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ARTICLE INFO ABSTRACT
A educação é fundamento basilar do desenvolvimento humano, portanto a grade curricular deve
promover uma capacitação profissional em consonância com as demandas do mercado atual, que se
apresenta cada vez mais exigente e complexo. Com a finalidade de confirmar se é possível influenciar
positivamente a motivação dos alunos com o emprego de recursos tecnológicos como o uso da
realidade aumentada e gamification e se há possibilidade de mensurar comparativamente essa
motivação por meio de testes práticos. As hipóteses mencionadas, considerando que atualmente é
observado que o cenário educacional mantem a prática reprodutora de conteúdos, engessada e sem o
condão de promover uma formação eficaz, fazem surgir o seguinte questionamento: O emprego da
realidade aumentada associada à gamification influencia na motivação dos alunos sendo capaz de
facilitar o processo ensino-aprendizagem? Visando responder o problema gerado, foi realizada uma
experiência com 59 discentes, subdivididos em dois grupos,da disciplina de laboratório de informática
básica no centro universitário cesmac (centro de estudos superiores de Maceió), no processo de
ensino-aprendizagem, comparando a expositiva na metodologia tradicional com uma aula interativa
utilizando as tecnologias.Considerando a análise geral dos dados, ou seja, qualitativa e quantitativa,
mesmo diante da similaridade numérica quanto ao resultado quantitativo, observa-se um alto índice
de aceitação, por parte dos discentes, do método tecnológico, considerado inovador e motivador,
facilitando a aprendizagem e proporcionando um recurso pedagógico hábil a promoção de
conhecimento eficaz e prático.
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INTRODUÇÃO
A geração atual é marcada pelo usual emprego das tecnologias em
todas as áreas, seja no campo profissional, educacional,
comunicacional e cotidiano. Essa era digital imprime uma nova visão
no que tange a utilização da tecnologia como forma de aprimorar
sistemas existentes e os recursos já utilizados. A ideia da pesquisa
surgiu diante da necessidade de, além de gerar conteúdo cientifico e
atual acerca do tema, promover a introdução dessas tecnologias no
processo de ensino-aprendizagem visando manter a motivação dos
alunos com a inovação do processo. A relevância do estudo está
pautada na inovação da utilização dos dispositivos tecnológicos na
área educacional com foco na motivação dos alunos, promovendo

conteúdo teórico e prático na área educacional, que mesmo diante do
avanço tecnológico produz pouco conteúdo teórico acerca do tema.
Considerando a educação como fundamento basilar do
desenvolvimento humano há de se promover uma grade curricular
apta a promover uma capacitação profissional em consonância com as
demandas do mercado atual, que se apresenta cada vez mais exigente
e complexo. Atualmente é observado que o cenário educacional
mantem a prática reprodutora de conteúdos, engessada e sem o
condão de promover uma formação eficaz. Diante do fato surge o
questionamento: O emprego da realidade aumentada associada à
gamification influencia na motivação dos alunos sendo capaz de
facilitar o processo ensino-aprendizagem? O presente estudo teve
como objetivo principal aplicar a realidade aumentada associada à
gamification, ao envolver os alunos do nível superior da geração
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digital na aquisição da aprendizagem, na disciplina de laboratório de
informática básica no Centro Universitário CESMAC, bem como
comparar o rendimento dos alunos diante de uma aula expositiva na
metodologia tradicional e de uma aula interativa utilizando as
tecnologias, apresentar as aplicações da realidade aumentada e
gamification visando a motivação dos alunos da geração digital para a
aprendizagem e verificar, na prática, a eficácia da utilização da
Realidade Aumentada associada à gamification na disciplina de
Laboratório de Informática Básica, e teve como objeto a verificação
da efetividade da aplicação da realidade aumentada associada a
gamification no desempenho dos discentes. Com a finalidade de
confirmar se é possível influenciar positivamente a motivação dos
alunos com o emprego de recursos tecnológicos como a realidade
aumentada e gamification e se há possibilidade de mensurar
comparativamenteessa motivação por meio de testes práticos. Logo,
dentro desse contexto, o presente trabalho pretendeu verificar a
aplicabilidade da Realidade Aumentada (RA) associada à
gamification na disciplina de Laboratório de Informática Básica no
Centro Universitário - CESMAC, para facilitar o processo de ensino e
aprendizagem no ensino superior. Verificando a impressão e reação
dos participantes a essa metodologia de ensino.

Fundamentação Teórica: A educação brasileira tem suas bases legais
na Constituição Federal Brasileira, que determina as regras gerais a
serem adotadas na tratativa educacional, cabendo às leis
infraconstitucionais regulamentarem as especificidades da prática do
serviço de educação, conforme modalidade proposta.Enfocando a
mesma, como responsabilidade de todos os entes sociais, fazendo com
que cada um atue na esfera de sua competência de maneira
complementar aos demais. Sempre objetivando combater as
desigualdades e amortecer seus impactos, onde mesmo em uma
sociedade capitalista e excludentetodos possam ter acesso ao ensino
de qualidade. Conforme evidencia Frigotto: as políticas públicas
devem alcançar todas as perspectivas e possibilidades no que pertine a
inserção do jovem no mercado de trabalho considerando toda a
estrutura sociopolítica do país. O Ministério da Educação (MEC)
surge com a responsabilidade de regular e fiscalizar as instituições de
ensino desde a educação infantil ao ensino superior, incluindo o
ensino aos portadores de necessidades especiais, bem como na
modalidade a distância, e em qualquer faixa etária.

Com base no contexto atual, onde a globalização prevalece e o todo
torna-se pedra fundamental no que pertine ao processo educacional. O
cumprimento da reavaliação da atuação da docência no ensino
superior é multifacetado e cada vez mais exigente e concorrido. Por
conseguinte, os conteúdos de maneira a atrair os alunos, e esses
conteúdos devem ter aplicabilidade prática, ou seja, para que um
conteúdo seja eficaz, não basta ao professor apenas dominar o
conteúdo a ser ministrado e transmitido, mas também necessita
entender como deverá conduzir os trabalhos para atingir a finalidade a
que se destina, sempre visando atingir o aluno em sua totalidade,
como fruto de um contexto multidisciplinar e multifacetado. Almeida
destaca que os alunos atuais já nascem em permanente contato com os
recursos tecnológicos, e tem maior facilidade de manipulá-los,
inclusive os das classes menos favorecidas.Cabendo aos professores
junto com o ambiente educacional, adaptar-se a essa realidade e
utilizar a perspectiva tecnológica. Ao selecionar o recurso tecnológico
a ser aplicado, o educador deve atentar para todo o contexto em que
será utilizado. Alguns destes mecanismos é a Realidade Aumentada
(RA), aplicativos e os jogos, que também podem ser empregados de
diversas formas a depender da finalidade. Os jogos ganha cada vez
mais espaço na área educacional por promover uma forma dinâmica e
interativa de aprendizagem, estabelecendo uma escala motivacional
satisfatória, como preleciona Gramigna os jogos são capazes de
desenvolver habilidades e conhecimentos que ajudarão na formação
integral como homem profissional e cidadão, pois em linhas gerais,
além de transmitir o conteúdo, é capaz de estabelecer sociabilidade,
disciplina, trabalho em equipe.Logo, o jogo empregado na educação
não foca unicamente na ludicidade, além de desenvolver qualidades
pessoais os jogos educacionais servem para tornar o aluno parte ativa
e construtiva da aprendizagem. Sabendo disso, o emprego da
gamification, apresenta-se como ferramenta apropriada e capaz de

motivar os alunos, por usar o jogo para facilitar e estimular a
aprendizagem e desenvolver as habilidades necessárias à formação do
aluno, tanto como profissional quanto como cidadão.

Para Deterdings et al, “gamificação é uma nova abordagem que
procura aumentar a motivação, o envolvimentoe o comprometimento
utilizando elementos e mecanismos de jogos em contextos não jogos ”
Portanto, a proposta sugere o emprego de jogos com finalidades
específicas diversas da mera “brincadeira”, com a finalidade de
desenvolver habilidades e potencialidades de maneira prática e
dinâmica nas mais variadas áreas de interesse. Conforme disserta
Vianna a gamificação representa o emprego de jogos com a finalidade
de resolver problemas propostos e engajar o público alvo, sempre
focando em aumentar a produtividade.  Considerado a atração das
pessoas por jogos, a gamification é entendida e praticada como uma
plataforma que utiliza games como instrumento facilitador da
aprendizagem, nos mais variados campos de conhecimento. Su e
Chengconceituam gamificação como uso de jogo em contexto diverso
do habitual para envolver o público alvo a solucionar as questões
propostas. A aplicação da gamification no ambiente educacional pode
ser fator catalizador de motivação dos alunos, que já nascem inseridos
no ambiente tecnológico, e estão cada vez mais digitais e imediatistas,
e por isso, perdem rapidamente o interesse em conteúdos tradicionais.
Um projeto pedagógico bem elaborado, associado a uma boa
plataforma de emprego de tecnologias, favorece o ensino e promove
aprendizado eficaz. Com isso é fundamental entender como se
estrutura e suas aplicações e quais as mais indicadas ao propósito
estabelecido, bem como o contexto em que será aplicado. Sendo
assim, desde que aplicados em consonância com os objetivos do
projeto pedagógico, os jogospossibilitam uma aprendizagem de forma
lúdica e eficaz, haja vista, que os alunos são desafiados a competir
utilizando seus conhecimentos acerca da matéria estudada e, dessa
forma, são motivados a interagir e a aprender os conteúdos. Portanto,
o uso da tecnologia na educação é, indiscutivelmente, benéfico e
eficaz na construção do conhecimento criativo e inovador.

METODOLOGIA
O presente tópico retrata a metodologia seguida para a realização do
trabalho e da experiência prática do emprego da realidade aumentada
associada à gamification, aplicada nos alunos da Disciplina de
Laboratório de Informática Básica no Centro Universitário CESMAC.
O estudo tratou de assegurar todos os padrões éticos exigidos e
conforme Prodanov e Freitas buscou procurar executar todas as fases
do estudo de maneira moralmente correta. Quanto aos objetivos, a
pesquisa foi classificada como exploratória, por pretender gerar
conceituação e mais informações acerca do tema. Seu perfil conduziu
à seleção da pesquisa bibliográfica como principal procedimento
técnico, ou seja, o meio de obter os dados para elaborar e fundamentar
o estudo, com pesquisa em livros e escritos de especialistas, bem
como sites específicos acerca do tema, associada à realização da
aplicação de testes e questionários para levantamento dos resultados
obtidos, e em associação à pesquisa bibliográfica utilizou a pesquisa
experimental, que segundo Prodanov e Freitas, é “quando
determinados um objeto de estudo, selecionamos as variáveis que
seriam capazes de influenciá-lo, definimos as formas de controle e de
observação dos efeitos que a variável produz no objeto. Essa
combinação permitiu um estudo aprofundado acerca do tema através
de publicações e escritos de autores nacionais e internacionais, que na
área da educação merecem destaque os autores clássicos como Edgar
Morin, Paulo Freire, Narducci, José Moran, Luis Paulo Mercado e
Jean Piaget, além da base legal da Constituição Federal, Estatuto da
Criança e do adolescente, Planos de desenvolvimento e Nacional de
Educação. Os principais autores acerca do tema tecnologia foram,
Gere, Pierre Levy e Tori e Kirnner, Perez e sites e plataformas dos
aplicativos utilizados. Como dito, os autores citados são renomados e
possuem escritos teóricos sólidos. Com base no aludido, a técnica
empregada para a seleção do público alvo foi a amostragem por
conveniência, considerando ser uma técnica simples, rápida e não
dispendiosa, tomando como base a condição reduzida do publico alvo,
pois o estudo fora realizado com uma turma específica, limitando a
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possibilidade de generalizar os resultados para outros grupos distintos
do estudado. Para Prodanov e Freitas, consiste em um método flexível
e sem rigor estatístico o que possibilita ao pesquisador selecionar o
grupo disponível e mais acessível.

Segundo Uchoa trata-se de uma técnica comum e consiste em
selecionar uma amostra com base na acessibilidade e disponibilidade
do público não em decorrência de um requisito pré-estabelecido ou
critério estatístico.  O critério possibilita realizar a pesquisa a um
custo baixo, entretanto não permite fazer afirmações gerais com rigor
estatístico sobre a população. O presente estudo objetivou aplicar a
realidade aumentada associada à gamification, para envolver os
alunos da geração digital na aquisição da aprendizagem, na disciplina
de laboratório de informática básica no Centro Universitário
CESMAC. E, em segundo plano, objetivou comparar o rendimento
dos alunos diante de uma aula expositiva na metodologia tradicional e
de uma aula interativa utilizando recursos tecnológicos, bem como
apresentar as aplicações da realidade aumentada e gamification
visando a motivação dos alunos da geração digital para a facilitação
do processo de ensino-aprendizagem e verificar, na prática, a eficácia
da utilização da Realidade Aumentada associada a gamification na
disciplina de Laboratório de Informática Básica. O estudo foi
realizado no laboratório de Redes, localizado no Campus I do centro
universitário CESMAC, onde foram convidados, a participar da
pesquisa, os alunos do curso de Sistemas de informação, devidamente
matriculados, entre o 1º período o 8º período, no período de 22 de
novembro a 26 de novembro de 2018, conforme o seguinte
cronograma: nos dias 22/23 de novembro foi realizado o convite
formal aos discentes, dia 24, foi ministrada a aula sob o método
tradicional e aplicação dos questionários, no dia 25 foi ministrada a
aula tecnológica e aplicação dos questionários e dia 26, foi realizada a
análise dos dados. Durante a aplicação do estudo, foi observado, in
loco, empiricamente, por parte da pesquisadora, um maior interesse e
motivação, por parte dos discentes, durante a execução da aula
tecnológica. Na ocasião pôde ser observado, que durante a utilização
da ferramenta kahoot, durante a aula com o uso dos recursos
tecnológicos, os discentes assumiram uma postura de interação e
participação, tornando-a mais dinâmica e interativa.Para Flick essa
forma de coleta onde o pesquisador participa e observa serve como
instrumento fundamental de coleta de percepção. Também foram
aplicados questionários para avaliar o nível de satisfação e aceitação
dos alunos quanto aos métodos empregados, possibilitando uma
análise qualitativa da pesquisa. A fase seguinte foi a compilação dos
dados que foi realizada através da análise qualitativa e quantitativa das
respostas coletadas através das avaliações e dos questionários. Com o
avanço tecnológico existem vários recursos computacionais para
elaboração dos dados estatísticos, tabelas, dados e outras estruturas.
Os dados foram representados em gráficos pizzas com suas
respectivas análises e comentários.

RESULTADOS E DISCUSSÕES
O tópico em epígrafe consiste na apresentação dos dados obtidos e
comentários acerca dos mesmos, principalmente se há resposta para o
problema proposto, que questiona se o emprego da realidade
aumentada associada à gamification influencia na motivação dos
alunos sendo capaz de facilitar o processo ensino-aprendizagem. Os
recursos empregados e a metodologia selecionada estiveram voltados
a confirmar as seguintes hipóteses: se é possível confirmar e
influenciar positivamente a motivação dos alunos com o emprego de
recursos tecnológicos como a realidade aumentada e gamification, e
se há possibilidade de mensurar comparativamente essa motivação por
meio de testes práticos. A relevância e justificativa do presente estudo
estão pautadas na inovação da utilização dos dispositivos tecnológicos
na área educacional com foco na motivação dos alunos, promovendo
conteúdo teórico e prático na área educacional, que mesmo diante do
avanço tecnológico produz pouco conteúdo teórico acerca do tema. A
primeira análise corresponde ao levantamento e compilamento dos
dados quantitativos, que segundo Peixoto e Córdova, foca no
raciocínio lógico, palpável e mensurável dos resultados obtidos. Foi
observado através destes, que os discentes apresentaram resultados

similares quanto ao desempenho acerca das questões subjetivas
(tradicional) ou objetivas (tecnológico), pertinentes aos métodos
tradicional e tecnológico. A análise qualitativa representa uma visão
mais complexa do estudo, onde é analisado o lado complexo e
indutivo do mesmo. Iniciando a fase, foi solicitado aos alunos que
respondessem a um questionário on-line disponibilizado no Google
Forms. Mediante os resultados obtidos através do mesmo, foi chegada
a conclusão de que o método tecnológico promoveu maior aceitação e
motivação acerca do conteúdo selecionado para servir de tema da
aula, haja vista, possibilitar um recurso inovador e interessante na
transmissão do conteúdo.

Durante a aplicação da pesquisa, a pesquisadora manteve a postura de
observadora, que percebeu o grupo da aula tecnológica, muito
empolgado e interessado em cumprir as atividades propostas, na
ocasião pode ser observado, que durante a utilização da ferramenta
kahoot, durante a aula com o uso dos recursos tecnológicos, os
discentes assumiram uma postura de interação e participação,
tornando a aula mais dinâmica e interativa. O que foi confirmado ao
final, pois a pesquisadora lançou um pergunta genérica sobre a
experiência dos participantes, através de uma pergunta aberta, que
segundo Aragão representa uma pergunta aberta e livre que permite
flexibilidade de resposta. Em que os participantes mostraram
empolgação e curiosidade acerca do procedimento tecnológico
escolhido. Os resultados obtidos são altamente relevantes para a área
educacional, pois promove injeta inovação na maneira de ensinar ao
injetar meios tecnológicos eficazes e produzir conteúdo teórico
atualizado acerca do tema. Com os resultados também é possível
verificar que as hipóteses lançadas foram confirmadas, pois foi
possível verificar que o uso de recursos tecnológicos é capaz
influenciar positivamente a motivação dos alunos com o emprego de
recursos tecnológicos como a realidade aumentada e gamification e se
há possibilidade de mensurar essa motivação por meio de testes
práticos.

Considerações finais

Diante do estudo é possível realizar a síntese dos resultados obtidos
embasados em um trabalho com raízes científicas e metodológicas e
fundamentação teórica consolidada. Visando promover o
aprimoramento do processo-ensino aprendizagem, o presente estudo
teve como objetivo verificar a aplicabilidade da Realidade Aumentada
(RA) associada à gamification na disciplina de Laboratório de
Informática Básica no Centro Universitário - CESMAC, para facilitar
o processo de ensino e aprendizagem no ensino superior. Verificando,
em segundo plano, a impressão e reação dos participantes a essa
metodologia de ensino. Os objetivos específicos da pesquisa foram
comparar o rendimento dos alunos diante de uma aula expositiva na
metodologia tradicional e de uma aula interativa utilizando recursos
tecnológicos, bem como apresentar as aplicações da realidade
aumentada e gamification visando examinar o nível de motivação dos
alunos da geração digital para a facilitação do processo de ensino-
aprendizagem e verificar, na prática, a eficácia da utilização da
Realidade Aumentada associada à gamification na disciplina de
Laboratório de Informática Básica. Considerando os objetivos acima
elencados, toda a pesquisa foi direcionada a essa investigação. E, Com
base no levantamento dos dados quantitativos, que corresponde ao
resultado dos acertos das questões da aula, acerca do tema, foi
possível verificar que, com exceção da questão de número 2 (dois),
onde os acertos dos participantes da aula tradicional foi 48,27%, e da
aula tecnológica fora 20%, as demais apresentaram resultados bem
similares, o que sugere que quantitativamente não há muita distinção
entre o método empregado para ministrar a aula e a assimilação do
conteúdo, pois os discentes tiveram desempenho semelhante,
evidenciando que cada ser humano apresenta uma forma diferente de
absorver conhecimento, alguns possuem facilidade de aprender da
forma tradicional e outros preferem a inovação e a tecnologia, isso
considerando todos os fatores influenciadores intrínsecos e
extrínsecos. O que pode ser confirmado com o compilamento e
análise dos dados, pois se pode concluir que apesar dos resultados
quantitativos serem bem similares, ao se verificar os gráficos da
pesquisa qualitativa é possível verificar que os alunos reagiram bem
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mais tendenciosos à aceitação e preferência à aula ministrada com o
emprego dos recursos tecnológicos, portanto, o fato da similaridade
dos resultados quantitativos pode ser associada à familiaridade que os
discentes possuem com o método tradicional, que já é utilizado no
cotidiano dos discentes no processo ensino-aprendizagem, e que
repercutiu na avaliação de desempenho, haja vista a habitualidade e
experiência com o método tradicional bem como todo o processo
interno de cada discente.

O que confirma a predileção dos discentes pela inserção de recursos
tecnológicos na aprendizagem, conforme constatado no resultado da
pergunta 5, onde 92,9% dos discentes que assistiram à aula
tecnológica afirmaram que a maneira como a aula foi ministrada
ajudou a manter a atenção e comparação com 42,3% dos que
assistiram à aula tradicional. Conclui-se que a tecnologia digital é uma
grande aliada da aprendizagem e, está cada dia mais acessível e se
bem administrada é capaz de potencializar o aprendizado. Essa prática
insere novidade no ambiente educacional e rompe com os padrões
tradicionais o que promove um ambiente descontraído e eficaz na
produção de conhecimento, pois, conforme resultado da questão
qualitativa de número 8 (oito), dos alunos que assistiram à aula com o
uso dos recursos tecnológicos 85,7%, afirmaram que sentiram-se mais
seguros e capazes para responder ao exercício qualitativos, enquanto
apenas 46,2% dos discentes que assistiram à aula tradicional. O que
aponta para a precariedade do modelo convencional de ensino,
necessitando de inserção de inovação e motivação no processo.
Considerando que o presente estudo foi realizado como pesquisa e o
tempo de aplicação foi curto, sendo, o contato dos discentes com os
recursos tecnológicos foi reduzido, e mesmo assim foi eficaz e
motivador, a inserção definitiva e usual dos mesmos no processo de
ensino-aprendizagem em conformidade com a cultura pedagógica da
instituição de ensino é um eficiente meio de melhorar o desempenho
dos discentes.

Os resultados demonstram a confirmação dos objetivos propostos,
bem como ratificam as hipóteses levantadas, haja vista, que foi
possível confirmar que é possível influenciar positivamente a
motivação dos alunos com o emprego de recursos tecnológicos como
a realidade aumentada e gamification e se há possibilidade de
mensurar essa motivação por meio de testes práticos. A relevância do
estudo é a contribuição da pesquisa para o meio acadêmico, pois
gerou conteúdo científico atual acerca do tema, contribui também para
uma educação efetiva e voltada para a profissionalização eficaz e
moderna. Haja vista, as dificuldades enfrentadas ao pesquisar
conteúdos atuais e estudos práticos voltados à produção de conteúdo
científico voltado para educação inovadora e de qualidade, como foi
observado que ainda há muita resistência, tanto da instituição
educacional quanto dos professores em inserir os recursos
tecnológicos na área educacional. Em suma, considerando a análise
geral dos dados, ou seja, qualitativa e quantitativa, observa-se um alto
índice de aceitação, por parte dos discentes, do método tecnológico,
considerado inovador e motivador, facilitando a aprendizagem e
proporcionando um recurso pedagógico hábil a promoção de
conhecimento eficaz e prático. Evidenciando a metodologia como um
instrumento de grande utilidade na área da educação, onde sua
aplicabilidade aliada a uma boa elaboração de projeto pedagógico é
capaz de introduzir um ambiente educacional dinâmico e efetivo.
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