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» PROBLEMA E INTRODUGCAO

A demanda pela sistematizagdo do Ensino
comegou a crescer a medida que a
industrializagcdo e a urbanizagdo avangavam
rapidamente no séc XX. Dessa forma a
educacao foi construida baseada um modelo
fabril de ensino onde o aluno é passivo em
praticamente todo o processo.

Como consequéncia, hoje mais da metade dos
brasileiros ndo concluiu o Ensino médio, sendo o
segundo maior motivo de evasdo escolar o
desinteresse nos estudos (IBGE; PNAD 2019).
Porantano, motivar e engajar o aluno com o uso
de metodologias que o permitam ser ativo no
processo (MORAN, 2015) é uma das formas
mais eficientes de mudar o paradigma da
Educagcdo. A piramide a seguir, proposta por
William Glasser demonstra de forma hierarquica
as maneiras de obter e reter conhecimento.

APRENDIZAGEM

PASSIVA

Escutar

Escrever, interpretar, expressar,
revisar, identificar, comunicar,
ampliar, demonstrar, praticar, diferenciar

Explicar, resumir, estruturar, definir
generalizar, elaborar, ilustrar

APRENDIZAGEM
ATIVA
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~ METODOLOGIA =¥

Este projeto tem como propdsito a criagcao de
um software educacional gamificado. A partir
do referencial tedrico é possivel abordar
diferentes metodologias ativas com o
objetivo de verificar o engajamento dos
alunos, assim como suas aquisicbes de
competéncias e habilidades.

Para realizar esta verificacao utilizaremos
métodos qualitativos e quantitativos de
analise através da criacao de meétricas e
relatorios dentro do aplicativo para a coleta
desses dados.
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» OBJETIVOS @

’

« Desenvolver um aplicativo educacional
gamificado integrando conceitos de outras
metodologias ativas;

« Mapear os conceitos a serem trabalhados
na atividade;

* Estruturar de forma clara as métricas
analisadas no software;

* Levantar dados da interagdo e da
motivagcdo dos usudrios geradas pelas
atividades gamificadas.

« Analisar e comparar os resultados com
outros alunos que nao tiveram participagao
na atividade
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