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A avaliacdo da aprendizagem em ambientes gamificados: um
mapeamento sistematico

Silvia Mourdo Meireles?
Juliano Schimiguel?

Resumo: A Gamificagdo tem sido considerada como uma metodologia de engajamento
dos estudantes que pode ser aplicada em diversos niveis e contextos educacionais. Além
do aspecto motivacional, ela se configura como uma ferramenta de avaliacdo da
aprendizagem. Nessa perspectiva, este estudo tracou o objetivo de investigar quais
estratégias de avaliagdo da aprendizagem apoiam as praticas pedagogicas que fazem uso
da Gamificacdo. Foi realizado um Mapeamento Sistematico da Literatura, que se apoiou
na base de dados da SciELO, Portal de Periddicos da Capes e nos periédicos RENOTE,
RBECT e RBIE. Em principio, foram selecionados 56 artigos, dos quais 7 foram incluidos
no mapeamento. Os resultados apontam que h& uma fragilidade na anélise especifica dos
métodos de avaliacdo da aprendizagem em contextos gamificados, sendo comum a
associacao do processo de avaliacdo, ao recurso e a metodologia utilizada. Essa lacuna
pode nortear novos estudos com énfase aos processos da avaliacdo da aprendizagem
nestes ambientes.

Palavras-chave: Gamificacdo. Avaliacdo da Aprendizagem. Ambientes gamificados.

Assessment of learning in gamified environments: a
systematic mapping

Abstract: Gamification has been considered as a student engagement methodology that
can be applied at different levels and educational contexts. In addition to the motivational
aspect, it is configured as a learning assessment toll. From this perspective, this study
aimed to investigate which learning assessment strategies support pedagogical practices
that make use of Gamification. A Systematic Mapping of Literature was performed,
which was based on the SciELO database, Capes Periodicals Portal and the periodicals
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RENOTE, RBECT and RBIE. At first, 56 articles were selected, of which 7 were included
in the mapping. The result indicate that there is a weakness in the specific analysis of
learning assessment methods in gamified contexts, with the association of the assessment
process, the resource and the methodology used being common. This gap can guide new
studies with an emphasis on learning assessment processes in these environments.

Keywords: Gamification. Learning assessment. Gamified environments.

Evaluacion del aprendizaje en entornos gamificados: un
mapeo sistematico

Resumen: La gamificacion ha sido considerada como una metodologia de participacion
de los estudiantes que puede aplicarse en diferentes niveles y contextos educativos.
Ademaés del aspecto motivacional, se configura como una herramienta de evaluacion del
aprendijaze. Desde esta perspectiva, este estudio tuvo como objetivo investigar qué
estrategias de evaluacién del aprendizaje apoyan las practicas pedagdgicas que hacen uso
de la Gamification. Se realizé un Mapeo Sistematico de la Literatura, que se basé em la
base de datos SciELO, el Portal de Periddicos Capes y las revistas RENOTE, RBECT y
RBIE. En principio se seleccionaron 56 artigos, de los cuales 7 fueron incluidos en el
mapeo. Los resultados indican que existe una debilidad en el analisis especifico de los
métodos de evaluacion del aprendizaje en contextos gamificados, siendo comdn la
asociation del proceso de evaluacion, el recurso y la metodologia utilizada. Esta brecha
puede orientar nuevos estudios con énfasis en los procesos de evaluacion del apendizaje
en estos entornos.

I Palabras clave: Gamificacion. Evaluacion del aprendizaje. Entornos gamificados.

1 Introducéo

A comunidade académica que investe em pesquisas e estudos sobre o uso de
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDIC) no ambito educacional,
correlaciona a presenca destas tecnologias a efetivacdo da inovagdo (Sales; Kenski,
2021). Flora Alvez (2015) sinaliza que a aprendizagem e a tecnologia tém aspectos
comuns, ambas buscam simplificar o complexo; no entanto, o desequilibrio entre essas
duas éreas estd na velocidade. Enquanto a tecnologia evolui rapidamente, parecemos
insistir na utilizacdo de PowerPoint interminaveis, dispersando a atencdo dos estudantes,

que encontram um universo muito mais interessante em seus smartphones.

Esta mesma autora, sugere que a tecnologia permeie os cenarios de aprendizagem,
preconizando que sejamos capazes de promover, em nossos estudantes, 0 mesmo
engajamento que a tecnologia promove. Assim, o aprendizado precisa ser mais rapido,
interativo, engajador e por que ndo divertido? Nesse sentido, Leonardo Alves (2018)

refere-se a Gamificacdo como uma possibilidade de engajamento dos estudantes em
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tarefas diarias, considerando a oferta de um ambiente virtual gamificado, em que os

recursos ja existentes seriam agregados a elementos de game.

Além do aspecto motivacional, a Gamificacdo se configura como uma ferramenta
da avaliacdo da aprendizagem e pode contribuir para a superacéo de métodos avaliativos
tradicionais que incluem avaliacdes escritas, pesquisas e seminarios em grupos. No que
se refere a avaliacdo educacional, Hoffmann (1993) considera necessario desestabilizar
praticas rotineiras e automatizadas a partir de uma tomada de consciéncia coletiva sobre

0 sentido dessa pratica.

Por meio de um Mapeamento Sistemético da Literatura, este estudo tem como
objetivo investigar quais estratégias de avaliacdo da aprendizagem apoiam as préaticas
pedagdgicas que fazem uso da Gamificagdo. Um Mapeamento Sistematico é uma
contribuicdo autoral que revela como resultado, o estado da literatura de um determinado
tema ou subconjuntos de temas, identificando as referéncias pertinentes a uma pesquisa
(Junior; Silva, 2016).

Assim, a organizacdo do presente trabalho estd configurada da seguinte maneira:
a secdo 2 exibe a fundamentacdo teodrica, a secdo 3 descreve 0s procedimentos
metodoldgicos realizados, a se¢do 4 detalha e apresenta as discussGes dos resultados
obtidos e a segédo 5 exibe as considerages finais.

2 A presenca da Gamificacdo nos contextos educacionais

Para Bacich e Moran (2018), aulas que proporcionam o0 uso de jogos com aportes
de roteiros de jogos de Gamificacdo estdo ganhando cada vez mais espagos na escola e
configuram estratégias importantes para 0 engajamento e a motivacdo de uma
aprendizagem mais proxima da vida real. Os mesmos autores relatam que, para as
geracOes acostumadas a jogarem, expressdes como desafios, recompensas, competicdo e
cooperacao sdo atraentes e faceis de serem percebidas. Assim, jogos individuais ou jogos
de competicdo, colaboracdo e estratégia, com etapas e habilidades bem definidas, séo

recorrentes nas diversas areas do conhecimento e niveis de ensino.

A Gamificacgdo é muitas vezes confundida com a adogéo de jogos em sala de aulg;
no entanto, ela se caracteriza por adotar procedimentos para motivar os alunos na
aprendizagem. Nesse contexto, 0s estudantes sdo 0s personagens que deverdo desbravar

a sala de aula como cenario na execucéo das fases, desafios e metas, a fim de conseguirem
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recompensas, com a compreensao para eventuais perdas e punigdes (Junior, 2019).

Segundo Santaella, Nesteriuk e Fava (2018), a Gamificacdo (do inglés,
gamification) € o termo utilizado atualmente para designar o uso de elementos de jogos,
sejam eles analogicos ou digitais, em sistemas e artefatos que tradicionalmente nédo se
configuram com aspectos ou fins ladicos. Burke (2015), examina trés elementos da
motivacgdo pela lente da Gamificagdo: a autonomia, o dominio e o propdsito.

Autonomia: se relaciona com o desejo de comandar nossas proprias vidas. Em
situacbes gamificadas eficientes, os jogadores fazem escolhas de como irdo proceder
diante dos desafios que desejam ser atingidos. Assim, tém a oportunidade de descobrir e
aprender diferentes caminhos para chegar a solugéo.

Dominio: se relaciona com a necessidade de progredir e se tornar melhor em
algum segmento que considera importante. Todos n6s temos uma profunda necessidade
de aprimoramento em alguma area de nossas vidas. A Gamificacdo oferece feedback
positivo e de facil adesdo, capaz de incentivar as pessoas a buscarem melhor desempenho

em um contexto especifico.

Proposito: por definicdo, contextos gamificados se distinguem dos jogos
tradicionais pelo propdsito definido. A Gamificacdo deve comecar e finalizar por um

proposito que esteja centrado no alcance dos objetos que se deseja alcancar.

Assim, as caracteristicas da Gamificacdo, podem potencializar e atender a

objetivos de desenvolvimento de uma aprendizagem em diferentes niveis e areas.

2.1 Percepgdes sobre processos de avaliagédo

Segundo Hoffmann (2015), todo processo avaliativo tem por intencéo:
“a) observar os aprendizes um por um; b) analisar e compreender suas diferentes
estratégias de aprendizagem; c) delinear estratégias pedagdgicas que favorecam
melhorias de suas aprendizagens” (Hoffmann, 2015, p. 2). Nessa perspectiva, a autora
reforca a importancia da efetivacdo de métodos avaliativos embasados na concepg¢éo da

avaliacdo mediadora.

Antes de abordar as caracteristicas da avaliagdo mediadora, consideramos
importante elucidar concepgdes sobre a avaliagdo formativa, termo muito comum quando

se refere aos processos avaliativos. Para Hoffmann (2005), o pressuposto basico tedrico
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do percurso da avaliagdo formativa é a continuidade do processo de aprendizagem pela
intervencdo pedagdgica.

A autora destaca que a esséncia da concepc¢do formativa esta no envolvimento
docente com os estudantes e na tomada de consciéncia acerca do seu comprometimento
com o progresso deles em termos de aprendizagem, na importancia e na natureza da
intervencdo pedagogica. Nessa perspectiva, a avaliacdo formativa parte do pressuposto
que sem orientacdo de alguém apto para realizar tal funcdo e com a auséncia de desafios
cognitivos adequados, é improvavel que os alunos adquiram, de maneira significativa,

conhecimentos necessarios ao seu desenvolvimento.

Sobre outro enfoque, um cenério que ndo ocorre o processo de mediacdo, nao é
recomendado para um processo avaliativo eficiente e destaca ‘“no meu entender é,
essencialmente, a postura mediadora do professor que pode fazer toda a diferenca em

avaliag@o formativa” (Hoffmann, 2005, p. 4).

Segundo Hoffmann (2015), o processo de avaliagdo mediadora tem como
propdsito essencial a promocdo de melhores oportunidades de desenvolvimento dos
estudantes, a partir de desafios intelectuais permanentes e de relacbes afetivas

equilibradas. Para a autora, alguns principios sdo pilares da educacdo mediadora:

a) todos os alunos aprendem sempre (principio ético de valorizacdo das
diferencas); b) aprendem mais com melhores oportunidades de
aprendizagem (principio pedagdgico de acdo investigada); c)
aprendizagens significativas sdo para toda a vida (principios dialéticos
de provisoriedade e complementaridade) (Hoffmann, 2015, p. 2).

O cenério educacional vigente, a0 mesmo tempo que suscita a emergéncia de
novos espacos de aprendizagens, sugere reflexdes sobre a avaliacdo da aprendizagem

nesses Novos contextos.

2.2 Avaliacdo da aprendizagem em ambientes gamificados

No que se refere a avaliacdo da aprendizagem em jogos digitais, 0 processo
avaliativo normalmente ocorre de forma natural. De maneira geral, para o jogador avangar
para niveis e fases, ele tem seu desempenho avaliado pelo regulamento estabelecido pelo
jogo, que se relaciona com o cumprimento das metas determinadas (Alvarenga, 2022).

Para esse autor, a avaliagdo da aprendizagem presente nesses jogos pode ser externa, por
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meio de processos de coleta de dados que utilizam dispositivos externos ao jogo, e interna,
utilizando o proprio ambiente onde o jogo esta sendo jogado.

Para o uso de avaliagcdes externas, tem sido comum a utilizacdo dos seguintes
recursos: filmagens dos alunos/jogadores, observadores humanos, testes e questionarios
aplicados a estes alunos/jogadores antes e depois da utilizacdo dos jogos (Alvarenga,
2022). Nas avaliagdes internas, 0 uso de registro e computo dos dados das acGes dos
jogadores, dos estados dos jogos e dos eventos que ocorrem durante o jogo sao estratégias
habituais. E possivel, também, gerar uma avaliacdo hibrida, combinando recursos da

avaliagdo externa com a avaliagéo interna.

Escolher os procedimentos metodoldgicos para avaliacdo da aprendizagem em
contextos de jogos digitais € um grande desafio (Contreras-Espinosa; Eguia-Gomes,
2016). Segundo esses mesmos autores, € recomendado o uso de procedimentos que sejam
aplicaveis em um amplo espaco de atuacdo. A generalizacdo é inviavel porque os

contextos ndo séo sempre iguais. Assim, destacam:

O uso de uma metodologia de avaliagdo comum e padronizada que
ajude a avaliar todo um processo de aprendizagem utilizando um jogo
digital ndo sé deveria servir para estudar e comparar o que ocorre, Como
também deveria ser suficientemente flexivel para poder personaliza-la
e permitir certos ajustes em diversos contextos (Contreras-Espinosa;
Egquia-Gomes, 2016, p. 71).

No que tange a aprendizagem em ambientes de jogos digitais e gamificados,

Contreras-Espinosa e Eguia-Gémes (2016) recomendam:

) A observacdo da aprendizagem em curto prazo, de maneira individual e
coletiva;

° A avaliacdo da satisfacdo do jogo/estudante com a aprendizagem
alcancada;

) A avaliacdo das alteragdes nos conhecimentos, nas atitudes e nos valores;
) A avaliacdo das alteracdes percebidas no grupo com a ajuda do professor.

Diante das reflexdes que cercam os processos de avaliacdo da aprendizagem em
contextos de jogos digitais e nos ambientes gamificados, buscamos investigar como as
producdes cientificas que tratam dessa tematica realizam o processo avaliativo. A secdo

seguinte abordara os levantamentos encontrados.
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3 Metodologia

Um Mapeamento Sistematico da Literatura, na perspectiva de Junior e Silva
(2016), configura-se como uma contribuicdo autoral que revela o estado da literatura de
um determinado tema. Para Kitchenham e Charters (2007), os Estudos de Mapeamento
Sistemético (também conhecidos como Estudo de Escopo) séo idealizados para fornecer
uma visdo geral de uma area de pesquisa, para relacionar se existem evidéncias de

pesquisa sobre um topico e indica-las.

Segundo Kitchenham e Charters (2007), os resultados de um Mapeamento
Sistemético podem identificar &reas adequadas para direcionar revisdes sistematicas da
literatura e as areas onde um estudo primario € o mais adequado. As etapas descritas a
seguir servem para direcionar o percurso de uma Revisdo Sistematica da Literatura e dos
casos particulares, onde o Mapeamento Sistematico da Literatura é recomendado,

conforme ja mencionado. A figura 1 sistematiza as mais importantes etapas:

Figura 1: Fases de um Mapeamento Sistematico da Literatura

2.Definicéo

da(s) questéo
(Ges) de

8.Descricdo dos
critérios de

qualidade e de
extragdo dos

5.Definicéo
das Strings
de busca

Fonte: Kitchenham e Charters, 2007.

Em atendimento as etapas descritas acima, este estudo tem como objetivo
investigar quais estratégias de avaliacdo da aprendizagem apoiam as préaticas pedagdgicas
que fazem uso da Gamificagdo. Assim, pretende-se responder as seguintes questdes de

pesquisa levantadas:
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QP1: Em quais niveis ou contextos de ensino a Gamificacdo tem sido aplicada?

QP2: Como as pesquisas que fazem uso da Gamificacdo tém desenvolvido os

processos de avaliacdo da aprendizagem?

Apds definir as questdes de pesquisa, foram estabelecidos os repositorios nos
quais a busca seria realizada. A investigacdo incluiu bases de dados eletrénicos com
escopo alinhado a tematica de investigagdo e considerados relevantes para a area da

pesquisa desse mapeamento, conforme descreve o Quadro 1:

Quadro 1: Repositorios utilizados no Mapeamento Sistematico.

Repositérios Endereco eletrénico

Portal de Peri6dicos CAPES https://www.periodicos.capes.qgov.br/

RBECT- Revista Brasileira de Ensino de

Ciéncias e Tecnologia https://periodicos.utfpr.edu.br/rbect

RBIE — Revista Brasileira de Informatica na

Educacio https://sol.sbc.org.br/journals/index.php/rbie

RENOTE- Revista Novas Tecnologias na

Educagéio https://seer.ufrgs.br/RENOTE

SciELO - Scientific Eletronic Library Online https://www.scielo.br/

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023.

A string de busca, segundo Kitchenham e Charters (2007), tem a fungéo de reunir
termos referentes ao tema investigado. Assim, as strings desse estudo pretenderam
agrupar os termos mais relevantes sobre a temética de avaliacdo nos contextos de

Gamificacéo.

A busca foi realizada em duas etapas. A primeira desenvolveu a pré-selecdo dos
estudos publicados nas bases de dados citadas, no periodo de 2019 a 2023. As palavras-

chaves que nortearam esta pesquisa foram: “gamificacdo”, “avaliacdo” e “educagao”;

nessa fase, foram encontrados 56 trabalhos, distribuidos conforme Quadro 2:

Quadro 2: Trabalhos encontrados.

Repositérios Trabalhos encontrados

SciELO — Scientific Eletronic Library Online 1
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Portal de Periédicos CAPES 38

RENOTE- Revista Novas Tecnologias na 15
Educacéo

RBECT- Revista Brasileira de Ensino de 0

Ciéncias e Tecnologia

RBIE — Revista Brasileira de Informatica na 2
Educacéo

TOTAL 56

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023.

Em seguida, forma definidos os critérios de inclusdo e exclusdo, cujo proposito

se alinha aos objetivos desse estudo, conforme descricdo do Quadro 3:

Quadro 3: Critérios de sele¢do dos trabalhos.

Critérios de inclusao Critérios de excluséo

Estudos que néo se relacionam com objetivo

Apresentam relacdo com a Educagao .
dessa pesquisa
Estudos publicados entre 2019 e 2023 Revisbes Slste_matlc,as: da thergtura €
Mapeamentos Sisteméticos da Literatura
Publicagdes em Lingua Portuguesa Estudos com menos de 5 paginas
Estudos que relacionam a avaliacéo da Trabalhos que ndo apresentam as strings no
aprendizagem nos contextos da Gamificagéo titulo ou resumo

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023.

Na segunda etapa, apés a validacdo dos critérios de inclusdo e excluséo, foi atribuido o
critério de qualidade. Assim, apos a leitura dos titulos, resumos e consideracdes finais,
foram selecionados 7 artigos que se relacionam com as questdes de pesquisa delineadas,
conforme descri¢do do Quadro 4:

Quadro 4: Trabalhos selecionados.

Repositérios Trabalhos encontrados
SciELO — Scientific Eletronic Library Online 1
Portal de Periodicos CAPES 3
RENOTE- Revista Nov?s Tecnologias na 9
Educacéo
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RBECT- Revista Brasileira de Ensino de

Ciéncias e Tecnologia 0

RBIE — Revista Brasileira de Informatica na 1
Educacéo

TOTAL 7

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023.

Logo depois da selecdo dos trabalhos que se relacionavam com o objetivo e com
as questdes de pesquisa deste estudo, foram lidos os textos completos de todos os artigos

selecionados, cujos resultados e as discussdes serdo apresentados na proxima secao.

4 Resultados

Ap0s a etapa que empregou os critérios de inclusdo, exclusdo e de qualidade, 7
trabalhos foram selecionados para nossa analise. Optamos por indicar cada estudo com
as siglas E1, E2, E3 e assim por diante, os titulos, autores e as fontes, estdo discriminados

no Quadro 5:

Quadro 5: Identificacdo dos trabalhos selecionados.

Identificacio Titulo Autores Fonte

Modelo de avaliagédo
formativa para a
aprendizagem com Gongcalves; Freitas;
gamificagdo: um Goncalves (2021)
estudo de caso para o
ensino de engenharia

El RBIE

Gamificagdo no
ensino de

programacéo de
computadores em Madureira; Schneider
turmas do ensino (2021)

médio: uma

experiéncia com o

software Kahoot!

E2 RENOTE

A proposta de um
framework para
apoiar a avaliacdo de  Reinheimer; Medina
gamificacdo em (2021)
contextos
educacionais

E3 RENOTE
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A gamificacdo como

= design instrucional

Studart (2021) SCiELO

Uso de elementos da
gamificagdo como
recurso metodoldgico
E5 no ensino de Biologia:
aplicagdes no ensino
remoto no IFPA —
Campus Abaetetuba

Pantoja; Silva;

Montenegro (2022) Periodicos da CAPES

Acompanhamento e
Avaliagéo da
Aprendizagem na
Educacdo Hibridae  Schlemmer; Moreira
Educagdo OnLIFE: (2022)
Perspectiva
cartogréafica e
Gamificada

E6 Periédicos da CAPES

Connected to Nature:
uma proposta de
atividade avaliativa
gamificada

E7 Saito; Batista (2022) Periddicos da CAPES

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023.

Ao finalizar a leitura dos textos, buscamos responder as questdes que nortearam

essa investigacao:

QP1: Em quais niveis e contextos de ensino a Gamificacdo tem sido aplicada?

Distribuimos as informac6es extraidas, no Quadro 6:

Quadro 6: A presenca da Gamificagcdo em niveis e contextos de ensino

Niveis e contextos de ensino Trabalhos encontrados
Ensino Médio E4
Educacdo Profissional e Tecnoldgica E2, ES
Ensino Superior El
Ensino hibrido e Ensino Remoto E6, E7
Contexto educacional diverso E3

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023.

Observamos que a Gamificacdo tem sido mais aplicada na Educacao Profissional
e nos contextos que envolvem o Ensino Remoto e o Ensino Hibrido. A expansédo de

politicas publicas voltadas a educacdo integrada e a heranga do contexto pandémico
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podem justificar esses dados.

Encontramos evidéncias do uso da Gamificagdo em diferentes niveis e areas,
como na Educacdo Profissional e Tecnoldgica, no Ensino Médio, no Ensino Superior e
um artigo (E3) informa sua aplicagdo em contextos educacionais voltados ao estudo de

idiomas.

Sobre a integracdo da Gamificagdo, Bacich e Moran (2018) reforcam que a
escolha de etapas e habilidades bem definidas pode tornar a aprendizagem eficaz em
diversos niveis e contextos de ensino. Dessa forma, é importante que o docente alinhe os
objetivos que deseja alcangar com 0s recursos necessarios & promogdo de ambientes

gamificados. Assim, buscamos responder a segunda questéo de pesquisa:

QP2: Como as pesquisas que fazem uso da Gamificacdo tém desenvolvido os

processos de avaliacdo da aprendizagem?

Acreditamos que, além das inovacgdes tecnoldgicas que perpassam 0s contextos
educacionais, é importante investigar como a avaliacdo da aprendizagem vem sendo
concebida nesses novos cenarios. Encontramos, nos estudos de Goncalvez, Freitas e
Gongcalves (2021), concepcdes de avaliacdo da aprendizagem sobre a perspectiva
formativa, realizadas com auxilio da plataforma Moodle, para o ensino de Engenharia da
Computacdo. Foi concebido um modelo de avaliacdo formativa integrado a Gamificacéo,
com feedbacks que disponibilizam videos e textos conceituais, de acordo com o

desempenho dos estudantes.

Para os autores, os mecanismos de feedbacks , promovem interagédo com o aluno
de acordo com seu progresso e atende os pilares da avaliacdo formativa, que sugere acéo
dindmica para atingir uma meta predefinida. Por outro lado, as técnicas tipicas de
avaliacdo gamificadas, com rankings de pontuacdo, foram substituidas, considerando que
o estimulo a competitividade ndo se configura nas propostas da avaliacdo formativa

(Gongalvez; Freitas, Gongalves, 2021).

No estudo de Madureira e Schneider (2021), encontramos uma proposta de
metodologia ativa com a Gamificacdo aplicada na disciplina de Informatica Basica. Os
jogos foram elaborados na plataforma Kahoot! e abordaram programacéo de algoritmos
na linguagem Scratch. Foram aplicadas perguntas em formato de: quizzes, verdadeiro e

falso, realizagéo de calculos aritméticos e respostas textuais.

Para os autores, a avaliagdo da aprendizagem pode ser aferida quando o Kahoot!
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gera automaticamente algumas informacdes que sdo Uteis para o professor avaliar o
desempenho da turma. Por exemplo, a divulgacdo das perguntas que apresentaram o
maior indice de erro, permite que o docente reflita sobre o assunto abordado e direcione

novas estratégias para a retomada do assunto em questao.

A pesquisa de Reinheimer e Medina (2021) relata o0 uso de um framework
nomeado como GAMIEFECTS (do acronomo, Gamification Evaluatium For Education
Contexts), composto por cinco dimensdes correspondentes a um determinado aspecto da
avaliacdo. Dimenséo 1: corresponde aos objetivos que podem ser considerados ao definir
uma avaliacdo; dimensdo 2: refere-se ao contexto da aplicacdo da Gamificagdo; dimenséo
3: sdo discutidos os procedimentos a serem realizados durante a aplicacdo da avaliacgao;
dimensao 4: sdo descritas algumas questdes éticas que devem ser consideradas quando a
avaliacdo envolver sujeitos e a dimensdo 5, refere-se a analise e interpretacdo dos
resultados da avaliagdo. Essa ferramenta é considerada como um método e tem o intuito
de auxiliar docentes, pesquisadores e/ou designers com processos avaliativos que

envolvem o uso da Gamificacdo nos contextos de aprendizagem.

O trabalho de Studart (2021) desenvolveu um design instrucional para o ensino de
fisica em ambientes gamificados, apresentando descricdo de todas as etapas da criacao.
No que tange ao aspecto da avaliacdo da aprendizagem, o autor informa que foi realizada
uma avaliacdo somativa, apoiada no uso de quiz e de um produto no formato de video,
com a proposta de analisar as habilidades dos estudantes durante a argumentacao dos

conceitos abordados.

Pantoja, Silva e Montenegro (2022), relatam o uso do aplicativo Kahoot! com
abordagens de quizzes no ensino de Biologia. No aspecto avaliativo, embora ndo esteja
especificado, ha indicios da utilizacdo de uma avaliacdo somativa, uma vez que os autores
informam que converteram o ranking de pontuacdo - disponibilizado no Karrot! - em

pontos que seriam integrados a avaliacdo bimestral.

Schlemmer e Moreira (2022) relatam que a avaliacdo da aprendizagem foi
elemento de reflex&o, no contexto de uma formacédo continuada voltada para professores
e gestores, atuantes da Educacdo Infantil ao Ensino Médio. A proposta de
acompanhamento e a avaliacdo da aprendizagem apresentada estavam apoiadas em
elementos da Gamificacdo, contemplando a avaliagédo diagnostica, avaliacdo prognostica,

avaliacdo formativa, a avaliacdo por pares, autoavaliacdo e a avaliagdo somativa.
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Observamos que esse estudo aborda os aspectos da avaliacdo da aprendizagem em

ambientes gamificados, na perspectiva da avaliagdo em multiplas dimensoes.

Saito e Batista (2022) discorrem sobre a aplicacdo de uma atividade de
Gamificagdo, no contexto do ensino remoto, em turmas de um instituto de idiomas, com
nivel linguistico pré-intermediario. Foi desenvolvido um projeto com o objetivo de
abordar as competéncias socioemocionais e desenvolver, em diferentes etapas, a criacdo
de um site. Na descri¢do, cada aluno deveria criar um avatar e desempenhar as orientacoes
previstas no ambiente gamificado. No que se refere ao processo de avaliacdo da
aprendizagem, os autores relatam a utilizag&o da autoavaliagéo, da avaliagéo por pares e
a oferta de feedbacks formativos constantes. Embora ndo tenham especificado, o estudo

aponta evidéncias de uma avaliacdo com aspecto formativo.

Observamos que a integracdo da Gamificacdo pode ocorrer em areas e niveis
diversos e que as atividades aplicadas nesses contextos devem contemplar parametros
para a conducdo de um processo avaliativo adequado, de modo a contribuir com a

aprendizagem dos estudantes e oferecer reflexdes sobre a pratica de ensino utilizada.

5 Consideracoes

Este estudo teve o objetivo de investigar quais estratégias de avaliacdo da
aprendizagem apoiam as praticas pedagogicas que fazem uso da Gamificacdo. Em
principio, as publicacdes analisadas apresentaram propostas de ensino aplicadas em
ambientes gamificados, onde o aspecto avaliativo evidenciava intrinseca percepg¢do dos
participantes dos recursos e da metodologia aplicada. N&o havia indicios de como era

sucedido o processo de avaliacdo da aprendizagem.

Os estudos selecionados para analise, em sua maioria, trazem elementos de uma
avaliacdo formativa que, na perspectiva de Hoffmann (2005), tem como pressuposto
bésico tedrico a continuidade do processo de aprendizagem pela intervencgao pedagogica.
Esse processo de intervencao docente, embora esteja caracterizado como uma avaliacao
formativa, revela aspectos de uma avaliacdo mediadora que, na 6tica de Hoffmann (2015),
tem o intuito de promover melhores oportunidades de desenvolvimento aos alunos e de

reflexdo da acdo pedagdgica.

Nos trabalhos analisados, constatamos a presenca de avaliacdo da aprendizagem

por meio de processos internos e externos ao contexto gamificado, conforme relatado por
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Alvarenga (2022). A utilizagdo da Gamificacdo para o engajamento dos estudantes é
relatada de forma recorrente nos trabalhos iniciais e nos trabalhos selecionados para a
analise. No entanto, em nossa percep¢ao, as pesquisas relacionadas ao tema deste estudo
apontam lacunas na anélise especifica dos métodos de avaliacdo da aprendizagem nos

ambientes gamificados.

Convem ressaltar a percepgdo de Hoffmann (2005) no que se refere aos processos
avaliativos que se estruturam em novos cenarios educacionais. Para a autora, a oferta de
melhores condi¢cdes de aprendizagem sugere mudancas essenciais das praticas

avaliativas.

Ressaltamos que, do mesmo modo que as praticas de ensino foram ressignificadas
e ganharam novos contextos, a avaliacdo da aprendizagem em ambientes permeados por
tecnologias necessita dar subsidios para o docente estruturar uma intervencdo pedagdgica
em beneficio da aprendizagem dos estudantes. A lacuna observada nesta investigacdo
sinaliza uma possibilidade para o prosseguimento de estudos futuros que favorecam

direcionamentos e reflexdes para além da integracdo da Gamificacao.

Consideramos que o percurso desenvolvido para a realizacdo do processo
avaliativo, nesses novos ambientes educacionais, favorece diretrizes para que os docentes
auxiliem os estudantes no desenvolvimento de competéncias e habilidades nas distintas

areas de estudo e niveis de escolaridade.
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