.
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Fonte: A autora (2019).

Os componentes utilizados para permitir uma simulacgéo real foi a imerséo 2D.
Como ja destacado, a imersividade consiste na “capacidade de um sistema em
trazer seus usuarios para outra dimensao do real” (COUCHOT, 2003, p. 175). Nesse
contexto, os avatares ou personagens criados podem interagir, modificar, criar

cenarios, dando “vida” a esses espacos e auxiliando o aluno na construgédo do
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conhecimento. Essas ferramentas podem ser utilizadas nos ambientes on-line e
contribuir com outros materiais didaticos digitais existentes no AVA.
No Gréfico 11, analisa-se se a atividade proporcionou situacfes desafiadoras

em termos profissionais, ao que a maioria dos alunos respondeu sim.

Graéfico 11 — Situacbes desafiadoras em termos profissionais.
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Fonte: A autora (2019).

Ao analisar os 11 alunos que responderam negativamente, verificou-se que
cinco estdo cursando ensino superior, cinco possuem ensino fundamental | e I
completo, um cursa o ensino fundamental Il, sete sdo do género masculino e quatro,
género feminino. Por outro lado, na questdo seguinte, identificou-se que acreditam
que, ao realizar essa atividade, estdo mais bem preparados para o atendimento de
uma situacdo real e se sentem satisfeitos em realizd-la no contexto do
supermercado.

Nesse sentido, destaca-se que a constru¢cdo do OA envolveu os aportes de
ARCS, que busca a interagdo e sintetiza conceitos e caracteristicas motivacionais,
abrangendo quatro categorias: (i) atencdo, com etapas interativas para despertar o
interesse do aluno; (ii) relevancia, apresentando uma atividade dentro do contexto
estudado; (iii) confiangca, uma vez que o aluno pode visualizar os resultados,
trazendo uma expectativa positiva; (iv) satisfacdo, pelas estratégias interativas e
feedbacks; (v) volicao, representada pela vontade de realizar o que foi demonstrado.

Pelo Grafico 12, conclui-se que a maioria dos alunos entendeu que, ao

realizar a atividade, estdo preparados para o atendimento em uma situagéo real. Os



trés alunos que optaram pela alternativa “n&o”, escolheram,

alternativas “satisfeito” e “muito satisfeito”.

Gréfico 12 — Atendimento em uma situagao real.
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na sequéncia, as

O Gréfico 13, por sua vez, demonstra que os alunos, ao realizar a atividade

gamificada 2D, ficaram satisfeitos e acharam que o ambiente virtual interativo simula

0 contexto de um supermercado.

Grafico 13 — Simulacéo no contexto real de um supermercado.
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Foram analisadas as respostas dos alunos pouco satisfeitos, indecisos e

muito insatisfeitos, que, na questao dissertativa, deixaram as seguintes opinides:

a)

b)

d)

f)

9)

h)

Al — “Gostei da parte que pediu meus dados pessoais, espero que isSso
seja para saber o que eu penso e minhas dificuldades, para que vocés
possam me ajudar’. No feedback deixado na plataforma do OA, seu
desempenho foi 10, tempo gasto, 00:11:08 e o comentario deixado, “Amei
este tipo de atividade”.

A2 — “Perfeita, gostei muito de realizar esta atividade. Realmente todos
nos precisamos aprofundar o0s conhecimentos com relacdo ao
atendimento prioritario”. No feedback deixado na plataforma do OA, seu
desempenho foi 7,75, tempo gasto, 00:07:41 e ndo deixou comentario.

A3 — “N&o gosto”. No feedback deixado na plataforma do OA, seu
desempenho foi 8,75, tempo gasto, 00:07:19 e o comentario deixado,
“‘Interessante”.

A4 — “MARAVILHOSAAAII, No feedback deixado na plataforma do OA,
seu desempenho foi 10, tempo gasto, 00:08:10 e o comentério deixado,
“Jogo mais que maravilhoso, 6timo para aprimorar minha pratica. Um jeito
muito legal e mais facil de aprender. Poderia ter mais vezes”.

A5 — “Foi bem diferente e gostei bastante, pois pude aprender de forma
divertida”. No feedback deixado na plataforma do OA, seu desempenho
foi 9,25, tempo gasto, 00:04:58 e nao deixou comentario.

A6 — “Sim”. No feedback deixado na plataforma do OA, seu desempenho
foi 8,5, tempo gasto, 00:06:36 e ndo deixou comentario.

A7 — “Gostei, muito bom”. No feedback deixado na plataforma do OA, seu
desempenho foi 8,5, tempo gasto, 00:10:49 e ndo deixou comentario.

A8 — “Eu gostei da atividade, pela forma que ela ajudou a entender
melhor”. No feedback deixado na plataforma do OA, seu desempenho foi
9,5, tempo gasto, 00:05:51 e o comentario deixado, “Achei bem diferente,
gostei da atividade”.

A9 — “Achei uma atividade muito boa, pois assim tivemos conhecimentos
de como tratar uma pessoa com necessidades especiais”. No feedback
deixado na plataforma do OA, seu desempenho foi 6,25, tempo gasto,
00:10:28 e o comentario deixado, “Achei incrivel esse jogo, assim pude

ter conhecimento de como ajudar pessoas com necessidades especiais”.
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Aqui, observa-se novamente o modelo de ARCS, especificamente, os itens
‘relevancia” — o ambiente foi criado no contexto do estudo para atender aos
objetivos propostos e desenvolver a competéncia em questdo, o que demonstra a
utilidade da tarefa e a compreensao dos resultados de forma clara para o aluno — e
“satisfacdo” — foram pensadas estratégias interativas envolvendo o reconhecimento
e a satisfacdo pela propria aprendizagem (esforco intrinseco), além de fornecer
feedbacks em cada etapa realizada e uma premiacao final (esforco extrinseco).

O Gréafico 14 mostra que a maioria dos alunos, na avaliagdo do

desenvolvimento de competéncias profissionais, esta muito satisfeita/satisfeita.

Grafico 14 — Desenvolvimento de competéncias profissionais.
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Fonte: A autora (2019).

Em relagdo aos alunos muito insatisfeitos, foram levantadas as seguintes

informacdes:

a) Al — género masculino, 17 anos, residente na Bahia, cursando o ensino
superior, também inseriu muito insatisfeito na questdo 2 (como vocé
avalia os feedbacks para aprimorar seus conhecimentos); nos outros
itens, demonstrou satisfacdo e, na questdo dissertativa, escreveu
“‘Gostei”. No feedback deixado na plataforma do OA, seu desempenho foi
10, tempo gasto, 00:08:21 e o comentario deixado, “Gostei do jogo e
estou me aperfeicoando sobre tais conhecimentos”.

b) A2 — género feminino, 17 anos, residente na Bahia, cursando o ensino

fundamental I, também inseriu muito insatisfeito na questao 2 (como vocé



d)
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avalia os feedbacks para aprimorar seus conhecimentos); nos outros
itens, demonstrou satisfacdo e, na questdo dissertativa, escreveu:
‘MARAVILHOSAAAIN”  No feedback deixado na plataforma do OA, seu
desempenho foi 10, tempo gasto, 00:08:10 e o comentario deixado, “Jogo
mais que maravilhoso, 6timo para aprimorar minha pratica. Um jeito muito
legal e mais facil de aprender. Poderia ter mais vezes”.

A3 — género feminino, 17 anos, residente no Para, ensino fundamental | e
Il completo, marcou muito insatisfeito nas questdes 2 (como vocé avalia
os feedbacks para aprimorar seus conhecimentos), 6 (como vocé se
sente ao realizar esta atividade a partir de um ambiente virtual interativo,
que simula o contexto de um supermercado), 7 (como vocé avalia esta
atividade para o desenvolvimento de suas competéncias profissionais), 8
(como vocé avalia a funcionalidade das ferramentas propostas para esta
atividade) e 9 (como vocé se sente sobre seu aprendizado, ao realizar
esta atividade, no contexto do supermercado); na questado dissertativa,
escreveu: “Foi bem diferente e gostei bastante, pois pude aprender de
forma divertida”. No feedback deixado na plataforma do OA, seu
desempenho foi 9,25, tempo gasto, 00:04:58 e ndo deixou comentario.

A4 — género feminino, 15 anos, residente no Parana, cursando o0 ensino
fundamental II, marcou muito insatisfeito nas questbes 2 (como vocé
avalia os feedbacks para aprimorar seus conhecimentos), 7 (como vocé
avalia esta atividade para o desenvolvimento de suas competéncias
profissionais) e 9 (como vocé se sente sobre seu aprendizado, ao realizar
esta atividade, no contexto do supermercado); na questado dissertativa,
escreveu “Ela foi boa para complementar para meu conhecimento”. No
feedback deixado na plataforma do OA, seu desempenho foi 10, tempo
gasto, 00:11:55 e no comentario escreveu: “Gostei, foi bom para ter mais
conhecimento em relaggo ao assunto”.

A5 — género masculino, 14 anos, ensino fundamental | e Il completo,
residente no Parana, inseriu muito insatisfeito e ndo na maioria das
questdes; na questdo dissertativa, escreveu “Sim”. No feedback deixado
na plataforma do OA, seu desempenho foi 8,5, tempo gasto, 00:06:36 e

nao deixou comentario.
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Neste aspecto, novamente houve contradicdo entre o desempenho, o
comentario deixado no OA e a pesquisa realizada posteriormente em relacdo a
percepcao dos alunos. Outro fato evidenciado € que os alunos veem o OA como
uma possibilidade para desenvolver competéncias profissionais na modalidade a
distancia.

O Gréfico 15 demonstra que os alunos validaram a funcionalidade das
ferramentas propostas na atividade. E importante ressaltar que o programa de
aprendizagem atende a regides que ndo dispdem de uma unidade presencial,
normalmente cidades distantes das capitais. Dessa forma, propor uma ferramenta
cujas configuracdes atendessem as especificidades da regido em relacdo a
velocidade da internet e equipamentos disponiveis nas empresas foi uma das

preocupacdes no planejamento do OA.

Gréfico 15 — Funcionalidade das ferramentas propostas.
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Fonte: A autora (2019).

Por sua vez, o Grafico 16 demonstra que a maioria dos alunos esté satisfeita
em relacdo ao seu aprendizado ao realizar essa atividade no contexto do
supermercado. No ambito da educacdo baseada em competéncias, a acdo € um

aspecto determinante do desenvolvimento intelectual (BEHAR, 2013).



Grafico 16 — Nivel de satisfacdo sobre o aprendizado obtido.
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O aprendizado por competéncias consiste na assimilacdo de conhecimentos

que deem subsidios para que o aprendiz possa agir de forma eficiente frente a

situacdes reais. Assim, o desenvolvimento da competéncia da-se mediante acdes

nas quais se mobilizam, sincronicamente e de modo inter-relacionado, componentes

conceituais, procedimentais e atitudinais.

conforme mostra o Quadro 7, solicitando a opinido dos participantes sobre a

Na sequéncia, foi apresentada uma questdo com base qualitativa, aberta,

funcionalidade do OA gamificado 2D na modalidade a distancia para desenvolver

competéncias profissionais.

Quadro 7 — Questdo aberta: dé sua opinido sobre esta atividade.

Aluno | Resposta

Al “Gostei da parte que pediu meus dados pessoais, espero que isso seja para saber o
que eu penso e minhas dificuldades, para que vocés possam me ajudar.”

A2 “Perfeita, gostei muito de realizar esta atividade. Realmente todos nos precisamos
aprofundar os conhecimentos com relacdo ao atendimento prioritario.”

A3 “Muito bom.”

A4 “Gostei.”

A5 “Esta atividade proporcionou uma interagdo quase real, nos preparando melhor para
situagbes que possam surgir no cotidiano da empresa em que atuamos.”

A6 “N&o gosto.”

A7 “Foi muito bom.”

A8 “Muito bom.”

A9 “Foi muito bem feita, consegui conclui-la sem dificuldades e muito divertida.”

A10 “Achei muito legal essa atividade gamificada, pois, ao realiza-la, consegui ter uma
proximidade maior a uma situagdo real que envolve o atendimento ao cliente
diferenciado.”

All “Esta atividade ¢é bastante importante, pois ndo é do conhecimento de todos a

maneira ideal de como fazer um atendimento especial.”




Al2 “E muito importante para saber nossa opinido.”

Al13 “Achei muito legal.”

Al4 “Bom, a forma usada para a interagdo foi uma 6tima escolha!”

Al15 “Muito interessante.”

Al6 “Eu achei que as atividades em si foram é6timas.”

Al7 “Bem direta e conclusiva.”

Al8 “Acho 6timo, é bom que vamos ter mais conhecimento.”

Al19 “Achei muito boa, porque é uma situacdo aonde é bom ter esse conhecimento para
poder auxiliar os clientes.”

A20 “‘MARAVILHOSAAA!NI”

A21 “Eu gosto muito. Ndo tenho do que reclamar.”

A22 “Foi bem diferente e gostei bastante, pois pude aprender de forma divertida.”

A23 “Foi uma 6tima atividade, pois estimulou a ter bastante atencdo em responder as
perguntas e fez com que de forma interativa aprendesse sobre tratamentos
prioritarios.”

A24 “Estou satisfeito pela atividade, pois com ela aprendemos que temos a necessidade e
o dever de lidar mais com pessoas, conhecer mais cada ponto, pois somente assim
podemos ajudé-las nas suas necessidades.”

A25 “Muito bom.”

A26 “Ela foi boa para complementar meu conhecimento”.

A27 “Muito bom, sempre ajuda muito.”

A28 “‘Bom.”

A29 “Uma boa ideia.”

A30 “Tem muito a agregar para meu conhecimento, tanto pessoal como profissional.”

A3l “Sim.”

A32 “Gostei bastante, é bem dindmico e saiu das monotonias que sempre S0 propostas.
Muito show!”

A33 “Gostei, muito bom.”

A34 “Muito bom.”

A35 “Muito boa.”

A36 “Para mim tudo isso ja ta muito bom.”

A37 “Achei muito interessante, aprendemos de uma forma diferente e legal.”

A38 “Eu gostei e aprendi muito.”

A39 “Achei muito interessante esta atividade, gostaria de realiza-la mais vezes. Me ajudou
a entender melhor como devemos auxiliar pessoas com deficiéncia e como é a
maneira certa de se comunicar.”

A40 “A atividade foi 6tima para exemplificar e preparar para situagbes que podem ocorrer
no dia a dia de colaboradores de um supermercado.”

A4l “Eu gostei da atividade, pela forma que ela ajudou a entender melhor.”

A42 “MUITO BOA.”

A43 ‘Boa.”

Ad4 “E uma atividade bem interessante, pois faz com que nos aproximemos mais das
situagées reais.”

A45 “MUITO BOA.”

A46 “Achei muito legal.”

A47 “Eu gostei da atividade, pela forma que ela ajudou a entender melhor.”

A48 “MUITO BOA.”

A49 ‘Boa.”

A50 “Achei uma atividade muito boa, pois assim tivemos conhecimentos de como tratar
uma pessoa com necessidades especiais.”

A51 “Achei essa atividade muito interessante!”

A52 “Foi uma ¢6tima forma de aprender, pois foi divertido.”

A53 “Muito bom, ajuda o aprendiz e também é bom para saber como esta o
desenvolvimento de cada um.”

A54 “Estou satisfeito.”

A55 “Acho uma atividade proposta muito boa.”

A56 “Eu acho que as atividades que me proporciona sdo muito boas e me ensinam na

pratica.”

88
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A57 “Achei uma atividade muito boa, pois assim tivemos conhecimentos de como tratar
uma pessoa com necessidades especiais.”

Fonte: A autora (2019).

Observa-se, portanto, que a maioria dos alunos gostou de realizar a atividade.
Como resultado da analise dos objetivos do OA para o desenvolvimento de
competéncias para a agao profissional, produziu-se o Quadro 8, que demonstra

alguns pontos positivos e a ser melhorados na atividade segundo a pesquisa feita.

Quadro 8 — Pontos positivos e a ser melhorados no OA.

Pontos positivos Pontos a ser melhorados
v' A atividade proporcionou proximidade v' Feedbacks de cada fase.
com uma situagéo real de atendimento. v' Aumentar os desafios em cada fase do
v' PropGe uma agéo para o jogo.

desenvolvimento de competéncias
profissionais.

v' Atende ao publico-alvo.

v' Sua funcionalidade atende a regides
mais distantes.

Fonte: A autora (2019).
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6 CONCLUSAO

A utilizacdo da tecnologia ndo deve ser modismo, tem que ser planejada,
fundamentada e personalizada, uma vez que a amplitude das novas tecnologias
coloca diante de escolhas e possibilidades variadas de acdo e comunicacao, que, no
entanto, ndo devem ser utilizadas de forma aleatéria. Por outro lado, diante de
tantas mudancas no mundo, analisar as praticas pedagogicas e repensar 0S
recursos utilizados em prol do processo de aprendizagem do aluno devem ser
praticas constantes dos docentes, designers, educadores, ou seja, dos profissionais
dedicados a propor solu¢des adequadas para a educagao.

Nesse contexto, esta dissertacdo de mestrado assumiu como objetivo a
construcdo de um OA gamificado imersivo 2D para desenvolver competéncias
profissionais em cursos na modalidade a distancia. O propdsito era atender a um
publico-alvo na faixa etaria de 14 a 24 anos, buscando inovar os métodos de
abordagem para o estudo, como também avaliar o impacto dessa utilizacdo no
processo de aprendizagem e no local de trabalho, em gque essa competéncia deve
ser demonstrada.

O processo de construcdo do OA para a educacao profissional foi
fundamentado em algumas etapas: na primeira, realizou-se um planejamento
estratégico, envolvendo a compreensdo do cenario a ser utilizado, a criagcdo e
organizacao de situacdes de aprendizagem atendendo a dimensdo pedagdgica em
gue deveria ser inserido; na segunda, averiguou-se a viabilidade para adequar os
recursos tecnoldgicos ao publico-alvo e circunstancias locais; na terceira, foram
realizados a implantacdo e monitoramento dos impactos causados no aprendizado
dos alunos por meio da utilizacdo do artefato.

O OA gamificado imersivo 2D foi aplicado a 66 alunos, cujo desempenho
revelou que a maioria realizou a atividade na primeira tentativa, obtendo uma
pontuacdo entre 6 e 10 pontos; os comentarios deixados demonstraram satisfacédo
em realizar a atividade. Assim, partindo da hipétese de que o OA pode contribuir
para o desenvolvimento de competéncias profissionais e promover uma acao por
meio da proximidade com uma situacdo real, em seu escopo, esta pesquisa traz
evidéncias, pelos resultados obtidos nos instrumentos utilizados, que essa
ferramenta pode contribuir para o aprendizado dos alunos na EaD que visam a

atingir praticas imediatas e profissionais.
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Com base nos resultados dos dois instrumentos de pesquisa (pela prépria
ferramenta do OA e pelo Google Drive, que avaliou a percepcéo e a satisfacdo dos
alunos em relagdo a atividade), foi realizado um cruzamento de dados para
identificar aqueles que demonstraram insatisfacdo, observando-se que, dos 66
alunos que realizaram o OA, 56 responderam a pesquisa da ferramenta Google
Drive; ainda, os aprendizes que se identificaram como insatisfeitos na pesquisa
posterior, no comentéario da atividade, inseriram comentério satisfatorio. Esses fatos
podem levar a hip6teses sobre os instrumentos de pesquisa; por exemplo, as
alternativas do Google Drive foram construidas de forma aleatéria, de modo que os
alunos deveriam ler antes de responder.

Também foi aprofundada a andlise dos resultados considerando os alunos
que inseriram as alternativas “pouco satisfeito”, “insatisfeito” e “muito insatisfeito”
como resposta na pesquisa de percepcdo e satisfacdo, verificando-se pontos
positivos e pontos de melhoria no OA. Como pontos positivos, citam-se: a atividade
proporcionou proximidade com uma situagao real de atendimento; desenvolve uma
acdo para o desenvolvimento de competéncias profissionais; atende ao publico-alvo;
e sua funcionalidade atende a regides mais distantes. Ja os pontos de melhorias
sao: feedbacks de cada fase; e aumentar os desafios em cada fase do jogo.

Ainda que ndo encontrado nenhum trabalho semelhante para que se possa
fazer uma comparacao, atividades que oportunizam interacdo com componentes da
gamificacdo, assim como a imersdo, que valoriza o protagonismo do aluno,
possibilitam um aprendizado significativo e aplicado no contexto da educacéo
profissional que desenvolve competéncias e sugerem acdes mais proximas a
situagdes reais, proporcionando um comportamento mais assertivo do educando
com relagcdo ao mundo do trabalho.

Desenvolver competéncias na educacao profissional tornou-se uma tendéncia
nos ultimos anos, junto a necessidade de desenvolver profissionais com
conhecimentos, habilidades, atitudes e valores aptos a propor melhorias nos
processos de trabalho, assim como solucionar problemas complexos com
criatividade, pensamento critico e atitudes colaborativas, desafios inerentes ao
mundo do trabalho, levando a necessidade de aprimorar competéncias técnicas e
comportamentais.

Os resultados obtidos demonstram que a utilizacdo de OA gamificado 2D na

modalidade a distancia proporciona um aprendizado mais dindmico e vivéncias mais
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proxima da realidade, podendo atender a jovens de 14 a 24 anos que realizam
cursos nessa modalidade.

Como sugestdao de estudos futuros, pode ser realizado OA em outros
contextos, assim como utilizar outras tecnologias, como 3D; inserir e avaliar mais
variedades de atividades gamificadas para jovens e adultos; analisar se regidoes
geograficamente distantes oferecem diferenciais na forma de uso de OAs, como o
que foi oferecido neste estudo, além de aprofundar estudos sobre as realidades de
jovens que optam pela EaD como praticamente Unica opcdo para realizar sua

formacdo profissional.
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APENDICE A — QUESTIONARIO AOS SUJEITOS DA PESQUISA

Texto foi inserido na interface BB- junto com o link.

Link: http://datapolis.com.br/mercado/

Agora vocé vai testar o que aprendeu sobre o atendimento de supermercado
ao longo de nosso curso. Vai ter a importante missdo de ajudar o Miguel, um
aprendiz como vocé, a tomar decisdes sobre como orientar os clientes que vao
aparecendo no dia a dia do supermercado. Lembre-se: cada um desses clientes tem
uma necessidade especifica e vocé deve ficar atento a isso para atendé-lo
adequadamente.

Bem, eis o0 Miguel - € um aprendiz como voceé.

Siga as orientacOes para realizar a atividade gamificada:

1. Clique no link da atividade, que abrirh uma nova janela (ABA) em seu
navegador;

2. Utilize a seta do seu teclado para mover o personagem;

3. Caso o personagem ndo se mova, clique nele com o mouse;

4. Chegue perto dos personagens para interagir;

5. Para passar de fase, responda a pergunta apresentada.

6. Para iniciar o jogo devera inserir seu e-mail e enviar.

Caso duvida, estou a disposi¢édo, conto com a sua participagao!
Abraco, Tutora Claire.

Estas questdes foram realizadas em duas turmas em andamento no curso, foi
utiizado a  ferramenta google drive os links sdo Turma 1:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSAfEUxVIIduzZk4hTjEibf1W78NPtts7khhj
Gh6192N3keX2Ng/viewform.

Turma 2:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLSfhqVxS7DDOPMMEaQOvhYLeN89pJT
VhfDPGVZTht4o0VNWBpwQ/viewform

Pesquisa sobre a atividade de atendimento diferenciado
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Texto foi inserido na interface BB- junto com o link. (Google drive)

Ola, Aprendiz!

Esta avaliagé@o é sobre a atividade da 1° semana- 2° dia, na qual trabalhamos
0 atendimento personalizado.

Assim, atenc&o aos passos:

1) leia atentamente as questdes, responda e opine;

2) vocé tera que concordar ou discordar com as afirmativas abaixo, seu
retorno seréd fundamental para aperfeicoarmos este processo.

3) cliqgue no botdo ENVIAR localizado no final deste questionario, para
finalizar o preenchimento desta avaliacéo.

Conto com a sua participagao!

Abrago, Tutora Claire

Sobre vocé
Seus dados * (0 aluno sé conseguira avancar apos responder esta etapa)
*ldade:

Sexo *
() Masculino

() Feminino

Nome completo:

E-mail:

*Escolaridade:

( ) cursando o ensino fundamental |

( ) cursando o ensino fundamental Il
( ) ensino fundamental | e Il completo
( ) cursando ensino superior

( ) ensino superior completo

*Cidade e Estado que reside:

Sobre a utilizacdo dessa atividade para o desenvolvimento de competéncias

profissionais.
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1) Como vocé avalia as orientacdes fornecidas antes de realizar esta atividade?
()  Muito satisfeito

() Satisfeito

() Indeciso (nem satisfeito, nem insatisfeito)

() Insatisfeito

()  Muito insatisfeito

2) Como vocé avalia os feedbacks para aprimorar seu aprendizado, fornecidos
em cada fase desta atividade?

( ) Satisfeito

( ) Pouco satisfeito

( ) Indeciso (nem satisfeito, nem insatisfeito)

( ) Insatisfeito

( ) Muito insatisfeito

3) Vocé considera que ao fazer esta atividade proporcionou uma proximidade a
uma situacao real que envolve o atendimento ao cliente diferenciado?

() Sim

() Naéao

4) Vocé acha que esta atividade proporcionou situacdes desafiadoras em termos
profissionais?

() Sim

() Naéao

5) Vocé acredita que apOs realizar esta atividade estara mais bem preparado
para seu atendimento em uma situacao real no supermercado?

() Sim

() Naéo

6) Como vocé se sente ao realizar esta atividade a partir de um ambiente virtual
interativo, que simula o contexto de um supermercado?
() Satisfeito
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() Pouco satisfeito

() Indeciso (nem satisfeito, nem insatisfeito)

() Insatisfeito

()  Muito insatisfeito

7 Como vocé avalia esta atividade para o desenvolvimento de suas
competéncias profissionais?

()  Muito satisfeito

() Satisfeito

() Indeciso (nem satisfeito, nem insatisfeito)

() Insatisfeito

() Muito insatisfeito

8) Como vocé avalia a funcionalidade das ferramentas propostas para esta
atividade.

()  Muito satisfeito

() Satisfeito

() Indeciso (nem satisfeito, nem insatisfeito)

() Insatisfeito

()  Muito insatisfeito

9) Como vocé se sente sobre seu aprendizado, ao realizar esta atividade, no
contexto do supermercado?

() Satisfeito

() Pouco satisfeito

() Indeciso (nem satisfeito, nem insatisfeito)

() Insatisfeito

()  Muito insatisfeito

10) Dé sua opinido sobre esta atividade proposta no ambiente interativo.
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