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Estudo exploratorio realizado em 2017, a partir de informagoes levantadas com 12
cursistas concluintes num curso de extensao on-line (30h) sobre uso de elementos e

artefatos da cultura gamer no ensino de linguas. 0 curso foi desenhado a partir da
articulacao entre o Design Educacional Complexo ( DEC) proposto por Freire (2013), e os

elementos de gamificagao com uma estética da cultura gamer.

COMO 0S ESTUDANTES PERCEBEM SUAS EXPERIENCIAS DE APRENDIZAGEM NUM CURSO
DESENVOLVIDO PELA ARTICULACAO ENTRE O DESIGN EDUCACIONAL COMPLEXO E A

GAMIFICACAD?




% CONTEXTO

Objetivo:
Compreender como os cursistas percebem as experiéncias de aprendizagem vivenciadas

num curso baseado no DEC e em estratégias de gamificagao.

Instrumentos:

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




A pesquisa foi realizada ao final do curso, por meio da ferramenta que possui um
questionario de autoavaliagio formado por 24 declaragoes distribuidas em 6 grupos:
Relevancia, Reflexao critica, Interagao, Apoio dos Tutores, Apoio dos Colegas e
Compreensao. Tamhém foi inserido um campo para uma resposta dissertativa sobre uma

percepcao geral da experiéncia de aprendizagem no curso.

Para este trabalho foram selecionados apenas a interpretagao dos resultados das

questoes sobre os eixos Relevancia e Reflexao Critica.




#%h DEC no curso

Os desafios dos primeiros 3 Levels foram planejados na etapa de Preparacao do DEC, os
outros foram sendo elaborados a partir das negociacoes, avaliagoes e necessidades de
ajustes na etapa de Execucao, alguns ajustes eram nos niveis de dificuldades dos desafios
Extras para que os cursistas pudessem avancar juntos quando formaram os clas.

Toda semana havia a publicagao de um_Gamenews, o podcast do curso com as novidades

sobre o universo da Cultura gamer da semana.

As reflexoes eram explicitadas, principalmente, nos Encontros Online durante a execucao

de todo o curso.




:-DEC no curso

Apresentacao e Funcionamento do Curso

Informacgoes sobre o curso

Com base nas etapas de preparagdo, execucdo e reflexdo, a abordagem metodoldgica do curso apresenta-se como desafios e os contelidos apresentam-se como temas. As interagdes sdo mediadas pelos Encontros Onlines e pelos
Foruns tematicos.

Encontros Online Desafios Féruns
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Apresentac¢ao e Funcionamento do Curso

Avaliagao

A avaliacdo de seu processo de aprendizagem ndo é linear e esta baseada nos desafios a serem cumpridos, bem como nos badges a serem conquistados
Para ser aprovado(a) no curso, vocé deve realizar no minimo cinco desafios e o desafio final, observando que cada um deles tem um nivel de complexidade diferente.

A cada level os desafios serdo propostos de forma alternada. Em uma semana, teremos os desafios de nivel 1 e 2; na semana seguinte, teremos um desafio extra, e assim sucessivamente. Vocé pode optar por fazer somente o desafio 1,
somente o desafio 2 ou os dois, ndo importando a ordem de realizagao.

Importante: somente na primeira semana 0s dois desafi 0 obrigatérios e envolvem estratégia de ambientagdo no cu

Vocé deve estar se perguntando: e o desafio extra?

Se desejar, pode encara-lo! Mas nao esquega: vocé precisa, obrigatoriamente, ter feito os dois desafios anteriores (nivel 1 e nivel 2). Afinal, o objetivo é que vocé se desafie e tente coisas novas e interessantes, para além da proposta
basica de aprendizagem.




#%h Cultura Gamer no design
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Avisos

0la cursista,

A partir de agora vocé sera desafiado a explorar os elementos da linguagem e da cultura que envolvem os games digitais. Durante
dez semanas de curso estaremos juntos para vencer este desafio e a sua maior vitdria é chegar ao final deste processo de
aprendizagem motivado a utilizar outras estratégias de ensino em suas aulas de linguas. A partir de agora, convidamos vocé a
comegar esta jornada navegando pelos s, i vaders zbaixo....ops! Vocé ja viu esse simbolo antes? Bom, ele € um dos icones da
linguagem e da cultura gamer que vamo: rar neste Curso & vamos conversar sobre ele na aula inaugural.

Agora, para saber mais sobre este curso, orientamos que vocé comece acessando a apresentagdo € a qualquer momento, vocé
pode pedir ajuda a0 apoio técnico se tiver problemas e falar com os professores se tiver dlvidas, para isto, navegue pelos botdes
da lateral.

Apoio Técnico
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Use os cards abaixo para acessar o conteddo do curso.
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Descobertas
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Spiele? Podemos aprender
alemio jogando?

O que eu estou aprendendo & importante para a pratica da minha profissao.

ENGAJAMENTO

A minha aprendizagem é focalizada em assuntos que me interessam.

NEGOCIAGOES




Descobertas &€&

A minha aprendizagem é focalizada em assuntos que me interessam.

Negociagoes
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Durante o curso eles puderam escolher

desafios tematicos mais proximos de suas
realidades e interesses, pois as atividades
eram organizadas em niveis e também em
experiéncias opcionais.

Em cada Encontro Online, novas negociagoes,
ajustes, opcao por realizar os desafios em
grupo ou sozinho: a maioria optou pelos
desafios em grupo a partir do 5 Level.

Os “clas” criaram podcasts, um desafio extra
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Descobertas €&

O que eu estou aprendendo é importante para a pratica da minha profissao

Engajamento

A maioria dos cursistas responderam que quase sempre 0

que estavam aprendendo era importante para a sua pratica

profissional, nas respostas dissertativas descreveram que
estavam vivenciando experiéncias que podem, também
servir como modelo para sua propria pratica. Conheceram

varias tecnologias 8 midias.
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Com um design que permita que o professor/design volte a qualquer estagio e faga as alteragoes no curso de acordo com as
necessidades e feedback dos alunos, ocorre um maior engajamento de todos envolvidos, pois o processo pedagdgico passa a
ser centrado nas relacoes entre professores e alunos, e nao somente no professor ou no aluno.

0 DEC articulado & gamificagao permite aos professores e estudantes explorar e vivenciar experiéncias satisfatorias de
aprendizagem, sendo possivel extrapolar o uso da tecnologia pela tecnologia ou mesmo o uso da gamificagao pela
gamificacao. Exige autonomia e desenvolvimento da fluéncia tecnoldgica dos dois.

Proposta com limitagoes de quantidade de estudantes, nao sendo possivel numa educagao de massa, mas vidvel para
disciplinas e cursos em que a énfase é nas relagoes humanas, num processo educacional e nao so instrucional.

Tanto o desenvolvimento do curso, quanto o estudo exploratdrio serviram como base para o desenho de uma proposta de
pesquisa de Doutorado envolvendo Cultura Gamer e DEC, ainda hd um estudo em andamento para a interpretacao dos textos
da questao dissertativa, utilizando a AHFC ( Abordagem Hermenéutico-Fenomenoldgica Complexa) de Freire (2012,2011).
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