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      CONTEXTO
Estudo exploratório realizado em 2017,  a partir de informações levantadas com 12 
cursistas concluintes num curso de extensão  on-line  (30h) sobre uso de elementos e 
artefatos da cultura gamer no ensino de línguas.  O curso foi desenhado a partir da 
articulação entre o Design Educacional Complexo ( DEC) proposto por Freire (2013), e os 
elementos de gamificação com uma estética da cultura gamer. 

COMO OS ESTUDANTES PERCEBEM SUAS EXPERIÊNCIAS DE APRENDIZAGEM NUM CURSO 
DESENVOLVIDO PELA ARTICULAÇÃO ENTRE O DESIGN EDUCACIONAL COMPLEXO  E A 
GAMIFICAÇÃO?



      CONTEXTO
Objetivo:
Compreender como os cursistas percebem as experiências de aprendizagem vivenciadas 
num curso baseado no DEC e em estratégias de gamificação.

Instrumentos:

Pesquisa sobre experiência de aprendizagem original do ambiente Moodle chamada  
COLLES (Constructivist On-Line Learning Environment Survey) e uma questão dissertativa.



      CONTEXTO
A pesquisa foi realizada ao final do curso, por meio da ferramenta que possui um 
questionário de autoavaliação  formado por 24 declarações distribuídas em 6 grupos: 
Relevância, Reflexão crítica, Interação, Apoio dos Tutores, Apoio dos Colegas e 
Compreensão. Também foi inserido um campo para uma resposta dissertativa sobre uma 
percepção geral da experiência de aprendizagem no curso.

Para este trabalho foram selecionados apenas a interpretação  dos resultados das 
questões  sobre os eixos Relevância e Reflexão Crítica.



      DEC no curso
Os desafios dos primeiros 3 Levels foram planejados na etapa de Preparação do DEC, os 
outros foram sendo elaborados a partir das negociações, avaliações e necessidades de 
ajustes na etapa de Execução, alguns ajustes eram nos níveis de dificuldades dos desafios 
Extras para que os cursistas pudessem avançar juntos quando formaram os clãs.

Toda semana havia a publicação de um Gamenews, o podcast do curso com as novidades 
sobre o universo da Cultura gamer da semana.
As reflexões eram explicitadas, principalmente, nos Encontros Online durante a execução 
de todo o curso.



      DEC no curso



      Cultura Gamer no design 

Estudo exploratório realizado em 2017,  a partir de informações levantadas 
com 14 cursistas num curso de extensão  on-line sobre uso de elementos e 
artefatos da cultura gamer no ensino de línguas.  O curso foi desenhado a 
partir do Design Educacional Complexo proposto por Freire (2013), com 
elementos de gamificação e estética da cultura gamer. 



Descobertas

      
NEGOCIAÇÕES

      
ENGAJAMENTO



Descobertas

● A linguagem utilizada e a forma como os conteúdos são organizados 
podem variar de acordo com o perfil dos alunos.

● Tanto o conteúdo quanto a linguagem a ser utilizada devem estar 
adequados aos diferentes níveis de ensino.

● Quanto mais claro estiver para você as especificidades de seu 
público-alvo, melhor será sua comunicação e você conseguirá 
estabelecer um diálogo mais efetivo com os alunos. 

      
NEGOCIAÇÕES

      
ENGAJAMENTO

      
Negociações

Durante o curso eles puderam escolher 
desafios temáticos mais próximos de suas 
realidades e interesses, pois as atividades 
eram organizadas em níveis e também em 
experiências opcionais. 
Em cada Encontro Online, novas negociações, 
ajustes, opção por realizar os desafios em 
grupo ou sozinho: a maioria optou pelos 
desafios em grupo a partir do 5 Level.
Os “clãs” criaram podcasts, um desafio extra



Descobertas

      
NEGOCIAÇÕES

      
ENGAJAMENTOA maioria dos cursistas responderam que quase sempre o 

que estavam aprendendo era importante para a sua prática 
profissional, nas respostas dissertativas descreveram que  
estavam vivenciando experiências que podem, também, 
servir como modelo para sua própria prática. Conheceram 
várias tecnologias e mídias.

      
Engajamento



Considerações
● Com um design que permita que o professor/design volte a qualquer estágio e faça as alterações no curso de acordo com as 

necessidades e feedback dos alunos, ocorre um maior engajamento de todos envolvidos, pois o processo pedagógico  passa a 
ser centrado nas relações entre professores e alunos, e não somente no professor ou no aluno.

● O DEC articulado à gamificação permite aos professores e estudantes explorar e vivenciar experiências satisfatórias de 
aprendizagem, sendo possível extrapolar o uso da tecnologia pela tecnologia ou mesmo o uso da gamificação pela 
gamificação.  Exige autonomia e desenvolvimento da fluência tecnológica dos dois.

● Proposta com limitações de quantidade de estudantes, não sendo possível numa educação de massa, mas viável para 
disciplinas e cursos em que a ênfase é nas relações humanas, num processo educacional e não só instrucional. 

● Tanto o desenvolvimento do curso, quanto o estudo exploratório serviram como base para o desenho de uma proposta de 
pesquisa de Doutorado envolvendo Cultura Gamer e DEC, ainda há um estudo em andamento para a  interpretação dos textos 
da questão dissertativa, utilizando a AHFC ( Abordagem Hermenêutico-Fenomenológica Complexa) de Freire (2012,2017).
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