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1. RESUMO

O presente trabalho elucida uma plataforma gamificada como apoio sécio pedagogico,
através deste ambiente imersivo de aprendizado, proporcionando métricas de
progressao educacional buscando alcancar resultados que auxiliem na socializacédo e
desenvolvimento do discente. Essa problematica € muito discutida em funcéo de suas
consequéncias a sociedade, tanto de forma coletiva quanto individual, pois afeta
individuos, familias e empresas. Para isso, presente estudo apresentard informacgdes
gue mostram como o desempenho académico auxilia no processo de incluséo social
durante o ensino superior, especificamente nos cursos de Engenharia e Tecnologia.
O tal modelo coletara informacdes dos alunos através de um quiz e, com esses dados,
permitindo o acompanhamento do nudcleo de a apoio ao discente apos resultados das
pesquisas, permitindo inputs de acompanhamento no feedback do discente,
possibilitando descobrir se € possivel corrigir a queda na curva de aprendizado

estudantil com atuacao psicopedagdgica.

2. INTRODUCAO

A atual adolescéncia sofre em funcao da falta de socializacéo e desinteresse com a
educacdo e isto afeta ambientes como a familia, 0 ambiente educacional e o mercado
de trabalho (RODRIGUES, 2019). O jovem nédo sabe trabalhar em grupo, ndo se
comunica de forma efetiva no meio familiar e social, além de menosprezar o
conhecimento adquirido na faculdade. Portanto, o uso de serius games para auxiliar
na resolucao deste problema é fundamental dado os riscos a educacgéo e a saude da

sociedade que isto causa.

A aplicacdo de um ambiente Gamificado para mensurar avanc¢o do aprendizado nao
€ tao facil, pois ha outros jogos com artefatos mais atrativos e mecanismos imersivos
mais sofisticados, outrossim os jogos educativos ndo usam todo potencial deste meio
(ALVES, 2014). Portanto, isto acaba por dispersar os jovens e dificultar a
implementacgéo de aplicativos que influenciam fora do ambiente virtual. Assim, torna-
se necessaria a abordagem de como mensurar a contribuicdo de mecanismos
gamificados no processo de inclusdo social, entre os jovens, por meio de métodos
graduais e imersivos através da medida de evolucdo de sua aprendizagem

regularmente.



3. OBJETIVOS

Com o uso da literatura a fim de relacionar o avanco do aprendizado com a
socializagéo, o projeto visa mostrar um modelo de software que auxilie na incluséo
social dos alunos do ensino superior através de dados coletados, por meio de um quiz

sobre sua aprendizagem de forma frequente.

4. METODOLOGIA

O presente projeto se caracteriza como qualitativo, descritivo de carater exploratorio,
delineando uma visdo béasica do gerenciamento de processos internos dentro de um
ambiente de aprendizagem com objetivo de incluir o publico socialmente. Com esse
intuito, sera levantada a base tedrica para relacionar o uso do aprendizado para o
processo de socializacdo, e também abordado como gerar esse resultado através de
um protétipo de software responsavel por analisar periodicamente a situacao
académica de cada discente e gerar dados a faculdade para que os alunos sejam

acompanhados por profissionais de acordo com suas necessidades pessoais.

5. DESENVOLVIMENTO

Seré feita a andlise bibliografica a respeito de métodos para avaliar os rendimentos
dos alunos, a influéncia no nivel de interacdo pessoal do usuario com os estudos e
estratégias de aprendizagem usadas em diferentes situa¢des do conhecimento. Com
essas informacdes, definird quais perguntas serdo feitas a fim de analisar o nivel de
socializacdo e desempenho académico do estudante, sendo possivel sugerir acdes
efetivas para cada estado.

Periodicamente, serd feita uma nova pesquisa com o0s resultados obtidos apés a
execucao das sugestdes, e assim observando a evolugéo social e académica que o
aluno atingiu. O avanc¢o do discente, analisado pelas respostas individuais, ira valer
pontos no aplicativo permitindo o ranqueamento de cada um a fim de incentiva-los a
utilizar o aplicativo e evoluir em seu aprendizado.

Os dados recolhidos dos alunos serdo encaminhados a um setor da faculdade que
buscard a causa do retrocesso de alguns estudantes, assim podendo auxiliar em seu
avanco nas disciplinas de seu curso. Esse retorno para analise das informacfes ajuda
no processo de tratar cada pessoa individualmente, o que pode promover resultados

mais préximos a busca da evolucao do estudante. Este quesito difere das ferramentas



gue estédo atualmente no mercado, que separa 0s alunos em categorias e trata esse

grupo todos da mesma forma sem interferéncia direta de psicopedagogos.
6. RESULTADOS PRELIMINARES

Fornecer ao nucleo de apoio ao discente um acompanhando e métrica para
progressao académica, com base nos dados coletados e nos resultados dos inputs
realizados pelo apoio sécio pedagodgico, gerando a mesma imersao proporcionada
pelos comerciais e focado em proporcionar melhora no seu desempenho académico

e social.
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