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RESUMO

Com a pandemia da Covid-19, muitas mudancas aconteceram na educacgéo, principalmente a
transicdo do ensino presencial para o remoto. Esse cenario de mudancas impactou o ensino
superior, uma vez que os professores e estudantes tiveram que se adaptar a nova realidade,
interferindo principalmente no engajamento estudantil. Algumas pesquisas sobre formacéo
inicial de professores durante o Ensino Remoto evidenciou que o engajamento estudantil
diminuiu ao longo do tempo e que os licenciandos ficaram menos participativos. Diante disso,
foi preciso desenvolver praticas que pudessem estimular o envolvimento dos estudantes, e
nesse sentindo que o Escape Room Educativo se tornou uma possibilidade, pois é uma técnica
de gamificacdo com caracteristicas de aprendizagem colaborativa. Assim, surge a inquietacao
da pesquisa: de que maneira o engajamento estudantil pode ser evidenciado pelo uso do Escape
Room Educativo como técnica de gamificacdo na formacéo inicial de professores durante o
Ensino Remoto? Para responder essa problematica, o presente trabalho tem como objetivo
investigar o engajamento estudantil no Ensino Remoto a partir de uma técnica Gamificada e
colaborativa na formagdo inicial de professores. Foi uma pesquisa participante mista com
predominancia qualitativa. A metodologia adotada contou com ac¢Ges na turma da disciplina de
Fundamentos da Educacdo que foi composta por 29 graduandos de licenciaturas diversas e
foram utilizados instrumentos de construcdo de dados utilizados antes, durante e depois da
atividade Gamificada, sendo eles: formulario online, grupo focal e escala de engajamento. A
proposta Gamificada consistiu em desafios que foram solucionados em grupo sobre um
contetdo especifico trabalhado na disciplina e para isso, foi utilizada a plataforma Genially
para preparar toda a proposta Gamificada que posteriormente foi compartilhada com os
estudantes por meio do Google Classroom. Os resultados encontrados na pesquisa a partir do
formulario eletrénico, grupo focal e escala de engajamento foram triangulados e analisados de
acordo com a analise de conteudo de Bardin. Com esses resultados, foi possivel analisar o
engajamento dos licenciandos através da utilizacdo do Escape Room Educativo no Ensino
Remoto. A triangulacdo dos dados coletados, mostrou 0 engajamento dos estudantes que
participaram da proposta Gamificada com o Escape Room Educativo, uma vez que, 0
investimento de tempo para a resolucéo de problemas e desafios, 0 apoio e interacdo dos grupos
de trabalho, assim como a participacdo e concentracdo na atividade, revelam que a
comunicacdo e iniciativa nas situacfes em que os alunos foram expostos, permitiram a
autonomia necessario que o Ensino Remoto exigiu para a tomada de decisdo e o papel ativo
dos licenciandos em assumir as responsabilidades do seu processo formativo. Caracteristicas
essas estimuladas durante a pratica Gamificada por meio do Escape Room Educativo. Logo,
podemos considerar a partir dos dados que o Escape Room Educativo evidenciou o
engajamento estudantil na formacéo inicial de professores durante o Ensino Remoto.

Palavras-chave: engajamento estudantil; escape room educativo; ensino remoto; formacéao
inicial docente; gamificacéo.



ABSTRACT

With the Covid-19 pandemic, many changes have taken place in education, especially the
transition from face-to-face to remote teaching. This changing scenario impacted higher
education, as professors and students had to adapt to the new reality, interfering mainly with
student engagement. Some research on initial teacher training during Remote Learning has
shown that student engagement has decreased over time and that undergraduates have become
less participative. In view of this, it was necessary to develop practices that could stimulate
student involvement, and in this sense, the Educational Escape Room became a possibility, as
it is a gamification technique with collaborative learning characteristics. Thus, the concern of
the research arises: how can student engagement be evidenced by the use of the Educational
Escape Room as a gamification technique in the initial training of teachers during Remote
Teaching? To answer this problem, the present work aims to investigate student engagement
in Remote Learning based on a Gamified and collaborative strategy in initial teacher training.
It was a mixed participant research with qualitative predominance. The methodology adopted
included actions in class of the Fundamentals of Education discipline, which was composed of
29 undergraduates from different degrees and data construction instruments used before, during
and after the gamified activity were used, namely: online form, focus group and scale of
engagement. The gamified proposal consisted of challenges that were solved in groups on a
specific content worked in the discipline and for that, the Genially platform was used to prepare
the entire gamified proposal that was later shared with the students through Google Classroom.
The results found in the survey from the electronic form, focus group and engagement scale
were triangulated and analyzed according to Bardin's content analysis. With these results, it
was possible to analyze the engagement of undergraduates through the use of the Educational
Escape Room in Remote Teaching. The triangulation of the collected data showed the
engagement of the students who participated in the gamified proposal with the Educational
Escape Room, since the investment of time to solve problems and challenges, the support and
interaction of the work groups, as well as the participation and concentration in the activity,
reveal that communication and initiative in the situations in which students were exposed,
allowed the necessary autonomy that Remote Teaching required for decision-making and the
active role of undergraduates in assuming the responsibilities of their training process. These
characteristics are stimulated during the gamified practice through the Educational Escape
Room. Therefore, we can consider from the data that the Educational Escape Room evidenced
student engagement in initial teacher training during Remote Learning.

Keywords: student engagement; educational escape room; remote learning; initial teacher
training; gamification.
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INTRODUCAO

Em pleno século XXI € evidente que o uso dos artefatos tecnoldgicos é parte integrante
das atividades humanas. No Brasil e no mundo, grande parte dos individuos fazem uso de
recursos tecnolégicos em algum momento do seu dia e/ou durante grande parte do dia gragas
ao crescimento das plataformas, sites, jogos e aplicativos desde o inicio dos anos 2000 quando

a internet ganhou mais espaco no mundo.

No contexto social vigente é dificil nos imaginarmos sem as tecnologias digitais nos
auxiliando nas atividades diarias e a expansao dos aparatos tecnol6gicos tem nos colocam em
constante aprendizagem, acesso a informacgdo, compartilhamento de ideias e fatos, divulgagédo

e discussdo de temas em tempo real.

As tecnologias digitais e o facil acesso a informagdo levam a uma nova forma de
organizacgdo social em que se faz necessario especializacdo dos saberes e a consideracdo do
conhecimento como um valor precioso de utilidade para a vida. Esses recursos surgiram como
agentes de mudanca trazendo novas experiéncias e abrindo espaco para modernidade nos
permitindo criar e desenvolver relagdes de maneira imediata com finalidade de suprir as
necessidades diarias (MORAVSKI, 2019). Logo, a tecnologia é essencial nos processos de

modernizacdo continua no &mbito social, politico, econémico, cultural e educacional.

A Era da informacéo exige o estreitamento da relacéo entre a educacao e as tecnologias
digitais que devem andar juntas para que seja possivel reduzir as lacunas presentes no sistema

educacional e promover uma maior qualidade de ensino.

O processo de ensino e aprendizagem de qualidade sempre foi um desafio,
principalmente com o agravamento da Covid-19 que surpreendeu a todos do campo da
educacdo, até mesmo os professores que ja adotavam dinamicas com elementos digitais nas
suas praticas. Foi preciso explorar mais os recursos tecnologicos para fins educacionais e
reestruturar o ensino béasico e superior com o intuito de respeitar o isolamento social e dar

andamento ao processo formativo dos estudantes.

O cenério pandémico exigiu maior empoderamento digital para que essas ferramentas
pudessem ser usadas de maneira flexivel, funcional e qualitativa no Ensino Remoto

Emergencial. De acordo com Carvalho (2020), o uso das tecnologias digitais permite que
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redimensionem os papéis de todos os envolvidos no processo educacional e abrissem espacgo
para novos desafios, inovagoes e criatividade.

Nesse momento inicial do Ensino Remoto Emergencial, os problemas mais evidentes
foram relacionados a preparacdo dos docentes para atua¢ao no ensino mediado por tecnologias
digitais e a participacdo e engajamento dos estudantes frente ao cenario ndo-presencial.
Transitar do ensino presencial onde existia uma interacdo fisica entre publico que poderia
facilitar o didlogo e a aprendizagem colaborativa para o Ensino Remoto Emergencial onde tudo

era novo e desconhecido foi um desafio para alunos e professores.

Nesse cenario de muitas incertezas, mediar de forma pedagdgica esse processo de
transicdo foi de grande importancia quando levamos em consideragédo as tarefas que o aluno
poderia realizar com autonomia, baseado no conhecimento ja consolidado e as atividades na
qual o aluno realizou com o auxilio de outros colegas e do professor. De acordo com Vygostky
(2007), arelacéo entre homem e meio tem ligacdo com a aprendizagem. Com o Ensino Remoto,
essa relagdo sofreu impactos, o que pode ter ocasionado em queda no engajamento e

rendimento de alunos e professores.

Souza et al (2021) traz dados de sua pesquisa mostrando que apos algumas semanas
de Ensino Remoto, foi possivel perceber que os estudantes ndo se sentiam engajados com as
propostas de atividades e a compreensdo diminuiu. Ou seja, apesar de utilizar a tecnologia
como forma de dar continuidade ao ensino, nao se teve a garantia que o uso dessas ferramentas

proporciona o envolvimento e a aprendizagem dos estudantes.

Outra pesquisa desenvolvida com o Ensino Superior mostra que houve uma queda
gradual na participacdo dos alunos com o tempo. Segundo o autor da pesquisa (ROSA, 2021),
a possivel perda de interesse pode estar relacionada as condi¢es do Ensino Remoto, visto que
as tecnologias utilizadas geralmente reduzem a interacéo face a face entre os alunos, o que é

um dos motivos para aumentar as taxas de evasao.

O contato visual é um fator relevante na educacdo que pode ou ndo ser limitado no
ambiente de Ensino Remoto, uma vez que os professores vivenciavam uma realidade muito
comum em que 0s estudantes permaneciam durante as aulas com as cameras fechadas e

dificultando a percepcdo docente sobre possiveis insatisfacfes ou dividas dos estudantes.

Segundo Trezzi (2021), a pandemia alterou o comportamento das pessoas e das
InstituicBes. Pensando nisso, foi cada vez mais importante pensar em estratégias e métodos de

ensino que buscassem evidenciar situagdes de aprendizagens capazes de dar suporte aos
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graduandos e principalmente aos estudantes dos cursos de licenciatura quanto ao
desenvolvimento de suas competéncias, assim como analisar o impacto da pandemia no

engajamento dos estudantes.

Diante das adversidades proporcionadas durante o Ensino Remoto, a Gamificacdo pode
ser utilizada como estratégia para estabelecer situacdes de aprendizagem que incentivem o
engajamento estudantil nos licenciandos. Para Jensen (2012), ¢ uma possibilidade para o
engajamento dos usuarios porque incorpora elementos interativos e colaborativos que
permitem envolvimento em torno de um objetivo comum e coletivo dos participantes mesmo

que de forma virtual.

A literatura aponta que o0s jogos incentivam o desempenho ativo dos alunos no processo
de aprendizagem apoiando assim, a aprendizagem ativa, a aprendizagem experiencial e a
aprendizagem baseada em problemas (MARTI-PARRENO; SEGUI-MAS, 2016). Partindo
desses principios, usar elementos de games para desenvolver praticas Gamificadas no Ensino
Superior pode causar envolvimento, motivacdo, interacdo e diversdo nos estudantes,

favorecendo uma melhor qualidade de ensino e engajando os participantes da atividade.

A Gamificagdo traz um carater de competicdo que os alunos geralmente sdo atraidos a
participar. O cenario de competicdo favorece o foco e a atencdo dos alunos, propiciando um
ambiente de imersao favoravel ao envolvimento do estudante no contexto de aprendizagem por
meio de interacBes e trocas que ocasiona um ambiente de aprendizagem colaborativa.
(SCHMITZ; KLEMKE; SPECHT, 2012).

Com o0 nosso foco no Ensino Superior nos cursos de Licenciatura, o papel ativo dos
estudantes durante o processo de formacao inicial € uma caracteristica importante e permite
desenvolver habilidades necessarias de sua formacdo. Numa pesquisa realizada com 90
estudantes da Universidade de Brasilia, foi aplicada uma atividade mediada pela Gamificacéo,
e de acordo com Fragelli (2018), 89,6 % alunos consideraram que o contedo apresentado por
meio dessa estratégia facilitou o aprendizado e 75,8% dos alunos consideraram que aprenderam

0 conteudo com a aula.

Fortalecendo ainda mais esse pensamento, o Escape Room Educativo € uma técnica de
Gamificacdo com potencialidade de estimular o engajamento dos estudantes. Lavega, Planas e
Ruiz (2014) afirmam que é fundamental para o sucesso dessa metodologia que se crie um

ambiente colaborativo entre os participantes, onde todos o0s sujeitos estejam comprometidos
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com a atividade. Ja o docente, assume a fungdo de orientar o processo de aprendizagem durante
0 Escape Room.

O Escape Room Educativo pode ser realizado por diversas plataformas. Neste trabalho,
utilizamos a plataforma Genially, que é um software de criacdo de conteudo interativo que
permite criar imagens, infograficos, apresentacdes, microsites, catalogos, mapas, entre outros,
que podem ser dotados de efeitos e animacdes interativos. Utilizamos aqui a versao gratuita,
por compreender que os recursos disponiveis atendem aos objetivos do presente estudo.

Diante do exposto, surge a seguinte inquietacdo: de que maneira 0 engajamento
estudantil pode ser evidenciado pelo uso do Escape Room Educativo como técnica de
gamificacdo na formacdo inicial de professores durante o Ensino Remoto? Para responder a
pergunta de pesquisa, temos como objetivo geral: investigar o engajamento estudantil no
Ensino Remoto a partir de uma técnica Gamificada e colaborativa na formagéao inicial de

professores.
Como objetivos especificos da pesquisa, temos:

e Identificar aacessibilidade digital dos estudantes, em termos de acesso a
equipamentos e redes, para a utilizacdo em atividades Gamificadas nas aulas remotas.

e Descrever a relacdo entre o Escape Room Educativo e 0 engajamento estudantil a
partir da intervencdo com os licenciandos.

e Mensurar o nivel de engajamento estudantil durante a pratica da gamificacdo nas aulas

remotas.

Esta pesquisa foi organizada com uma introducdo que apresentou uma visdo geral do
trabalho, mostrando o contexto da pesquisa, a problematica, os objetivos e contribuicfes deste
estudo. O primeiro capitulo chamado de “Conceitos ¢ Dimensdes de engajamento”, foram
expostos 0s aspectos e defini¢cbes de engajamento estudantil, abordando seus indicadores e as

dimensdes de engajamento de acordo com Veiga (2013).

No capitulo 2, “Teoria da Atividade ¢ Gamifica¢ao”, discutimos sobre a Teoria da
Atividade (TA) que permite visualizar a importancia do trabalho colaborativo com um dos
eixos capazes de potencializar o processo de aprendizagem. Além disso, foi apresentado o
conceito de Gamificacdo, assim como a diferenca entre Games e Gamificacdo e os elementos
presentes nos jogos que tem potencial de chamar a atencdo de quem participa. Para finalizar o
capitulo, falamos sobre as definices e conceitos sobre o Escape Room Educativo como técnica

de gamificagdo capaz de ser implementada no Ensino Remoto Emergencial e como a
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plataforma Genially pode contribuir com a aplicacdo de atividades com potencial de engajar os
estudantes.

Em seguida, o capitulo trés, nomeado de “Formacdo de Professores e tecnologia”
abordamos a visdo de alguns autores sobre o0s saberes docentes necessarios para a atuacao do
professor em tempos de pandemia, atrelando com a necessidade de inovacéo nas préaticas e no
Ensino Superior. Nesse capitulo, foi feita uma discusséao e relacdo de como o contexto social
influencia na mudanca de préticas nos varios ambientes, principalmente na educacao que sofreu

um grande impacto com o isolamento ocasionado pela covid-19.

Na metodologia, apresentamos os caminhos que a pesquisa percorreu a fim de atingir
0s objetivos colocados neste presente trabalho junto com os instrumentos de coleta e analise
de dados. A principio, destacamos que esse estudo foi misto com predominancia qualitativa de
carater descritivo e exploratério. Houve vérias etapas da pesquisa que se iniciou com um
levantamento de campo de pesquisa para posteriormente se iniciasse as atividades planejadas
que contou com aplicacdo de formularios de diagnose, intervencdo Gamificada, grupo focal e
aplicacdo da escala de engajamento.

Posteriormente temos os resultados e discussdo onde analisamos todos os dados
coletados ao longo da pesquisa de acordo com o método proposto que incluiu a anélise de
contetdo de Bardin (2011) e o tratamento quantitativo realizado por meio do Excel. Por fim, o
ultimo capitulo, "Consideragdes finais”, apresentamos as contribuigdes do estudo, alguns
questionamentos sobre o caminho percorrido, além de futuras pesquisas que ainda podem ser

realizadas.
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1. CONCEITO E DIMENSOES DO ENGAJAMENTO
1.1 Engajamento Estudantil
Historicamente, o conceito de engajamento foi abordado pela primeira vez nos estudos
de Tyler de 1930, que se referia ao tempo que o0 estudante se dedica em determinada tarefa
académica (KUH, 2005). Nos anos de 1970, aprofundou-se o conceito incluindo a questdo da
qualidade do esforco que foi posteriormente retomado por Astin (1984) com a teoria do
envolvimento, incluindo no conceito dimensdes psicolégicas e comportamentais sobre o

tempo, apresentado o conceito de envolvimento do estudante.

J& nos anos 1990 outra vertente sobre engajamento chamou atencdo dos pesquisadores,
apontando que o engajamento esta relacionado as maneiras como as instituicbes alocam seus
recursos e organizam 0s seus curriculos. Logo, engajamento é um termo utilizado
representando duas perspectivas diferentes, a primeira sob a Otica do estudante e a segunda

conforme a perspectiva da instituicdo de ensino.

O termo engajamento tem origem na lingua francesa — engager — (MICHAELIS, 2020),
a qual, dentre outros significados expressa o esfor¢co e 0 empenho de uma pessoa ao realizar
uma tarefa ou uma agdo. Shernoff (2003) defende a ideia que o0 engajamento é a combinacao

entre interesse, concentra(;éo € prazer.

No cenério internacional o termo engajamento estudantil € amplamente pesquisado,
avaliado e estudado no &mbito académico, como podemos ver nos Estados Unidos, o National
Surveyof Student Engagement (NSSE); na Australia pelo Australasian Surveyof Student
Engagement (AUSSE); e, na Africa do Sul pelo South Africa Surveyof Studen Engagement
(SASSE). De acordo com Laureano (2019, p 37):

essas pesquisas trazem instrumentos que mensuram o0s engajamentos dos estudantes
nas diversas dimensdes, seja ela comportamental, emocional, cognitiva ou agéntica e
que tém por objetivo fundamental compreender quais fatores influenciam
positivamente no envolvimento dos estudantes promovendo engajamento seja ele
académico, escolar ou estudantil.

Porém, o engajamento muitas vezes pode ser confundido com motivacdo. Embora esses
dois termos tenham relacdo, suas definicdes no contexto educacional apresentam-se de forma
diferente. Para Russell et al (2008, p. 1) “motivacdo diz respeito a energia e dire¢do, as razes
para um comportamento, o porqué nos fazemos o que fazemos. Engajamento descreve a
energia em acdo, a ligagdo entre pessoa e atividade”. Nesse sentindo, a motivagdo é essencial
para 0 engajamento, uma vez que este é dirigido por processos motivacionais, porque todo

individuo engajado estd motivado, porém, nem todo individuo motivado esta engajado
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(RESCHLY; CHRISTENSON, 2012; SKINNER; KINDERMANN; FURRER, 2008; VEIGA;
FESTAS et al., 2012).

Com a mudanga dos meios de ensino (presencial para o remoto) também é necessario
fazer alteracOes na maneira de ministrar as aulas para que ndo aconteca situagdes em que as
tecnologias sejam utilizadas de forma ndo-interativa, replicando o ensino tradicional numa
versdo remota de aulas meramente expositivas sem causar impactos positivos capazes de gerar

engajamento nos estudantes.

Na pesquisa desenvolvida por Duarte e Medeiros (2020), com 30 docentes, 70% nunca
havia trabalhado com o modelo de ensino mediatizado por ferramentas digitais, ou se quer
receberam formacdo docente relacionada a utilizacdo dessas ferramentas. Esse dado mostra o
qudo distante estava a formacgédo docente quanto ao uso das Tecnologias Digitais de Informacao
e Comunicacéo e 0 quanto precisamos refletir sobre as praticas tradicionais durante o Ensino

Remoto que poderiam transmitir informag6es que ndo geram conhecimentos.

Valente (2003) traz em um de seus trabalhos a existéncia de aspectos pedagdgicos que
diferenciam “informagdo ¢ conhecimento”; sendo a informagao a organizacao de um dado de
acordo com certos padrdes significativos. Ou seja, as pessoas passam e trocam informacoes e

as organizam de acordo com seus significados.

Ja o conhecimento € o que cada individuo constroi como produto do processamento, da
interpretacdo, da compreensdo da informacéo. E algo construido por cada um, muito proprio e
impossivel de ser passado para o outro. Logo, o que € passado é a informacao que advém desse
conhecimento, porém nunca o conhecimento em si. Pensando nisso, 0 ensino baseado na
transmissdo de informacdo ndo possibilita a construcdo de conhecimento, mas sim, a
organizacdo de um dado que pode ou ndo ser interpretado para formar uma compreensao
individual que resulte em conhecimento (VALENTE, 2003). Entdo no contexto de Ensino
Remoto, foi preciso utilizar recursos e/ou métodos que permitissem aos alunos trabalhar mais
esse processamento, interpretacdo e compreensdo das informag6es para que sejam construidos

conhecimentos sélidos e com a autonomia necessaria.

Essa discussdo também nos revela a importancia de entender a distingdo entre “ensino
e aprendizagem”. Valente (2003) fala que o ensino pode ser compreendido como o ato de
depositar informacdes no estudante; por outro lado, aprender nos remete a construir
conhecimentos. Na concepg¢do do autor, 0 aprendiz precisa interagir com pessoas e objetos,

refletir e processar as informacdes obtidas, e é nessa interagdo que surgem as problemaéticas e
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as situacdes que precisam ser resolvidas. Diante de problemas que necessitam ser resolvidos
pelos estudantes, eles precisam buscar novas informagdes que também serdo processadas e
interpretadas para formar novos conhecimentos, ja que a aprendizagem passa por um processo

de desequilibrio, assimilacéo e acomodagdo (PIAGET, 1970).

Trazer situacdes que causem esse desequilibrio defendido por Piaget (1970) durante
0 Ensino Remoto foi essencial para que 0s questionamentos, discussdes e interacOes
acontecessem e que pudessem gerar engajamento do estudantil, uma vez que os estudantes ndo

podiam ser sujeitos passivos nesse processo, muito menos se engajam dessa forma.

Gomes (2020) traz dados que revelam o nivel de participacdo dos estudantes em meio
ao Ensino Remoto Emergencial tanto de modo sincrono e assincrono. Em sua pesquisa, esse
autor mostra que dos 14.208 alunos dos anos finais do Ensino Fundamental, 79%, o que
equivale a 11.180 tiveram acesso por meios digitais, sendo que 3.028 alunos, o que equivale a
21%, ndo tiveram acesso digital as aulas e ou atividades. Do percentual que acessaram as
atividades, observou-se que pouco mais de 56%, equivalente a 6.348 alunos, acessaram e
encaminharam suas atividades dando devolutivas aos professores e que, 4.832 alunos o que

equivale a mais 43%, acessaram as atividades e ndo deram devolutivas aos professores.

Através das informacGes abordadas acima, ficou claro que ha limitagdes que ndo se
restringem a acessibilidade dos alunos, mas sim, o qudo engajados 0s mesmos estdo para

desenvolver as atividades propostas pelos professores.

Por isso, foi preciso levar em consideragdo muitas questdes que vao desde a
aprendizagem dos estudantes, os recursos utilizados no processo no Ensino Remoto, as praticas
docentes, mas também, a relacdo do estudante com os professores e com os colegas de turma.
Com o Ensino Remoto Emergencial, o engajamento estudantil tornou-se ainda mais desafiador
e 0 processo de aprendizagem colaborativa também foi incluido como parte integrante para que

os alunos tenham o sentimento de pertencimento ao processo e ndo fiqguem isolados.

Quando passamos a Vvoltar nosso olhar para o Ensino Superior, os estudantes que
procuraram esse tipo de formacdo, independente da classificacdo ou categoria da instituicdo
escolhida, poderiam estar envolvidos com as atividades do seu curso, preocupados com a
obtencdo de uma formacdo humana e profissional que assegure sua insercdo no mercado de
trabalho ou, em contraposi¢do, poderiam estar superficialmente vinculados aos estudos,
frequentando as aulas remotas mais interessados na obtencdo de um diploma ou status de

formacao superior.
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Seja qual for o motivo, o estudante universitario precisa ter envolvimento em sua vida
académica para que seja possivel concluir seu curso sem a evasao. Embora exista outros fatores
que podem desencadear em evasao, como por exemplo: questbes familiares, financeiras,
distancia da instituicdo e etc, algumas situacbes de aprendizagem podem favorecer a
permanéncia do aluno na universidade, reduzindo a evasdo ou retencdo no curso (COSTA,
DIAS, 2015). Segundo Reason, Terenzini e Domingo (2006), niveis mais elevados de
engajamento promovem um melhor processo de desenvolvimento de competéncias

propiciando maiores chances de crescimento profissional e pessoal.

No Ensino Remoto muitos graduandos podem ter enfrentado outro fator determinante:
a adaptacdo com o novo contexto educacional. De acordo com Simon (2021) a pandemia de
Covid-19 é um fator externo que foge do controle da Universidade, mas que esta inserida como
uma das causadoras de evasdo nesse periodo. Ou seja, ndo houve um envolvimento desses
estudantes com as praticas que estavam sendo realizadas e isso pode ter varias origens, sendo
elas de natureza cognitiva, afetiva, comportamental e/ou agenciativa. Porém, analisar
engajamento requer cuidado e estruturas bem definidas tendo como base os conceitos bem

argumentados.

Como ja foi falado anteriormente, ministrar aulas e atribuir tarefas foi algo desafiador
no Ensino Remoto porque a relacdo que os alunos desenvolveram a atividade podem ter sofrido
influéncias. De acordo com Moraes (2019) tais fatores contextuais sdo: o estilo da atividade,
as interagdes com os colegas, a postura do professor e 0 seu contexto. Para Frydenberg (2006),
0 engajamento &€ um construto que se refere justamente a essa relagdo entre individuo e

atividade, atrelada ao contexto no qual ela ocorre.

Diante disso, é imprescindivel para este estudo, discutir as dimensdes de engajamento

estudantil presentes na literatura.

1.2 Dimensdes de engajamento
O engajamento era analisado de forma descontextualizada e individualista, pois tratava-
se somente dos resultados praticos acerca das atividades desempenhadas pelos discentes
(ZYNGIER, 2007). Depois passou a se referir a relacdo que o estudante estabelece com o

contexto educacional e as atividades que lhes sdo propostas.

Com o passar do tempo as pesquisas foram desenvolvidas levando em consideracédo o
processo e a partir dos estudos que eram realizados, foram surgindo as categorias que hoje sdo

conhecidos no campo académico. Anteriormente, trés dimensGes eram consideradas para o
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envolvimento (afetiva, comportamental e cognitiva), que posteriormente também foi inserida
a dimens&o agenciativa, que integra os aspectos do engajamento relacionados a proatividade,
acdo e iniciativa do aluno no seu préprio processo de aprendizagem (REEVE, 2013; REEVE;
TSENG, 2011; VEIGA, 2013; VEIGA et al., 2014).

Para alguns autores (FREDRICKS; BLUMENFELD; PARIS, 2004; VEIGA, 2013) o
engajamento pode ser definido em dimens@es, sendo as principais: dimensdo comportamental,

dimensdo afetiva, dimensdo cognitiva e dimenséo agenciativa.

Figura 1- Dimensdes de Engajamento Estudantil

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2021) a partir de Veiga (2013)

1.2.1 Dimensdo comportamental
Essa dimensdo de engajamento se relaciona com a colaboracdo e envolvimento do
discente nas atividades curriculares. Costuma ser tradicionalmente mensurado a partir de
aspectos quantitativos, como: frequéncia, eficacia e tempo empregado na realizacao de tarefas
(FREDRICKS et al., 2004).

Ainda de acordo com Fredricks et al., (2004), ha trés definicGes engajamento
comportamental. A primeira defini¢do implica uma conduta positiva, como seguir as regras e
aderir a classe. A segunda definicdo diz respeito ao envolvimento na aprendizagem e nas tarefas

académicas e inclui comportamentos como esforco, persisténcia, concentracdo, atencdo,
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fazendo perguntas e contribuindo para a discusséo em classe. E a terceira envolve a

participacdo em atividades relacionadas a Instituicdo de ensino.

Segundo Archambault et al., (2009) o construto comportamental reflete em outras
dimensGes, principalmente as dimensdes cognitivas e nas caracteristicas psicoldgicas
atribuidas as questdes basicas de participacdo e de conformidade dos alunos. Nessa dimensao,
a relacdo entre o professor e 0s alunos tem uma grande relevancia que para seja possivel existir
participacdo e engajamento (MALVEIRO, 2016).

Contudo, Harris (2008) atesta que esta visdo do engajamento por parte de alunos e
professores frequentemente restringe-se a mera atuacao dos estudantes nas tarefas. Mas o fato
de estudantes cumprirem as tarefas e as atividades propostas nao significa que o engajamento
esteja acontecendo e muito menos a aprendizagem. Segundo a autora, alguns estudantes
demonstraram comportamentos aparentemente engajados e obtiveram sucesso em
componentes académicos sem de fato se sentirem ou se declararem interessados nos processos

e nas metas de aprendizagem que Ihes correspondiam.

Por isso, € preciso levar em conta outros aspectos e as outras dimensdes do
engajamento, considerando todo o contexto educacional e da intervencdo realizada. Além
disso, a maneira de investigar o nivel de engajamento é crucial para determinar o0 engajamento
estudantil a partir da dimensdo comportamental que também leva em conta as outras dimensées

que serdo discutidas mais na frente.

1.2.2 Dimenséo afetiva
O engajamento no contexto educacional envolve atitudes afetivas e emocionais dos
discentes diante das atividades, dos pares e de outros elementos presentes no contexto. De
acordo com o Meyer e Turner (2006, p. 377) “engajamento do aluno na aprendizagem requer
experiéncias emocionais positivas que contribuem como alicerce para os relacionamentos entre

professor e estudante e para as interacdes necessarias para sua motivagdo em aprender”.

Reacdes de interacdo, apoio, bem-estar, desgosto, ansiedade e frustragcdo sdo exemplos
de processos que podem indicar atitudes importantes no contexto de uma acéo realizada e estdo
associadas a sensacdo de pertencimento ou ndo a um grupo e aceitacdo de seus valores ou

associadas a um desengajamento ou engajamento (REYES DE COZAR, 2016).

Para Meyer e Turner (2006), os sentimentos criados sobre as atividades de
aprendizagem sdo reflexos do engajamento ou do desengajamento. Esses autores defendem que

quando os alunos tém um conceito interno de pertencimento é possivel desenvolver um
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sentimento de interacdo e inclusédo dentro daquele contexto educacional ou grupo no qual os
mesmos estdo inseridos. Logo, o engajamento afetivo estudantil apresenta reacdes emocionais
em relacdo aos professores, ao aprendizado, ao ambiente de estudo (seja ele presencial ou

remoto) e aos seus pares, que séo os colegas de turma.

1.2.3 Dimenséo cognitiva
Essa dimensdo inclui o envolvimento psicolégico do discente no processo de
aprendizagem, uma vez que estimula habilidades cognitivas complexas como a competéncia
de analisar, confrontar e examinar, que sdo usadas com o intuito de desenvolver a propria
compreensdo, resolver problemas complexos e construir novos conhecimentos (FREDRICKS
et al., 2004).

Para Lam et al., (2012) os alunos podem utilizar estratégias de processamento de
aprendizagem de maneira profunda ou superficial. Nas estratégias profundas a aprendizagem
estd associada a elaboracdo cognitiva do material a ser aprendido enquanto que as estratégias
de processamento superficial envolvem memorizacdo, ensaio béasico, e outros tipos de
envolvimento superficiais com o novo material (LADEIRAS et al., 2016). Os alunos que se
envolvem em processamento cognitivo profundo tendem a ter uma melhor compreensao e

retencdo de materiais de aprendizagem significativa.

Veiga (2013) afirma que o engajamento cognitivo se assenta no processamento da
informacdo, com procura de relacdes, gestdo da informacdo e elaboracdo de planos de
execucdo. Para a avaliacdo deste construto se levou em consideragdo como 0s alunos associam
as teorias as praticas, ou como o0s habitos dos alunos de rever as anota¢es, montar seus proprios
exemplos e modelos, por exemplo, os faz melhor compreender as teorias e a melhorar seu

desempenho.

O engajamento cognitivo envolve o investimento psicolégico do estudante na
aprendizagem. Este é marcado pelo esfor¢co empreendido pelo discente para compreender o
que é estudado e para atingir niveis mais elevados de compreensdo sobre determinado topico
de estudo (MELO, 2016). Ou seja, podemos definir engajamento cognitivo como o
investimento necessario para compreender e dominar o conhecimento e as habilidades

explicitamente trabalhadas nas aulas e/ou dinamicas de ensino (CALDEIRA, 2019).

1.2.4 Dimensao agenciativa
Essa ultima dimensdo esta relacionada em como o aluno pode ser um agente da acao,

de suas proprias iniciativas, intervencGes nas aulas, didlogos com o professor, questdes
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levantadas e sugestdes feitas aos professores. O envolvimento do aluno durante as atividades
de aprendizagem é importante como resultado educacional do progresso e realizagdo
académica (VEIGA, 2013).

De acordo com Reeve e Tseng (2011), o engajamento agenciativo é definido como a
contribuicdo construtiva dos alunos no fluxo de instrucées do que recebem, ja que os alunos de
forma intencional e proativa buscam personalizar e enriquecer o que deve ser aprendido.
Segundo esse autor, tais facetas ndo atuariam separadamente e de modo isolado, sobrepondo-
se com frequéncia. Entdo, o engajamento pode ser considerado como um construto cognitivo,
consideravelmente centrado nos dominios comportamental e afetivos. Autores como Fredricks,
Blumenfeld e Paris (2004) refor¢cam essa ideia quando argumentam sobre a importéancia de
considerar o carater multidimensional do engajamento e defendem que comportamento, afeto,
cognicdo e o0 aspectos agenciativos ndo sdo processos isolados e sim interrelacionados

dinamicamente.

Prensky (2001), trata o engajamento como uma necessidade dos aprendizes do seculo
21, onde os alunos estdo entediados pelo atual sistema de ensino. Segundo este autor, € preciso
aproximar as praticas pedagdgicas com a ideia de entretenimento: o aprendiz do século 21
engajado em algo esta entretido, tem sua atencdo capturada e ndo esta entediado. Em outras
palavras, os alunos s6 aprendem quando estdo entretidos e envolvidos com o andamento das

aulas.

O conceito de engajamento do estudante é baseado na concepgdo construtivista
afirmando que a aprendizagem é influenciada pela forma que os estudantes participam em
atividades educacionais. No Ensino Superior, existe uma necessidade ainda mais clara de
integrar os graduandos nas praticas que estdo sendo desenvolvidas, ja que 0s mesmos estdo em

plena formacdo profissional e precisam se apropriar e obter vivéncias para sua futura atuacao.

Definir engajamento é algo muito dificil por existir, de acordo com Veiga (2016), um
olhar quadri-dimensional sobre esse termo. No contexto de sala de aula, o engajamento pode
se referir ao nivel de concentracdo do estudante, avaliado por sua atencdo durante o periodo de
aula (KUH, 2005). Ja no Ensino Remoto Emergencial, definir engajamento baseado na citacao
acima ndo nos traz consideragdes significativas, levando em conta que foi frequente ver as
cameras e microfones fechados, ndo sendo possivel avaliar a concentracdo dos estudantes

durante o periodo de aula. Mas foi essencial estudar o engajamento do estudante nesse novo
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contexto para entender a efetividade das praticas e envolvimento nas situacdes de

aprendizagem remota.

A palavra engajamento surge como uma variavel que se preocupa em investigar por
quais razdes, por quais meios e em quais circunstancias um individuo consegue desenvolver e
manter uma linha de conducgdo, um foco, um direcionamento em relagdo a uma pessoa, um
grupo, uma atividade ou um projeto (BRAULT-LABBE; DUBE, 2009).

De acordo com a literatura, (SEIXAS; MELO; GOMES, 2015), hé alguns indicadores
de engajamento, séo eles: autonomia, resolucdo de problemas, participacdo, colaboragéo,
interacdo, concentracdo, diversdo e questionamento. Nesse contexto, 0 estudante que
verdadeiramente esteja engajado em uma determinada aula/atividade, fica imerso numa
situacdo de aprendizagem onde prevalece sua autonomia em tomar decisdes, executar e
resolver problemas em colaboragdo com os colegas de turma, socializando as descobertas e

levantando novos questionamentos que potencializam sua participacao.

Investigar o engajamento dos estudantes dos cursos de licenciatura de uma
Universidade localizada na cidade do Recife pode nos ajudar a entender por que alguns grupos
de estudantes conseguem aprender, desenvolver e conduzir bem o processo de resolugdo dos
problemas por meio da técnica de gamificacdo durante o Ensino Remoto Emergencial e outros

podem ndo conseguir.

Nessa perspectiva, a gamificacdo pode nos trazer caminhos para atingir o engajamento
estudantil no Ensino Superior a partir do Escape Room Educativo como método pedagogico
de intervencdo capaz de provocar a resolucdo de desafios e demandando a aplicacdo do
conhecimento tedrico em novas situacOes e contextos. O Escape Room é uma estratégia em
que os alunos em equipe resolvem desafios, enigmas e/ou quebra-cabecas, num determinado
tempo, com a finalidade de encontrar a chave para “sair da sala” (SANTOS, 2021). No quadro
abaixo, o pesquisador relaciona alguns indicadores com as funcionalidades do Escape Room

Educativo.
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Quadro 1 - Indicadores e Atividades Gamificadas

INDICADORES DE
ENGAJAMENTO
ESTUDANTIL

FUNCIONALIDADES DA GAMIFICAGAO POR MEIO DO
ESCAPE ROOM

Promove autonomia dos estudantes, ja que apresenta um carater de
Autonomia descoberta e proatividade que os tornam corresponsaveis por suas
aprendizagens

Resolucdo de problemas Apresentar os desafios solucionados no periodo de tempo determinado

Presenca ativa no processo de desenvolvimento da atividade com o0s

Participagdo colegas de turma

Trabalho em equipe durante a narrativa condutora da proposta do Escape

Colaboracéo Room

Relacdo de troca de informacfes com os colegas e com o professor com a

Interacéo o . .
¢ finalidade de resolver desafios e desvendar enigmas.
Concentracdo Foco no desenvolvimento da atividade Gamificada
Diversdo A ferramenta possui elementos de jogos e pode contribuir com a diverséo

Através da proposta, podem surgir questionamentos dos estudantes com

Questionamento feedback imediato do docente

Fonte: Elaborado pelo autor (2021) a partir de Seixas (2015)

Levando em conta que uma atividade Gamificada pode trazer elementos convergentes
com os indicadores e as dimensdes do engajamento estudantil, nesse presente estudo incluimos
a Teoria da Atividade como base para o uso da Gamificacdo como uma atividade colaborativa
com os Licenciandos para que assim possamos envolver todas as dimensbes do engajamento

estudantil.

Segundo Engestrom (2001), a atividade é uma formacéo coletiva e sistémica com uma
complexa estrutura mediadora. A Teoria da Atividade é uma teoria dindmica que esta em
permanente transformacao, renovando seu interesse e utilidade para compreender 0s processos
de aprendizagem com o uso das tecnologias, pois se concentra na analise dos instrumentos de
mediacdo e mecanismos de interacdo social que configuram os sistemas de atividades dos
sujeitos. No Capitulo seguinte, discutiremos mais detalhadamente a relacdo da Teoria da
Atividade com a Gamificacdo e consequentemente, com 0 engajamento estudantil no Ensino

Remoto.
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2. TEORIA DA ATIVIDADE E GAI\/IIFICA(;AO
2.1 Teoria da Atividade
A Teoria da Atividade (TA) baseia-se em um sistema onde as atividades conduzem
novos conhecimentos e praticas. Essa teoria surgi através dos trabalhos de Vygotsky, Luria e
Leontiev como uma consequéncia ou desdobramento da constru¢do de uma psicologia voltada
ao processo socio-histérico-cultural. Engestrom (1987) relata que o conceito de atividade foi
introduzido pelo filésofo alemdo Georg W. Friedrich Hegel, que reconheceu o papel da

atividade produtiva e os instrumentos do trabalho no desenvolvimento do conhecimento.

A relacdo entre as pessoas é uma carateristica que vem desde os primoérdios da nossa
espécie, onde 0s pequenos grupos interagiam entre si, aprendendo novas formas de caca, coleta
e agricultura para sobreviver, o que considera 0 homem ndo apenas como um produto da
historia e da cultura, mas também como um transformador da natureza e um criador (QUEROL,
2014).

De acordo com Astudillo (2020), os homens interagem em uma dada formacao
historico-cultural, criada pela atividade de producdo e transformacdo de sua realidade.
Karanasios et al (2018) destaca que a TA se tornou, nos ultimos vinte anos, uma estrutura
teorica internacional para estudar o trabalho e a atividade social nos campos da organizacao,
gestdo, interacdo com o computador humano, psicologia social e educacdo. Essas
caracteristicas tém evoluido cada vez mais, embora as formas de interacdo tenham sofrido
mudancas e a inclusdo das tecnologias como meio de comunicacao apresentem um crescimento

consideravel na pandemia.

Com a expansdo das tecnologias digitais, a nossa forma de interacdo vem ocorrendo
tanto de modo pessoal quanto no virtual com o uso das varias plataformas, sites e Aplicativos
de Smartphones. Essa interacdo virtual foi potencializada ainda mais com o surgimento da
pandemia nas operacdes de empresas, organizacdes e instituicdes de ensino, onde a utilizacao
das ferramentas de conferéncia na web como Google Meet e Zoom, foram capazes de conectar
os alunos e professores a atividades remotas sincronas, sendo uma solu¢do comum para que 0s
projetos, aulas e reuniGes ocorressem de forma a permitir novas maneiras de interacdes que

tenham potencial de aprendizagem.

Segundo Leontiev (1978), a aprendizagem é uma atividade ou sistema de atividades,
porque une o organismo a realidade circundante e determina o desenvolvimento da consciéncia.

Esse autor defende que existe a unidade de codependéncia entre a atividade exterior-pratica
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com a interior-psiquica. Para Leontiev (1978), a principio, as atividades humanas, sejam elas
escolares ou sociais, sdo guiadas por um motivo, sendo esse motivo oculto ou ndo. Logo, 0
conceito de atividade estd necessariamente relacionado ao conceito de motivacdo. E como ja
foi argumentado neste trabalho, a motivagdo indica o caminho ao aluno e para que exista o
engajamento estudantil, se faz necessario estabelecer a relacdo de motivagdo da pessoa com a

atividade, que poderé caracterizar o envolvimento efetivo.

Leontiev (1978) relata que as a¢Oes sdo orientadas para objetivos ou metas, para atingir
0 objetivo, sdo operacionalizadas vérias tarefas dependendo do contexto em que séo realizados.
A atividade humana existe apenas na forma de uma a¢do ou uma cadeia de a¢des subordinada
a um motivo. Por isso, Leontiev (1978), apresenta o conceito de objeto da atividade baseado
em quatro principios, sendo o primeiro principio: o motivo e origem de uma determinada
atividade e a razdo para sua existéncia estd relacionada a uma necessidade que existe na

sociedade.

O segundo principio traz um carater duplo, epistémico (ideal) e objetivo (material).
O objeto de uma atividade &, portanto, tanto ideal como material, imaginado e percebido. Esse
pensamento objetiva transformar ideias em um resultado, um produto, ou um servico. O
terceiro principio é que o objeto esta em constante mudanca e o objeto de uma atividade é

mais sustentado e aberto.

O quarto principio é que o objeto s6 pode ser alcancado coletivamente. Nas
sociedades modernas, a maioria dos objetos ndo podem ser produzidos por individuos isolados,
sem a participacdo de outros sujeitos nos processos de producdo, logo as atividades, por sua

vez, sdo coletivas, ou seja, feitas em conjunto com outros sujeitos (QUEIROL, 2014).

Esse trabalho coletivo pode ser caracterizado de dois modos diferentes: colaborativo ou
cooperativo, pois reconhece nessas metodologias o potencial de promover uma aprendizagem
mais ativa por meio do estimulo: ao pensamento critico; ao desenvolvimento de capacidades

de interacdo, negociacdo de informacdes e resolucdo de problemas (COSTA, 2006).

Embora colaboracdo e cooperacdo sejam muitas vezes citadas como sindnimos, ha uma
distincdo que pode tornar mais clara a compreensdo. De acordo com Costa (2006), na
cooperacdo, existe uma divisdo de tarefas entre os membros de um grupo. Cada um é
responsavel por parte da solucdo do problema e ao finalizar a sua tarefa, existe um agrupamento
das solucbes, formando a solucdo unificada do grupo. Por outro lado, a mesma autora traz a

definicdo de colaboragdo, que é relatado como um esforco mutuo com divisdo de tarefas,



29

contudo, cada membro do grupo visualiza e pode participar ativamente da resolucdo da tarefa
do seu parceiro com o objetivo de resolver o problema em conjunto. Em outras palavras, ha
um compromisso com a aprendizagem do outro e todos contribuem com a resolucdo do

problema de forma mais integrada.

Levando em conta toda a dindmica da Teoria da Atividade, o pensamento coletivo é
capaz de executar solucdes de forma mais funcional e precisa, tendo em vista os diversos
olhares envolvidos nessa construcao. Nesta pesquisa, demos uma énfase maior a aprendizagem
colaborativa, considerando que o conhecimento em si, ndo pode ser transferido de uma pessoa
para outra, mas sim, construido em coletivo gracas a discussdes coletivas que geram duvidas,

levantam hipéteses e propdem soluces.

2.2 Evolugéo do conceito da Teoria da Atividade

De acordo com Engestrom (1987) a primeira geracdo da Teoria da Atividade estava
pautada nos estudos de Vygotsky, tendo como um dos principios, o conceito de mediacdo entre
um estimulo e uma resposta representado pelo sujeito e o objeto através da mediacdo, ou seja,
h& um objetivo muito mais voltado para a acdo individual do sujeito sobre a atividade em si.
Na segunda geracdo a proposta deste mesmo autor foi tratar a aprendizagem e o conhecimento
consciente que emergem da atividade (desempenho), e ndo como um precursor dela. Portanto,
0 conhecimento como imagens de objetos, fendmenos, a¢cbes do mundo material nunca existe
na cabeca do homem fora de qualquer atividade, fora de algumas ac¢6es. Seguindo o principio
da atividade e separando a acdo como uma unidade de anélise, desde o inicio o conhecimento

é incluido na estrutura da acéo.

A Teoria da Atividade nos revela que existem varias mediacbes em um sistema de
atividades. O sujeito e o0 objeto, ou o ator e 0 ambiente sdo mediados por instrumentos,
incluindo simbolos e representacfes de varios tipos. Além disso, ha mediadores sociais menos

visiveis da atividade, como as normas, a comunidade e a divisdo do trabalho.
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Figura 2 - Sistema de Atividades

MODELO DA SEGUNDA GERACAO DA AT E NIiVEIS DE MEDIACAO

Artefatos mediadores: instrumentos, sinais

1 Mediagio
- visivel
INDIVIDUC
Sentido
. Resultado —
Sujeto * Significado _
Mediagio
- invisivel
COMUNIDADE
"
Regras Comunidade Divisiio do trabalho

Fonte: Engestrdm (1987, 1999).

Fonte: Engestrom (1987, 1999)

Ja em consideracdo a terceira geracdo da Teoria da Atividade, existe as redes de
interacdo dos sistemas de atividades e sdo nessas atividades que o0s estudantes podem se
engajar, pois, segundo essa teoria, a maneira de se relacionar com o conhecimento ou a

aprendizagem esta contida nas praticas.

A TA se mostra como referéncia adequada quando surgem situacGes que envolvem
grupos de pessoas que realizam atividades mediadas ou facilitadas por um suporte tecnoldgico.
Vérios pesquisadores discutem as possibilidades de aprendizagem colaborativa por de
plataformas tecnolégicas como recurso capaz de apoiar na aprendizagem (GROS; GUERRA,
DE RIVERA, 2005).

De acordo com Engestrom (1987, 2001) a TA também tem seu aspecto expansivo,
porque aprender de forma expansiva implica a concep¢do e a implementacdo de um novo
conceito de atividade gue envolve a reconstrucao de todos os elementos dentro de um sistema
de atividade. Trazendo essa contextualizacdo para a educacdo, 0 novo cenario de atividade
(pandemia) exige construcdo de elementos educativos para que seja possivel que os individuos
tenham objetos/metas que movam suas acoes.

A TA em seu carater expansivo visa superar uma contradicdo que leva a atividade a
uma situacdo de crise e encontrar possibilidades de resolvé-la. Nessa teoria, as contradi¢des
sdo consideradas a forca motriz de transformacdo, favorecendo a tornar o objeto em
movimento. Engestrom (1987) propde um modelo ideal do ciclo de Aprendizagem Expansiva,
e propbe que a emergéncia de um objeto novo e mais expandido comeca dentro de uma

atividade ja consolidada que comega a presenciar problemas.
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Figura 3 - Ciclo Expansivo

Ciclo Geral do Desenvolvimento Expansivo

5 4 Ssctio bl CONTRADICOES
CONTRADICOES Situagdo atual: < 4

) o, necessidades PRIMARIAS

QUATERNARIAS
5. Novo sistema de
atividade: consolidagdo e
reflexao
CONTRADICOES 2. Vinculo Duplo:
TERCIARIAS Analise e procura por

4. Aplicagio e uma nova solucao

generaliza¢do: mudanga
do sistema de atividade

CONTRADICOES
3. Formacdo de um SECUNDARIAS

novo objetivo e motivo:
novo modelo de
atividade e novas

Fonte: Engestrom (1987)

De acordo com Queirol (2014) o agravamento de problemas leva a busca de soluges.
Essas solu¢des podem ou nédo incluir um objeto mais expandido. As mudancas podem ser
simplesmente ajustes nos elementos do sistema de atividade como uma nova tecnologia ou uma

nova maneira de fazer algo.

Novas demandas proporcionam aprendizagens com artefatos até entdo ndo usados ou
pouco usados, assim como a colaborag¢do com outros colegas ou pessoas com mais experiéncia
ou conhecimentos gera um potencial de desenvolvimento (VYGOTSKY, 1978). Segundo o
mesmo autor, conhecer novos artefatos torna as pessoas mais independentes e abre novas

possibilidades de futuro para o desenvolvimento, tornando-se agentes proativos.

Com o impacto do Ensino Remoto novas formas de propor atividades podem ser uma
alternativa vidvel para envolver os graduandos dos cursos de Licenciaturas, sendo o Escape
Room Educativo uma possibilidade de incentivar o engajamento estudantil uma vez que essa

técnica de Gamificacdo pode promover a colaboracgéo entre os participantes.

Diante de toda essa dindmica que rege a acdo humana podemos destacar que a
Gamificacdo tem aspectos compativeis com a Teoria da Atividade porque oferece uma série de
tarefas a serem realizadas em um contexto sistematizado por uma narrativa com objetivos
claros para promover a aprendizagem, motivacdo e engajamento dos participantes.
Considerando os autores Haruzuan et al., (2014) e Rantavuori, Engestrom e Lipponen (2016),

a Teoria da Atividade pode ser considerada como uma estrutura conceitual e metodoldgica para
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a compreensdo e o0 estudo da aprendizagem colaborativa gerada na comunidade de
aprendizagem. Quando pensamos em Escape Room Educativo, a aprendizagem colaborativa é

um de seus elementos essenciais e que pode contribuir para o0 engajamento estudantil.

2.3 Game e Gamificagao

Zichermann e Cunningham (2011) identificam que o envolvimento de qualquer publico
deve estar baseado em estruturas de recompensa, reforco e feedbacks, suportadas por
mecanicas e sistematicas que potencializam o envolvimento do individuo. Para esses mesmos
autores, os elementos encontrados em jogos funcionam como um motor motivacional do
individuo, contribuindo para o engajamento deste nos mais variados aspectos e ambientes.
Partindo deste pressuposto, discutiremos ao longo deste capitulo a definicdo e os elementos
que devem estar presentes na gamificacéo.

O termo gamificacdo surge em 2002 pelo britanico Nick Pelling, mas s6 comegou a
ganhar forca a partir de 2010 gracas a expansdo crescente das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDIC). Essa estratégia de intervencdo tem ganhado maiores
proporcoes por seu potencial de melhorar a aprendizagem e engajar os participantes. Por outro
lado, ha muitas pessoas ainda confundem o conceito e/ou uso de games com a gamificacdo, o

que pode ocasionar em duvidas e o tratamento dos termos como sindnimos de forma errdnea.

De acordo com Schell (2011) os games podem ser caracterizados pelo seu formato
composto por quatro elementos: Mecanica, Dindmica, Estética e Tecnologia. Participar de
games e/ou jogos € algo que envolve e quando sistematizados e investigados, podem ser
utilizados nos ambientes educacionais como meio de promover a participacdo ativa dos
estudantes. Pesquisadores como Hunicke; Leblanc e Zubek (2004) destacam oito categorias

que ajudardo a compreender o porqué dos games serem téo engajadores. S&o elas:
e Sensacdo: prazer com algo ou experienciar uma situacao;
e Fantasia: relacdo com o ludico, o imaginario;

e Narrativa: enredo, sequéncias de eventos, dramaticidade e narrativas emergentes ou

situacdes vividas;
e Desafio: resolucdo de problemas, elemento motivador;

e Companhia: sobre a amizade, relacdes, cooperacdo etc., a questdo do aspecto social do

game;



33

e Descoberta: prazer de descobrir coisas novas, desvelar tramas, explorar um universo

desconhecido;

e Expressdo: relacionada como o jogador se comporta nesse game e como ele faz as

coisas ou realiza feitos;
e Submissao: respeitar as regras, realizar as tarefas e etc;

Enguanto os games tém elementos que os configuram, a gamificagé@o se apresenta mais
ampla para ser utilizada em diversos espacos, inclusive no contexto educacional. Segundo
Kapp (2012) a gamificagdo ndo trata de criar ou utilizar algum tipo de game, mas de atribuir
mecanicas, estética e processo de game-think de games a espagos de ndo game. Ou seja, usar

0s mecanismos dos games para desenvolver atividades Gamificadas.

De modo geral, podemos diferenciar os Games da Gamificagdo em trés pontos
especificos: espacos, objetivos e motivacdo. Nos games 0s espagos geralmente abordam
caracteristicas mais imaginarias, ja na Gamificacdo ha uma relagdo com o mundo real, seja a
revisao para uma prova ou trabalhando um conteddo (ALVES, 2014). Emrelacédo aos objetivos,
0S games apresenta um carater mais voltado para a diversdo e competicao, por outro lado, a

Gamificagédo tem o foco no processo de aprendizagem (SCHLEMMER, 2016).

Por fim, outro fator que diferencia Games da Gamificacdo é a motivacdo. Enquanto nos
games a motivacdo é intrinseca, ou seja, 0s jogadores tem o interesse e prazer em jogar; na
Gamificagéo, a utilizacdo de fatores externos como a colaboracdo e o incentivo para a resolucao
de problemas pode estimular os participantes a se integrarem na atividade Gamificada que
posteriormente pode desencadear uma motivacdo intrinseca em permanecer na dinamica.
Porém, vale destacar outro ponto importante, 0s games ja vém prontos para serem utilizados e
na Gamificacdo, o responsavel por conduzir essa proposta deve pensar em toda narrativa que

guiara sua atividade Gamificada.

Logo, por mais que existam jogos educacionais, a grande diferenca que podemos
destacar aqui entre games e Gamificacdo de forma mais clara é a seguinte: quando o professor
utiliza um jogo para ensinar, definimos como jogos educacionais. Quando o professor utiliza
um tema ou temas de suas aulas e transforma em uma atividade que tem elementos de jogos,
temos uma Gamificacdo (REINALDI, 2022).

As diferencas entre games e gamificacdo existem, mas sdo suas similaridades que
tornam a gamificagcdo importante para o0 processo de ensino e aprendizagem. De acordo com

Pimentel (2020), os elementos tradicionalmente encontrados nos games que podem ser
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utilizados para a Gamificacdo sdo: narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas,
conflito, colaboracdo, competicdo, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diversdo,
interacdo, interatividade. Para a escolha de quais elementos vdo compor a atividade

Gamificada, é pertinente pensar em quais objetivos educacionais se busca alcancar.

Na pesquisa desenvolvida por Souza (2017), o autor discute cada um dos elementos
essenciais que estruturaram os games dentro de nomenclaturas mais abrangente: mecénica,
dindmica e estética. As Mecéanicas estdo relacionadas aos componentes de funcionamento do
game, como regras, acdes basicas que um jogador pode tomar, enigmas do jogo e algoritmos.
A Dinamica é a forma como o jogador interage com o game e com as mecanicas do game. A
Estética € como o game faz o jogador sentir algo durante a experiéncia/interacdo, ou seja, a
composicao entre mecanicas e dindmicas gerando assim, emocdes e construcdes de saberes por

meio de processos colaborativos e relacionais.

Como ja foi citado nesse presente trabalho, para promover o engajamento € preciso que
alem da motivacdo muitos outros elementos sejam injetados nas propostas de intervencéo,
principalmente no Ensino Remoto, onde os estudantes puderam ter dificuldade de estabelecer
uma relagcdo com a atividade que foi desenvolvida, assim como as interacdes com o0s colegas

para desenvolver a aprendizagem colaborativa.

A origem da aprendizagem colaborativa estd vinculada a Grécia Antiga e com o
surgimento dos primeiros psicélogos educacionais e tedricos da pedagogia do inicio do século
XX (ARENDS, 1995). Mas desde o seculo XVI111 os educadores utilizaram-se e tém se utilizado
da filosofia da aprendizagem colaborativa, pois acreditavam em seu potencial de preparar seus

alunos para enfrentar a realidade profissional.

Trabalhar com outras pessoas e sua diversidade traz uma riqueza de pensamentos e
habilidades. Mas para que exista essa troca, € preciso posicionamento e autonomia para que 0s
estudantes se organizem para tratar um determinado problema, simulando uma organizacao
social com a delegacéo de funcGes para a estruturacédo do trabalho (CASANOVA, 2019). Tendo
em vista que a gamificacdo também traz problemas para que o0s estudantes possam resolver e
assim os deixando interessados em participar, seguindo os aspectos de Mecanica, Dindmicas e

Estéticas que configuram os elementos dos games.

Ao entender a esséncia que sustenta os games, € possivel realizar uma gamificacdo que
de fato tenha sucesso. A gamificacdo pode ser usada para gerar mudanca voluntaria de

comportamentos, resolver problemas, aumentar a produtividade, alinhar as expectativas dos
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colaboradores com os objetivos da organizacdo, fomentar o bem-estar, informar, e,

obviamente, promover a aprendizagem (MARQUES, 2017).

Diante do exposto, as atividades mediadas por recursos tecnoldgicos e associadas a
gamificacdo pode evidenciar aprendizagens que se apresentam com um amplo significado,
podendo acontecer por meio de um curso com maior aprofundamento, uma atividade pontual,
e 0 mesmo se aplica a questdo do engajamento dos estudantes, uma vez que o engajamento
pode variar em intensidade e duracdo; pode ser a curto prazo e situacdo especifica ou longa
prazo e estavel (FREDRICKS, BLUMENFELD; PARIS, 2004).

Por estarmos vivendo numa Era tecnoldgica, situacdes de aprendizagem podem ocorrer
tanto no presencial quanto no Ensino Remoto e/ou virtual (sincronas e assincronas). Ou seja,
0s eixos que compdem uma intervencdo que busque uma maior colaboracdo e engajamento

entre os participantes deve levar em consideracéo todas essas variantes.

O crescimento dos recursos digitais tem permitido ndo so criar contextos Gamificados,
mas contribuiu para a continuidade das aulas durante periodo de Ensino Remoto com
professores e alunos desenvolvendo atividades através de videoconferéncias, suportadas por
servicos como 0 Zoom, Google Meet, Microsoft Teams (CARVALHO, 2020).

Zichermann e Cunningham (2011) defendem que ha dois elementos que contribuem
para a motivacdo do individuo: intrinseco e extrinseco. Os elementos intrinsecos sdo originados
dentro do proprio sujeito e necessariamente ndo estdo baseadas no mundo externo e 0s
individuos se envolvem com coisas por vontade propria. JA 0s elementos extrinsecos sao
baseados no mundo que envolve o individuo e Ihe sdo externas; esse elemento motivacional
tem como ponto de partida o desejo do sujeito em obter uma recompensa externa, como, por
exemplo, reconhecimento social e bens materiais, ou no caso da educacdo, o ganho de

pontuacéo e/ou notas.

A partir das questdes que envolvem a motivacao, temos a teoria de Flow como um fator
importante que estd presente na maioria dos jogos assim como em algumas atividades
Gamificadas. Ao participar, algumas pessoas atingem o estado de Flow, ficando tdo focadas e
engajadas no que estdo fazendo que perdem a nogdo do tempo e expressam a sensacdo de
satisfacdo (DIANA; GOLFETTO et al.,, 2014). Para esses autores, existem algumas
caracteristicas que devem estar presentes quando uma pessoa esta em Flow, como por exemplo:

foco e concentracdo; desenvolvimento de habilidades, crescimento e motivacdo. Sendo que
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todos esses elementos também s&o incluidos como indicadores presentes quando os estudantes

estédo engajados.

Nesse sentido, 0s jogos proporcionam o0s participantes passar horas formulando
estratégias, derrotando seus inimigos, coletando itens e até negociando com outros jogadores.
Por isso, associar elementos atrativos dos games no contexto educacional usando a
Gamificagéo pode trazer uma nova possibilidade de potencializar o engajamento dos estudantes
do Ensino Superior e romper muitos paradigmas ainda vigente no sistema de ensino tradicional

e expositivo.

Para Werbach (2014) conceber a gamificacdo como um processo cria um melhor ajuste
entre as perspectivas académicas e chama a atencdo para a criacdo de experiéncias game-like,
ou seja, mais semelhantes aos games. Pensando nesse principio, a gamificacdo é um meio de
tornar algo que precisa ser feito, mais divertido e engajador, com dedicacdo as tarefas
designadas, que é traduzida em satisfacdo quando o mesmo consegue solucionar desafios
trazidos pela gamificacdo. Consequentemente, isso influencia no processo de imersdo do

individuo em um ambiente ludico, divertido e de fluxo.

A gamificacdo pode ser uma maneira de fazer com que os estudantes atinjam o fluxo e
se engajem na proposta de intervencdo mesmo no Ensino Remoto, provocando foco e
concentracdo, estimulando a sensacdo de éxtase, permitindo clareza e feedback, incitando o uso
de suas habilidades, propiciando o crescimento, provocando a perda da sensacdo do tempo e
gerando motivacdo. Logo, € importante investigar se o Escape Room Educativo (técnica de
gamificacdo ainda pouco usada no Brasil), pode estimular o engajamento estudantil entre os
Licenciandos que cursaram a disciplina de Fundamentos da Educacéo no segundo semestre de

2021 no Centro de Educacao de uma Universidade localizada na cidade do Recife.

2.4 Escape Room Educativo

O conceito de Escape Room Educativo esta ganhando relevancia nas escolas
portuguesas e em todo o mundo. Muitos professores estdo a adotar experiéncias de Escape
Room nas suas aulas, permitindo fomentar nos alunos entusiasmo e motivacdo pelos assuntos
curriculares (MOURA, 2020). O Escape Room Educativo (ERE) é uma técnica de gamificacao
que baseado nas mecanicas, estética e pensamento ludico para envolver as pessoas, motivar a
acdo, promover a aprendizagem e resolver problemas com dinamicas e mecanismos proprios
dos jogos (DETERDING et al., 2011; KAPP, 2012).
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Essa técnica tem um papel importante no processo de aprendizagem porque segundo
Smith (2019), implica processos cognitivos, emocionais e sociais, havendo um vinculo entre
as emocoes e a fungdo cognitiva, por isso, aulas emocionalmente positivas ajudam a melhorar
as aprendizagens. O ERE esta concentrado na aprendizagem significativa, no trabalho em
equipe, que envolve chegar a acordos e tomar decisdes, por fim, realizar as atividades que estdo
relacionadas com os conteudos curriculares (NEGRE, 2017).

O modelo de ensino adotado durante a pandemia nos mostrou pontos positivos quanto

a uma maior apropriagdo com o uso das tecnologias, mas revelou dificuldade em desenvolver
interacdes mais produtivas. Por isso, 0 Escape Room Educativo, trouxe uma perspectiva do
pensamento colaborativo, visto que esse tipo de abordagem permite realcar a aprendizagem
coletiva, mais do que em um esforco individual.

De acordo com Bernarski; Zych (2008), ha algumas caracteristicas presentes em grupos
de aprendizagem colaborativa. S&o elas:

e Interdependéncia positiva;

e Heterogeneidade;

e Lideranca partilhada;

e Preocupacdo com a aprendizagem do coletivo;

e Enfase no trabalho e na sua manutencio;

e O professor observa e intervém como mediador;

Caracteristicas essas que quando estimuladas e trabalhadas, podem desencadear o
engajamento estudantil, uma vez que é possivel identificar acGes auténticas onde cada pessoa
envolvida consegue ver o problema de uma perspectiva diferente e estdo aptas a negociar e

gerar significados e solucdes por meio de um entendimento compartilnado (TORRES, 2014).

O Escape Room Educativo pode proporcionar as caracteristicas destacadas acima, pois
consiste em fechar um grupo de participantes em um espaco virtual, no qual terdo de resolver
um conjunto diversificado de enigmas, tendo tempo limite para escapar e em torno de uma
narrativa condutora; favorecendo a aprendizagem e motivacao, e tornando visivel o trabalho
colaborativo e coesdo do grupo (MOURA, 2020; DIAGO; VENTURA, 2017).

Para desenvolver intervenges com essa técnica de ensino, iremos elencar a seguir 0s

passos para criar um Escape Room Educativo:

1. Pensar na narrativa que deve remeter para o(s) tema(s) curricular(es).

2. Escolher o(s) espa¢o(s) adequado(s) ao numero de participantes.
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3. Criar uma introducéo para despertar a curiosidade e introduzir a narrativa.

4. Desenhar as provas e os desafios que devem ser atrativos, surpreendentes e
desafiadores. Estes devem ter em atencdo os objetivos pedagdgicos e o publico-
alvo.

5. Estabelecer as regras de participacao (ajudas, dispositivos a usar, ...), 0 tempo e
a formagé&o de grupos. As instrucdes devem ser claras.

6. Explorar ferramentas digitais que se adaptem ao(s) tema(s), a narrativa e aos
desafios.

7. Preparar o guido que pode ser digital ou em papel.

8. Concretizar a experiéncia imersiva de aprendizagem.

Alguns autores (LAMAS, 2018; MACIAS, 2017; BORREGO, 2017) ja desenvolveram
pesquisas baseados no Escape Room Educativo e os resultados mostraram um grande valor
educacional desse método que se apresenta como um estimulador para os alunos. Essas
caracteristicas funcionam como um mecanismo de retroalimentagéo na educagédo levando em
conta que nessa pratica os alunos recebem resposta imediata quando desvendam um mistério,

contribuindo para a assimilacdo dos conteudos curriculares.

O Escape Room Educativo supde uma combinacdo de metodologias e técnicas
metodologicas, como a aprendizagem baseada em problemas, a aprendizagem colaborativa,
pensamento dedutivo, critico e criativo. Por isso, 0 sucesso nessa proposta é o trabalho em

grupo dos participantes, como 0s mesmos pensam e resolvem os enigmas.

Neste presente trabalho, a plataforma para a utilizacdo do ERE é o Genially, que é um
software de criacdo de conteddo interativo que permite criar imagens, infograficos,
apresentacdes, microsites, catalogos, mapas, entre outros, que podem ser dotados de efeitos e

animagcdes interativos.
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Figura 4 - Plataforma Genially
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Fonte: Print da plataforma tirado pelo pesquisador (2021)

Nessa plataforma, desafios e/ou missdes sdo dadas aos participantes indicando as
direcGes daquilo que deve ser feito dentro do universo da experiéncia. O ideal é que 0s
individuos ao experienciar esse ambiente tenha sempre algo interessante e substancial para
realizar, culminando assim em uma experiéncia global. Devido a diversidade de perfis dos
participantes, € necessario sempre criar um grande volume de opg¢des interessantes dentro do

ambiente, assim, € possivel impactar positivamente a maior parte dos estudantes.

Através do planejamento, desenvolvimento e compartilhamento de atividades
Gamificadas de Escape Room Educativo desenvolvidas na plataforma Genially, foi possivel
integrar 0 aluno a uma situacdo de aprendizagem no cenario pandémico e estimular o
desenvolvimento de varias habilidades necessarias, principalmente na formacéo inicial de
professores da educacdo basica com a inclusdo digital como parte de suas futuras praticas

docentes.

Wiemker, Elumir e Clare (2016) apontam que o Escape Room pode ser projetado de
trés formas: 1 - Modelo linear: os desafios sdo ordenados e uma sequéncia deve ser seguido
para atingir o objetivo definido; 2 - Modelo aberto: os desafios ndo séo ordenados e podem ser
resolvidos na ordem em que o grupo; 3- Modelo multilinear: envolve uma combinacao dos dois
anteriores, pois apresenta desafios que devem ser realizados de forma ordenada forma e outros

nao.

O Escape Room Educativo (salas de fuga educacionais) ndo tem muitos estudos que

chegaram perto de avaliar a implementagdo desse tipo de propostas didaticas (FOTARIS;
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MASTORAS, 2019). Contudo, Santos et al., (2019) depois da implementacdo de uma sala de
escape na area de Didéatica da Quimica, observaram que os alunos sinalizaram como aspectos
positivos da pratica Gamificada o fato de ela ser aprendida brincando, com o desenvolvimento
criatividade, o trabalho em equipe e a aprendizagem centrada no aluno. Por outro lado, alguns
alunos sinalizaram negativamente a experiéncia da sala de fuga devido a dificuldade das
atividades que gerou frustracdo e da presséo derivado ao tempo de atividade.

A origem da sala de fuga é documentada no Japdo em 2007 com a sala de fuga criada
pela agéncia de publicidade SCRAP (NICHOLSON, 2015), onde um grupo de pessoas se
trancou em uma sala e tiveram que resolver quebra-cabecas e diversos testes para conseguir
escapar antes do tempo disponivel expirar (geralmente uma hora). A partir desse momento,
esse método foi considerado como uma abordagem divertida e dindmica. Aos poucos, foram
feitas adaptacdes para o campo educacional como estratégia que poderia facilitar a criacdo de
condicdes de aprendizagem baseadas no ludico que favorecam a aquisicdo de determinados
conteudos curriculares (SECANELL, 2020).

Fernandez et al., (2018), Pontes e Guerrero (2019) e Pefialva et al., (2019) discutem
sobre a inclusdo da gamificacdo como uma possibilidade educacional no Ensino Superior na
qual giram diferentes propostas para o ensino. A implementacdo do Escape Room Educativo
implica também em alguns beneficios, sdo eles: melhoria da socializagdo dos alunos,

predisposicdo para a colaboracao e otimizacao do nivel de concentracgéo.

O individuo é um ser social que constrdi sua individualidade a partir das interagdes,
entdo, para avancar na atividade, os alunos tém que tomar decisdes, propor hipoteses, tentar
executa-los, e esses procedimentos ajudam a desenvolver habilidades essenciais para ter
sucesso em o futuro mundo do trabalho (MOURA, 2019). A resolucdo de problemas por
tentativa e erro dos estudantes no coletivo, possibilita encontrar maneiras de conseguir

progresso para a solugéo.

Durante as diferentes fases da atividade Gamificada, os alunos puderam se comunicar,
trocar ideias e lidar com os desafios e provacdes, com mais ou menos dificuldade até que os
enigmas fossem resolvidos. As experiéncias educacionais baseadas em salas de escape para 0
Ensino Superior sdo bastante limitadas devido ao seu carater emergente (SECANELL, 2020).
Por isso, foi essencial investigar essa técnica de gamificacdo no curso de licenciatura de uma

Universidade localizada na cidade do Recife, uma vez que a formacdo de professores € um
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campo rico de investigacdo onde foi possivel investigar se os estudantes que participam de
atividades de Escape Room Educativo se engajaram diante da proposta apresentada.

A formacdo inicial € uma etapa de construcéo e implementacdo de novos métodos e
recursos pode ser uma alternativa que possibilite 0o engajamento desses estudantes e uma
formacdo gue leve em conta as tecnologias digitais e ampliando o uso dessas ferramentas que
exige novas competéncias e habilidades para os futuros professores em sua atuacdo docente.
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3. FORMAQAO DE PROFESSORES E TECNOLOGIA
3.1 Formacao de Professores para a Educacao Basica
Assim como a sociedade é transformada, a educagdo tende a se alinhar as novas
demandas (FERREIRA, 2020) de modo que a formac&o dos professores se constitui ndo sé de
elementos académicos, mas também sociais, 0 que a torna sujeita a mudancas no qual os

docentes precisam, com uma certa frequéncia, desenvolver novas habilidades.

Nessa perspectiva, a formagdo de professores precisa ser ressignificada, com vista a
trabalhar e dar um novo sentido ao conhecimento (NOVOA, 2017), onde torna-se cada vez
mais claro o aumento das exigéncias de habilidades e competéncias docentes impulsionadas
pelas demandas e o avanco contextual da sociedade, principalmente no aspecto tecnolégico
potencializado com a pandemia, onde o professor precisou de um conhecimento basico para

ser mediador do processo de ensino e aprendizagem (SANCHOTENE, 2020).

No contexto atual, hd uma necessidade dar &nfase ao carater temporal da educacéo, pois
0s aspectos da sociedade exigem formas distintas de atuacdo diante dos desafios que o &mbito
educacional nos propde. O processo de ensino e aprendizagem mudou durante a pandemia, no
qual a Covid-19 levantou ainda mais a discussao sobre o tema da cultura digital na educacéo
(ROCHA, 2021). Agora com o retorno ao ensino presencial, novos desafios surgem tanto nas
questdes relacionadas com essa nova transicdo, quanto nas consequéncias deixadas pela

pandemia.

Esses pontos levantados tém uma relacdo direta com o engajamento estudantil na
formacdo inicial de professores quando consideramos o quanto as demandas e crises sociais
interferem diretamente na educacdo, que promoveu uma transi¢do digital gracas ao cenario
pandémico que se estabeleceu de forma rapida e a educagdo também precisou responder de
maneira rapida com a implementacdo do Ensino Remoto de carater emergencial, trazendo

mudancas e afetando no engajamento.

O processo formativo docente é um construto muito complexo e exige atencdo diante
do momento de mudancas pelo qual nossa sociedade esta passando (MUCHARREIRA, 2016).
Por isso, explorar recursos e ferramentas capazes de integrar os licenciandos no processo
formativo remoto foi uma forma ndo deixar o campo educacional a margem da modernidade

vinda dos avangos tecnoldgicos e sociais.

Com o Ensino Remoto, os licenciandos precisaram descobrir novas formas de aprender

e os professores e instituicdes de ensino descobrir como envolver e engajar os estudantes. Por
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outro lado, a formagdo académica de modo remoto tornou mais evidentes as lacunas existentes
nos cursos de Licenciatura, uma vez que ndo € mais aceitavel estagnacao do processo formativo

dos futuros professores diante de tantas mudancas sociais.

De acordo com a Lei n° 13.005/2014 - Plano Nacional de Educagéo (PNE), a meta 15,
destaca que todos os professores e as professoras da educacdo béasica possuam formacéo
especifica de nivel superior, obtida em curso de licenciatura na area de conhecimento em que
atuam, ja que na estratégia 15.6, é evidenciado a necessidade de reformar os curriculos dos
cursos de licenciatura e estimular a renovacdo pedagdgica, de forma a assegurar o foco no
aprendizado do (a) aluno (a), incorporando as Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo, em
articulacdo com a Base Nacional Comum dos curriculos da educacdo bésica.

Quando pensamos nos graduandos dos cursos de Licenciatura, 0 modelo de ensino
adotado na pandemia, exigiu uma maior autonomia, flexibilidade na abordagem, sele¢do das
estratégias de aprendizagem, forma como interage com o docente, com os colegas da sua turma
e também com os diferentes canais em que possam ser disponibilizados os conteudos

programaticos.

Diante das argumentacdes feitas ao longo deste presente trabalho, foi importante expor

0 pensamento de Pimentel (2020, p. 5), onde o autor destaca que:

estamos vivenciando um momento Unico de repensar a educacdo para além do
ambiente da sala de aula e estratégias de trabalho, prova disso sdo as demandas de
uma pandemia que nos levam enguanto ser humano a utilizar as tecnologias como
recursos de comunicagdo, interacdo, colaboracdo e cooperagéo. E que esta situacdo
precisa ser entendida por noés professores formadores e futuros docentes como
oportunidade de ampliar e perceber os modos de fazer educagéo.

Aprender com as praticas vivenciadas no Ensino Remoto e trazer um novo pensamento
para a formacao docente no Ensino Superior a partir da utilizacdo dos recursos tecnoldgicos e
enfrentamento de situacOes que exigem resolucdo de problemas e a reflexdo sobre as
dificuldades e éxitos, nos permitem avaliar e reajustar as formas de interacdo na formacao

inicial de professores por meio de estratégias que promovam o envolvimento.

Com a implementacdo mais efetiva das Tecnologias no Ensino Superior, os estudantes
dos cursos de Licenciatura puderam passar a se adaptar ainda mais com os novos modelos de
ensino que possam surgir e usar a internet de forma produtiva e académica, facilitando o
engajamento das diversas préticas. Para Silva (2020), talvez a internet seja a mais importante

ferramenta ja produzida desde o desenvolvimento da escrita, porque possibilitou e possibilita
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0 acesso infinito de troca de dados, informacgGes e em um grau superior e conhecimento

sistematizado.

Logo, é evidente a necessidade de implementacdo de novas tendéncias no Ensino
Superior que articule os saberes docentes necessarios para a formacao inicial docente com a
inovacdo em situacOes contextualizadas, para que incentive a quebra de paradigmas ainda
muito vigente no ambito educacional e possibilite mais vivéncias onde o engajamento
estudantil seja um elemento recorrente na formagdo desses futuros professores durante o

Ensino Remoto Emergencial.

3.2 Inovagdo Pedagogica e o Ensino Superior
No ensino superior o professor é aquele que transforma e articula os saberes dos
educandos com os saberes produzidos social e culturalmente pela humanidade para que eles se
desenvolvam no mundo do trabalho e possam enfrentar as multiplas demandas e
transformagdes sociais (THERRIEN, 2016).

De acordo com Gatti (2014) o historico institucional dos cursos formacéo de
professores se petrificou no inicio do século XX, com inspiracdo na concepcao de ciéncias do
século XIX e que mostra dificuldades de inovar-se mesmo diante de tantas mudangas que

ocorrem ao longo dos anos.

Zabalza (2002) argumenta que é preciso estabelecer uma nova cultura no ensino
universitario com a incorporacao de tecnologias e métodos de aprendizagem que conduzam ao
trabalho ativo e autdbnomo. Repensar o processo de ensino e aprendizagem vem sendo
denominada por alguns autores de inovacdo pedagogica, podendo também ser considerada
como uma mudanca paradigmatica, sendo caracterizada, a principio, por uma ruptura
conceitual entre modelos pedagdgicos conservadores e modelos pedagdgicos emergentes de
ensino e aprendizagem (MASETTO, 2012; MORAES, 2012).

A partir da fala desses autores, se faz necessario mudancas no processo de ensino e
aprendizagem pois as aulas meramente expositivas sao um dos elementos que compdem a
metodologia tradicional e que poderiam ndo funcionar no Ensino Remoto Emergencial. Nao
bastou apenas mudar o meio de alcancar os alunos (ensino presencial para o remoto), foi preciso
também mudar os métodos e estratégias de ensino para que pudéssemos comegar a pensar na
quebra de paradigmas, permitindo atingir novos objetivos educacionais focados em
desenvolver habilidades como o senso critico, incentivar o protagonismo, participacao,

aprendizagens colaborativas e por consequéncia, 0 engajamento estudantil.
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Ao discutir sobre o Ensino Remoto, vivenciamos um processo de reinvencdo e
inovagdo. Segundo Cunha (2008) inovacgdo remete a uma ruptura com a forma tradicional de
ensinar e aprender, que se soma que com a reconfiguracdo dos saberes e da relacdo
teoria/préatica. Nesse sentido, € sintetizado um processo com experiéncias onde esté presente a
mediacgéo e 0 protagonismo.

Seguindo o pensamento de Martins (2015) em sua pesquisa, a autora destaca elementos
para definir os critérios que vém a caracterizar uma pratica pedagdgica inovadora baseada em
um estudo desenvolvido pelo Instituto de Prospeccdo Tecnoldgica da Comissdo Europeia.

Dentre esses elementos, temos:

“conteudo e curriculo: devem ser abertos, flexiveis, contextualizados com o mundo
real e atualizados constantemente, pautando-se na interdisciplinaridade e
transdisciplinaridade; avaliacdo: as estratégias de avaliacdo precisam transcender o
paradigma de testes padronizados, desenvolvendo formatos de avaliacdo integrados,
auténticos e holisticos que repliqguem contextos do mundo real, ou seja, ser uma
avaliacdo formativa; praticas de aprendizagem: devem centrar-se na experiéncia da
aprendizagem e em como envolver os estudantes. Precisam ser flexiveis, lidicas e
envolventes, abrangendo maltiplas formas de raciocinio, atendendo as necessidades
e expectativas individuais, bem como incentivando a aprendizagem em pares;
conectividade: os professores e 0s estudantes devem ser preparados para se conectar,
expor suas ideias e interesses com outras pessoas, abrindo e ampliando a experiéncia
de aprendizagem por meio de redes sociais e da relagdo com o mundo real” (p. 7).

Todos os elementos citados por Martins (2015) podem ter sido colocados em cena em
algum momento durante o Ensino Remoto Emergencial; o que pode ter variado foi a eficacia
das intervencdes e 0 envolvimento dos participantes devido a fatores sociais, pedagogicos e/ou
tecnolégicos. Por isso, Masetto afirma que (2004, p. 199) “é preciso avangar na reflexdo sobre
as consequéncias das alteracdes na sociedade trazidas pela tecnologia para o trabalho
académico na universidade e exigir mudancas profundas na cultura organizacional da
instituicdo”. A fala do autor remete a necessidade de adaptacdo a novas situacdes que podem

surgir e que o ensino ndo pode ser engessado e/ou fechado para mudancas.

O mundo digital desafia as universidades a adquirir novas competéncias para formar
seus estudantes com conhecimentos cientificos, profissionais, tecnologicos, culturais e sociais
que lhes permitam viver responsavelmente em sociedade e atuar com cidadania no mundo do
trabalho (JUNGES, 2016). AtualizacGes nos cursos superiores compativeis com as demandas
da sociedade abre espaco para novas pesquisas, criatividade e inovacao. Desde marco de 2020,
a utilizacdo das tecnologias digitais como meio de acesso aos ambientes virtuais deu um passo
adiante como recurso de “aproximagdo” entre professores e alunos para o andamento do
processo formativo. Mas como consequéncia, novos desafios surgiram de forma a refletir no

engajamento tanto estudantil quanto docente.
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A pedagogia universitaria e seus desdobramentos no campo do curriculo e das préaticas
de ensinar e aprender sdo alguns dos varios aspectos que englobam o contexto das
universidades. Essas Instituicdes de ensino séo sustentadas pelos eixos de ensino, pesquisa e
extensdo. Logo, esses trés aspectos precisam seguir juntos no sentido de articular as questoes

sociais, a formagdo inicial e o desenvolvimento dos saberes para a pesquisa.

A perspectiva da inovagdo no Ensino Superior ndo se trata apenas de acionar mudancas
metodoldgicas ou prover a inclusdo de recursos tecnoldgicos, mas, uma nova forma de
compreender o conhecimento e, portanto, uma alteracdo nas bases epistemoldgicas da pratica
pedagogica (CUNHA, 2016). Por meio dessa quebra de paradigmas, reconfigura-se os saberes

e favorece o reconhecimento da necessidade de trabalhar no sentido de transformar.

No Ensino Superior ndo basta apenas focar nos conhecimentos especificos ou nas
questdes cognitivas das disciplinas, mas sim, nos problemas concretos da sociedade e na
ruptura do tradicional. Os cenarios emergentes tém a capacidade de alterar a previsibilidade
académica até entdo sentida como adequada e segura; isso é um incentivo para a mudanca de

praticas realizadas anteriormente.

De acordo com Cunha (2019) as mudancas no cenario educacional atingiram todos 0s
perfis profissionais docentes que foram impactados nos curriculos tradicionais, na estabilidade
disciplinar, isso sem contar impacto das tecnologias digitais que desestabilizam as formas
usuais de ensinar e aprender baseadas nas prelecdes/repeticdes de conteddo que
consequentemente influenciaram no envolvimento dos estudantes nas atividades propostas

pelo professor.

A formacao inicial caracteriza muito a identidade dos licenciandos porque eles tentam
aplicar praticas vivenciadas na graduacdo. Entao levando em conta o crescimento marcante das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo que foi ainda mais demandada pela
pandemia, foi um desafio para as universidades estruturar os saberes docentes ainda em
formacdo inicial para que os estudantes dos cursos de licenciatura pudessem atuar de maneira
eficaz por meio do desenvolvimento de competéncias e habilidades em alta adesdo pelo
contexto social, atender as exigéncias do mercado de trabalho e promover o engajamento

estudantil por meio do Ensino Remoto Emergencial.

A resposta a crise pandémica nos levou a promover uma maior autonomia e liberdade

nos professores, uma vez gque a capacidade de iniciativa e experimentacdo manifestadas durante



47

a pandemia devem ser alargadas e aprofundadas no futuro como parte de uma nova afirmagéo
profissional dos professores (NOVOA, 2020).

Ressignificar esse contexto da educagdo e a insercdo tecnoldgica assim como o papel
do professor e do aluno é e serd uma importante tarefa com a finalidade de integra-los neste
habitat de cultura digital rodeado de plataformas, Apps, jogos, redes sociais e hiperlinks. Por
iss0, a utilizagdo os recursos tecnoldgicos de forma eficiente na educacgdo universitaria puderam
caracterizar indicadores de engajamento estudantil na formacao inicial de professores mesmo

durante a pandemia.
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4, METODOLOGIA

Para Oliveira (2011), a metodologia € utilizada para explicar quais 0s caminhos que o
pesquisador utilizou para responder ao problema formulado e atingir os objetivos do estudo de
forma a ndo interferir no processo com sua subjetividade, trazendo uma investigacao cientifica

para explicar com clareza e ética os resultados obtidos.

A pesquisa em questdo teve uma natureza mista com predominancia qualitativa que
pode ser caracterizada como método no qual a compreensdo dos contetidos e o interesse em
entender os fendmenos observados por meio da Gptica do pesquisador é um elemento essencial.
Nesse tipo de pesquisa, hd o aprofundamento da compreensdo do grupo que estd sendo
estudado para que seja possivel explicar o porqué das coisas. Mas vale ressaltar que o
pesquisador € a0 mesmo tempo o sujeito e o objeto de sua pesquisa (SILVEIRA, 2009).

De acordo com Minayo (2001), a pesquisa qualitativa trabalha com o universo de
significados, motivos, aspiracdes, crencas, valores e atitudes, 0 que corresponde a um espaco
mais profundo das relagGes, dos processos e dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a

operacionalizacédo de variaveis.

Além disso, esse estudo teve um carater descritivo e exploratorio, que segundo Gil
(2007) tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema objetivando

torna-la mais explicita e possivel para a construcao de hipoteses.

Pondo em énfase a realizacdo da pesquisa, foi selecionada uma Universidade com
Campus na cidade do Recife com grau relevante para as pesquisas cientificas onde a mesma ja
foi considerada umas das melhores Instituicdes de ensino de graduacdo e pos-graduacdo do
pais. Além disso, a Instituicdo foi a IES na qual o pesquisador cursou 0 mestrado e isso tornou

mais viavel o desenvolvimento de sua pesquisa.

Levando em conta o objetivo geral da pesquisa: investigar o engajamento estudantil no
Ensino Remoto a partir de uma técnica Gamificada e colaborativa na formacao inicial de
professores, a proposta metodologica visou desenvolver acbes que foram aplicadas com

graduandos das licenciaturas diversas matriculados na disciplina de Fundamentos da Educacéo.

A pesquisa contou com instrumentos de coleta de dados que incluiram formularios
eletronico, grupo focal e a escala de engajamento abordando as dimensdes do engajamento que
foram analisadas a partir da participacdo dos estudantes. Na imagem abaixo, mostramos uma

visao geral das fases da pesquisa.
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Figura 5 - Fases da Pesquisa

ANALISE DOS

LEVANTAMENTO
DO CAMPO DE
ESTUDO

DADOS

FASES DA APLICACAO DO
PESQUISA BEVNPLT

ESCALA DE INTERVENCAO
GAMIFICADA

ENGAJAMENTO

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2021)

Com a execucdo das fases da pesquisa e a analise dos dados podemos perceber qual o
impacto do Escape Room Educativo no engajamento estudantil no Ensino Remoto dos
Licenciandos participantes da pesquisa. Desta forma, para atender aos objetivos especificos da
pesquisa, sendo eles: identificar a acessibilidade dos estudantes aos recursos tecnologicos
digitais para a utilizacdo de atividades Gamificadas nas aulas remotas; descrever a relacdo entre
0 Escape Room Educativo e o engajamento estudantil a partir da intervencdo com o0s
licenciandos; e mensurar o nivel de engajamento estudantil durante a pratica da gamificacédo
nas aulas remotas. Os estudantes participaram de uma vivéncia tedrica sobre um conteddo
especifico da disciplina de Fundamentos da Educacdo que posteriormente foi desenvolvida

uma pratica que teve como recurso a Gamificacao.
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Quadro 2 - Fases da Pesquisa

FASE DA INSTRUMENTOS DE | PROCEDIMENTOS DE ¢
PESQUISA | COLETADE DADOS | ANALISE DE DADOS OBJETIVOS ESPECIFICOS
Identificar a acessibilidade dos
Aplicacio do estudantes aos recursos
. Formulario eletrénico Analise de contetdo tecnolégicos  digitais para a
formulério DS -
utilizacdo de atividades
Gamificadas nas aulas remotas.
Anali Descrever a relacéo entre o Escape
nélise . .

. - , Room Educativo e o engajamento
posterior a Grupo focal Anélise de conteudo . . . x
intervencio estudantil a partir da intervencéo

¢ com os licenciandos.
Escala de Mensurar o nivel de engajamento
. Formulario eletrénico Tratamento quantitativo | estudantil durante a pratica da
Engajamento e o
gamificacdo nas aulas remotas.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2021)

4.1 Contexto da Pesquisa
A pesquisa aconteceu no Centro de Educagéo de uma Universidade localizada na cidade
do Recife na disciplina de Fundamentos da Educacdo que englobou estudantes dos cursos de
Licenciaturas diversas. Essa disciplina foi escolhida por conveniéncia do pesquisador pois seu
orientador foi responsavel por ministra-la; além disso, a disciplina contava com uma carga
horéaria de 60 horas, 0 que permitiu um maior tempo de imersao para coleta de dados. De acordo
com Creswell (2010) a escolha de uma amostra com respondentes pode ocorrer através da

conveniéncia e disponibilidade.

A ementa da disciplina trouxe a introducdo a andlise critica e discussdo do fenémeno
educativo, considerando as relacdes entre educacdo e sociedade a partir de uma reflexdo
tedrica, instrumentando o aluno para a compreensao de sua formagéo pratica como educador e
para o enfrentamento tedrico pratico das principais questdes relativas a Educacdo brasileira

numa perspectiva critica e transformadora.

4.2 Participantes da pesquisa
Por se tratar de uma disciplina das licenciaturas diversas, os estudantes foram muito
diversificados em relagdo ao curso, periodo, nivel de formacéo e idade. A turma foi composta
por 32 estudantes, porém, apenas 29 frequentavam os momentos sincronos e assincronos. De
modo geral, a turma se mostrou muito participativa mesmo em meio ao Ensino Remoto, tema
esse, bastante comentado e que trouxe muitos sentimentos para esses estudantes. Por isso, ao
utilizar um dos instrumentos de coleta questionamos os licenciandos sobre os sentimentos de

estar no Ensino Remoto, idade, periodo, curso e nivel de formacao.
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Apesar de ndo ter havido tempo habil para submissao do projeto de pesquisa & comités
de ética, o projeto foi desenvolvido seguindo critérios que, minimamente, garantissem o
anonimato dos participantes, a confidencialidade dos dados, a guarda segura desses dados. Por
ISS0, 0s participantes sempre foram avisados dos objetivos das intervencdes e tiveram a opgéo
de participar ou ndo, tendo ciéncia de que os dados da pesquisa seriam utilizados

exclusivamente para fins cientificos.

4.3 Instrumentos de coleta de dados
4.3.1 Formulario Eletrénico
Apos a levantamento inicial da turma através da observacao foi aplicado um formulario
online com questdes fechadas e abertas por meio do Google Forms e disponibilizado para a
turma no Google Classroom. Esse formulario continha duas se¢des, onde a primeira incluia
dados gerais dos estudantes, e a segunda tratava dos recursos, dispositivos e acessibilidade dos
alunos. Nesse sentido, tivemos como foco o primeiro objetivo especifico deste trabalho, que
foi: identificar a acessibilidade dos estudantes aos recursos tecnologicos digitais para a

utilizagdo de atividades Gamificadas nas aulas remotas.

4.3.2 Desenvolvimento da intervencdo Gamificada no Ensino Superior

A principio, o pesquisador trabalhou um dos temas da disciplina com os estudantes
levantando os principais pontos do texto para a discussdo coletiva de forma sincrona. Em
seguida, aproveitando essa tematica discutida, o pesquisador formou quatro grupos e propds
uma intervencdo Gamificada com os Licenciandos. Essa intervencdo foi disponibilizada no
Google Classroom e 0s grupos tiveram que se organizar para resolver os desafios de forma
assincrona. Como ja foi apresentado neste presente trabalho, a plataforma utilizada foi para
criar todas as missdes que os licenciandos deveriam concluir foi Genially. Essa plataforma
permite compartilhar o link que contém os desafios e que foi disponibilizado aos participantes

da pesquisa.

Ap0os esse momento de intervengdo com os licenciandos, o pesquisar realizou um grupo
focal com o intuito de atingir o segundo objetivo especifico da pesquisa, que foi: descrever a
relacdo entre o Escape Room Educativo e o engajamento estudantil a partir da intervencdo com

os licenciandos.

4.3.3 Grupo focal
Para 0 encerramento da proposta, foram selecionados de forma aleatéria 12 estudantes

para participar do grupo focal por meio do Google Meet com a finalidade de atender ao segundo
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objetivo especifico. Esse grupo focal durou aproximadamente uma hora e meia e ajudou a
reforcar os aspectos que foram questionados posteriormente na escala de engajamento que

levaram em conta as dimens@es do engajamento estudantil.

Para isso, abordamos no grupo focal as quatro dimensées do engajamento estudantil,
séo elas: cognitiva, comportamental, afetiva e agenciativa (VEIGA, 2013). Inserimos quatro
indicadores em cada dimensdo de engajamento. Na dimensdo cognitiva, levamos em conta,
respectivamente: aprendizagem ativa, resolucdo de problemas, autorregulacéo e desafios. Na
dimensdo comportamental, foi considerado: persisténcia, participacdo, compromisso e
concentracdo. Ja na dimensdo afetiva: incentivo, apoio, interacdo e diversdo. Por fim,
destacamos 0s seguintes indicadores para a dimensdo agenciativa: acdo, iniciativa,

comunicagéo e interveng&o.

Como tivemos quatro grupos para a intervencdo Gamificada, selecionamos trés pessoas
de cada grupo para participar do grupo focal de forma aleatéria e assim totalizar as doze
pessoas. De acordo com Gatti (2012), a técnica de grupos focais é realizada com os
participantes da pesquisa, divididos em grupos de seis a doze interlocutores e o investigador
destaca um tema de relevancia da pesquisa para debater no grupo. Em outras palavras, é uma
forma de entrevistar em grupo baseados na comunicacao e interagdo com o objetivo de coletar
informacGes que possam possibilitar a compreensdo de percepgdes, crengas e atitudes dos

participantes da pesquisa.

4.3.4 Escala de Engajamento
Para a continuidade do trabalho e levando em conta todo o contexto do Ensino Remoto
Emergencial, foi aplicado um novo formulario eletrénico com os participantes da pesquisa
onde eles responderam os itens de acordo com uma escala de engajamento que levou em
consideracdo as dimensdes do engajamento estudantil: dimensdo comportamental, afetiva,
cognitiva e agenciativa, proposto por Veiga (2013). Para cada dimensdo foram adaptadas a
partir de Veiga (2013) cinco itens em que os estudantes responderam de acordo com a escala

ao lado enumerada de 1 a 5.
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Escala de engajamento estudantil
Dimensoes Itens h Escala
2[(3]4]5]

Quando participo de uma atividade gamificada comego por fazer um
planejamento e/ou estratégia
Procuro relacionar o que aprendo na disciplina com o que aprendi em
outras

Cognitiva Procura pesquisar e obter mais informacdes sobre topicos discutidos
nas aulas e na atividade Gamificada
Quando participo de uma atividade Gamificada, procuro compreender
o significado do contetido abordado e solucionar os problemas
Revejo minhas anotac6es e apontamentos do contelido, mesmo que a
proposta Gamificada ndo esteja proximo da avaliacdo
O grupo para a atividade Gamificada é um lugar onde me sinto
excluido(a)
O grupo para a atividade Gamificada é um lugar onde faco amigos com
facilidade

Afetiva
O grupo para a atividade Gamificada é um lugar onde me sinto
integrado(a)
O grupo para a atividade Gamificada é um lugar onde me parece que 0s
outros gostam de mim
O grupo para a atividade Gamificada é um lugar onde me sinto s6
Falto as atividades Gamificadas sem uma razdo vélida
N&o participo das atividades Gamificadas mesmo estando disponivel
Comportamental | Perturbo a dindmica Gamificada propositadamente

Sou mal-educado(a) com o pesquisador
Durante a Gamificacdo me distraio facilmente

Durante as aulas e dindmicas, faco perguntas aos professores

Falo com os meus professores sobre aquilo de que gosto e ndo gosto

Comento com os meus professores, quando alguma coisa me interessa

Durante as aulas e a atividade Gamificada, intervenho para expressar as
minhas opinides

Faco sugestdes aos professores para melhorar as aulas.

Fonte: Adaptado pelo pesquisador (2021) a partir de (VEIGA, 2013) e Nascimento (2021)

Os indicadores foram apresentados em formato de afirmativas. Para respondé-los,

usamos a escala de Likert com 5 pontos para conhecer o nivel de engajamento do estudante pos

participacdo na atividade Gamificada. A escala é representada da seguinte forma:

e 1 — Resultados negativos (discordo totalmente);

e 2 —Resultados negativos (discordo);

e 3 — Resultados neutros (ndo estou decidido);

e 4 —Resultados positivos (concordo);

e 5 — Resultados positivos (concordo totalmente);

Vale destacar que a dimensdo comportamental e o primeiro e Ultimo item da dimenséo

afetiva sdo invertidos, ou seja, a afirmacdo é negativa. Isso permitiu que os estudantes fiquem
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atentos ao que esté sendo questionados e ndo permite os mesmos respondem de qualquer forma.
Por isso, nesses casos citados acima, os estudantes que responderam a escala no nimero 1 e/ou
2 séo considerados engajados. Os demais itens seguem normalmente como indicado na escala

de referéncia.

Figura 6 — Escala de Referéncia

Escala de referencia

Totalmente Parcialmente  Nem engajado,  Parcialmente Totalmente
Desengajado Desengajado nem Engajado Engajado
desengajado

Fonte: Adaptado pelo pesquisador (2021) a partir de (VEIGA, 2013) e Nascimento (2021)

A escala de engajamento foi aplicada e disponibilizada a todos os participantes da
pesquisa também por meio do Google Classroom. Apos a coleta e analise dados, foi analisado
0 engajamento estudantil por meio das dimensdes cognitiva, comportamental, afetiva e
agenciativas a partir da atividade Gamificada proposta com o uso o Escape Room Educativo
na disciplina de Fundamentos da Educacdo. E fundamental analisar o engajamento estudantil
a partir dessas dimensfes, visto que os estudos nacionais e internacionais, analisam as

experiéncias dos estudantes mediante boas praticas que aumentam os niveis de engajamento.

4.4 Pesquisa
A pesquisa foi desenvolvida pelo pesquisador na disciplina de Fundamentos da
Educacdo que era composta por vinte e nove estudantes em formacao inicial das licenciaturas

diversas. A seguir (quadro 4), destacamos as acOes realizadas com a turma.
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Quadro 4 - Plano de Atividade da Pesquisa

Data Fase da intervencéo Atividade Momento
Aplicagao do formulario Responder os .
20/11/21 de diagnose guestionamentos Assincrono
Apresentacéo da
25/11/21 tematica especifica da Discussao da tematica Sincrono
disciplina
Solucionar os desafios
27/11/21 Intervencao por meio_de propostos pelo Assincrono
Escape Room Educativo pesquisador de forma
coletiva
Participacdo no grupo
02/12/21 Grupo focal focal sobre a atividade Sincrono
Gamificada
Responder a escala de
04/12/21 Formuléri_o - escala de engajamento e_st_udantil a Assincrono
engajamento partir da atividade
Gamificada

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2021)

De acordo com o quadro 4, a pesquisa consistiu em agdes sincronas e assincronas no
decorrer de duas semanas. As atividades sempre eram disponibilizadas nos sabados que
antecederam os encontros sincronos das quintas-feiras. Nessa disciplina de Fundamentos da
educacéo, tivemos 32 alunos matriculados, porém apenas 29 frequentam as aulas. J4 em relacao
ao projeto de pesquisa, dos 29 estudantes, apenas 20 responderam o formulario de diagnose,

29 participaram da atividade Gamificada e 25 responderam a escala de engajamento estudantil.

4.5 Analise de dados
Os dados obtidos na pesquisa foram analisados de forma qualitativa visando a
subjetividade e o exploratdrio das vivéncias realizadas. A analise destes conteddos nos permitiu
examinar detalhadamente o que foi coletado na pesquisa sem deixar de considerar as
observacGes do pesquisador ao longo do caminho trilhado para a obtencdo desses achados
(BARDIN, 2016; PALMEIRA, 2020).

A analise de conteudo iniciou pelos dados do formulario no que se refere a
acessibilidade de recursos e redes dos estudantes. Sobre o grupo focal, realizamos a gravacao
no Google Meet e ap0s as transcricdes chegamos a um momento da pesquisa que consideramos
crucial, que € o momento de tratamento dos dados, onde analisamos a partir de pressupostos
tedrico-metodoldgicos. Os dados obtidos na pesquisa conforme os indicadores do grupo focal
foram analisados de forma qualitativa, tendo como referéncia inicial a analise de contetido
(BARDIN, 2011), que consiste nas seguintes etapas: leitura do material coletado; exploracédo

do material; analise e tratamento do material coletado.
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Ja emrelacdo a escala de engajamento, realizamos um tratamento quantitativo por meio
do Microsolft Excel, onde foi calculado o Alpha Cronbach, que mostra o nivel de
confiabilidade da escala, ou seja, consisténcia interna. De acordo com Vieira (2015) valor do
alfa sendo maior do que 0,6 a escala é considerada valida. Além disso, foi realizado os célculos

de medida descritiva, como: média, mediana e desvio padréo.

Através da leitura do material coletado e sua analise, foi desenvolvido um diagnostico
sobre os impactos do Escape Room Educativo como técnica de gamificacdo colaborativa no
engajamento estudantil entre os Licenciandos matriculados na disciplina de Fundamentos da

Educacdo de uma Universidade localizada na cidade do Recife.
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo daremos inicio as nossas anélises, discussdes e interpretacdes dos dados
obtidos nesta investigacdo a partir do aporte metodolégico Andlise de Conteldo (BARDIN,
2011). Iniciamos com a anélise descritiva do perfil dos licenciandos para posteriormente,
apresentar as categorias de analise como veremos na figura 21.

5.1 Anélise descritiva do perfil dos licenciandos
Para construir o cenario de investigacdo, os estudantes responderam a formularios
online por meio do Google Forms que permitiu identificar algumas informacgdes mais gerais
dos participantes da pesquisa. Para Santos (2018) o uso do formulario permite identificar
dominios ou fatores que auxiliam na analise dos dados obtidos e ajudam a selecionar os fatores

que melhor representem o padrdo de correlacdo entre as variaveis de interesse.

Figura 7 - Grafico com a representacdo dos cursos dos participantes da pesquisa

Curso:
21 respostas

@ Danga
@ Msica

Historia
@® Letras
o ® auinica

@ Geografia
@ Ciéncias Sociais
@ Filosofia

12V

Fonte: Dados da pesquisa (2021)

De acordo com os dados, 76,2% dos participantes foram do curso de Licenciatura em
Danca, o que corresponde a 16 respondentes. Os demais respondentes eram dos cursos: um de
Licenciatura em Musica (4,7%); um de Licenciatura em Historia (4,7%); um de Licenciatura
em Geografia (4,7%); um de Licenciatura em Quimica (4,7%) e dois Licenciatura em Letras
(9,5%). Nessa disciplina de Fundamentos da Educacdo, embora tivéssemos alunos de outros
cursos, a predominancia dos licenciandos em Danca se deu gracas a prioridade de vagas desses
estudantes que estavam no primeiro periodo onde a disciplina foi ofertada.

Durante as observagoes feitas nessa turma, principalmente os estudantes do curso de

danca afirmaram que neste momento de Ensino Remoto foi muito dificil para eles porque a
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danca é movimento e contato com as pessoas. Entdo estar matriculados em disciplinas no

formato remoto era um desafio.

Figura 8 - Grafico com a representacdo do periodo dos participantes

Periodo
21 respostas

@ Primeiro
@ Segundo
@ Terceiro
@® Quarto
@ Quinto
@ Sexto
® Sétimo
@ Oitavo

12V

Fonte: Dados da pesquisa (2021)

Em relacdo ao periodo, os sujeitos da pesquisa em sua grande maioria estavam iniciando
seu curso naquele semestre, tendo em vista que 85,7% dos participantes se encontravam no
primeiro periodo, o que corresponde a 18 estudantes. Além disso, um estudante no segundo
periodo de seu curso (4,8%); um estudante no oitavo periodo (4,8%) e por fim, um estudante
desperiodizado (4,8%). A disciplina de Fundamentos da Educacéao se enquadra como disciplina
obrigatoria dos cursos de licenciatura da IES onde a pesquisa foi desenvolvida e sua oferta
acontecia semestralmente aos estudantes. Por isso, havia semestre em que as turmas eram mais
diversificadas assim como ha semestre com predominancia de curso e periodo.

Figura 9 - Faixa de idade dos participantes

1. Faixa de idade:

20 respostas

® 16-19
® 20-24
® 25-29
® 30-34
® 35-39
@ 40+

Fonte: Dados da pesquisa (2021)



59

Com relacdo a idade dos respondentes, 45% estavam entre 20 a 24 anos, 0 equivalente
a nove participantes; 20% estavam entre 16 a 19 anos, 0 que representou quatro participantes;
15% estavam entre 25 a 29, equivalente a trés estudantes; 10% estavam entre 30 a 34; e 10%,
dos participantes com 40+, o que correspondeu a dois participantes em cada uma das Ultimas
faixas de idade. Ao observar esses dados, podemos identificar que a maior parte da turma era
relativamente jovem e isso pode ser explicado pelas informacgdes ja trazidas acima, onde a
maioria da turma se encontro no primeiro periodo da graduacdo ou em periodo que antecede a

metade do curso.

Figura 10 - Identidade de Género dos participantes

2. ldentidade de Género

20 respostas

@ Mulher Cis

@ Mulher Trans
Homem Cis

@® Homem Trans

@ N3o-binario

@® Outro

Fonte: Dados da pesquisa (2021)

Ainda sobre o processo de levantamento de informacdes sobre os participantes da
pesquisa, incluimos a questdo de género no formulario. Os dados nos mostraram que 70% dos
participantes da pesquisa eram mulheres Cis, 0 que correspondeu a 14 estudantes. Em seguida
tivemos homem Cis com 15% (trés estudantes) e outro com 15% do total (trés estudantes). Esse
dado nos mostrou que a quantidade de mulheres, sobretudo, no curso de danca foi

predominante.
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Figura 11 - Nivel de Formacao

3. Nivel de Ensino (maior formacéao):
20 respostas

@ Ensino Médio
@ Graduagao
Pdés-graduagao (especializagdo)
@ Mestrado
@ Doutorado

Fonte: Dados da pesquisa (2021)

Também questionamos os participantes sobre o nivel de formacéo. Identificamos que a
maioria (55%) destacou a graduacédo, o que representou 11 estudantes. Seguindo a ordem de
maior frequéncia tivemos o Ensino Médio (35%), 0 que correspondeu a sete participantes e por
fim, dois estudantes que ja possuiam pos-graduacdo a nivel de especializagdo, o0 que
correspondeu a 10% do total. Nesse caso, 0 pesquisador percebeu que a formulagéo da pergunta
ndo ficou claro. O interesse da pergunta era saber o nivel de formacdo completa que os
estudantes tinham. Nesse caso, a maioria deles sé@o primeiro periodo e quando relacionamos
com a idade, vimos que o nivel de maior formacdo completa é o Ensino Médio.

Figura 12 - Grafico com a representacdo do sentimento dos estudantes durante o Ensino
Remoto

6. Como vocé se sente no contexto de Ensino Remoto Emergencial?

I Discordo totalmente MM Discorda parcialmente Nem sim e nem ndo M Concordo parcialmente Il Concordo totalmente

10

| al

Desmotivada Entediado Participativo Ansioso Triste Feliz Motivade Tranquilo

Fonte: Dados da pesquisa (2021)

Por se tratar de uma pesquisa que envolveu engajamento, achamos importante incluir
uma questdo que refletisse 0s sentimentos que os estudantes apresentaram naquele momento
de Ensino Remoto Emergencial. Nesse questionamento, incluimos oito sentimentos que foram

respondidos por meio de uma escala de Likert de 1 a 5; onde consideramos: 1 = Discordo
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totalmente; 2 = Discordo parcialmente; 3 = Nem concordo e nem discordo; 4 = Concordo

parcialmente e 5 = Concordo totalmente.

Figura 13 - Sentimento de Desmotivacao

5

Desmotivado

Fonte: Dados da pesquisa (2021)

Em relacdo ao sentimento de desmotivagdo, tivemos respostas bem diferentes dos
participantes. Entre os 20 licenciandos que responderam, quatro afirmaram discordar
totalmente desse sentimento de desmotivados (20%); cinco afirmaram discordar parcialmente
(25%); quatro escolheram a opgdo nem sim e nem ndo (20%); quatro afirmaram concordar
parcialmente e por fim (20%), trés afirmaram que estavam totalmente desmotivados (15%). De
acordo com a apresentacdo no referencial tedrico, vimos que o engajamento descreve a energia

em acdo, a ligacdo entre pessoa e atividade (RUSSELL, 2008).

Maslow (1954) defende em sua teoria na ideia de que cada pessoa se esfor¢ca muito para
corresponder a suas necessidades pessoais e profissionais, por isso, a denominou de hierarquia
dos motivos humanos, que tem relacdo direta com a motivacdo. Ou seja, as necessidades
humanas estdo estruturadas e colocadas em niveis, em uma escala de importancia e de
influenciacdo, fazendo com o que o individuo tenha maior motivacdo ou nédo e refletindo

diretamente no envolvimento.

Partindo dessa ldgica, esses licenciandos que afirmaram estar desmotivados com o
Ensino Remoto Emergencial, poderiam apresentar maiores dificuldades em se envolver na

atividade Gamificada no Escape Room Educativo.
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Figura 14 - Sentimento de Tedio

Entediado

Fonte: Dados da pesquisa (2021)

Passar pelo Ensino Remoto causou muitos tipos de sentimentos nos estudantes e sobre
estar ou ndo entediado, as respostas variaram muito. De acordo com o levantamento inicial,
quatro afirmaram discordar totalmente desse sentimento de entediado (20%); quatro afirmaram
discordar parcialmente (20%); cinco escolheram a op¢do nem sim e nem ndo (25%); quatro
afirmaram concordar parcialmente e por fim (20%), trés afirmaram que estavam totalmente
entediados (15%).

Quando pensamos da complexidade do engajamento, o guia de orientacdo sdo as
dimensdes ja apresentadas nesta pesquisa (VEIGA, 2013). Estar entediado(a) significa estar
indiferente, desestimulado ou desconcentrado. Na dimensdo comportamental, vimos 0s
indicadores de atencdo e concentracdo presentes quando o individuo tem disposicdo ao
engajamento estudantil. Nesse sentido, estar entediado(a) vai de encontro aos pré-requisitos de

engajar-se em alguma proposta durante o Ensino Remoto.

Figura 15 - Sentimento de Participacéo

Farticipativo

Fonte: Dados da pesquisa (2021)
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No aspecto participativo os dados jA& mudam bastante. Sao poucos 0s estudantes que
selecionaram opcdes que representassem a auséncia de participacdo nas aulas e atividades
remotas. Dos 20 participantes, dois afirmaram que discordam totalmente do sentimento de
participacdo, o que representou 10% do total. Na opgéo de discordo parcialmente, apenas um
estudante a selecionou, e isso representou 5% do total de participantes. Seguindo a linha da
escala Likert, seis estudantes destacaram que ndo sabiam responder bem essa pergunta, por
ISS0, marcaram a op¢do nem sim e nem n&o, o que representou 30% dos participantes. Oito
estudantes selecionaram a opcdo de que concordam parcialmente com o sentimento de
participacdo, o que representou 40%. Por fim, trés licenciandos, 15% do total, afirmaram

concordar totalmente com o sentimento de participagdo no Ensino Remoto.

O engajamento estudantil na dimensdo comportamental diz respeito ao envolvimento
na aprendizagem e nas tarefas académicas, sendo a participacdo um elemento essencial para
alcancar o engajamento. A partir desse sentimento de participacdo que estava presente em
alguns estudantes e outros ndo, nos sinalizou de que forma esté a integracédo dos licenciandos
no Ensino Remoto nesse aspecto especifico e como nosso posposta de Escape Room poderia

trazer um carater mais participativo nesse momento formativo atipico.

Figura 16 - Sentimento de Ansiedade

Ansioso

Fonte: Dados da pesquisa (2021)

Estar ansioso(a) também foi um dos sentimentos incluidos no levantamento dos sujeitos
da pesquisa e um estudante afirmou discordar totalmente desse sentimento (5%); trés
estudantes discordaram parcialmente (15%); oito estudantes selecionaram a op¢do nem sim e
nem ndo (40%); trés estudantes concordaram parcialmente (15%) e cinco marcaram a opc¢ao

de concordo totalmente (25%).

A ansiedade tem uma certa semelhanga com os termos: aflicéo, inquieto e preocupado.

Quando voltamos a destacar a dimensdo comportamental e ja sabendo que uma dimensao pode
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influenciar diretamente nas outras e é fato que estudantes ansiosos podem apresentar
dificuldades de concentragdo e atencdo, que pode impactar em indicadores da dimensdo
cognitiva, como por exemplo: a resolucdo de problemas. Como o Escape Room Educativo
exige a resolugdo varios problemas, faz parte da proposta o individuo estar concentrado da

atividade, assim como interagir e apoiar 0 grupo.

Figura 17 - Sentimento de Tristeza

Triste
Fonte: Dados da pesquisa (2021)

Em relacdo ao sentimento de tristeza entre os 20 participantes, 10 afirmaram que
discordam totalmente deste sentimento no Ensino Remoto (50%). Dois alunos afirmaram
discordar parcialmente (10%). Quatro alunos afirmaram que nesse aspecto, tiveram a
percepcao que nem sim e nem ndo (20%). Dois estudantes concordaram parcialmente e dois
concordaram totalmente com esse sentimento, o que corresponde a 10% e 10%

respectivamente.

A partir dessas informacfes coletadas e expostas na figura 17, a maior parte dos
licenciandos ndo expressaram o0 sentimento de triste embora alguns tivesse indicado esse
sentimento. O engajamento na dimensao afetiva, consiste em atitudes afetivas e emocionais
dos discentes diante das atividades, que segundo Meyer (2006), contribuem para sua
motivacdo; motivacdo essa que pode se transformar em engajamento. Logo, 0s sentimentos
gerados sobre as atividades ou sobre as aulas remotas, como por exemplo: desgosto, tristeza ou
bem-estar, podem ter causado reflexos na aprendizagem ou no engajamento ou desengajamento

dos participantes.
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Figura 18 - Sentimento de Felicidade

Feliz
Fonte: Dados da pesquisa (2021)

Em relacdo ao sentimento de felicidade, 55% dos participantes se identificaram mais
com a opcao “nem sim e nem nao” para descrever esse sentimento, 0 que correspondeu a 11
dos 20 participantes. Ou seja, houve uma neutralidade da maioria da turma sobre a felicidade.
Um estudante discordou totalmente desse sentimento (5%); trés estudantes discordaram
parcialmente (15%); quatro concordaram parcialmente (20%) e por fim, um estudante

concordou totalmente (5%).

O sentimento de felicidade foi algo com pouca evidéncia nos licenciandos participantes
dessa pesquisa. O maior indice se apresentou na opc¢ao “nem sim ¢ nem nao”. Embora a
felicidade ndo seja um indicador de engajamento propriamente dito, esse sentimento tem
relacdo direta com a dimensdo afetiva que trata justamente da construcdo de sentimentos a

partir de alguma coisa, que nesse caso foi 0 Ensino Remoto.

Figura 19 - Sentimento de Motivacao

Motivado
Fonte: Dados da pesquisa (2021)

Assim como questionamos os licenciandos sobre a desmotivacdo, perguntamos a eles

sobre a motivacdo. A opcdo de discordo totalmente ndo foi selecionada por nenhum dos
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participantes da pesquisa; ja em relacdo a discordar parcialmente, tivemos cinco estudantes, o
que correspondeu a 25% do total. Seis estudantes marcaram a op¢ao nem sim e nem nao, o que
representou 30% do total. Em relacdo a opcdo concordo parcialmente, oito licenciandos
selecionaram essa opcdo, representando 40% do total. Para finalizar, um estudante disse
concordar totalmente com o sentimento de motivagéo, representando 5% do total.

Embora sejam conceitos diferentes, a motivacdo e 0 engajamento tém uma relacéo
estreita de acordo com a literatura apresentada nessa pesquisa (RESCHLY; CHRISTENSON,
2012; SKINNER; KINDERMANN; FURRER, 2008; VEIGA; FESTAS et al.,, 2012;
RUSSELL, 2006). Seguindo esse pensamento, trazer uma situacdo de aprendizagem como 0
Escape Room que motive 0s participantes aumentam as chances dos Licenciandos se

engajarem de forma mais significativa.

Figura 20 - Sentimento de Tranquilidade

Tranguilo

Fonte: Dados da pesquisa (2021)

Por fim, chegamos ao ultimo sentimento questionado aos participantes, que foi o da
tranquilidade. Apenas um estudante disse discordar totalmente (5%); trés afirmaram discordar
parcialmente (15%); seis estudantes selecionaram a opcdo nem sim e nem ndo (30%); quatro
estudantes se colocaram concordar parcialmente (20%); e seis estudantes concordaram
totalmente (30%).

Na perspectiva do sentimento de tranquilidade podemos ver o oposto do sentimento de
ansiedade e voltamos a discussao sobre o engajamento na dimensdo comportamental, que
implica numa pré-disposicdo as outras dimensdes do engajamento estudantil. Uma vez que o
estudante quando esta bem e/ou tranquilo, pode participar das atividades, resolver problemas,

ter iniciativa e estabelecer uma boa interacdo com os colegas.

Com os dados descritivos sobre os participantes ja apresentados, seguiremos com as

categorias de andlise segundo Bardin (2011), que estdo estreitamente ligadas aos objetivos
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especificos dessa pesquisa e que receberam um aprofundamento maior por tratar de seu carater
exploratorio. A seguir teremos as categorias de analise definidas a posteriori das intervengdes.

Figura 21 - Categorias de Andlise

PERCEPCAO DOS ESTUDANTES
SOBRE A VIABILIDADE DA
GAMIFICAGAO

POTENCIALIDADE DA
GAMIFICAGAO EM ENGAJAR 0S

LICENCIANDOS

ENGAJAMENTO ESTUDANTIL
ONLINE A PARTIR DA ATIVIDADE
GAMIFICADA

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2021)

5.2 Fatores externos que influenciam no engajamento estudantil online
Para analisar dos dados coletados inicialmente no formulario online de diagnose,
incluimos perguntas que envolveram os dispositivos que os estudantes tinham para participar
do Ensino Remoto nos momentos sincronos e assincronos.
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Figura 22 - Ambiente de Participacéo nas aulas

4. Durante as aulas da disciplina de Fundamentos da Educacao, vocé se encontra:

20 respostas

Em casa 18 (90%)

No trabalho|[—0 (0%)

Se deslocando (vindo do trabalho

4 (20%)
para casa ou para outro lugar)

Estagio—0 (0%)

Outro}—0 (0%)

Fonte: Dados da pesquisa (2021)

Por se tratar de uma pesquisa que envolveu o engajamento estudantil durante o Ensino
Remoto, o lugar onde estes licenciandos se estavam nos momentos das aulas poderiam
influenciar no seu engajamento. No questionamento, os participantes podiam marcar mais de
uma opc¢ao ja que no Ensino Remoto percebemos uma variagdo de espacos em que os alunos
estavam. De acordo com as respostas dos 20 participantes da pesquisa, obtivemos 18 respostas
no item “casa”, o que correspondeu a 90%. Em outras palavras, quase todos da turma participou
das aulas quando estavam em casa. Por outro lado, tivemos quatro respostas no item ‘“se

deslocando (vindo do trabalho para casa ou para outro lugar)”, o que representou 20%.

Com a maior parte dos participantes em suas casas durante 0s momentos de
participacdo, esses licenciandos tiveram um ambiente que permitiu o envolvimento integral nas
atividades que poderiam ser propostas na disciplina. Por outro lado, aqueles que estavam em
deslocamento, poderiam apresentar uma certa limitacdo no envolvimento e participacao ativa,
os levando a perder discussfes, comentarios e dinamicas pertinentes que os possibilitem se

engajar na aula.
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Figura 23 - Identificacdo de espacos e possiveis interferéncias

5. Durante os momentos Sincronos da disciplina, vocé se encontra em um espago:
20 respostas

@ Compartilhado com outras pessoas,
porém, nao interferem na aprendizagem

@ Compartilhado com outras pessoas,
porém, interferem na aprendizagem
Sozinho(a) sem interferéncias

@ Sozinho(a) com interferéncias

Fonte: Dados da pesquisa (2021)

Além de identificar o lugar onde os estudantes estavam nas aulas, houve outros fatores
que também precisavam ser compreendidos porque poderiam influenciar no engajamento.
Neste questionamento, perguntamos se 0s estudantes estavam em espacos compartilhados ou
ndo e se havia interferéncias ou ndo. De acordo com as respostas dos estudantes, 55%, o que
correspondeu a 11 licenciandos, afirmaram que estavam em um espago compartilhnado com

outras pessoas, porém, esse compartilhamento nao interferia em sua aprendizagem.

Do total de participantes, 20% (quatro estudantes) sinalizaram que estavam em um
espaco compartilhado com outras pessoas que interferiam na sua aprendizagem. Esse aspecto
de interferéncia poderia ocasionar momentos de dispersdo que refletiriam no engajamento
durante as acOes realizadas. Como € sabido, a concentracdo € um elemento essencial no
engajamento, uma vez que distracdes podem desfocar o estudante da aula e/ou atividade nao

causando o seu envolvimento.

Ainda discutindo sobre 0s espacos durante as aulas remotas, 15% dos participantes (trés
licenciandos) afirmaram que durante as aulas estavam sozinhos e sem nenhum tipo de
interferéncia de pessoas. Por fim, 10% dos participantes (dois licenciandos) selecionaram a

opcao de “sozinho com interferéncia”.

Os dados mostram que embora mais da metade da turma compartilhou o espago com
outras pessoas durante as aulas remotas e ndo sofreram interferéncias. Entdo conseguimos
entender que estes licenciandos tiveram elementos a priori, que indicavam boas condi¢6es para
0 envolvimento nas agdes, assim como 0s 15% que disseram estar sozinhos e sem

interferéncias. Essa realidade foi bem diferente dos 20% da turma que afirmaram ter
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compartilhado o espagco com outras pessoas quem interferiram na sua aprendizagem e/ou dos

10% que embora se encontrem sozinhos, sofreram interferéncias.

Essas interferéncias poderiam ser diversas, no qual no formulério online n&o
questionamos esses maiores detalhes, porém, poderia ser o fato de os estudantes ndo ter um
espaco em casa para estudar e ter que realizar todas suas atividades da graduacdo em um
ambiente barulhento compartilhado com seus pais, irmaos e/ou colegas de apartamento. Além
disso, sons e ruidos causados por vizinhos com musicas altas. Vale lembrar que nesses 20%
dos participantes que compartilharam espaco sofrendo interferéncias, uma parcela poderia ser

daqueles que estavam se deslocando para algum lugar.

O estudante que sofre muitas interferéncias durante as aulas ndo consegue estabelecer
uma ligagdo e um sentimento de pertencimento nas discussoes, atividades ou dindmicas, o que
interfere negativamente no desenvolvimento das competéncias, da motivacdo, da necessidade
de escolha e autonomia (REYES DE COZAR, 2016). Para alguns autores (SHERNOFF;
CSIKSZENTMIHALYI e SCHNEIDER 2003), o engajamento é um estado de
desenvolvimento definido por interesse, concentragcdo e prazer; elementos esses, dificeis de

serem encontrados em estudantes que tém algum tipo de interferéncia externa.

Figura 24 - Dispositivos disponiveis para o Ensino Remoto

7. Qual(is) dispositivo(s) vocé tem acesso para participar de nossas aulas?
0/ 20 respostas corretas

Notebook 12 (60%)
Smartphone 16 (80%)
Tablet 2 (10%)
Computador 3 (15%)
0 5 10 15 20

Fonte: Dados da pesquisa (2021)

Para desenvolver uma atividade Gamificada com o objetivo de investigar o
engajamento dos participantes, foi preciso saber quais dispositivos esses estudantes tinham

para participar das acfes propostas, por isso, esse questionamento nos ajuda a identificar a
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disponibilidade desses recursos. Vale lembrar que para essa pergunta, os alunos puderam

selecionar mais de uma opgéo.

Esse questionamento nos revelou que 12 dos 20 participantes possuem notebook, ou
seja, 60% do total. Em relacdo ao Smartphone esse nUmero aumenta, uma vez que 16 dos 20
selecionaram essa opgdo, representando 80% do total. Na opgdo “tablet” apenas 2 dos 20
estudantes possuiam (10% do total) e computador, 3 dos 20 estudantes, totalizando 15% dos

participantes.

Esses dados nos trouxeram informacGes positivas para o0 desenvolvimento da etapa
seguinte da pesquisa, uma vez que 0 engajamento ndo é uma constru¢do simples, mas um
construto de muitos fatores que entram em jogo quando se trata de envolver os alunos
(CHAPMAN, 2003). Ou seja, parte dos varios fatores que impactaram no Ensino Remoto foi

a acessibilidade de recursos.

Para Friesen (2008), engajamento € um estado de absorcdo energizante e criativo que
requer contemplacao, interpretacdo, compreensao, construgéo de sentido e critica, que se traduz
em um compromisso profundo e pessoal como explorar e investigar uma ideia, questéo,
problema ou questdo por um periodo prolongado de tempo. Levando em consideracao a fala
desse autor e 0s aspectos presentes no Ensino Remoto, fica claro que o estudante precisou ter
0s recursos tecnoldgicos necessarios e a internet como suportes para a inclusao nas mediacoes

pedagdgicas que 0s inserem nesse estado de absor¢ao energizante citado por Friesen.

A auséncia ou limitacGes nos dispositivos tecnoldgicos e internet prejudicariam a
participacdo do estudante (dimensdo comportamental), que por consequéncia ndo poderia ter
iniciativas e intervenc@es (dimensdo agenciativa) durante o Escape Room, uma vez que nédo
conseguiriam entender e solucionar os desafios (dimenséo cognitiva), muito menos estabelecer
uma boa interacdo e sentimento de pertencimento com o grupo (dimensdo afetiva). Ou seja,
esses fatores externos a atividade afetaria todas as dimensdes do engajamento estudantil

proposto por Veiga (2013).
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Figura 25 - Tipos de Conexdes para o Ensino Remoto

8. Qual o tipo de conexdo vocé tem acesso para participar dos momentos sincronos e

assincronos?
20 respostas

Wifi 20 (100%;
3G 3 (15%)
4G 5 (25%)
Internet a cabo 0 (0%)
0 5 10 15 20

Fonte: Dados da pesquisa (2021)

Sobre a acessibilidade a internet, todos os participantes (100%) afirmaram ter rede Wi-
fi em casa. Na opgdo “3G”, tivemos trés respostas, o que correspondeu a 15% do total de
participantes. J& em relacdo ao 4G, tivemos 25% dos participantes, 0 que representou cinco

licenciandos. Nao tivemos nenhuma resposta no item “internet a cabo”.

Como ja foi defendido anteriormente, possuir dispositivos e/ou recursos tecnologicos é
algo essencial para estar inserido e se envolver no Ensino Remoto Emergencial. No formulario,
0s estudantes tiveram opc¢oes de varios dispositivos e percebemos que alguns marcaram mais
de um recurso. Constatamos que a maioria deles possuem smartphones e/ou notebooks, o que
possibilitou a participagdo em todas as fases da pesquisa, levando em conta que foi possivel

realizar todas as tarefas a partir de qualquer um dos dispositivos colocados na forms.

Além dos dispositivos, a acessibilidade foi de extrema importancia no Ensino Remoto.
A partir dos dados, vimos que neste item também tivemos estudantes que marcaram mais de
uma opcao e todos eles tiveram acesso via Wi-fi. Entdo pudemos afirmar que somando todas
as informacdes desta categoria, a maior parte dos participantes da pesquisa possuiam 0s
recursos, a acessibilidade e se encontravam em espacos adequados para vivenciar e se

envolverem na pratica Gamificada que foi desenvolvida.

De acordo com Klem e Connell (2004) ha duas maneiras de envolvimento do aluno:
envolvimento continuo, incluindo como os alunos se comportam, pensam e sentem enguanto
estudam; e engajamento como reacdo ao desafio, que se refere a como os alunos lidam com
eles quando surgem desafios. Nesta perspectiva, partimos do pressuposto de envolvimento

mediante ao surgimento de desafios, que € a ideia principal do Escape Room.
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5.3 Percepcéo dos Licenciandos sobre a viabilidade da Gamificagéo
Ainda no formulério de diagnose os licenciandos foram questionados sobre a
Gamificagdo por meio de dois itens. No primeiro, usamos uma escala de Likert de 1 a 5 para
que eles respondessem se concordavam ou discordavam se a Gamificagdo seria uma estratégia

que poderia engajar os estudantes.
Figura 26 - Visao dos estudantes sobre o potencial da Gamificagdo em Engajar
11. A Gamificagao € uma estratégia de ensino que pode engajar os estudantes. OBS: Considera: 1=

Discordo totalmente; 2 = Discordo parcialmente; ...Concordo parcialmente e 5 = Concordo totalmente.
20 respostas

10,0
10 (50%)

75 8 (40%)

50

2,5

2 (10%)
0 (0%) 0 (0%)
0,0
1 2 3 4 5

Fonte: Dados da pesquisa (2021)

Questionar os estudantes sobre a Gamificacdo nos trouxe a perspectiva de como eles
enxergavam essa forma de abordagem. De acordo com as respostas, podemos observar que
dois alunos marcaram o item “talvez sim ¢ talvez ndo”, esse valor representou 10% do total de
participantes. No item “concordo parcialmente”, tivemos a adesdo de 50%, o que correspondeu
a 10 estudantes. Dos 20 licenciandos que responderam essa questdo, 40% (oito participantes),

concordaram totalmente de que a Gamificacdo pode engajar os estudantes.

Nesse sentido, a maior parte os estudantes que responderam ao questionario de alguma
formam concordaram que a Gamificacdo poderia engajar os participantes e nenhum deles
discordou sobre o assunto. Compreendendo a percep¢do numa perspectiva abrangente, esta
pode ser considerada como uma interpretacdo que depende de outros sujeitos do mundo para
se construir (NASCIMENTO, 2019).

A percepcao dos estudantes é permeada, também, pelo contexto em que ele esta inserido
enquanto tal, podendo ser baseada, ainda, em experiéncias anteriores, influéncias externas ou
pensamentos elaborados em sua mente (PAULUS; FRANK, 2003), além das interacdes entre

emocao e memoria que ocorrem em VAarios estagios de processamento da informacao, a partir
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da codificacgdo inicial e consolidagdo de tracos de memdria recuperados a curto e longo prazo
humano (LABAR; CABEZA, 2006).

Ou seja, a percepgdo é um construto e a atividade Gamificada que convida ao desafio,
podendo trazer a tona memorizacdes e emogdes que incentivem o estudante a participar 0s
tornando mais competitivo, empenhado e concentrado, o que favorece o alcance do seu objetivo
(REINALDI, 2022).

Soma-se a isso, as observagdes realizadas ao longo do periodo de intervencéo, ficou
claro que os estudantes presavam muito por iniciativas que rompiam com o tradicional. Por
isso, de maneira inicial, foi possivel detectar que os licenciandos acreditavam no potencial da
atividade Gamificada, o que abriu espago para intervencfes com essa estratégia na turma. A
acdo docente é a chave para as mudancas significativas que ddo resposta as necessidades
educativas (MUCHARREIRA, 2016). Tendo em vista que o Ensino Remoto exigiu muitas
mudancas e levando em consideracdo os dados coletados, o Escape Room Educativo tornou-
se uma possibilidade ainda mais evidente e funcional para engajar licenciandos durante as

acOes da pesquisa.

Na segunda pergunta do formulario de diagnose questionamos os participantes sobre
como eles considerariam a Gamificagdo uma possibilidade viavel para o Ensino Remoto

emergencial. Todos os 20 participantes responderam a pergunta como vemos a seguir.
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Quadro 5 - Viabilidade da Gamificacao para o Ensino Remoto

“Uma estratégia que consiste na reinvencdo da pratica pedagogica por parte de alguns
professores/educadores, porém desafiante, se tratando de desenvolvimento de base solida, isto €, quando se
fala do liquido, dentro dos processos de ensino e aprendizagem. Vejo que é uma via de mao dupla, hora pode
dar certo e, em outra pode ndo dar.”

“De modo introdutorio ou avaliativo do conteiido, ndo so remoto mais presencial também. Ndo consigo
imaginar jogos na construgdo em si do conteldo, apenas na apresentagdo ou avaliacdo destes. Mas a
gamificacao em si € um excelente instrumento de dinamizacgéo em sala de aula, além de tornar a aprendizagem
significativa, a partir do momento que o estudante vé motivo para estudar (para ndo se precisar no jogo).”

“A gamifica¢do quebra a possibilidade das aulas entrarem numa monotonia (o que € ainda mais possivel no
Ensino Remoto), por que sdo sugeridos novos desafios ao longo do processo de aprendizagem. De certa forma,
tira o aluno da zona de conforto.”

“uma forma de interagdo melhor com os alunes, a dindmica com games talvez poderia atrair mais atencdo do
que uma proposta de aula comum”

“Os alunos normalmente ja gostam de jogar e se fosse inserido conteudos das disciplinas nos jogos isso
poderia estimular a participacéo e a facilitacdo do aprendizado. Levando em conta que todos teriam acesso a
internet, computador etc.”

“Seria uma proposta interessante, ja que algumas pessoas tem dificuldade em se adequar ao formato do Ensino
Remoto que, creio eu, requer uma disciplina maior do estudante que o ensino presencial.”

“Como proposta para aumentar o interesse os estudantes com os assuntos e tornar o ensino mais leve”

“Otima alternativa para envolver os alunos”

“Acho de extrema urgéncia, principalmente nesse tempo de pandemia onde ficamos 24/7 do tempo no
computador. Essa estratégia estimularia mais os alunos e transformaria o tedioso em emocionante.”

“Seria interessante para motivar os estudantes, para aprenderem de uma forma melhor”

“Seria uma forma de atrair a aten¢éo dos alunos para a aprendizagem mediante a utilizacdo de mecanismos
que se encontram em jogos, s6 que de forma didatica e relacionada com o processo de ensino-aprendizagem. ”

Fonte: Dados da pesquisa (2021)

De acordo com as falas dos participantes, podemos destacar que eles consideraram a
Gamificagdo como um excelente instrumento de dinamizacdo em sala de aula e poderia
proporcionar a aprendizagem significativa a partir do momento que o estudante vé motivo para
estudar. De acordo com Alves et al., (2014), a gamificacdo se constitui através de sua mecanica,
na criacdo de espacos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e entretenimento.
A énfase atribuida a gamificacdo decorre, entre outros fatores, do seu elevado carater de
motivacdo que promove estimulos para continuar envolvido (FORTUNATO; TEICHNER,
2017).

Por outro lado, a gamificacdo pode ser vista como estratégia que pode ou ndo dar certo,

e que os estudantes enxergaram como uma forma introdutdria ou avaliativa do contetdo. “Nao
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consigo imaginar ‘jogos” na constru¢do em si do conteudo, apenas na apresenta¢do ou

avaliagéo destes”.

Com essa fala da estudante e também a partir de outras observadas ao longo do processo
de coletada dos dados, ficou claro que os licenciandos confundiam muito os Games (jogos)
com a Gamificagéo (uso de elementos dos jogos). De acordo com Kapp (2012), gamificar algo
é usar mecanicas, estéticas e caracteristicas dos jogos para envolver e motivar as pessoas a
aprender e a resolver problemas. Em outras palavras, € utilizar alguns elementos dos jogos para

criar atividades Gamificadas, o que ndo caracteriza um jogo.

De acordo com Fardo (2013), alguns elementos dos jogos sdo essenciais para a criagdo
da gamificacéo, séo eles: narrativa, objetivos, regras, interatividade, resolucdo de problemas,
feedback e diversdo. Ha outros elementos como por exemplo, recompensas, competitividade e
conflito que podem ser inseridos ou ndo, a depender do objetivo da intervengdo. E justamente
essa mistura de elementos que podem dificultar a compreensao dos estudantes e confundi-los

sobre o0 que € game e o0 que é gamificacao.

Mas ao focar no significado na fala da estudante, ha muitas ferramentas pedagogicas
disponiveis para os docentes, alguns sdo ferramentas de assimilacdo e discussao, outras de
fixacdo e/ou avaliacdo. No caso da Gamificacdo, utilizamos esta estratégia apds trabalhar um
determinado conteddo da disciplina de Fundamentos da Educacdo. Logo, acreditamos que a
Gamificag@o pode sim ser usada para criar momentos de discussdo, questionamentos nas aulas

e como uma forma de refletir e fixar sobre os pontos principais de nossas discussoes.

As falas dos licenciandos mostraram uma visdo muito positiva quanto a Gamificacéo,
pois € uma forma de quebrar a monotonia das aulas e tira os alunos da zona de conforto na
medida em que traz desafios para serem solucionados e promove a interacdo efetiva entre 0s
participantes. Um dos licenciandos destacou que a acessibilidade a internet e aos recursos
tecnoldgicos tornaram viaveis essa estratégia. Embora na fala desse estudante existisse uma
confusdo entre jogos e Gamificacdo, essa forma de intervencdo, de acordo com o estudante,

pode estimular a participacéo e facilita a aprendizagem.

Como ja vimos nos sujeitos da pesquisa, tivemos muitos sentimentos que envolveram
esses estudantes do Ensino Remoto e a atividade Gamificada foi uma alternativa de aproximar
as pessoas que tiveram dificuldades com essa nova forma de ensino. De acordo com a fala de
um dos participantes, 0 mesmo considerou o seguinte sobre a gamificagdo: “acho que pode

deixar a aula mais interativa, amenizando a desmotivacdo dos alunos”. Além disso, outro
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estudante relatou que: “Acho de extrema urgéncia, principalmente nesse tempo de pandemia
onde ficamos 24/7 do tempo no computador. Essa estratégia estimularia mais os alunos e

transformaria o tedioso em emocionante.”

Na prética realizada com os estudantes, utilizamos o Escape Room Educativo por meio
da plataforma Genially, os estudantes puderam interagir com a plataforma e conhecer de modo
geral como esta estratégia funciona. No desafio proposto aos licenciandos, eles foram expostos
a uma atividade que requer atencdo e organizacdo coletiva do grupo para a solucionar 0s
problemas que surgiram baseados em um contetdo especifico trabalhado pelo pesquisador na
disciplina de Fundamentos da Educacéo. Em seguida, veremos 0s principais pontos levantados
no grupo focal apds a intervencdo Gamificada.

5.4 Potencialidade da Gamificacdo em engajar os Licenciandos

Como ja foi citado anteriormente na metodologia deste trabalho, o grupo focal vem
com o intuito de atendar ao segundo objetivo especifico que é descrever a relagdo entre o
Escape Room Educativo e o engajamento estudantil a partir da intervencdo com o0s
licenciandos. Para isso, desenvolvemos 16 perguntas baseadas em indicadores de engajamento,
sendo quatro indicadores por dimensdo. Na dimensdo cognitiva: levaremos em conta,
respectivamente: aprendizagem ativa, resolucdo de problemas, autorregulacdo e desafios. Na
dimensdo comportamental: foi considerado: persisténcia, participacdo, compromisso e
concentracdo. Ja na dimensdo afetiva: incentivo, apoio, interacdo e diversdo. E por fim, a

dimensao agenciativa: acdo, iniciativa, comunicacgéo e intervencao.

Com duracdo de aproximadamente uma hora e meia, 0s 12 participantes da pesquisa
foram provocados pelo mediador a responder os itens colocados para a discussdo. Vale lembrar
que para esse grupo focal, selecionamos trés pessoas de cada grupo de forma aleatéria que
participaram da atividade Gamificada. Iniciamos pela dimensdo cognitiva com quatro

guestionamentos.
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Quadro 6 - Dimensé&o Cognitiva

Dimensoes Indicadores

Como vocés acham que a atividade Gamificada contribuiu para a aprendizagem ativa?

Sobre aresolucdo de problemas, como vocés acham essa atividade contribui para vocés pensarem
e refletirem em como resolver problemas como grupo?

Cognitiva
De que forma a atividade proposta ajudou vocés a pensar e refletir em como vocés aprendem?

A participacdo na atividade de alguma forma os motivou a solucionar os desafios propostos?
Ficaram com vontade de resolvé-los?

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2021) a partir de Veiga (2013)

5.4.1 Natureza da aprendizagem ativa

A primeira questdo dessa dimensdo estd relacionada a aprendizagem ativa,
aprendizagem onde os estudantes sdo 0s protagonistas e centros do processo. Para esse item,

tivemos as seguintes respostas:

“eu acho que pelo fato de ser interativo faz com que vocé se sinta no centro do
exercicio. Tipo, eu estou indo atrds da minha resposta, estou pensando sobre tudo
gue estudei até agora e até mesmo quando aparecia algo que eu ndo sabia, se tornava
interessante querer aprender e compreender algo que eu deixei escapar. Entdo a
gente se sente mais preocupado em conseguir chegar a aquele objetivo e eu me senti
bem ativo na verdade a querer chegar no resultado melhor.” (participante 1).

A partir da pratica Gamificada e com a fala destes estudantes, foi possivel observar que
essa intervencao provocou o interesse em buscar informacGes para aprender mais sobre o0s
pontos que nao foram compreendidos nos momentos sincronos. De acordo com Alves (2014),
a gamificacdo no ambito educacional pode atuar como objeto de aprendizagem, contribuindo
com o desenvolvimento de caracteristicas para atingir metas propostas, sendo a principal meta

dessa pesquisa 0 engajamento.

Segundo Coates (2005), o engajamento do estudante considera a aprendizagem do
aluno, os recursos aplicados na aprendizagem e os professores, mantendo o foco no estudante

e no ambiente universitario ao qual o mesmo esta vinculado.

Quando se pensa em desenvolver e abordar praticas para o ensino é imprescindivel
promover oportunidades de aprendizagem ativa a partir de acdes que possam gerar 0S processos
interativos que estimulem e envolvam os participantes, propondo assim 0 engajamento

estudantil.

“eu acho que a atividade serviu para fixar realmente o que discutimos na Gltima
aula. N@s ficamos depois discutindo que o lembravamos da aula e até tinha um
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resumo do texto que fizemos. E até na primeira questdo da atividade Gamificada,
ficamos discutindo se era primeira ou era a Ultima, se era a primeira ou era a ultimo.
Até que depois pensamos que era a Ultima opgao a resposta certa. E entdo ficamos
discutindo o que seria o conceito. Eu acho que deu pra fixar bastante o que a gente
Jjd tinha lido e o que tinha visto em aula”. (participante 12).

A partir dessa fala podemos identificar a aprendizagem ativa, sendo considerada como
0 esfor¢o do aluno em construir o conhecimento. E esse esforco, levando em conta a fala da
participante da pesquisa, teve um carater colaborativo dos desafios trazidos pela atividade
Gamificada que gerou interagdo. De acordo com Laureano (2019, p. 56), os “estudantes

aprendem mais quando eles estdo intensamente envolvidos em sua propria aprendizagem”.

De acordo com Martins (2017), a aprendizagem ativa é baseada na premissa de que
estudantes aprendem mais quando eles estdo intensamente envolvidos em sua propria
aprendizagem e sdo chamados para refletir sobre tal, discutindo durante as aulas e se
questionando sobre a proposta que foi ou esta sendo desenvolvida. A partir da ideia defendida
por Martins (2017) e da fala do participante 12, podemos ver caracteristicas da aprendizagem
ativa por meio das interacfes que aconteceram no grupo de trabalho.

Em seguida, o mediador questionou se alguém da turma achava que a atividade

ndo promoveu aprendizagem ativa.

“eu fico um pouco nessa duvida da aprendizagem ativa porque as vezes faz falta a
presenca do professor para tirar as ddvidas e a0 mesmo tempo, a autonomia €
coletiva na atividade Gamificada e as vezes as minhas duvidas eram atropeladas
pelas respostas dos colegas que ja tinham se ligado no que que era e
automaticamente j& falava e eu ficava la perdida e tudo ok. No meu grupo ndo
tivemos muito esse tempo pra discutir sobre e com a presencga do professor, teria esse
momento de discussdo e durante a gamificacdo, a galera estava tipo, eu quero
ganhar. Entdo ativa mais esse lado competitivo do que o exercicio em si e poder
discutir. Entdo é uma autonomia e uma ndo autonomia em diversas vertentes que ha
dentro do jogo. Teve duas questdes que eu demorei, acho que foi a do livro e a outra
sobre o texto também ”. (participante 2).

“Eu notei isso também no meu grupo. Eu e outro colega tivemos mais dificuldade e
tem uma galera que tava mais agoniada e acabavam dizendo as respostas sem eu
nem mesmo pensar direito sobre a pergunta. Mas a forma de organizagcdo do meu
grupo foi diferente. A gente fez cada um no seu celular e fomos conversando pelo zap
sobre cada pergunta.” (participante 11).

“0 nosso grupo fez assim, uma pessoa projetou € lia a pergunta e a gente comegava
a pensar como ia ser. Eu acho que o que contribui muito também na aprendizagem
é gerar essa discussdo e também a questdo do tempo. Ter tempo para pensar e
discutir porque sem tempo para finalizar nés ja ficamos ansiosos para responder,
imagina se tivesse limite do tempo.” (participante 8).

“Nosso grupo percebeu a ideia dos codigos espalhados no decorrer da atividade
depois e ficamos discutindo e conversando sobre isso. A gente ficou pensando... “e
agora?”. (participante 7).

Ao analisar algumas dessas falas, foi possivel afirmar que a forma de organizacdo dos

grupos foi fundamental para o desenvolvimento eficaz da atividade. Os grupos que projetaram
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a tela para ir resolvendo os desafios juntos tiveram resultados mais significativos quanto a
aprendizagem ativa e espago para a discussao quando comparados aos grupos onde cada um
fez pelo seu dispositivo e depois faziam comentarios sobre a dindmica no grupo do WhatsApp.

De acordo com Queirol (2014), a atividade ajuda a identificar integralmente os
elementos necessarios para explicar como um grupo de trabalho ou comunidade de
aprendizagem aprende no contexto do Ensino Superior. Levando em conta a fala desse autor e
dos participantes da pesquisa, ficou claro que a organizacdo do grupo foi um elemento que
interferiu na aprendizagem.

A Teoria da Atividade é uma referéncia adequada quando surgem situaces que
envolvem grupos de pessoas que realizam atividades mediadas ou facilitadas por um suporte
tecnoldgico (ASTUDILLO, 2020). A partir das falas dos estudantes, podemos ver claramente
dois tipos de aprendizagens ja destacados neste trabalho, a aprendizagem colaborativa e
cooperativa. Os grupos que projetaram a tela para discutir trabalharam de forma colaborativa,
por outro lado, os grupos que cada um fez individualmente a sua parte para depois tentar

discutir trabalhou de forma cooperativa, que nestes casos, ndo funcionaram tdo bem.

Ja em relacéo a primeira fala, a estudante destacou sua davida quanto a aprendizagem
ativa devido a auséncia do professor para mediar a organizacao do grupo durante a atividade.
Porém, a autonomia dos estudantes foi uma caracteristica essencial no Ensino Remoto
Emergencial porque eles foram responsaveis por sua aprendizagem, uma vez que esse forma
de ensino conta com momento sincronos e assincronos. Nesse sentido, vejo que a divida da
estudante sobre a autonomia estava atrelada ao fato de a mesma ndo conseguir se expressar tao
rapido quanto os colegas de grupo e isso tirou sua autonomia de pensar e apresentar seus

argumentos.

Essas questbes de autonomia, acdo e iniciativa estdo diretamente relacionadas a
dimensdo agenciativa da escala de engajamento proposta por Veiga (2013) e foram
caracteristicas importantes no Ensino Remoto, no qual o distanciamento fisico do professor
exigiu mais dos estudantes. Essa relacdo mostrou a interdependéncia entre as dimensdes, onde
aspectos agenciativos influenciam no cognitivo. De acordo com Fernandes et al., (2016), a
dimensdo agenciativa inspiram-se nos estudos de Reeve e Tseng (2011) que valorizam
situacbes como a participacdo proativa e construtiva dos estudantes no seu processo de
aprendizagem. Alunos com dificuldades em se relacionar com seus colegas, ndo conseguem

dialogar acerca do que gostam ou ndo gostam, ou ndo intervém para expressar as suas opinioes,
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podem indiciar tendéncia para se anularem e passarem despercebidos no professor e
consequentemente afetar o engajamento (MALVEIRO, 2016).

5.4.2 Resolucéo de problemas

A segunda pergunta da dimensdo cognitiva que esti relacionada a resolucdo de
problemas na atividade Gamificada.

“eu percebi o seguinte, fazendo sozinho, eu ia ter direcionamento totalmente
diferente do que feito em grupo, porque quando eu tinha dividas, vinha algum colega
e dizia o porqué a aquela resposta era a certa. Quando a gente ta em grupo, cada
um consegue trazer um pouquinho daquilo que conseguiu assimilar na leitura do
texto e na aula. Ent&o se eu tivesse sozinho, talvez eu tivesse que recorrer a algum
material de apoio para me ajudar a resolver as questdes.” (participante 1).

“a experiéncia que eu tive no meu grupo foi muito interessante porque quando eu
tinha alguma davida, por exemplo, vinha algum colega e dizia que leu o texto e viu
que era de tal forma e defendia trazendo um base pra sua resposta. Se eu tivesse
fazendo sozinha, eu ia ficar me perguntando se era isso mesmo ou ndo. Entdo cada
menina do meu grupo trazia sua resposta justificando como resolver aquilo, entdo
eu acho que em grupo é de uma forma e individual de outra. Entdo eu acho que
individual a gente tem a tendéncia a buscar a resposta e em grupo, discutir a resposta
e ainda ver os apontamentos do outro.” (participante 4).

“concordo com os colegas. Acho que se 0 processo fosse individual seria bem mais dificil e

demorado, porque quando houvesse um momento de duvida né.” (participante 7).

Para Faria (2007), é notdria a crescente a valorizacdo da participacdo dos sujeitos em
alguns processos decisorios que 0s incentivam para solugdes e o apoio ao trabalho em equipe.
Atividades colaborativos tém um importante papel no processo de ensino e aprendizagem por
oferecer a construcdo de ambientes de interacdo e trocas que contribuem para o avanco da

compreensdo de tematicas e conteudos especificos.

A resolucéo de problemas é um indicador importante na dimensdo cognitiva e as falas
dos participantes deixam claro o quanto a relagdo no grupo do trabalho pode desencadear
elementos facilitadores para a atividade Gamificada. De acordo com Veiga (2016), a dimensao
cognitiva esta intimamente relacionada a postura pela qual o estudante tem poder de decisao
sobre a sua aprendizagem. As tomadas de decisdes a partir das discussdes feitas pelo grupo

possibilitaram a solucdo das problematicas trazidas no Escape Room Educativo.

Considerando que a Teoria da Atividade é um sistema de atividades humanas que
conduzem novos conhecimentos e praticas, a resolucdo de problemas torna-se ainda mais
favorecida nessa rede de interacdo entre os participantes, podendo englobar indicadores de

engajamento que transcendem a dimenséao cognitiva.
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5.4.3 Reflexdo e Pensamento Critico

Ainda na dimensdo cognitiva, foi questionado se eles acham que a forma como a
atividade foi proposta ajudou vocés a pensar e refletir em como vocés aprendem.

“eu percebo que aprendo melhor quando leio um texto e fago um resumo. Acho que

iSso me ajudar muito, escrever sobre o que estou estudante facilita bastante pra mim.

Na atividade Gamificada como eu néo estou escrevendo, apenas clicando, acho que
ndo conseguiria assimilar tdo bem.” (participante 3).

“eu consegui entender a questdo do meu aprendizado quando as meninas traziam
uma resposta bem antes do que eu, eu ainda tava bolando em minha cabeca e eu
pensava: estou deixando passar alguma coisa. Depois que fazemos toda dinamica
em grupo, eu corri e fiz individual e ainda fiquei com ddvida, entéo fui buscar no
texto. Entdo o grupo acabou sendo um parametro para eu analisar meu aprendizado
e eu achei bastante interessante.” (participante 4).

“para mim foi mais ou menos o que a colega disse. Depois que terminamos a
atividade em grupo, ficamos conversando no zap sobre a experiéncia e muita gente
achou muito interessante para o aprendizado e no meu caso, eu gosto mais de ler o
texto e fago resumos. Fica mais facil para o meu cérebro captar as informagoes.”
(participante 11).

“eu mesmo acho que aprendo melhor quando ensino para alguém. E a atividade Gamificada

serve mais como uma forma de revisar todo o assunto.” (participante 6).

Nos processos formativos € importante que os estudantes desenvolvam estratégias de
estudo adequadas e conhecam a se mesmo para a autorregulacdo de sua aprendizagem
(GOULAO, 2009), e com 0 Ensino Remoto, 0 interesse por esses aspectos tornou-se ainda mais
necessario. Nessa atividade Gamificada e a partir das discussdes realizadas no grupo focal, 0s
participantes conseguiram identificar de qual forma os mesmos aprendem melhor. Ou seja, 0

reconhecimento que os alunos tiveram sobre 0 melhor percurso de aprendizagem a seguir.

O conceito de autorregulacdo entra nesta perspectiva como uma competéncia que
permite regular a meméria e organizar eficiente e efetivamente o processamento cognitivo
(BRONSON, 2000; WINNE, 2001). A partir da fala dos participantes, foi possivel ver algumas
formas de organizacdo do processamento cognitiva para as atividades académicas propostas no

Ensino Superior, 0 que nos sinaliza o processo de autorregulacéo.

No caso das falas acima, embora a atividade Gamificada fosse atrativa, 0s participantes
conseguem aprendem melhor fazendo resumos e/ou rascunhos de tudo que foi estudado.
Porém, esses momentos de interacdo e discussdo que a Gamificacdo provocou pdde permitir
que novas aprendizagens pudessem ser construidas e coube aos alunos sintetizarem seus

resumos como uma forma de fixar ainda mais tudo que foi apresentado.
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5.4.4 Caréater do Desafio

O quarto indicador da dimensdo cognitiva questionou os participantes sobre o desafio,
e obtivemos as seguintes respostas:

“eu fiquei na curiosidade em saber o que vinha depois” (participante 11).

“eu acho que no grupo da gente foi muito uma relacéo de troca e curiosidade para
tentar entender e 0 que ia surgir e como é esse processo de gamificacdo. Antes de
participar propriamente dito da atividade, a gente conversava bastante e ficava com
divida se por acaso o grupo errasse alguma questao se era possivel voltar pra tentar
fazer de novo ou ndo.” (participante 3).

“para resolver os desafios, toda tela que passava a gente fica: “preta atengao! Fica de olho
porque vai que aparece algum codigo. Anota ai, vamos anotando porque pode ser que precise
ld na frente.” (participante 12).

“no meu grupo tivemos uma troca muito boa. Queriamos passar pelos desafios para entender

0 que estavamos sabendo e o que ndo estavamos sabendo. Foi bom!”. (participante 3).

A partir das colocacfes dos participantes do grupo focal, houve uma motivacdo em
solucionar os desafios que surgiam na Gamificacdo e essa caracteristica foi coletava do grupo
ao mesmo tempo que foi individual de cada um. Os desafios trazidos pela atividade
conseguiram atingir a motivacéo dos alunos em resolvé-los, além disso, a dimenséo cognitiva
trata do investimento dos estudantes em estratégias de autorreguladoras de aprendizagem a fim
de resolver os desafios (LADEIRAS et al., 2016).

Analisando as falas, a dimensdo cognitiva trouxe dados muito positivos para o
engajamento estudantil em uma atividade Gamificada, uma vez que o desafio é um indicador
cognitivo num contexto de aprendizagem (LAUREANO, 2019). Logo, o esforco cognitivo dos
estudantes na atencdo, no tentar entender a proposta Gamificada e na curiosidade de enfrentar

e resolver os desafios propostos nos apresentaram caracteristicas de engajamento.
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Quadro 7 - Dimensdo Comportamental

Dimenstes Indicadores
Durante a atividade deu vontade de desistir? VVocés acham que para concluir a atividade
houve uma persisténcia coletiva ou apenas um ou outro do grupo ocupou essa fungédo?
Como foi a participagéo dos membros do grupo na atividade? VVocés acham que houve uma
contribuicdo de todos nesse trabalho?
Comportamental

Vocés sentiram que houve o compromisso dos membros do grupo para resolver os desafios
ou ndo? Justifique!

Participacdo da atividade levou o grupo a ficar concentrado em pensar e tentar solucionar
os problemas ou ficaram desconcentrados?

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2021) a partir de Veiga (2013)

5.4.5 Persisténcia Individual e Coletiva

Nessa dimensdo comportamental levamos em conta 0s seguintes indicadores:

persisténcia, participacdo, compromisso e concentragdo. Logo de inicio, os participantes foram

questionados sobre a persisténcia, por isso, perguntamos se houve alguma vontade de desistir

da atividade.

“Foi bem tranquilo! O nosso grupo se empenhou em fazer a atividade. A Unica
dificuldade que tivemos foi para decidir o dia de participar da dindmica porque o
pessoal tinha horarios diferentes ne. Ai a gente combinou de todo mundo depois da
aula fazer, ai beleza, deu certo.” (participante 11).

“bom, eu dei a sorte de ficar num grupo com uma galera muito agitada, super
empolgada. Ficamos bem curiosos ne. E essa euforia e persisténcia foi muito bom,
porque estamos presos aqui através da tela, com as coisas muito distancia e nés
gostamos muito de estar juntos, se ver, se tocar e etc. Principalmente nds que somos
da danca. Mas foi quase uma festa fazer esse “jogo ”, entdo por isso, ndo teve nada
negativo que pudesse causar desisténcia da gente, sabe.” (participante 2).

A persisténcia é uma caracteristica que nos motiva a enfrentar os desafios académicos

no processo formativo. As falas dos dois participantes acima nos revelaram o impacto do grupo

de atividade do desenvolvimento do Escape Room Educativo, ja que a interacdo com 0s

colegas, o compromisso e a persisténcia nos contextos de aprendizagem favorecem o
engajamento estudantil (LAUREANO, 2019).

“acho que eu so teria desisto da atividade se eu tivesse so e tivesse me deparado com
dificuldade em relagéo ao contetido, sabe. Porque rolou isso, a gente foi se ajudando
e um lembrando o outro sobre alguma coisa, entdo a gente conseguiu. E antes de
comegar 0 “jogo ”, ndo tivemos nenhuma vontade de desistir, todo mundo tava super
empolgado porque era uma dindmica, algo diferente que ia fazer.” (participante 7).

“eu acho que vou falar minha opinido ne. De inicio quando eu vi a atividade
Gamificada eu fiquei: “meu Deus, se for algo muito complexo, muito longo”. E pelo
fato do meu grupo ser de cursos diferentes, rolou um choque de horarios ne, enquanto
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uma tava em aula, outra tava livre, entdo fiquei: “meu Deus”. Entdo marcamos para
fazer tudo no horario p6s aula noturno e fiquei pensando se seria muito longo e
complicado que a gente precisasse fazer muitas pesquisas e buscas. Mas quando
comegamos, fomos até o final e até comentamos: “nossa! Se a gente soubesse que ia
ser assim, poderiamos ter tentado fazer antes”. E tipo, ndo rolou obstaculos para
que desse vontade de desistir.” (participante 9).

Esse indicador trouxe resultados bem positivos em relagdo ao comportamento dos
licenciandos diante a atividade Gamificada. Houve uma persisténcia dos grupos de iniciar e
finalizar a proposta sem nenhum pensamento de desisténcia, uma vez que o trabalho coletivo
traz essa caracteristica de incentivo matuo que influencia no desenvolvimento das atividades.
Na dimensdo comportamental pudemos inferir a capacidade dos alunos se relacionarem, o que
segundo a pesquisa de Malveiro (2016), a falta de relagdes esta associada ao menor
engajamento estudantil.

A relacdo desenvolvida a partir da atividade e as falas dos estudantes se convergiram a
ponto de conseguimos identificar o quanto essa aprendizagem colaborativa situada em um
sistema de atividades contribuiu para o envolvimento dos estudantes do Ensino Superior. O
que nos remete de volta a Teoria da Atividade, que para Astudillo (2020), é considerada uma

metodologia de intervencdo formativa.

Ao relacionarmos o Escape Room Educativo como técnica de gamificagdo colaborativa
com a Teoria da Atividade conseguimos visualizar varios indicadores de engajamento

estudantil a parte das falas dos estudantes e do suporte tedrico que embasa a pesquisa.
5.4.5 Participacao e Trabalho em Grupo

Como foi a participacdo dos membros do grupo na atividade? VVocés acham que houve

uma contribuicdo de todos nesse trabalho?

“pelo menos no meu grupo sim, ne. Promoveu bastante debate e a participagdo foi mutua
assim. Nenhuma das meninas, até mesmo a que chegou um pouco depois, ja chegou

perguntando e pediu um feed back e deu a contribui¢ao dela”. (participante 3).

“tipo, no meu grupo teve aquela dificuldade de horario, ai nunca podia todo mundo.
S6 conseguimos marcar hoje pra uma da tarde, sendo que algumas pessoas tiveram
imprevisto e atrasamos e duas pessoas ndo conseguiram participar. Mas foi apenas
questdo de hordrio mesmo”. (participante 5).

“eu acho que nem todo mundo contribuiu porque tava com o grupo grande. Meu
grupo tinha 7 pessoas, ai nem todo mundo participa assim ne. Tem as pessoas mais
atrasadas também, tipo, eu mesmo atrasei um pouco e fiquei ai meu Deus, nédo
participei direito. ” (participante 11).

A participacdo é a combinatéria entre comprometimento e fruicdo, posto que esta

associado a acdo e responsabilizacdo (MAGALHAES, 2013). Em outras palavras, a
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participacdo € um elemento indispensavel nas atividades que busca atingir o engajamento, pois,
estimula resultados positivos e evita 0 abandono e/ou desisténcia da atividade.

De acordo com a Teoria da Atividade, o envolvimento e participacdo dos sujeitos em
uma atividade € direcionada pela acdo coletiva, o que podemos visualizar na fala dos
participantes, onde 0s grupos tiveram boas trocas e trabalho conjunto. Baseando-se nos dados
do grupo focal, houve participagdo positiva da maioria dos licenciandos na atividade
Gamificada, o que permitiu a contribuicéo efetiva.

Segundo Queirol (2014), a maioria das atividades ndo podem ser realizadas por
individuos isolados, sem a participacdo de outros sujeitos nos processos de producéo, logo, as
atividades séo coletivas. Essa citacdo nos leva a refletir sobre a importancia da participacao e
contribuicdo coletiva no engajamento estudantil nos tempos de pandemia, onde o isolamento

social promoveu um distanciamento que desengajou muitos estudantes.

Embora algumas pessoas tenham destacado que devido ao tamanho do grupo ou até
mesmo 0s choques de horarios tenham dificultado a participacao efetiva de todos os membros,
a atividade foi bem executada e contou com a participacdo da maior parte da equipe. Cabe
destacar que por sido realizada de forma assincrona, houve essa fragilidade de horarios, o que
podemos caracterizar como fator externo a atividade Gamificada. Além disso, o nUmero de
participantes por grupo e a fala do participante 11, indicou que alguns estudantes se engajaram

em desenvolver a atividade proposta e outros néo.
5.4.7 Compromisso dos Participantes

Vocés sentiram que houve o compromisso dos membros do grupo para resolver 0s

desafios ou ndo? Justifique!

“eu acho que todo mundo tava ali presente, ne. Mas o problema mesmo foi a quantidade de

pessoas no meu grupo.” (participante 11).

“no meu grupo a experiéncia foi diferente, ne. Entdo a gente teve oportunidade de ouvir todo

mundo do grupo, sabe. Tivemos esse tempo pra todo mundo contribuir junto.” (participante 3).

“no meu grupo teve um atraso de uma pessoa que teve que fazer hora extra no trabalho, mas

ai conseguiu chegar e ai todo mundo respondeu. Foi tranquilo, todo mundo conseguiu

)

participar.” (participante 2).
“bom, eu fui umas das pessoas que ndo participei muito, mas ndo foi por falta de
compromisso, foi porque eu sou uma pessoa que tem muito problema com foco, e
como 0 “jogo” tem muito disso de c6digo e essas coisas para prestar atencao, eu fui
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muito lenta e ndo consegui acompanhar o grupo. Entdo eu percebi que as pessoas
estavam bem mais rapidas e como eu ndo queria atrapalhar tanto, eu resolvi fazer
sozinha e tal. Quando eu tinha alguma dificuldade com o codigo, eu ia la e
perguntava quem tinha respondido, essas coisas.” (participante 10).

“eu também me senti assim um pouco. Sou meia lenta para pegar as coisas,
principalmente algo semelhante a jogo. E ai, eu me senti assim, a galera
respondendo; mas como eu que criei o link do meet e projetei para todo mundo, ficou
mais facil de controlar isso. Entdo eu acho que o0 manuseio também é uma forma de
participar além do pensar e tal. Essa forma de jogar projetando pra todo mundo foi
uma forma de também poder participar de algum jeito, sabe.” (participante 2).

Neste item foi possivel visualizar aspectos que vao além da dimensdo comportamental,
mas que estavam completamente situados com a realidade da sala de aula onde temos alunos
que conseguem identificar e resolver problemas de forma mais rapida que outros, porém, ao
focarmos no indicador de compromisso, foi possivel ver que mesmo aqueles participantes que

tiveram mais dificuldades se comprometeram e se envolveram na Gamificagéo.

As falas dos estudantes mostraram que embora existisse questdes que afetaram no
desenvolvimento da atividade, ndo foram aspectos relacionados a falta de compromisso, mas
sim, questdes de trabalho, choques de horérios e dificuldades em acompanhar o ritmo do grupo.
Mesmo as alunas que afirmaram ter mais dificuldades contribuiram com o grupo ou até mesmo,

tiveram o compromisso de fazer a atividade sozinhas de acordo com seu ritmo.

E de fundamental importancia para a dimensio comportamental analisar o indicador de
compromisso no sentido de apontar se essa participacdo do estudante na atividade Gamificada
tem provocado de fato efeito de compromisso com as tarefas (LAUREANO, 2019). Esse

indicador assim como outros transcende sua dimensdo e afetam as outras.

Entdo levando em consideracdo esses fatores, os licenciandos estavam comprometidos
com a atividades, evidenciando mais um indicador de engajamento. De acordo com Sanches
(2016), 0 compromisso € uma competéncia e dominio que os estudantes precisam desenvolver

para aprender.
5.4.8 Concentracao e Foco na Atividade Gamificada

Participacdo da atividade levou o grupo a ficar concentrado em pensar e tentar

solucionar os problemas ou ficaram desconcentrados?

“meu grupo ficou super atentos aos cddigos e ficavamos viajando o que poderia
aparecer na proxima questdo. Ai uma pessoa falava: “calma gente, vamos deixar de
criar muita teoria e voltar pra o foco”. Entdo foi isso, todo mundo tava concentrado
em resolver os problemas.” (participante 9).

“eu acho todos conseguiram se concentrar. Todo mundo tava disponivel em participar.”

(participante 3).
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“no meu grupo soé tivemos que nos concentrar para a gente ndo se perder. Como
cada um fez no seu celular, fomos respondendo e comentando no zap. Entdo uma
pessoa perguntava assim: “vocés chegaram nessa resposta?”’ e algumas pessoas ndo
tinham chegado ai. Ent&o se saisse da concentracao ali e perdesse 2 segundos, uma
pessoa ja teria falado a resposta e a gente ndo ia conseguir pensar direito,
entendeu.” (participante 11).

“eu acho que a concentragdo foi 100% ne, todo mundo tava envolvido. So uma
pessoa chegou mais atrasada e ndo tava tdo envolvida assim, mas ela conseguiu
ajudar um pouco. Mas a concentracgao foi de boa; montamos um meet sO para a
gente, ficou todo mundo tentando resolver. Eu acho que foi quase 100% para todo
mundo, tentando se ajudar e tal.” (participante 1).

A concentracdo € um dos indicadores de engajamento, uma vez que alunos engajados
em algo mantém o foco e concentracdo no que estdo participando. Na fala do participante 11,
a forma de organizagdo do seu grupo exigiu maior concentracao, ja que era preciso acompanhar
0 avanco dos colegas e resolver as problematicas da atividade ao mesmo tempo, isso permitiu

que os licenciandos ficassem mais atentos para ndo ficarem para tras durante a dindmica.

De acordo com a fala do participante 9, houve uma concentracdo do grupo aos codigos
colocados na atividade Gamificada. J& o participante 1 relatou que houve praticamente 100%
de concentracdo, embora que uma pessoa tenha chegado atrasada. Entendemos assim que 0
engajamento do estudante vai provocar nele uma atitude de concentragéo nas tarefas, evitando
a dispersdo durante as aulas (LAUREANO, 2019). Nesse sentido, a pessoa que chegou atrasada
e que pertenceu ao grupo do participante 1 pode ter apresentado o engajamento menor do que

0s demais colegas de grupo.

Considerando todos os pontos levantados nas falas desses estudantes, foi possivel
afirmar que os grupos estiveram concentrados durante toda atividade Gamificada, mostrando
que o tempo entre as missdes e a quantidade de missdes propostas ndo foi cansativa e tediosa
que pudesse gerar dispersdo. Logo, podemos considerar que a dimensdao comportamental
também nos trouxe indicadores positivos de engajamento estudantil a partir dos indicadores

usados no grupo focal.

Quadro 8 - Dimensao Afetiva

Dimensoes Indicadores

A atividade proposta foi de alguma forma um incentivo para 0s membros do grupo? Por exemplo:
refletir sobre o tema estudado na Gltima aula.
Afetiva

Durante sua vivéncia Gamificada, houve apoio entre o grupo? Se sim, justifique. Se ndo, também
justifique
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Como foi a interagdo do grupo durante a atividade? A interagdo fluiu? Houve divergéncias?

A pratica realizada promoveu a diversdo durante a resolucéo dos desafios? Se sim, justifique. Se
ndo, justifique também!

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2021) a partir de Veiga (2013)
5.4.9 Apoio, Incentivo e Organizagdo dos Grupos

Em relacdo ao apoio e incentivo do grupo, tivemos duas formas de organizacdo dos
grupos. Primeira: todos se reuniram no Meet e houve a projecdo da tela para todo mundo
conversar e ter esse apoio coletivo para resolver as questdes e também. Segunda: o grupo que
se organizou no WhatsApp e foram comentando as questdes e cada um respondia no seu préprio
dispositivo. Por isso, perguntamos como eles enxergam o apoio e incentivo entre 0s membros
do grupo nesse processo de construcdo. E se 0s mesmos consideram que esse apoio e incentivo

podem ter sido afetados pela forma de organizagéo do grupo.

“assim... como eu meu grupo tinha uma pessoa compartilhando a tela, ai tava todo
mundo envolvido e respondia as questfes juntos. Eu acho que foi mais facil essa
questdo do apoio; mas quando as pessoas abrem a atividade cada um por si para
responder, vira uma atividade individual pra cada um. Fica mais ou menos aquele
trabalho da escola em que cada um estuda em casa e quando chega no dia junto tudo
e esperam que vai dar certo. Que nao é bem assim né, trabalho em grupo nao é bem
isso. Eu pelo menos acho isso, porque se cada um respondeu sozinho, era melhor que
fizesse sozinho e pronto. Porque assim ninguém escuta o que 0 outro pensa... entao
nesse sentido, o quanto mais junto pudesse ser, 0 quanto mais unido pudesse ser,
melhor, e ndo que cada um pense do seu jeito e com velocidade diferente pra
responder cada questdo. Quando estamos em grupo, um apoia 0 outro; se eu n&o sei
o meu colega sabe e juntos chegamos na resposta. Eu penso dessa forma.”
(participante 1).

A fala deste licenciando e os comentarios gerados a partir da organizacdo dos grupos,
podemos definir que alguns estudantes ndo escolheram bem a forma de organizacdo de sua
equipe. Ao longo da discussdo, ficou notario que os grupos que compartilharam a tela e
discutiram juntos sobre cada desafio apresentaram engajamento e resultados de desempenho
melhores quando comparados ao grupo em que cada membro fez através de seu dispositivo e
depois comentaram as respostas. A ultima forma de organizacéo tem um carater mais individual
e ndo colaborativo, por isso, 0 apoio e incentivo sdo elementos praticamente ausentes, uma vez
que esses elementos devem estar presentes no processo como um todo, e ndo apenas nos

resultados dos desafios.

“Esse negocio de cada um fazer um seu e a gente ir conversando pelo zap para juntar
ndo da certo. Acabou que tinha gente respondendo antes sem nem falar nada e ficou
sem nenhum tipo de apoio para responder as questfes, apenas quem tava mais
avangado falava as respostas para quem ainda ndo tinha chegado na questdo.”
(participante 11).
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De acordo com Vygotsky (1978) e Leontyev (1981), Engestrom (1987), em atividades
colaborativas, a producdo, distribuicdo e troca sdo caracteristicas essenciais. Segundo
Engestrom (2001), um sistema de atividade tem vozes multiplas, ou seja, é formado por sujeitos
que tém pontos de vista, capacidades e interesses diferentes. Por isso, a organizagédo da equipe
de trabalho é uma tarefa de grande importancia e ao mesmo tempo de grande impacto para o

engajamento ou desengajamento em uma atividade Gamificada.

“eu notei uma coisa no meu grupo. Tinha alguém, acho que foi Michele, ela ficou de
certa forma como uma mediadora. Como foi ela que compartilhou a tela, mesmo que
a gente tivesse achado a resposta, ela falava: “alguém tem mais alguma coisa pra
sugerir? Vamos ficar com essa op¢do ou com a outra? O que vocés acham? . Entdo
ela sempre dava esse apoio e espaco para quem nao interagiu, interagir, e se alguém
ficou por fora, tinha essa possibilidade de se integrar, exatamente por ter uma
mediadora, ne.” (participante 9).

Neste grupo acima, o apoio e incentivo estiveram mais evidentes e caracterizaram bem
o trabalho colaborativo, de acordo com a Teoria da Atividade. Logo, esse tipo de troca serve
como uma fonte de entendimento e negociacfes entre 0s membros do grupo. Esse espaco para
a discussdo e dialogo permite envolvimento na atividade e com o grupo, o que facilita o

engajamento estudantil.

A dimens&o afetiva tem a ver com os sentimentos que os estudantes tém em relacéo as
suas aprendizagens e a relagdo de pertencimento ao grupo (VEIGA, 2013). Quando ha
fragilidades de apoio e incentivo essa dimens@o pode ser negativamente impactada reduzindo

0 engajamento.
5.4.10 Forma de Interacao dos Grupos

Como foi a interacdo do grupo durante a atividade? A interacao fluiu? Houve divergéncias?

“eu acho assim, a gente ficou tranquilo em relagdo a uma pessoa pensar diferente
da outra porque se a gente errasse a questdo, tinha como tentar de novo. Entdo a
gente tava tranquilo em relacéo a isso de divergéncia. Acho que teve uma pergunta
ou outra que pensamos diferentes, mas dissemos: “bora tentar essa, vamos!”. Tava
errada, ai voltamos e respondia a outra. Entdo assim, levamos tudo da esportiva e
Sfluiu bem a interag¢ao.” (participante 1).

“ndo teve treta, e um dos momentos que deu certo ne, da gente tentar conciliar a
resposta no grupo. Teve divergéncia de resposta e uma das meninas disse que no
texto tava assim, e eu acho que é isso. Quando ela veio com esse negdcio de no texto
tava assim, entdo vamos nessa, deve ta certa. E bem o que Ayres falou ne, que alguém
chegava com uma comprovacao melhor e n6s conseguiamos te uma interagdo boa
pra decidir e marcar a certa.” (participante 11).

“no caso do grupo da gente, se a gente tivesse tido alguma divergéncia assim, ndo
chegar a um estilo de raciocinio, que n&o foi o caso, inclusive, tivemos um estilo de
raciocinio parecido. Se a gente tivesse errado alguma questdo, acredito que a gente
ia voltar nessa e se perguntar onde ta o erro. Se questionar sobre isso ne, e pensar
em outras coisas, ndo mais sobre aquilo que a gente ja tinha aprendido ou lido com
vocés na aula passada. Acho que é mais ou menos por ai.” (participante 3).
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As falas dos participantes mostraram que a interagdo entre os membros do grupo fluiu
bem durante a resolucdo dos problemas trazidos na dinamica. A interacdo é um indicador de
impacto na dimensao afetiva e no engajamento estudantil como um todo (LAUREANO, 2019).
Sem uma boa interacdo, ndo ha como estabelecer uma aprendizagem colaborativa e o estudante

ndo se sente integrado, causando desengajamento.

A interacdo é um potencializador da aprendizagem porque a troca de informacdes e
saberes permite chegar a uma resposta coletiva para a resolu¢cdo do problema. Pudemos
visualizar isso na fala dos participantes que relataram essa interacdo que permitiu pensar e
repensar na resolucdo dos desafios trazidos pela atividade Gamificada, abrindo espaco também

para a tentativa e erro.

Por isso, todo esse processo de interacdo e fluxo dos grupos no desenvolvimento da
atividade mostra uma integracao afetiva entre 0s membros que permite o envolvimento positivo
que engaja os envolvidos na dindmica. Uma vez que a auséncia de interagdo ou baixa nivel de

interacdo, prejudicaria 0 engajamento.
5.4.11 Aprendizagem e Diversao

A prética realizada promoveu a diversdo durante a resolucdo dos desafios? Se sim,

justifique. Se ndo, justifique tambem!

“uma coisa que a gente comentou no dia foi as pistas que deixaram “jogo” bem mais
divertido e o primeiro codigo, a gente ndo tinha se ligado muito e ficamos “meu
Deus! qual serd o codigo”. Entdo tornou muito mais interessante essa sacada de ter
o mistério e ficar de olho em detalhes. Enfim, achei isso demais, eu gostei.”
(participante 6).

“total! Foi muito divertido. Em primeiro lugar, porque assim, o jogo em si estimula
que todo mundo fique muito envolvido, porque tem mistério pra resolver, tem pistas.
Ent&o vamos ficar juntos e de olho; e também tem a questéo de que tipo, as pessoas
em si do meu grupo deram muito certo. Tivemos muita afinidade, entdo todo mundo
tava com a energia muito pra cima. A forma como o jogo foi pensado e elaborado e
como a gente tava respondendo também, foi muito divertido. A gente até comentou
que queria fazer mais atividades dessa forma no futuro.” (participante 1).

“foi muito bom ver essas questoes da tecnologia mais pedagogicamente ne, e poder

experimentar dentro da Universidade. Eu me diverti muito e gostei muito.” (participante 2).
“nos divertimos! Por mais atividades assim, por favor!” (participante 1).

Quando questionamos os licenciandos sobre a diversdo, a maioria dos grupos
responderam positivamente a esse indicador. Vale destacar que a diversdo tem relacdo com o

sentido de prazer em realizar ou em participar da atividade (VEIGA, 2013). Essa diversdo
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embora estivesse presente na grande parte dos licenciandos participantes, alguns indicaram nao

ter se divertido, e relaciona isso ao aspecto organizacional do seu grupo de atividade.

“o nosso grupo ndo se divertiu, porque a gente ndo teve essa aproximacao, esse contato, ja

que fizemos cada um no seu celular e comentamos no zap. Entdo foi isso.” (participante 11).

A fala dessa participante traz aspectos interessantes para a discussdao. Como ja foi
mencionado, a diversdo tem relacdo com a atividade Gamificada em si, porém, essa participante
apresenta essa questdo negativa do seu grupo devido a forma como os desafios da atividade
foram solucionados individualmente por cada membro. Ou seja, a questéo afetiva foi impactada
negativamente pelo fato de o grupo ter se organizado de uma forma diferente dos demais.

Como consequéncia, tivemos alteracbes no engajamento estudantil em outras
dimensdes devido a esse impasse. Em outras palavras, as pessoas que fizeram parte desse grupo
tiveram maiores chances de apresentar taxas de desengajamento maior do que os demais, uma
vez que pode ter sido gerado o sentimento de ndo pertencimento ao grupo. De acordo com
Laureano (2019) quando nos referimos aqui ao indicador diverséo, estamos fazendo relagdo

como o sentido de prazer em realizar ou em participar das atividades propostas.
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Quadro 9 - Dimensé&o Agenciativa

Dimensoes Indicadores

Vocés acham que a atividade Gamificada incentivou a proatividade individual e coletiva?

Como vocés acham que a atividade Gamificada permitiu a iniciativa dos membros do grupo a
se organizarem e resolver os problemas propostos? Ou a iniciativa para pesquisar e rever 0s
temas da atividade?

Agenciativa
A participacéo na atividade Gamificada te permitiu e/ou estimulou vocé expressar suas opinides
com a turma e consequentemente, ajudar na sua comunicacgao? Se sim, justifique!

A intervencdo te ajudou a pensar nessa ferramenta como um meio de realizar intervengoes e
engajar os estudantes no Ensino Remoto?

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2021) a partir de Veiga (2013)
5.4.12 Proatividade e Iniciativa no Ensino Remoto

Nesta Gltima dimensao agenciativa levamos em consideracdo os seguintes indicadores:
acdo, iniciativa, comunicacéo e intervencdo. Entdo, questionamos 0s participantes da pesquisa
sobre como eles achavam que a atividade Gamificada incentivaria a proatividade individual e
coletiva, e a iniciativa dos membros do grupo a se organizarem e resolver os problemas

propostos.

“desde a construgdo do grupo, o grupo foi muito proativo em si, e apesar das
dificuldades em relacdo a marcar o horario para desenvolver a atividade juntos.
Ninguém verbalizou isso, mas quando fazemos uma atividade de que sai do senso
comum de leitura, escrita e etc, que sai do comum, eu sinto essa predisposi¢éo para
fazer as coisas no geral. Mas também eu vi que algumas pessoas nao prestaram a
atencd@o nas orientacdes e depois ficaram perguntando o que era pra fazer. O
diferente causa um desconforto positivo e também negativo ne, porque mexe com o
padrdo.” (participante 2).

“eu acho que o que fez muita diferenga foi que na aula passada, vocé falou assim:
“vocés querem que a gente escolha os grupos ou vocés escolhem? . E eu lembro que
falei automaticamente: deixa a gente escolher. Porque eu acho que o fato de eu ter
mais proximidade com as pessoas do meu grupo facilitou esse processo de acao e de
ter iniciativa. Entdo a gente conseguiu conversar melhor, mas esse é um sentimento
muito particular, ndo sei se aconteceu com o resto da galera, ne.” (participante 7).

“o0 grupo da gente fluiu muito bem nesse sentido. E eu tive muita sorte com eSSe grupo, porque

deu tudo certo e todo mundo teve iniciativa em se organizar e fazer as coisas acontecerem.’

(participante 12).

Avaliar a atividade Gamificada usando indicadores de engajamento em um grupo focal
mostrou que muitos fatores influenciaram o envolvimento dos alunos nas dindmicas. Embora

as dimensdes de engajamento sejam apresentadas separadamente, todas elas interagem umas
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com as outras e podem se influenciar. Na segunda fala deste item, a estudante enfatizou que
fazer atividades em grupo com pessoas que a mesma ja conhece e/ou tem aproximacéo,

facilitou a existéncia da iniciativa e acdo de sua parte.

Partir disso, pudemos ver caracteristicas da dimensdo afetiva (sentimento de
pertencimento por ja ter proximidade com alguns colegas) na fala dessa estudante, mas que
influenciaram no seu engajamento agenciativo. Esse caso acaba favorecendo a compreenséo
do impacto de uma dimensao sobre as outras, possibilitando ou ndo aprendizagem significativa,
assim como o envolvimento dos participantes como protagonistas no processo. A iniciativa e
proatividade dos alunos acaba provocando positivamente mudangas afetivas, comportamentais,
cognitivas e agénticas (LAUREANO, 2019)

“Ja para mim, ndo faz diferenca na minha iniciativa porque por mais que eu conhega todo
mundo, eu sempre fico nos grupos mais aleatorios sabe. Entdo quando eu vi meu grupo mais
avangado do que eu, fiquei na minha e fiz no meu tempo e fui tentando fazer.” (participante

10).

J& na fala dessa outra estudante, vimos também caracteristicas de outras dimensdes
influenciando nos aspectos agenciativos. Como ja foi citado anteriormente por essa estudante,
a mesma tinha dificuldade de foco, ou seja, se distrai rapido (dimensdo comportamental) e isso
impacta na resolugéo de problemas (dimensdo cognitiva) e consequentemente, na agenciativa,
onde a mesma apresentou dificuldades de ter iniciativas, uma vez que nas outras dimensdes a

aluna ja indicou baixo engajamento.
5.4.13 Comunicacédo e Expressao de Opinides

A participacdo na atividade Gamificada te permitiu e/ou estimulou vocé expressar suas

opinides com a turma e consequentemente, ajudar na sua comunicacao? Se sim, justifique!

“sim sim, total! A gente conversava e decidia qual alternativa iamos arriscar e todo mundo se
expressou e decido aquilo que fosse melhor para todo mundo. Até na hora de responder o

formulario final, todos nos fizemos juntos e conversando.” (participante 1).

“todo mundo do meu grupo expressou um pouquinho da sua opinido. Até mesmo
quando tinha s6 duas ou trés pessoas falando, sempre alguém perguntava se todo
mundo concordava pra ter a resposta do grupo completa, ou se tinha alguém que
descordava. Entdo no meu grupo tivemos essa experiéncia e ndo percebi que
ninguém ficou por fora sem falar.” (participante 9).
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“no meu grupo, todo mundo que estava presente, se comunicou bem. Mas também teve aquela
coisa, todo mundo se conhecia, entdo ndo teve essa brecha pra timidez ou inseguranga em se

comunicar e tal.” (participante 7).

Na aprendizagem feita em colaboracdo, a comunicacdo é um fator imprescindivel. Por
ter participado de um grupo, os licenciandos precisaram se posicionar para que as discussoes
fossem levantadas e 0os conhecimentos sintetizados. Nos dados coletados no grupo focal, os
participantes sinalizaram esse indicador de forma positivo e isso trouxe indicios de que esse

item possibilitou engajamento estudantil.

Para Sam (2012) e Asghar (2013), a Teoria da Atividade tem dupla valorizagdo que,
por um lado, oferece uma estrutura conceitual para estudar de forma abrangente o nexo de
pessoas, tecnologia e comunicacao online, e, por outro, € um meio adequado para projetar ou
remodelar para melhorar as interacbes e desenho de atividades nas praticas de ensino
aprendizagem. Com isso, os desafios apresentados na proposta do Escape Room, trouxe
situacOes que permitiram interacdes entre os participantes que evidenciou a comunica¢do como

fator importante mediada pelas tecnologias.
5.4.14 Gamificacdo como ferramenta de Intervencao

A intervencdo te ajudou a pensar nessa ferramenta como um meio de realizar
intervencdes e engajar os estudantes no Ensino Remoto? Ou até mesmo engajar e fazer os

alunos participarem nesse Ensino Remoto?

“eu super apoio uma atividade assim no Ensino Remoto. E isso me fez pensar até em adaptar
algo assim para o ensino presencial. Porque eu fiquei achando muito interessante também

para o presencial.” (participante 3).

“eu s0 acho que a gamificagdo é vidavel se todos tiverem acessibilidade. Mas também acho que
é possivel fazer algo impresso com os alunos e fazer tipo, um caca tesouro. S6 basta adaptar

nessa questdo das ferramentas ou do proprio formato do game.” (participante 2).

“acho que uma atividade Gamificada precisa vim trabalhando muito pra trazer um

engajamento”. (participante 3).

Sugerir aos professores mudancas e comentar sobre a intervencao também esté incluida
na dimensdo agenciativa, uma vez que 0s estudantes estdo se colocando, sendo sujeitos de
iniciativa e acdo. Logo, os participantes consideraram que a gamificacdo pode ser uma

estratégia viavel para o Ensino Remoto e também para o ensino presencial, levando em
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consideracdo as modificagdes necessarias. J& em relacdo ao engajamento, a terceira fala trouxe

0 sentido de trabalhar durante um tempo maior para causar engajamento nos estudantes.

Mas vale lembrar que atividades de longa e/ou curta duragéo podem causa engajamento,
ou até mesmo uma acdo pontual. N&o € o tempo de atividade que vai determinar o engajamento,
mas sim, o uso de elementos de jogos que sejam compativeis com 0s objetivos que ser quer

alcangar com a gamificacdo e a forma de execugéo.

Segundo Veiga (2013), dimenséo agenciativa liga-se a uma percep¢do do aluno como
0 agente da acdo, e como as iniciativas deste aluno, intervencdes nas aulas, dialogos com o
professor, questdes levantadas e sugestdes feitas aos professores podem melhorar o processo
de aprendizagem.

“numa escola privada que tem acesso, eu acho que é totalmente engajado, porque quem tem
a ferramenta ja ta engajadas em alguns jogos no celular, principalmente o free fire. Entéo ja

tem esse engajamento, jd existe, so precisa relacionar com a questdo do ensino.” (participante

2).

Usar elementos de jogos para o desenvolvimento de praticas Gamificadas tem um
impacto muito satisfatério no ensino. Com a implementacdo do Ensino Remoto, o
distanciamento causou o desengajamento de muitos estudantes no Ensino Superior, e trabalhar
com essa tematica e analisar os dados confirma ainda mais as pesquisas desenvolvidas por
varios autores (HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004; MARQUES, 2017) que mostraram o

potencial da Gamificacdo com uma possibilidade de engajamento estudantil.

No geral, esse grupo focal permitiu a formacdo de um consenso prévio sobre a
Gamificagdo como um recurso possivel para promover o engajamento estudantil. Esses dados
do grupo focal foram comparados com os dados quantitativos da escala de engajamento
estudantil apresentados a seguir e estabelecido um parametro de coeréncia entre os dois

instrumentos de coleta de dados.

5.5 Engajamento Estudantil online a partir da atividade Gamificada
O engajamento tem sido definido por alguns autores (FREDRICKS; BLUMENFELD;
PARIS, 2004; VEIGA; FESTAS et al., 2012) como um estado mental positivo que se
caracteriza por vigor, dedicacdo e absor¢do nas atividades, refere-se a manifestacdo simultanea
de concentracdo, interesse e prazer na realizacdo de uma tarefa. Esses elementos estao presentes
nas quatro dimens6es do engajamento estudantil propostos por Veiga (2013). De acordo com

a literatura, uma das formas de mensurar o0 engajamento é através da escala de engajamento
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estudantil de Veiga (2013), que é organizada em quatro dimensdes (cognitiva, afetiva,
comportamental e agenciativa), distribuidas em 20 questBes/itens, cuja respostas seguem a
I6gica de uma escala de 5 pontos.

Tabela 1 - Engajamento Estudantil

ENGAJAMENTO POR CATEGORIA Alfa de Cronbach
Média Mediana Desvio Padrdo Por questdo Geral

TIPO PERGUNTAS

1. Quando estou jogando, comego por fazer um

. . - 0,6213
Cogpnitiva planejamento e/ou estratégia.

2. Procuro relacionar o que aprendo na disciplina 06353
Cognitiva com o que aprendi em outras. ’

3. Procuro pesquisar e obter mais informag6es

sobre os tépicos discutidos nas aulas e na 0,6278
Cognitiva atividade Gamificada. 18,2 17 4,53

4. Quando participo de uma atividade

Gamificada, procuro compreender o significado 0,6482
Cognitiva do contetdo abordado e solucionar problemas.

5. Rewejo minhas anotagcdes e apontamentos do

contetido, mesmo que a atividade Gamificada 0,6025
Cognitiva ndo esteja proximo da avaliacao.

6. O grupo para a atividade Gamificada é um

. . . 0,7086
Afetiva lugar onde me sinto excluido(a).
7. O grupo para a atividade Gamificada é um
. ) - 0,5931
Afetiva lugar onde fago amigos com facilidade.

8. O grupo para a atividade Gamificada € um 05913
Afetiva lugar onde me sinto integrado(a). 17,2 17 1,72 '

9. O grupo para a atividade Gamificada é um

lugar onde me parece que 0s outros gostam de 0,6034
Afetiva mim. 0,635

10. O grupo para a atividade Gamificada € um

. . . 0,7083
Afetiva lugar onde me sinto so.
11. Falto as atividades Gamificadas sem uma
O 0,6165
Comportamental razao valida.
12. N&o participo das Atividades Gamificadas
) p 0,6296
Comportamental estando disponivel.

13. Perturbo a dindmica Gamificada 22 23 3,69 06376
Comportamental propositadamente. '
Comportamental 14. Sou mal-educado(a) com o pesquisador. 0,6367

15. Durante a Gamificagcdo me distraio

. 0,6835
Comportamental facilmente.

16. Durante as aulas e dindmicas, fago 05546
Agenciativa perguntas aos professores. '

17. Falo com os meus professores sobre aquilo 05271
Agenciativa de que gosto e ndo gosto. '

o 18. Comeqto com_os meus professores, quando 9.6 9 2.94 0,6017
Agenciativa alguma coisa me interessa.

19. Durante as aulas e atividades Gamificadas, 05544
Agenciativa intervenho para exprimir as minhas opinides. '

20. Faco sugestdes aos professores para

. 0,5592
Agenciativa melhorar as aulas.

Fonte: Adaptado pelo pesquisador (2021) a partir de Veiga (2013).

Na presente pesquisa, foi utilizada a escala de engajamento estudantil e com os célculos
realizados no Excel, obtivemos um valor Alfa de Cronbach de 0,6350. De acordo com Vieira
(2015), o valor do Alfa entre 0,6 e 0,8 representa consisténcia interna substancial, garantindo

a validade da escala e corroborando os estudos de Veiga (2013).



98

A confiabilidade de um instrumento de coleta de dados pode ser estimada de vérias
formas, sendo a principal nesta pesquisa, a consisténcia interna, que é a extensdo que permite
itens de uma escala ou de um questionario serem capaz de medir 0 mesmo conceito ou
construto. Nessa perspectiva, o valor do Alfa Cronbach mostrado na tabela acima define a
consisténcia interna da escala de engajamento estudantil. A vantagem de calcular o Alfa
Cronbach é que este recurso apresenta confiabilidade mesmo quando a escala seja aplicada

uma Unica vez.

Na aplicacdo da escala de engajamento estudantil os vinte itens apresentados na tabela
acima foram respondidos por 25 licenciandos. A partir dos dados coletados e o tratamento
quantitativo no Excel, cada item teve o valor de seu alfa Crombach calculado, assim como o
valor geral, que foi igual a 0,635. Na figura 27 abaixo, apresentamos a porcentagem de

engajamento por item.

Ao todo tivemos a representacdo de vinte itens, onde a cor vermelha representa a
dimensédo cognitiva (Q01 — Q05). Em seguida, a temos a dimensao afetiva representada pela
cor azul (Q06 — Q10). Posteriormente, a cor verde corresponde a dimensdo comportamental

(Q11 — Q15). Por fim, a dimenséo agenciativa € representada pela cor amarela (Q16 — Q20).

Figura 27 - Porcentagem de Engajamento Estudantil por dimensao
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Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2021) a partir de Veiga (2013) e Nascimento (2021)

Como explicado na metodologia deste trabalho, foi desenvolvida uma escala de
referéncia para que os estudantes pudessem responder 0s itens perguntados. Aqui considerados
da seguinte forma para as analises: estudantes que marcaram na escala os nimeros 1 e 2 foram
considerados como desengajados; individuos que marcaram o nimero 3 foram neutros, ndo

sendo incluidos no grafico das porcentagens por ndo ser possivel definir engajamento ou
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desengajamento, por isso, em algumas situagdes os dados ndo fecharam em 100%. J& os

estudantes que marcaram os nimeros 4 e 5 foram considerados engajados.

As porcentagens apresentadas por item corresponderam ao nivel de engajamento dos
estudantes naquele aspecto. Tivemos itens que atingiram 100% de engajamento (Q13 e Q14)
na dimensdo comportamental. Ou seja, a partir do tratamento quantitativo da escala de
engajamento, todos o0s participantes se engajaram nesses itens. Assim como tivemos itens com
engajamento baixo 28% e 24% (Q17 e Q20) respectivamente, na dimensao agenciativa. O que
nos mostrou indices de engajamento bem menores quando comparamos com as demais

dimensoes.

No Ensino Superior o engajamento vem sendo investigado na perspectiva de identificar
fatores de permanéncia e éxito na formacgdo universitaria buscando caracteristicas que denotem
0 envolvimento do estudante em suas experiéncias de aprendizagem (KAMPFF, 2018).
Levando em consideracdo o agravamento dos desafios no ensino proporcionados pela
pandemia e as caracteristicas presentes em cada item questionado aos licenciandos, o
tratamento quantitativo identifica quais indicadores foram colocados em maior evidéncia a
partir da atividade Gamificada e quais ndo foram. Nesse sentido, foi possivel indicar se houve
engajamento estudantil ou ndo. Abaixo discutiremos de forma mais detalhada as porcentagens

de cada item por dimenséo.

5.5.1 Dimenséo Cognitiva

Quadro 10 - Dados Quantitativos da Dimensdo Cognitiva

RESPOSTAS ANALISE
TIPO PERGUNTAS 1{2]3 Total|Positivas| % |Negativas| %

1. Quando estou participando de uma atividade gamificada, comeco

Cognitiva  [por fazer um planejamento e/ou estratégia 3|18 25 13| 52% 4] 16%
2. Procuro relacionar o que aprendo na disciplina com o que aprendi

Cognitiva  [em outras 0[ 0] 2 25 23| 92% 0f 0%
3. Procuro pesquisar e obter mais informacdes sobre os tdpicos

Cognitiva |discutidos nas aulas e na atividade Gamificada 1( 3 25 17| 68% 4] 16%
4. Quando participo de uma atividade Gamificada, procuro

Cognitiva__ [compreender o significado do contetido abordado e solucionar 1{0 25 24( 96% 1} 4%
5. Revejo minhas anotagdes e apontamentos do contetido, mesmo que

Cognitiva _|a atividade Gamificada néo esteja proximo da avaliagdo 4134 25 14| 56% 7| 28%

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2022) a partir de Veiga (2013) e Nascimento (2021)

De acordo com os dados coletados e analisados, foi possivel afirmar que ao menos 50%
dos participantes que responderam os itens da escala estavam engajados na dimensdo cognitiva.
No item um, os licenciandos foram questionados sobre seu planejamento e/ou estratégia na

atividade Gamificada e 52% mostraram estar engajados, destacando que pensaram em



100

estratégias para a atividade Gamificada. Por outro lado, 16% indicaram ndo terem realizado
um planejamento ou estratégia para resolver os desafios da atividade, caracterizando o
desengajamento nesse item. Como foi falado anteriormente, individuos neutros ndo entram na

porcentagem.

No item dois, os licenciandos responderam sobre relacionar o que aprendem na
disciplina com o que aprenderam em outras, e tivemos um alto e consideravel engajamento
estudantil, onde 92% dos participantes, o que representou 23 licenciandos com indices
positivos de engajamento, e 0% se mostraram estar desengajados. A dimensao cognitiva parte
do principio do investimento pessoal do estudante em termos de pensamento estratégico e
metacognic¢do dos processos de aprendizagem (CALDEIRA et al, 2019). Neste sentido, toda
organizagdo cognitiva dos pensamentos dos estudantes permite dar significado aos desafios

propostos na atividade através da relagdo com conhecimentos ja adquiridos anteriormente.

No item trés, procuramos questionar os participantes da pesquisa sobre o interesse deles
em pesquisar e buscar mais informagdes sobre os topicos discutidos nas aulas e na atividade
Gamificada. A partir disso, tivemos 68% dos licenciandos, o que correspondeu a 17 estudantes,
indicaram interesse em buscar mais informacGes a partir da atividade que foi apresentada a
eles; o que sinaliza engajamento. Por outro lado, tivemos 16% (quatro estudantes) que nédo
apresentaram esse mesmo interesse em buscar novas informacdes, indicando o desengajamento

neste item.

Ainda na dimensdo cognitiva, o item quatro trouxe o questionamento aos participantes
sobre a tentativa de entender os significados dos contetdos abordados e solucionar os desafios
da atividade Gamificada. Para esse item tivemos 96%, o que representou 24 estudantes do total
de participantes que buscaram dar significado ao contetdo e solucionar os desafios, 0 que os
torna engajados, e apenas 4% (um estudante) ndo sinalizou esse mesmo interesse, evidenciando
o desengajamento. Por fim, o ultimo item desta dimensdo abordou sobre o quanto os alunos
reviram os matérias e pontos importantes que foram levantados para a atividade Gamificada,
mesmo que ndo estivesse proximo da avaliacdo. Aqui, 56% (14 estudantes) se mostraram

engajados e 28% (sete estudantes) ficaram desengajados.

Os itens da dimensdo cognitiva estdo relacionados com a percepc¢do que os alunos tém
acerca da importancia de suas aprendizagens, recorrendo a estratégias cognitivas e
metacognitivas que lhes permitam compreender, relacionar e investigar mais sobre assuntos
lecionados na aula (SEELEY, TOMBARI, BENNETT E DUNKLE, 2009; GONZALEZ,
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2010). De modo geral, essa gestdo de tempo académico e a responsabilidade cognitiva tem
relacdo direta com o envolvimento gerado a partir de uma estratégia, metodologia, aulas ou

atividades de modo mais abrangente, causando o engajamento ou desengajamento.

Como ja foi apresentado neste presente trabalho, o engajamento cognitivo tem como
base a ideia de investimento de tempo e de esforgo para compreender e solucionar problemas
que venham a surgir e que por consequéncia, traz uma aprendizagem mais ativa e significativa.
De acordo com Veiga (2013) essa dimensdo se assenta no processamento da informagdo, com

procura de relagdes, gestdo da informacao e elaboracdo de planos de execucao.

Nesse sentido e levando em conta os dados quantitativos da escala de engajamento,
esses estudantes apresentaram caracteristicas positivas quanto ao uso do Escape Room
Educativo como técnica de gamificacdo usada no Ensino Superior em um periodo pandémico.
Os processos que envolveram a atividade Gamificada deixaram claro que os estudantes foram
estimulados a organizar, buscar as informagdes, investir em esforco e tempo para realizar a
proposta, 0 que ja envolve a necessidade de compreender os cenarios que ambientam a
dinamica.

Ao analisar e comparar as falas do grupo focal com os dados quantitativos da escala de
engajamento podemos identificar que na dimensdo cognitiva tivemos coeréncia. As falas dos
estudantes que participaram do grupo focal reforcaram a escala de engajamento, o que
comprovou a relacdo significativa dos instrumentos de coleta de dados da pesquisa para o
alcance dos objetivos. Os itens questionados em cada dimensdo da escala tiveram uma relagédo
direta as perguntas do grupo focal, onde na dimensdo cognitiva, os pontos colocados em

destaque apareceram tanto de forma quantitativa quanto de forma qualitativa.

5.5.2 Dimensao Afetiva

Quadro 11 - Dados Quantitativos da Dimensao Afetiva

RESPOSTAS ANALISE
TIPO PERGUNTAS 1{2|3 Total|Positivas| % |Negativas| %

1. O grupo para a atividade Gamificada é um lugar onde me sinto

Afetiva excluido(a) 0]2|5 25 18| 72% 2| 8%
2. O grupo para a atividade Gamificada é um lugar onde fago amigos

Afetiva com facilidade 2| 5[2 25 16| 64% 7| 28%
3. O grupo para a atividade Gamificada € um lugar onde me sinto

Afetiva integrado(a) 0| 5] 3 25 17| 68% 5[ 20%
4. O grupo para a atividade Gamificada € um lugar onde me parece que

Afetiva 0s outros gostam de mim 1 2|7 25 15[ 60% 3| 12%

Afetiva 5. O grupo para a atividade Gamificada é um lugar onde me sinto s6 0/2[3 25 20| 80% 2| 8%

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2022) a partir de Veiga (2013) e Nascimento (2021)
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Nesta dimensdo também temos os cinco itens. No primeiro, os estudantes responderam
se 0 grupo de atividade foi um lugar em que se sentiam excluido ou ndo. A partir disso, 72%
se mostraram engajados no sentido de ndo se sentirem excluidos em seu grupo durante a
atividade Gamificada, o que correspondeu a 18 licenciandos. Por outro lado, do total, dois
participantes ficaram desengajados neste item por se sentirem excluidos durante a atividade
Gamificada, o que representou 8%. No segundo item continuamos questionando sobre o grupo
de trabalho, mas dessa vez, como um lugar onde foi possivel fazer amigos com facilidade, e
64% dos participantes (16 estudantes) estavam engajados, pois 0 seu grupo foi um lugar onde
0 mesmo conseguiu fazer amigos com facilidade. Mas neste item também tivemos sete alunos

desengajados, 0 que correspondeu a 28% do total que discordaram do item colocado acima.

O item a seguir trouxe a questdo da integracdo dos individuos ao seu grupo para a
atividade Gamificada. Do total, 68% foram considerados engajados (17 licenciandos) porque
indicaram ao pesquisador que houve integracdo satisfatoria entre os membros de seu grupo;
por outro lado, 20% estavam desengajados com esse item, 0 que representou sete participantes
da pesquisa, pois ndo houve boa integracdo em seu grupo. Em outras palavras, a maior parte
da turma que participou da Gamificagdo estavam engajados nesse item porque se consideravam

integrados ao grupo, possibilitando o sentimento de pertencimento.

No item quatro, temos a seguinte afirmacao: o grupo para a atividade Gamificada é um
lugar onde me parece gue os outros gostam de mim. De acordo com as respostas, tivemos 0s
dados mostrando que 60% dos participantes, o que correspondeu a 15 licenciandos, marcaram
positivamente esse item, caracterizando o engajamento; em contrapartida, 12% (trés
estudantes) ficaram desengajados, pois marcaram esse item negativamente. No Ultimo item
desta dimensdo, os alunos responderam sobre o sentimento de estar s no seu grupo de
atividade Gamificada e 80% se mostraram engajados (20 estudantes), ou seja, ndo tiveram esse
sentimento durante a Gamificacdo. Porém, tivemos dois alunos que estavam desengajados (8%

do total) por se sentirem sé em seu grupo.

A dimensdo afetiva € caracterizada por abordar os sentimentos que os estudantes
desenvolvem em relacdo as suas aprendizagens (VEIGA et al., 2009) e com os sentimentos de
pertenca dos alunos ao grupo, local ou atividade em que estdo participando. Quando o0s
licenciandos que participaram do Escape Room marcaram os itens da escala de engajamento
estudantil (VEIGA, 2013) de forma positiva, nos confirmaram que houve envolvimento dos

participantes.
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Embora 0s aspectos que mais pesam na aprendizagem remota seja 0 esforco solitario
dos estudantes, que pode ser um gerador de obstaculos, quer de ordem cognitiva, quer de ordem
afetiva que podem se repercutir na aprendizagem (GOULAO, 2015) e até levar ao seu
abandono, foi possivel estabelecer relages durante as a¢des que tiveram como eixo principal

o Escape Room.

Os dados que a escala de engajamento nos mostrou que a atividade Gamificada
conseguiu estabelecer um cenério onde o0s participantes conseguiram se envolver nessa
dimensdo afetiva, apresentando dados satisfatorios e com baixo indice de desengajamento.
Entre outras palavras, a maioria dos estudantes que participaram da Gamificagcdo se sentiram

integrados na atividade e com seu grupo de trabalho.

Ao relacionar esses dados da escala com os coletados no grupo focal foi possivel
afirmar que a maioria dos estudantes estavam engajados, uma vez que apresentaram 0s
indicadores de maneira positiva nos dois diferentes instrumentos de coleta. Nesse sentido, o
Escape Room Educativo conseguiu contribuir com o engajamento estudantil mediado por

tecnologias digitais durante 0 Ensino Remoto Emergencial.

5.5.3 Dimensdo Comportamental

Quadro 12 - Dados Quantitativos da Dimensdo Comportamental

RESPOSTAS | ANALISE
TIP PERGUNTA
© cU S 1123 Total|Positivas| % [Negativas| %
Comportamental |Falto as atividades Gamificadas sem uma razdo valida | 0] 0] 3 25 22| 88% 0| 0%
Né&o participo das Atividades Gamificadas estando
Comportamental |disponivel 0[0] 2 25 23[ 92% 0| 0%
Comportamental |Perturbo a dindmica Gamificada propositadamente 0/ 0[O0 25 25|100% 0| 0%
Comportamental |Sou mal-educado(a) com o pesquisador 0[0] 0 25 25(100% 0| 0%
Comportamental |Durante a Gamificacdo me distraio facilmente 1{5]| 4 25 15[ 60% 6|24%

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2022) a partir de Veiga (2013) e Nascimento (2021)

Nessa dimensdo temos algo muito interessante. Todos 0s itens sdo colocados no sentido
negativo como uma forma de fazer os participantes pensarem no que estavam respondendo e
ndo nos enviarem dados equivocados. Por isso, todos os itens colocados aqui sdo colocados 0s
valores inversos para o calculo de engajamento por dimensdo. Primeiramente, 0s estudantes
foram questionados se faltaram as atividades Gamificadas sem uma razdo valida e obtivemos

um valor de 88% (22 participantes) que discordaram dessa afirmacao, ou seja, 0S mesmos nao
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faltavam as atividades sem uma razéo valida. Esse dado nos indicada que 88% do total estava
engajado na atividade, nos sinalizando que houve o interesse em participar da atividade; e 0%
estava desengajado. Esse dado trouxe o aspecto de comprometimento em participar do Escape

Room Educativo.

No segundo item questionamos sobre a ndo participacdo na atividade mesmo estando
disponivel para participar. Aqui 92% do total (23 alunos) se mostraram engajados porque
participaram da atividade Gamificada quando estavam disponiveis. Nesse item ndo tivemos
licenciandos desengajados. Nos itens trés e quatro perguntamos respectivamente aos
participantes da pesquisa: “perturbo a dindmica Gamificada propositadamente” ¢ “sou mal-
educado com o pesquisador”. Obtivemos 100% de engajamento estudantil, uma vez que os
estudantes marcaram a opcao “discordo totalmente” na escala de engajamento, € por

consequéncia, 0% estavam desengajados com esses itens.

No altimo item dessa dimensdo 60% do total, o que foi equivalente a 15 estudantes, se
mostraram engajados ao afirmar que ndo se distrairam facilmente durante a atividade
Gamificada. Por outro lado 24% (seis participantes) se distrairam durante a atividade

Gamificada e por consequéncia ficaram desengajados com a dinamica.

O processo de ensino e aprendizagem ocorre gracas as interagdes entre os envolvidos,
logo, também podem ser consideradas como um processo social, mesmo em ambientes virtuais.
Aprender implica comunicar de forma direta ou mediada pela tecnologia. E que nos ambientes
virtuais de aprendizagem (GOULAOQ, 2018, p. 90):

é necessario dar particular atencdo & construcdo dos cenédrios de aprendizagem, a
sele¢cdo dos contelidos, dos materiais de suporte, as metodologias de forma a ir ao
encontro das diferengas individuais de cada estudante e com isso permitir o dialogo.
Os ambientes virtuais de aprendizagem privilegiam e assentam na construcdo de um
estudante auténomo e automotivado.

A dimensdo comportamental esta intimamente relacionada ao conjunto de
comportamento que se reporta a aprendizagem e ao conjunto de principio que regularam a
participacdo responsavel do estudante nas atividades (CALDEIRA, 2019). Nesses aspectos, 0s
licenciandos nos apresentaram dados quantitativos satisfatorios quanto essa dimensdo nos

indicando envolvimento da maioria da turma.

Nesse sentido, o Escape Room Educativo se mostrou com capacidade de engajar 0s
estudantes, uma vez que nessa dimensdo comportamental que tem relacdo com participacdo e
envolvimento em atividades académicas e sociais ou extracurriculares, sendo considerado

crucial para alcangar resultados académicos positivos e evitar o abandono, atingimos as
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maiores porcentagem de engajamento. Logo, considerando a escala, foi possivel afirmar que a
Gamificacdo proporcionou uma experiéncia educacional enriquecedora através de uma
atividade colaborativa com propostas desafiadoras que promoveram a interacdo e engajamento

estudantil durante o Ensino Remoto Emergencial.

No grupo focal, a comparacdo desses dados apresentou coeréncia, uma vez que nessa
dimenséo, os participantes foram questionados sobre a persisténcia, participagdo, compromisso
e concentracdao. Quando o estudante esta engajado em uma atividade, 0 mesmo participa e nao
falta sem que exista um motivo real para sua auséncia, tem persisténcia e compromisso de estar
envolvido no processo de aprendizagem ativa e se mantém concentrado na atividade,

respeitando os professores e 0s colegas de turma.

5.5.4 Dimenséo Agenciativa

Quadro 13 - Dados Quantitativos da Dimensdo Agenciativa

RESPOSTAS ANALISE
TIPO PERGUNTAS 1{2]3 Total|Positivas| % |Negativas| %

Agenciativa | 1. Durante as aulas e dindmicas, faco perguntas aos professores 41 4[4 25 13| 52% 8| 32%
2. Falo com os meus professores sobre aquilo de que gosto e ndo

Agenciativa |gosto 6| 4| 8 25 7| 28% 10{ 40%
3. Comento com os meus professores, quando alguma coisa me

Agenciativa |interessa 2| 4] 6 25 13| 52% 6| 24%
4. Durante as aulas e atividades Gamificadas, intervenho para exprimir

Agenciativa |as minhas opinides 5| 7|4 25 9| 36% 12| 48%

Agenciativa |5. Fago sugestdes aos professores para melhorar as aulas 7/6]6 25 6] 24% 13[ 52%

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2022) a partir de Veiga (2013) e Nascimento (2021)

E possivel observar a partir dos dados do quadro 13 que essa dimens&o foi a que gerou
0s menores indices de engajamento, levando em consideracdo que a maior porcentagem de
engajamento foi 52%. No primeiro item, 0s estudantes responderam sobre sua iniciativa de
fazer perguntas durante as aulas e/ou dindmicas e tivemos 52% dos participantes engajados (13
alunos), indicando que mais da metade da turma apresentou esse indicador de engajamento e

tem iniciativa nas atividades; porém, 32% do total, o0 que correspondeu a 8 participantes.

No item “falo com meus professores sobre aquilo de que gosto e ndo gosto”, apenas
sete alunos, 28% do total, indicaram ter esse posicionamento nas atividades e 10 alunos, o que
correspondeu a 40%, disseram nao falar sobre o que gosto ou ndo gosta, indicando
desengajamento nesse item. A comunicacdo efetiva no Ensino Remoto foi vivéncia dificil,
principalmente em turmas grandes onde muitos alunos preferem ndo manifestar suas opinides
sobre pontos que foram positivos ou ndo. O dialogo sobre o que os alunos gostam ou ndo de

fazer, o comentario sobre assuntos do seu interesse e na expressdo de opinides pessoais nas
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aulas (MALVEIRO, 2016) permite troca de experiéncias e vivéncias que possibilitam o

aprimoramento de préticas pedagogicas que podem engajar 0s estudantes.

Em seguida, no item 3, “comento com os professores quando algo me interessa”, 52%
do total (13 estudantes) afirmaram que comentavam, e isso sinalizou que estavam engajados;
e 24% (seis estudantes) afirmaram que ndo comentavam, indicando desengajamento. Ou seja,
a maioria da turma indicou que se sente engajado em comentar com 0s professores seus

interesses durante as aulas, por outro lado, 24% ndo se sentiam engajados para comentar.

Levando em consideracgdo os ultimos dois itens apresentados, podemos evidenciar que
existia uma barreira que limitava o estudante de comentar principalmente os pontos negativos
de uma aula ou prética, e isso pode ter varios fatores, sendo eles éticos ou até mesmo a timidez.
Por isso, € mais comum encontrar estudantes que comentam apenas elementos que foram

positivos e raramente evidenciam 0s pontos negativos.

No pentltimo item desta dimensdo, “durante as aulas e atividade Gamificada,
intervenho para exprimir as minhas opinides”. A partir dessa afirmacao, apenas 36% do total
(9 alunos) estavam engajados em expressar suas opinides durante a Gamificacéo e 48% (12
estudantes) se colocaram como desengajado, ou seja, ndo se colocavam para expressar suas
opinides durante a Gamificagdo. Por fim, “fago sugestdes aos professores para melhorar as
aulas”, tivemos o menor indice de engajamento desta pesquisa, onde apenas 24%, 0 que
correspondeu a seis estudantes, estavam engajados a fazer sugestdes. Por outro lado, 52%, mais
da metade dos participantes (13 estudantes), ficaram desengajados com esse item, ndo se

colocando para fazer sugestdes de melhoras para os professores.

De acordo com Veiga (2016), a dimensdo agenciativa valoriza situacdes como a
participacdo proativa e construtiva dos estudantes no seu processo de aprendizagem, a
capacidade dos mesmos expressarem as suas preferéncias e interesses nas aulas, darem
sugestdes e/ou contribui¢bes, questionarem e/ou solicitarem esclarecimentos sobre o0s

conteddos lecionados e trazerem para as aulas assuntos do cotidiano com relevancia.

Por outro lado, os dados desta dimensdo na presente pesquisa trouxeram resultados
negativos e em apenas dois itens a porcentagem ultrapassou 50 %. Isso mostrou que a atividade
Gamificada ndo causou envolvimento suficiente para que os participantes pudessem comentar
sobre 0 que gostaram ou ndo, assim como 0s estudantes apresentaram desengajamento para

fazer sugestdes aos professores sobre o que poderia melhorar. Contudo, ao analisar as falas do
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grupo focal, podemos verificar que os estudantes conseguiram se envolver mais e fazer

contribuicdes para melhorias na atividade Gamificada.

O grupo focal é um espaco de dialogos que enriquecem o processo de coleta de dados,
j& que aproxima ainda mais o pesquisador com 0s participantes da sua pesquisa em um grupo
menor de pessoas, e isso traz melhores condigdes discussdes para problemas que sdo
levantados. Em comparacao com os dados estatisticos que mostram apenas 24% dos estudantes
engajados no Ultimo item da dimensdo agenciativa que fala sobre sugerir ao professor
melhorias nas aulas e na atividade Gamificada, no grupo focal os alunos fizeram consideragdes

sobre como a proposta poderia ser mais funcional na visao deles.
“eu acho que o numero de participantes por grupo poderia ser menor.”

A sugestdo desse licenciando teve relagdo com o fato de que os grupos ficaram com em
média 7 pessoas e por mais que a dindmica tenha fluido bem a participagéo tenha sido positiva,
quanto maior o grupo, mais dificil fica o espaco para que todos compartilnem suas ideias e
promovam uma discussao efetiva onde todas as partes sejam ouvidas. Outro ponto sugerido foi
sobre 0 momento da atividade. Como ja é sabido, o Ensino Remoto Emergencial foi composto
por momentos sincronos e assincronos, para essa presente pesquisa, foi decidido por questdes
de cronograma, disponibilizar a atividade Gamificada de forma assincrona e isso dificultou o

encontro desses estudantes para resolver os problemas da atividade.

De acordo com a fala do estudante, seria melhor “‘fazer a atividade no hordrio da aula,
pois foi muito dificil conciliar os hordrios do grupo”. Devido a esse problema, foi sugerido a
possibilidade de “uma proposta assim de forma individual”. Porém, como a ideia de Escape
Room Educativo € trazer a aprendizagem por meio da colaboracdo, foi essencial que se
permaneca com a proposta coletiva, principalmente por causa do Ensino Remoto, onde as

interacdes e afetividade foram mais limitadas.

Por fim, uma consideracdo feita por um dos grupos foi “aumentar o tamanho dos
codigos para ficar mais visivel”. De modo geral, podemos identificar fatores que indicam
engajamento agenciativo, dimensao essa que apresentou 0s menores indices de engajamento
de acordo com a escala de engajamento aplicada. O uso do Escape Room Educativo como
técnica de Gamificacdo na formacdo inicial de professores trouxe mais uma possibilidade de
incorporacdo de tecnologias para a aprendizagem no Ensino Superior Remoto e promover

engajamento estudantil.
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O investimento de tempo para a resolucéo de problemas e desafios, o apoio e interagéo
dos grupos de trabalho, assim como a participacdo e concentracdo na atividade, revelaram que
a comunicacdo e iniciativa nas situacdes em que os alunos foram expostos, permitindo a
autonomia necessaria que o Ensino Remoto exigiu para a tomada de deciséo e o papel ativo
dos licenciandos em assumir as responsabilidades do seu processo formativo. Apesar de ndo
impactar positivamente todos os licenciandos, podemos considerar que os participantes da
atividade Gamificada foram considerados engajados na proposta realizada pelo pesquisador.

Com os resultados apresentados nessa pesquisa, a turma de Fundamentos da Educagéo
das licenciaturas diversas apresentou engajamento estudantil a partir do Escape Room
Educativo no Ensino Remoto, o que trouxe uma evidéncia importante no &mbito da formacgéo
inicial de professores mediada pelas tecnologias digitais em uma Universidade localizada na
cidade do Recife.
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CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com o que ja foi exposto na presente pesquisa, alguns estudos ja& mostram a
relevancia da gamificagdo no processo de ensino e aprendizagem. Mas diante do contexto
pandémico e do Ensino Remoto, os desafios educacionais tornaram-se ainda mais complexos

varios sentidos, inclusivo no engajamento dos estudantes.

A pandemia impactou no envolvimento dos estudantes, uma vez que as interagdes entre
professores e alunos foram alteradas. Por isso, foi de grande importancia desenvolver um
estudo que abordasse o engajamento estudantil dos licenciandos diante do Ensino Remoto

Emergencial, tendo a gamificacdo como recurso potencializador.

Pensando nisso, os resultados encontrados nessa pesquisa conseguem responder o0
problema de pesquisa, que é: de que maneira o engajamento estudantil no Ensino Superior pode
ser evidenciado pelo uso do Escape Room Educativo como técnica de gamificagcdo na formacao

inicial de professores durante o Ensino Remoto.

Apos as discussdes dos resultados apresentados neste trabalho e do seu referencial
teorico, constatamos a complexidade de investigar o engajamento estudantil em meio a tantas
variaveis que podem influenciar no envolvimento dos licenciandos durante o Ensino Remoto.
O ambiente de estudo em casa, internet, dispositivos, as interagdes e tantos outros pontos foram
colocados, assim como evidenciadas as correlagdes entre estes itens do processo formativo dos

estudantes.

No primeiro objetivo especifico da pesquisa “identificar a inclusdo digital dos estudantes,
em termos de acesso a equipamentos e redes, para a utilizacdo em atividades Gamificadas nas
aulas remotas”, conseguimos perceber que os estudantes matriculados na disciplina de
Fundamentos da Educacdo tinham acesso a internet e a recursos tecnoldgicos como
smartphones, permitindo a participacdo e interacdo nos momentos sincronos e assincronos.
Além disso, os fatores externos que poderiam influenciar no engajamento estudantil tambem
nos trouxeram dados positivos que indicavam baixa influéncia indesejada no envolvimento do

licenciandos.

Quando fomos “descrever a relagcdo entre o Escape Room Educativo e o engajamento
estudantil a partir da intervencdo com os licenciandos”, o grupo focal se mostrou uma boa fonte
de coleta de dados, pois os participantes conseguiram se colocar melhor e expressar suas
opinides diante dos pontos questionados pelo pesquisador. Diante das falas dos estudantes,

conseguimos abordar as caracteristicas qualitativas do estudo, levando em consideracdo a
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dinamizacdo do processo pedagodgico, mudanca em relacdo ao modelo tradicional, uso das
tecnologias digitais e o engajamento. Sendo assim, a interpretacdo das falas apresenta
indicadores de engajamento estudantil.

Ao “mensurar o nivel de engajamento estudantil durante a pratica da /gamificacdo nas
aulas remotas”, trouxemos a triangulacdo dos dados qualitativos do grupo focal com os dados
quantitativos da aplicacdo da escala de engajamento. Com a escala, analisamos que na
dimensdo comportamental, alguns itens atingiram 100% de engajamento, ou outro lado, na
dimensdo agenciativa, alguns itens nos deram resultados de 24% de engajamento, ou Seja,
menos de ¥4 da turma se engajou no item.

Com as técnicas de gamificagdo como o Escape Room Educativo, vimos uma
possibilidade pedagdgica que trouxe os indicadores de engajamento estudantil (VEIGA, 2013).
Logo, com a descricdo e analise dos dados coletados por meio de varios instrumentos,
conseguimos atingir 0s objetivos estabelecidos e constatar o engajamento dos estudantes diante
do Escape Room Educativo.

Essa proposta de intervencdo Gamificada por meio do Escape Room Educativo com 0s
estudantes das licenciaturas diversas matriculados na disciplina de Fundamentos da Educacdo
trouxe muitos aspectos importantes na formacéo de professores, como o trabalho colaborativo,
a resolucao de problemas, a autonomia, o sentimento de pertencimento e tantos outros que sao
essenciais para que esses estudantes cursem e concluam seus respectivos cursos, mesmo

passando por um periodo pandémico de tantas incertezas e necessidades de adaptacéo.

O engajamento estudantil é evidenciado através de Escape Room Educativo de forma
qualitativa por meio de varios indicadores descritos no grupo focal, assim como de maneira
quantitativa distribuida em quatro dimensdes de engajamento propostos por Veiga em sua
escala (2013). A expressdo desses dados apresentados por diferentes instrumentos de coleta
nos déa suporte de afirmar que a atividade realizada com a turma de Fundamentos da Educacao

provocou engajamento estudantil em seus participantes.

Esse resultado foi possivel gracas a utilizagdo de uma estratégia que necessitava de
colaboracdo entre os estudantes, aspecto esse trazido e discutido pela Teoria da Atividade.
Além disso, o Escape Room é uma prética que foge do padrao que tradicionalmente € utilizado,

e essa quebra atrai a atencdo dos alunos e o interesse em participar.

No que diz respeito ao processo de imersdo dos alunos nas acfes que estavam sendo
desenvolvidas, eles se mostraram bem dispostos e interativos com o professor da disciplina,

com o pesquisador e entre eles mesmo, e olhando para os resultados, fica claro a convergéncia
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das atitudes durante as acOes e os dados do grupo focal e da escala de engajamento. Essa
investigacdo na formagcé&o inicial de professores foi um processo fundamental para entender a
implementacdo de técnica de Escape Room, tanto para 0 dominio de competéncias necessarias

na disciplina, como também, por permitir o envolvimento dos estudantes no Ensino Remoto.

Nesse contexto educacional onde as tecnologias digitais mediam o processo formativo,
é importante explorar as possibilidades do Escape Room Educativo na educagdo universitaria
que poderd ter uma nova forma de se estruturar gracas a pandemia; com uma maior
porcentagem de disciplinas hibridas, remotas ou até mesmo presenciais com melhores recursos
digitais.

Diante dos resultados e das discussdes feitas ao longo deste presente trabalho, ficou
evidente que a mudanca repentina do Ensino Presencial para o0 Remoto afetou todos do &mbito
educacional e os professores tiveram que se reinventar para que fosse possivel mediar o
processo formativos dos estudantes através das tecnologias digitais até entdo pouca usada nas
Universidades. Por isso, muitas ferramentas, plataformas e recursos diversos ainda sdo

desconhecidos por professores e alunos.

Nesse sentido, além do Escape Room Educativo conseguir promover 0 engajamento
estudantil em um contexto de Ensino Remoto, possibilitou ao docente da disciplina conhecer
mais um recurso online que 0 mesmo poderia utilizar, assim como para os licenciandos

integrar-se entre si e com seu processo formativo Remoto.

Ha uma grande complexidade de um estudo envolvendo engajamento estudantil em meio
a uma Educacdo universitaria pandémica, pois é preciso avaliar ndo apenas dados centrais da
pesquisa, mas sim considerar outros fatores externos que possam afetar no envolvimento dos
participantes. Sendo assim, realizamos uma diagnose inicial sobre os recursos e os demais
fatores que poderiam interferir negativamente no engajamento estudantil, somando com dados

os qualitativos do grupo focal e os quantitativos da escala de engajamento.

No que se refere as dificuldades e limitacdes da pesquisa, durante a execucao das acdes,
identificamos algumas dificuldades, uma delas foi o tempo. Devido o cronograma da disciplina,
tivemos gque desenvolver todas as acbes em duas semanas, onde tivemos momentos sincronos
e assincronos. Se houvesse um tempo maior, seria importante ter realizado todas as ac@es de
forma sincrona, principalmente a atividade Gamificada para poder observar as interacdes dos
membros dos grupos durante a resolucdo dos desafios, o que traria mais um olhar para o

pesquisador, além dos instrumentos de coleta.
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Outro ponto seria a quantidade de pessoas por grupo, que foram em média 7. Numa
futura pesquisa, seria recomendado diminuir a quantidade de pessoas, deixando no maximo 4
ou 5 por grupo, o que facilitaria a discusséo e a organizacdo entre os membros para a solucionar
0s problemas do Escape Room.

Além disso, a forma que alguns grupos se organizaram, influenciou no envolvimento
na atividade. Os grupos que marcaram um encontro via meet e resolveram os desafios e
entenderem 0s enigmas juntos, apresentaram maior engajamento quando comparados aos
grupos em que cada participantes resolveu individualmente em seu dispositivo e comentaram
0s principais pontos no grupo. Essa ultima forma de organizacdo afeta na concentracdo, na
interacdo, apoio, nos aspectos agenciativos, onde alguns estudantes tinham suas ac¢des inibidas
quando viam que seus colegas ja resolveram em um tempo menor, 0 que consequentemente
impacta negativamente na resolucdo dos problemas. Por isso, 0 engajamento estudantil nesse
caso é prejudicado.

Um dos pontos que voltamos a destacar nessa pesquisa sao as variaveis do engajamento
estudantil. Além aspectos externos que poderiam influenciar, come¢gamos a nos questionar
posteriormente se 0 curso, periodo, idade e nivel de formacéo afetariam o nivel de engajamento
durante o Ensino Remoto e as percepcoes dos estudantes ao longo da pesquisa, uma vez que a
maiores dos licenciandos estavam matriculados no curso de Danca e tinham entre 20 a 24 anos.
Por ser um publico mais jovem, os mesmos teriam mais facilidade com as tecnologias digitais,

podendo ou ndo promover um maior engajamento mesmo durante o Ensino Remoto.

Como sugestao de trabalhos futuros, podemos incluir essas variaveis citadas acima,
sabendo que o contexto educacional € muito complexo e fluido, e com a pandemia, esse cenario
de mudanca ainda permanece. Mesmo conseguindo atender aos objetivos da presente pesquisa,
qguanto ao engajamento estudantil no Ensino Remoto, estamos em um novo processo de
transicdo que € o retorno as aulas presenciais. Nesse sentido, como sugestdo para futuras
pesquisas, sugerimos investigar o engajamento estudantil apos o retorno as aulas presenciais,
tendo em vista que os estudantes vao precisar voltar a se deslocar para a universidade e interagir

com os colegas de sala e professores pessoalmente apds dois anos de pandemia.

Utilizar o Escape Educativo no ensino presencial realizando as devidas adaptacGes
também seria uma possibilidade e investigar como essa técnica pode ou ndo evidenciar o
engajamento estudantil na p6s-pandemia. Além disso, 0 engajamento docente é outro ponto
importante a ser investigado nesse contexto, pois o professor é uma peca chave que também

sofreu impactos com a pandemia e agora retorna ao ensino presencial.
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Nessa pesquisa, apresentamos um capitulo sobre formacdo de professores para a
educacdo bésica pois reconhecemos a importancia do tema, mas como nao foi objetivo do
estudo, ndo aprofundamos a discussdo. Poréem, é uma linha de investigagdo que pode trazer
dados de relevancia para pesquisas futuros com a investigacdo da formacdo de professores

durante a pandemia e as consequéncias no cenario pés-pandémico.

Diante de todos os pontos levantados, coleta, analise e discussdo dos dados, é possivel
concluir que a intervencédo realizada com os estudantes da disciplina de Fundamentos da
Educacdo evidenciou engajamento estudantil na formacéo inicial de professores durante o
Ensino Remoto e que hd muitas possibilidades de pesquisas futuras relacionadas aos tipos de
engajamentos que podem contribuir para analisar de que forma o individuo consegue se
envolver com alguma proposta e quais 0s elementos externos que podem influenciar

positivamente ou negativamente.



114

REFERENCIAS

ABRUCIO, F. L. Formacéo de professores no Brasil: diagndstico, agenda de politicas
e estratégias para a mudanca. Sdo Paulo: Moderna, 2016.

ALVES, L. R. G.; MINHO, M. R. S.; DINIZ, M. V. C. Gamificacdo: didlogos com a
educacdo. In: Gamificacdo na educagdo — S&o Paulo: Pimentel Cultural, 2014.

ARCHAMBAULT, I.; JANOSZ, M.; FALLU J.; PAGANI, L. S. Student engagement and its
relationship with early high school dropout. Journal of Adolescence 32, 651 — 670, 2009.

ARENDS, R. I. Aprender A Ensinar. Alfragide: Editora MCGraw — Hill de Portugal, 1995.

ASTIN, A. W. Alcancar a exceléncia educacional: Uma avaliacdo critica de prioridades e
praticas no ensino superior. Sdo Francisco: Jossey-Bass, 1985.

ASTIN, A. W. O que importa na faculdade? Quatro anos criticos revisitados. Sdo Francisco:
Jossey-Bass, 1993.

ASTUDILLO, M. V; MARTIN-GARCIA, A. V. Teoria da atividade: fundamento para
estudo e desenho do blended learning. Cadernos de Pesquisa, v. 50, n. 176, p. 515-533,
2020.

BARDIN, L. Analise de contetudo. S&o Paulo: Edicbes 70, 2011.
BARDIN, L. Analise de Contetdo. Sao Paulo: Edi¢cdes 70, 2016.

BARROS, M. A. M. Aprendizagem movel no ensino de ciéncias: 0 que pensam nossos
alunos sobre essa nova modalidade de formacdo?. Ensefianza de las ciencias, n. Extra, p.
5165-5170, 2017.

BASIL, D. C; COOK, C. W. The management of change. Maidenhead: McGrawHIill. p.
234, 1974,

BERNARSKI, E. L. F; ZYCH, A. C. Aprendizagem colaborativa aplicada numa sala de
recursos, 2008.

BORREGO, C.; FERNANDEZ, C.; BLANES, I.; ROBLES, S. Room Escape at class: Escape
games activities to facilitate the motivation and learning in Computer Science. Jornal of
Technology and Science Education, Vol. 7, 2, pp. 162-171, 2017.

BRAULT-LABBE, A; DUBE, L. Mieux comprendre I’engagement psychologique : revue
théorique et proposition d’'un modele intégratif. Les Cahiers Internationaux de Psychologie
Sociale, n. 81, p. 115-131, 20009.

BRASIL, Conselho Nacional de Educacéo, 2019.
BRASIL, Plano Nacional de Educacdo. Lei 13.005, 2014.

BRONSON, M. Self-regulation in Early Childhood: Nature and Nurture. NY: The Guildford
Press, 2000. BUTLER, D. L. Qualitative Approaches to Investigating Self-regulated earning:
Contributions and Chalenges. Educational Psychologist, 37(1), 2002, p. 59-63.

CALDEIRA, S. N; et al. Envolvimento dos estudantes no Ensino Superior e perfis de
autodescricdo. In: Envolvimento dos Alunos na Escola: Perspetivas da Psicologia e Educacao
— Incluséo e Diversidade, 2019.

CARVALHO, A. A. A. Aplicac6es para dispositivos mdveis e estratégias inovadoras na
educacdo. Ministério da Educacdo. ISBN: 978-972-742-448-1, 2020.



115

CASANOVA, M. Trabalho em grupo: uma estratégia de aprendizagem no ensino superior.
Dissertacdo (mestrado em Educagdo, Arte e Historia da cultural) — Universidade Presbiteriana
Mackenzie, Sdo Paulo, 2019.

CHAPMAN, E. Alternative approaches to assessing student engagement rates. Practical
Assessment, Research & Evaluation Journal, New York, v. 13, n. 8, p. 251-263, 2003.

CHICKERING, A. W; GAMSON, Z. F. Sete principios para boas praticas no ensino de
graduacdo. AAHE Bulletin, 39 (7), 3-7, 1987.

COATES, Hamish. The value of student engagement for higher education quality. Assurance
in Higher Education, USA, v. 11, n. 1, p. 25-36, 2005.

CORREIA, M. C. B. A observacdo participante enquanto técnica de investigacdo. Pensar
enfermagem, v. 13, n. 2, p. 30-36, 20009.

COSTA, C. J. S. A; PARAGUACU, F; MERCADO, L. P. L. Ferramentas de aprendizagem
colaborativa na internet. MERCADO, Luis Paulo Leopoldo. Experiéncias com tecnologias
de informacéo e comunicacao na educacao. Macei6: EDUFAL, p. 23-46, 2006.

CRESWELL, J. W. Projeto de pesquisa: métodos qualitativo, quantitativo e misto. 3 ed. -
Porto Alegre: Artmed, 2010.

CUNHA, I. C. Inovac6es pedagdgicas: O desafia da reconfiguracéo de saberes na docéncia
universitaria. Cadernos de Pedagogia Universitaria: Sdo Paulo. 6, 2008.

CUNHA, M. . Inovacdes na educacéo superior: impactos na pratica pedagogica e nos
saberes da docéncia. Em Aberto, v. 29, n. 97, 2016.

CUNHA, M. I. A formacdo docente na universidade e a resignificacdo do senso
comum. Educar em Revista, v. 35, p. 121-133, 2019.

DA ROSA, W. L. O; et al. Experiéncia de Ensino Remoto em projeto de extenséo de
odontologia restauradora em tempos de pandemia. Expressa Extenséo, v. 26, n. 1, p. 215-
226, 2021.

DETERDING, S; DIXON, D; KHALED, R; NACKE, L. From game design elements to
gamefulness: Defining “Gamification.” Proceedings of the 15th international academic
MindTrek conference, 2011.

DIAGO, P. D; VENTURA, N. Escape Room: gamificacion educativa para el aprendizaje de
las matematicas. Suma, 85(1), 33-40, 2017.

DIANA, J. B; GOLFETTO, I. F; et al. Gamification e teoria de flow. In: Gamificacdo — So
Paulo: Pimenta Cultural, 2014.

DUARTE, K. A; MEDEIROS, L. S. Desafios dos docentes: as dificuldades da mediacao
pedagdgica no Ensino Remoto emergencial. Online, v. 23, 2020.

ENGESTROM, Y. Learning by expanding. An activity-theoretical approach to
developmental esearch. Helsinki: Orienta-Konsultit Oy, 1987.

FARDO, M. L. A gamificacdo como estratégia pedagogica: estudo de elementos dos jogos
aplicados em processos de ensino e aprendizagem. (Dissertacdo de mestrado) — Universidade
de Caixas do Sul, Programa de P6s-graduacdo em Educacéo, 2013.

FARIA, J. H. Economia politica do poder: os fundamentos da teoria critica nos estudos
organizacionais. Curitiba: Jurud. v. 3, 2007.



116

FERNANDEZ, J., PRIETO, E., ALCARAZ, V., SANCHEZ, AJ., Y GRIMALDI, M.
Aprendizajes Significativos mediante la gamificacion a partir del juego de rol: “las aldeas de
la Historia”. Espiral.Cuadernos del Profesorado, 2018.

FERNANDES, H. R; et al. Envolvimento dos Alunos no Ensino Superior — Um estudo com
a escala “Envolvimento dos alunos na escola: Uma escala quadridimensional” EAE-E4D /
Students Engagement in Higher Education — A study with the EAE 4D. In: Envolvimento
dos Alunos na Escola: Perspetivas da Psicologia e Educagdo — Motivagéo para o
Desempenho Académico, 2016.

FERREIRA, L. F. S. et al. Considerac@es sobre a formacdo docente para atuar online nos
tempos da pandemia de COVID-19. Revista Docéncia do Ensino Superior, v. 10, p. 1-20,
2020.

FILATRO, A. CAVALCANTI, C. C. Abordagens técnicas que fundamentam a adogédo de
metodologias ativas. Int: Metodologias Ino-ativas.1? ed. S&o Paulo, 2018.

FOTARIS, P., Y MASTORAS, T. Escape Rooms for Learning: A Systematic Review. En L.
Elbaek, G. Majgaard, A. Valente y S. Khalid (eds.), Proceedings of the 13th International
Conference on Game Based Learning (pp. 235-243). Academic Conferences and Publishing
International Limited, 2019.

FRAGELLI, T. B. O. Gamificagdo como um processo de mudanca no estilo de ensino
aprendizagem no ensino superior: um relato de experiéncia. Revista Internacional de
Educacéo Superior, v. 4, n. 1, p. 221-233, 2018.

FREEMAN, A.; ADAMS BECKER, S.; HALL, C. 2015 NMC Technology Outlook for
Brazilian Universities: A Horizon Project Regional Report. Austin, Texas: The New Media
Consortium, 2015.

FREDRICKS, J. A.; BLUMENFELD, P. C.; PARIS, A. H. School engagement: potential of
the concept, state of the evidence. Review of Educational Research, Pittsburgh, v. 74, n. 1, p.
59-109, 2004.

FRIESEN, S. Effective teaching practices- A framework. Toronto, Canada: Canadian
Education Association, 2008.

FRYDENBERG, E.; AINLEY, M.; RUSSELL, V.J. Student motivation and engagement.
Schooling Issues Digest. Australian Government, Department of Education, Science and
Training, 2006.

GARCIA, Carlos. O professor iniciante, a pratica pedagogica eo sentido da
experiéncia. Formacao docente, 2 (3), 11-49, 2010.

GATTI, B. A. Grupo focal na pesquisa em ciéncias sociais e humanas. Brasilia: Liber Livro,
2012.

GIL, A. C. Como elaborar projetos de pesquisa. 4. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2007.

GOMES, S. B; COSTA, R. T. 0. ENGAJAMENTO DOS ALUNOS DAS ESCOLAS
PUBLICAS EM TEMPO DE PANDEMIA DO CORONAVIRUS. IntegraEaD, v. 2, n. 1, p.
11-11, 2020.

GONZALEZ, M. El Alumno Ante La Escuela y Su Proprio Aprendizaje: algunas lineas de
investigacion en torno al concepto de implicacion. Revista Iberoamericana sobre Calidad,
Eficacia y Cambio en Educacion, 8 (4), 11-31, 2010.

GOULAO, M. F.; HENRIQUES, S. Estratégias de estudo e envolvimento dos estudantes em
contexto de ensino superior online. Promovendo 0 engagement estudantil na educacao



117

superior: reflexdes rumo a experiéncias significativas e integradoras na Universidade, p.
83-102, 2018.

GOULAO, M. F. et al. Success, permanence and persistence of online distance higher
education students. Revista de Estudios e Investigacién en Psicologia y Educacion, Extr.1,
A1-025, 2015.

GROS, B; GUERRA, V; DE RIVERA, J. S. D. The design of computer-supported
collaborative learning environments in higher education. Encounters in Theory and History of
Education, v. 6, p. 23-42, 2005.

HARRIS, L. R. A. Phenomeno graphic investigation of teacher conceptions of student
engagement in learning. Australian Educational Researcher, v. 35, n. 1, p. 57-79, 2008.

HARUZUAN, M. M. S; TAHIR, L; ALI, M. F; NOOR, N.; ATAN, N. A; ABDULLANh, Z.
Using activity theory as analytical framework for evaluating contextual online collaborative
learning. International Journal of Emerging Technologies in Learning, v. 9, n. 5, p. 54-59,
2014.

HENRI, F; PUDELKO, B. Understanding and analysing activity and learning in virtual
communities. Journal of Computer Assisted Learning(19), 474-487, 2003.

HUNICKE, R; LEBLANC, M; ZUBEK, R. MDA: A Formal Approach to Game Design and
Game Research. Game Developers Conference, 2004.

JENSEN, M. Engaging the Learner Gamification Strives to Keep the User’s Interest. T+D, v.
66, n. 1, p. 40-44, 2012.

HUNICKE, R.; LeBLANC, M.; ZUBEK, R. MDA: a formal approach to game design and
game research. Proceedings of the AAAI Workshop on Challenges on Game Al. California:
AAAI Press, 2004.

JUNGES, K. S; BEHRENS, M. A. Uma formacéo pedagdgica inovadora como caminho para
a construcao de saberes docentes no Ensino Superior. Educar em Revista, p. 211-229, 2016.

KARANASIQOS, S; ALLEN, D. K.; FINNEGAN, P. Activity theory in Information Systems
Research. Information Systems Journal, v. 28, n. 3, p. 439-441, 2018.

KAPP, K. M. The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and
Strategies for Training and Education. Published by Pfeiffer An Imprint of Wiley One
Montgomery Street, Suite 1200, San Francisco, CA, 2012.

KAMPFF, A. G. C. Engagement estudantil e percursos formativos no ensino superior. In:
Engagement na educacao supeior: conceitos, significados e contribui¢6es para a universidade
contemporanea. orgs. Miguel B. Zabalza, Manuir Mentges, Maria Inés Corte

Vitoria. — Porto Alegre: EDIPUCRS, 2018

KLEM, A; CONNELL, J. Relationships matter: Linking teacher support to student
engagement and achievement. Journal of School Health, 7(74), 262273, 2004.

KUH, G; HU, Shouping. The effects of student faculty interaction in the 1990s. Review of
Higher Education, USA, v. 24, n. 3, p. 309-332, 2001.

LABAR KS, C. R. Cognitive neuroscience of emotional memory. Nat Rev, n. 7, p. 54-64.

LADEIRAS, A. et al. Participacdo e envolvimento da crianca numa tarefa de construcdo com
educadoras e educadores. In: Envolvimento dos Alunos na Escola: Perspetivas da Psicologia
e Educacdo — Motivacédo para o Desempenho Académico, 2016.

LAMAS, A.P.S. Escape Rooms Educativas: Ejemplo practico y guia para su desefio, 2018.



118

LAUREANQO, S. R. Clubes de robdética na rede municipal do Recife: uma analise da
perspectiva do engajamento estudantil. (Dissertacdo de Mestrado). Universidade Federal
de Pernambuco, 2019.

LAVEGA, P; PLANAS, A. Y; RUIZ, P. Juegos cooperativos e inclusion en Educacion
Fisica. Revista Internacional de Medicina y Ciencias de la Actividad Fisica y el Deporte,
2014.

LAM, Shui-fong et al. Do girls and boys perceive themselves as equally engaged in school?
The results of an international study from 12 countries.Journal of school psychology, v. 50, n.
1, p. 77-94, 2012.

LEONTIEV, Aleksei. Activity, consciousness, and personality. Englewood Cliffs, NJ:
Prentice-Hall, 1978.

MACIAS, G. R. M. The Gate School Escape Room: An educational proposal. Master
Universidad de Valladolid, 2017.

MAHLANGU, V. P. The good, the bad, and the ugly of distance learning in higher
education. Trends in E-learning, p. 17-29, 2018.

MALVEIRO, F. VEIGA, F. H. Envolvimento dos alunos na escola — Direitos percebidos e
relagdo com os colegas. In: Envolvimento dos Alunos na Escola: Perspetivas da Psicologia e
Educacdo — Motivacdo para o Desempenho Académico, 2016.

MARTINS, C; GIRAFFA, L. M. M. Gamificagao nas praticas pedagdgicas em tempos de
cibercultura: proposta de elementos de jogos digitais em atividades Gamificadas. Anais do
Seminario de Jogos Eletronicos, Educacéo e Comunicacao, 2015.

MARTINS, L. M; RIBEIRO, J. L. De. Engajamento do estudante no ensino superior como
indicador de avaliacdo. Avaliacdo: Revista da Avaliacdo da Educacéo Superior
(Campinas), v. 22, p. 223-247, 2017.

MARTI-PARRENO, J; SEGUI-MAS, D; SEGUI-MAS, E. Teachers’ attitude towards and
actual use of gamification. Procedia -Social and Behavioral Sciences,v.228, p.682-688, 2016.

MARQUES, C. G. Gamification: conceitos e aplicacdes. In 1.a Conferéncia Ibérica de
Gestdo Estratégica de Capital Humano. Tomar: Instituto Politécnico de Tomar, 2017.

MASETTO, M. Inovacgéo na educacéo superior. Rev. SCiELO, 2004.
MASETTO, Marcos Tarciso. Docéncia na universidade. 11. ed.Campinas: Papirus, 2012.
MASLOW, Abraham Harold. Motivation and Personality, 1. ed. New York: Harpe, 1954.

MORAES, Maria Candida. O paradigma educacional emergente.16. ed. Campinas: Papirus,
2012.

MELO, M. B. O. Engajamento discente no uso de redes sociais em contexto escolar.
Dissertacdo (mestrado em Educacdo) Universidade Federal do Ceara. Fortaleza — UFC, 2016.

MEYER, D. K.; TURNER, J. C. Scaffolding emotions in classrooms. In: SCHULTZ, P. A,;
PEKRUN, R. (Ed.).Emotions in Education.[S.l.]: Academic Press: Elsevier, 2006.

MICHAELIS. Dicionério Brasileiro da Lingua Portuguesa. Disponivel em:
http://michaelis.uol.com.br/busca?id=YOxL. Acessado em: 14 mar. 2020.

MINAYO, M.C.S; DESLANDES, S.F; GOMES, R. Pesquisa Social: teorias, métodos e
criatividade. Petropolis, RJ: Vozes. 2016.



119

MONTEIRO, A.; MOREIRA, J. A.; ALMEIDA, C. Educacéo online: Pedagogia e
aprendizagem em plataformas digitais. Santo Tirso: De Facto Editores, 2012.

MORAES, V. R. A.; TAZIRI, J. A motivacdo e o engajamento de alunos em uma atividade
na abordagem do ensino de ciéncias por investigacdo. Investigacfes em Ensino de Ciéncias,
V. 24, n. 2, p. 72-89, 2019.

MORAVSKI, Jamur Antonio. AS TECNOLOGIAS NO PROCESSO DE ENSINO. 2019.

MOREIRA, J. A. Modelos pedagdgicos virtuais no contexto das tecnologias digitais. In: D.
MILL; G. SANTIAGO; M. SANTOS; D. PINO (Eds.) Educacéao a Distancia. Dimens6es da
pesquisa, da mediacdo e da formacdo. S&o Paulo: Artesanato Educacional, p. 37-54, 2018.

MOREIRA, J. A. Novos cenarios e modelos de aprendizagem construtivistas em plataformas
digitais, In: MONTEIRO, A.; MOREIRA, J. A.; ALMEIDA, A. C. (Orgs.). Educagéo Online:
Pedagogia e Aprendizagem em Plataformas Digitais. Santo Tirso: De Facto Editores, p. 29-
46, 2012,

MOURA, A; SANTQOS, I. L. Escape room in education: Gamify learning to engage students
and learn maths and languages. Experiences and perceptions of pedagogical practices
with, p. 179, 20109.

MUCHARREIRA, P. S. R. O papel da formacao continua, centrada na escola, na (re)
construcédo do projeto educativo e no desenvolvimento profissional docente: um estudo de
caso. 2016. Tese de Doutorado. Universidade de Lisboa (Portugal).

NASCIMENTO, Ernandes Rodrigues et al. Narrativas digitais para uma aprendizagem
significativa no Ensino Superior: qual a percepcéo dos estudantes?. Educacéo Por Escrito,
v. 9, n. 2, p. 251-269, 2018.

NEGRE, C. BreakoutEdu, microgamificacion y aprendizaje significativo, 2017.
NICHOLSON, S. Peeking behind the locked door: A survey of escape room facilities, 2015.

NOVOA, A. “Precisamos colocar o foco na formagio profissional dos professores”, avalia
Antonio Ndvoa. Instituto Claro, 2017.

NOVOA, A. 1 Video (1:18:50). Formacéo Continuada -Aula Magna Ant6nio N6voa.
Publicado pelo canal Educacédo Bahia, 2020.

NOVOA, A. A pandemia de Covid-19 e o futuro da Educacéo. Revista Com Censo:
Estudos Educacionais do Distrito Federal , v. 7, n. 3, pag. 8-12, 2020.

OLIVEIRA, M.F; Metodologia cientifica: um manual para a realizacdo de pesquisas em
Administracdo. Catalao: UFG, 2011.

PALMEIRA, L. L. L; CORDEIRO, C. P. B. S; PRADO, E. C. A anélise de conteudo e sua
importancia como instrumento de interpretacdo dos dados qualitativos nas pesquisas
educacionais. Cadernos de Pds-graduacdo, Sao Paulo, v. 19, n. 1, p. 14-31, jan./jun. 2020.

PAULUS, M. P.; FRANK, L. R. Ventromedial Prefrontal Cortex Ativation is Critical for
Preference Judgments. In: NeuroReport, v. 14, n. 10, 2003.

PENALVA, S; AGUADED, |; TORRES-TOUKOUMIDIS, A. La gamificacion en la
universidad espafiola. Una perspectiva educomunicativa. Revista Mediterranea de
Comunicacion, v. 10, n. 1, p. 245-256, 2019.

PIAGET, J. Epistemologia Genética. Petrépolis: Vozes, 1970.



120

PIMENTA, S. G. Formacéo de professores: identidade e saberes da docéncia. In: PIMENTA,
S. G. (Org.). Saberes pedagogicos e atividade docente. 2. ed. Sdo Paulo: Cortez, 2000. p. 15-
34.

PIMENTEL, F. S. C; NUNES, A. K. F.; SALES, V. B. Formacao de professores na cultura
digital por meio da gamificagdo. Educar em Revista, v. 36, 2020.

PIZZANI, L; SILVA, R.C; BELLO, S.F; HAYASHI, M.C.P.l. A arte da pesquisa
bibliogréafica na busca do conhecimento. Campinas: Rev. Dig. Bibl. Ci. Inf. v.10, n.1, 2012.

PINTO, M. G. G. O lugar da pratica pedagdgica e dos saberes docentes na formacao de
professores. Acta Scientiarum. Education, v. 32, n. 1, p. 111-117, 2010.

PONTES, R. G; GUERRERO, D. D. S; DE FIGUEIREDO, J. C. A. Analisando o impacto da
gamificacdo em um curso introdutério de programacdo de aprendizado de maestria. In: Anais
do 50° Simpdsio Técnico da ACM em Educacéo em Ciéncia da Computacéo . 2019.

pag. 400-406.

PRENSKY, M. Digital Game-Based Learning. New York: McGraw-Hill, 2001.

QUEROL, M. A. P; CASSANDRE, M. P; BULGACOQV, Y. L. M. Teoria da Atividade:
contribui¢des conceituais e metodologicas para o estudo da aprendizagem
organizacional. Gestdo & Producéo, v. 21, p. 405-416, 2014.

RANTAVUORI, J; ENGESTROM, Y; LIPPONEN, L. Learning actions, objects and types of
interaction: a methodological analysis of expansive learning among pre-service teachers.
Frontline Learning Research, v. 4, n. 3, p. 1-27, May 2016.

REASON, R. D.; TERENZINI, P. T.; DOMINGO, R. J. First things first: Developing
academic competence in the first year of college. Research in Higher Education, [S.1.], v. 47,
n. 1, p. 149-175, 2006.

RESCHLY, AL.; CHRISTENSON, Sandra L. Jingle, jangle, and conceptual
haziness: evolution and future directions of the engagement construct. In:
CHRISTENSON, S.L. et al. Handbook of research on student engagement. New
York: Springer Science, Business Media, 2012, p. 3-19.

REEVE, J; TSENG, C. M. Agency as a fourth aspect of students’ engagement during
learning activities. Contemporary Educational Psychology, v. 36, n. 4, p. 257-267, 2011.

REEVE, J. Self-determination theory perspective on student engagement. In:
CHRISTENSON, SL et al. Handbook of research on student engagement. New York:
Springer Science, Business Media, 2012.

. How students create motivationally supportive learning environments for
themselves: the concept of agentic engagement. Journal of Educational Psychology, v. 105,
n. 3, p. 579-595, Aug. 2013.

REINALDI, M. A. A; GIORNANI, A. T; BRETY, N. C. A GAMIFICACAO NO ENSINO
SUPERIOR DE CIENCIAS CONTABEIS. HUMANIDADES E TECNOLOGIA
(FINOM), v. 34, n. 1, p. 17-33, 2022.

REYES DE COZAR, S. Fortalecer la implicacion y el compromiso de los estudiantes con la
universidad. Una vision multidimensional del engagement. 2016.

ROCHA, L. M. B. M; COSTA, C. J. A. DEMOCRATIZACAO DO CONHECIMENTO NO
CENARIO DAS HUMANIDADES DIGITAIS FRENTE A INCLUSAO TECNOLOGICA
EDUCACIONAL NA PANDEMIA COVID-19. Revista Edutec-Educacéao, Tecnologias
Digitais e Formacéo Docente, v. 1, n. 1, p. 30-30, 2021.



121

RUSSELL, J.; AINLEY M.; FRYDENBERG, E. Student motivation and engagement.
Schooling Issues Digest, n. 6, 2008.

SANTOS, R; CORREIA, M. &quot. Utilizagdo do recurso digital scratch na articulagéo entre
as ciéncias e a matematica na formacéo de professores.&quot; Livro de Atas do V Congresso
Internacional TIC e Educacgéo. IEUL, 2018.

SANCHES, T. Envolvimento dos Alunos na Escola: Para uma ecologia da biblioteca
académica. In: Envolvimento dos Alunos na Escola: Perspetivas da Psicologia e Educagdo —
Motivagdo para o Desempenho Académico, 2016.

SANCHOTENE, I. J. et al. Competéncias Digitais Docentes e 0 Processo de Ensino Remoto
Durante a Pandemia da Covid-19. EaD em Foco, v. 10, n. 3, 2020.

SCHELL, J. The art of Game Design. Morgan Kaufmann Publishers is an imprint
of Elsevier. 30 Corporate Drive, Suite 400, Burlington, MA 01803, USA, 2011.

SCHLEMMER, E. Games e Gamificacdo: uma alternativa aos modelos de EaD. RIED.
Revista iberoamericana de educacion a distancia, 2016.

SCHMITZ, B; KLEMKE, R; SPECHT, M. Effects of mobile gaming patterns on learning
outcomes: a literature review. Journal Technology Enhanced Learning, 2012.

SECANELL, I.L; TORRES, E. O. Escape room educativa: Concepcion de los futuros
maestros de Educacion Secundaria en especialidad de Educacion Fisica y Tecnologia sobre la
experiencia de disefiar y participar en una escape room educativa. Didacticae: Revista de
Investigacion en Didacticas Especificas, n. 8, p. 176-192, 2020.

SEELEY, K; TOMBARI, L; BENNETT, J; DUNKLE, B. Peer Victimization in Schools: A
Set of Quantitative and Qualitative Studies of the Connections Among Peer Victimization,
School Engagement, Truancy, School Achievement, and Other Outcomes. National Center of
School Engagement, 2009.

SEIXAS, L; GOMES, A. S; MELO FILHO, 1. J. Identificando Indicadores de Engajamento
como Suporte a Pesquisas Educacional Identifying Engagement Indicators to Support
Educational Research, 2015.

SHERNOFF, D; CSIKSZENTMIHALYI, M; SCHNEIDER, B; SHERNOFF, E. Student
engagement in high school classrooms from the perspective of flow theory. School
Psychology Quarterly, 2003.

SILVA, L. H; OLIVEIRA, A. A. S. ContribuicGes do projeto piloto a coleta de dados em
pesquisas na area de educacdo. Revista Ibero-Americana de Estudos em Educacéo, v. 10,
n. 1, p. 225-245, 2015.

SILVA, C. L; ALTINO FILHO, H. V. ENSINO REMOTO E FORMACAO DE
PROFESSORES: UM ESTUDO COM OS LICENCIANDOS DE PEDAGOGIA. Pensar
Académico, v. 18, n. 5, p. 909-922, 2020.

SIMON, L. W. ac¢Bes de prevencdo a evasao estudantil adotadas na UFFS durante a pandemia
de covid-19. 2021.

SILVEIRA, D.T.; CORDOVA, F. P. A pesquisa cientitica. Métodos de pesquisa. Porto
Alegre: Editora da UFRGS, 2009. p. 33-44, 2009.

SKINNER, E; KINDERMANN, T; FURRER, C. A Motivational Perspective on Engagement
and Disaffection: Conceptualization and Assessment of Children’s Behavioral and Emotional
Participation in Academic Activities in the Classroom. Educational & Psychological
Measurement, v. 69, n. 3, p. 493-525, 2009.



122

SMITH, M. Las emociones de los estudiantes y su impacto en el aprendizaje: Aulas
emocionalmente positivas. Madrid: Narcea, S.A. de Ediciones. 2019.

SOUZA, C. V. Gamificagéo na educacao superior: Experimentagdes na docéncia.
Dissertacdo (Mestrado em Educacdo Matematica e Tecnoldgica). Universidade Federal de
Pernambuco - UFPE, Recife-PE, 2017.

SOUZA, B. S; SILVA, R. S. Um relato reflexivo sobre engajamento estudantil e os desafios
da prética durante o Ensino Remoto em 2020. Pandemia e Educacdo Matematica: relatos e
reflexdes sobre praticas nas aulas de Matematica durante o Ensino Remoto. p. 32-48,
2021.

TARDIF, M. Saberes docentes e formacao profissional. Petrépolis: Vozes, 2002.
THERRIEN, J; DIAS, A. M; LEITINHO, Meirecele. Docéncia universitaria, 2016.

TORRES, P. L; IRALA, E. A. F. Aprendizagem colaborativa: teoria e
pratica. Complexidade: redes e conexdes na producdo do conhecimento. Curitiba: Senar,
p. 61-93, 2014.

TREZZI, C. A educacdo pos-pandemia: uma analise a partir da desigualdade educacional.
2021.

VALENTE, J. A. Educacéo a distancia no ensino superior: solucdes e flexibilizacdes.
Interface-Comunicacéo, Saude, Educacao, v. 7, n. 12, p. 139-142, 2003.

VEIGA, Feliciano et al. Assessing students’ engagement: a review of instruments with
psychometric Qualities. In: VEIGA, F. H. (Ed.). Envolvimento dos alunos na escola:
perspetivas internacionais da psicologia e educacdo/Students’ Engagement in School:
International Perspectives of Psychology and Education. Lisboa: Instituto de Educacdo,
Universidade de Lisboa, p. 38-57, 2014.

VEIGA, F. H. Envolvimento dos Alunos na Escola: elaboracdo de uma nova escala de
avaliacdo. In: International Journal of Developmental and Educational Psychology - INFAD
Revista de Psicologia, n. 1, v. 1, p. 441-450, 2013.

VEIGA, F. et al. Envolvimento dos alunos na escola: conceito e relagdo
com o desempenho académico: sua importancia na formacao de professores.
Revista Portuguesa de Pedagogia, v. 46, n. 2, p. 31-47, 2012.

VEIGA, F. H. Assessing student Engagement in School: Development and validation of a
four-dimensional scale. Procedia - Social and Behavioral Sciences, pp. 813-819, 2016.

VIEIRA, S. Alpha de Crombach. 2015. In: Sonia Vieira, 8 out. 2015.
VIGOTSKI, L. S. A formacdo social da mente. 7 ed. Séo Paulo: Martins Fontes, 2007.

WERBACH, K. (Re)Defining Gamification: A Process Approach. In: Persuasive technology:
9th International Conference, PERSUASIVE 2014, Padua, Italy, May 21- 23, 2014.

WIEMKER, M., ELUMIR, E. Y CLARE, A. Can you transform an unpleasant situation into
a pleasant one? Game-based learning, 2016.

WINNE, P. Self-regulated learning viewed from models of information processing. In B.
Zimmerman, & D. Schunk (Eds), Self-regulated learning and academic achievement:
Theoretical perspectives. Mawah, NJ: Erlbaum, 2001.

ZABALZA, M. A. La ensefianza universitaria: el escenario y sus protagonistas. Madrid:
Narcea ediciones, 2002.



123

ZICHERMANN, G; CUNNINGHAM, C. Gamification by design: Implementing game
mechanics in web and mobile apps, 2011.

ZYNGIER, D. (Re) conceiving Student Engagement: What the Students Say They Want.
Putting Young People at the Centre of the Conversation. Student Engagement in the 21st
Century, v. 1, n. 1, p. 93-116, 2007.



124

APENDICES - ATIVIDADE GAMIFICADA

Apéndice A

Apéndice B

£ hora de encontrar a

chave da Préx’ma Miss30.

Procure Nos armarios!
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Apéndice C

Apéndice D

OOBRE A |
GAMITICACAD
ARRASTE 0 FOGO
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Apéndice E

SOBREA _
GAMIFICACAD
ARRASTE O FOGO

Apéndice F
https://view.genial.ly/619aa9f0421d660d5426aadd/interactive-content-educacao-e-sociedade




