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RESUMO

Este estudo é resultado de um trabalho apresentado a disciplina de Praticas Educacionais do
curso de Mestrado em Educacéo Profissional e Tecnolégica (ProfEPT). O estudo teve como ob-
jetivo apresentar a aplicacdo do tema gamificagdo em uma turma de mestrado profissional, no
formato gamificado. Trata-se de uma pesquisa de natureza aplicada, de abordagem qualitativa,
exploratéria quanto aos objetivos, cujo procedimento técnico para execugao foi a pesquisa par-
ticipante. Os resultados indicam que as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos, também
chamadas de gamificagao, estdo cada vez mais presentes no ambiente escolar e sdo importan-
tes estratégias para promover o engajamento e motivagdo dos estudantes, contribuindo para
uma aprendizagem mais significativa.

Palavras-chave: gamificagdo. educacao. ensino. metodologias ativas.

ABSTRACT

This study is the result of a work presented to the discipline of Educational Practices of the Mas-
ter's degree course in Professional and Technological Education (ProfEPT). The work referred
to aimed to present the application of the gamification theme in a professional master’s class, in
the gamified format. It's an applied research, with a qualitative approach, exploratory as to the
objectives, whose technical procedure for execution was the participatory research. The results
indicate that the classes scripted with the language of games, also called gamification, are incre-
asingly present in the school environment and they are important strategies to promote students’
engagement and motivation, contributing to a more meaningful learning.

Keywords: gamification. education. teaching. active methodologies.

INTRODUGAO

O advento das tecnologias digitais ha muito vem revolucionando a sociedade atual e
influenciando o comportamento das pessoas. Com o surgimento da internet e os avangos dela
derivados, o acesso a informagao tornou-se algo extremamente rapido e versatil e, por conta
disso, os métodos de ensino tradicionais tém sido bastante questionados atualmente.

A geracéao Y, que compreende o grupo de nascidos a partir da década de 80, desenvol-
veu-se huma época de grandes avangos tecnoldgicos e presenciou a instauragao da virtualidade
como sistema de interagéo social, midiatica e nas relagdes de trabalho. Ja a geracéo Z, compre-
endida pelo grupo de pessoas nascidas a partir de 1995, cresceu de fato em concomitancia com
a popularizagao da internet (PRENSKY, 2010).

Nesse cenario de mudancas revolucionarias, questdes tém sido levantadas por profes-
sores e pesquisadores da area da educag&o sobre como conseguir maior engajamento desses
alunos nos espagos formativos, uma vez que estes tém se mostrado cada vez menos interessa-
dos em aprender pelos métodos expositivos tradicionais. E nesse contexto que surgem as me-
todologias ativas, centradas no estudante, numa tentativa de tornar este processo mais atrativo.
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De acordo com Tavares (2018), nas metodologias ativas de ensino sdo apresentados aos
alunos problemas reais que demandam solugdo, onde eles participam de trabalhos em grupos
em regime de colaboragao. Dentre as metodologias ativas mais utilizadas atualmente no campo
da educacéo citamos a Aprendizagem Baseada em Problemas; a Aprendizagem Baseada em
Projetos; o Ensino Hibrido e a Sala de Aula Invertida; a Aprendizagem Baseada em Games e
Gamificagao, dentre outras. Todas constituem importantes estratégias de ensino que podem e
devem ser aplicadas no cotidiano da sala de aula, independente da modalidade de ensino.

Os jogos oferecem aos jogadores beneficios palpaveis, tais como, o aumento da capaci-
dade de solucionar problemas, a melhoria no desempenho da matematica e na lingua, beneficios
nao quantificaveis como o conhecimento sobre a vida real, a aptidao para analisar rapidamente
novas situagdes, resolver problemas de forma rapida e eficiente (RIBEIRO, 2016).

Silva e Bax (2017) destacam a diferenga entre jogos e brincadeiras, jogos sdo caracteri-
zados por regras, competicdo ou conflitos em diregao a objetivos especificos a serem atingidos
pelos participantes, ja as brincadeiras remetem a comportamentos mais livres e improvisa-
dos. E importante destacar que apesar da maioria dos exemplos da gamificacdo serem digitais,
o termo n&o se deve limitar a tecnologias digitais.

Dado o contexto de aprendizagens mediadas por metodologias ativas de ensino, este
estudo tem como objetivo discorrer sobre a Aprendizagem Baseada em Games e Gamificagao
como estratégia pedagdgica para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem, a partir de uma
pratica de ensino concebida por meio dessa metodologia aliada a sala de aula invertida e apli-
cada a uma turma do curso de Mestrado Profissional em Educagéo Profissional e Tecnoldgica
(ProfEPT) do Instituto Federal do Espirito Santo (lfes), Campus Vitoria.

A saber, organizamos o trabalho da seguinte forma, referencial tedrico, trabalhos relacio-
nados, do periodo entre 2015 e 2021, escolha metodoldgica e os procedimentos utilizados para
coleta de dados. Nas discussdes e analises dos resultados, apresentamos as estratégias de
gamificagao utilizadas na construgcédo da aula pratica mediada pelo Ambiente Virtual de Aprendi-
zagem (AVA) Moodle, seguido dos registros e resultados dessa aula, e as consideragdes finais.

A GAMIFICAGAO COMO PRATICA DE ENSINO

Os jogos fazem parte das nossas vidas desde a infancia e se inserem na vida social das
pessoas. De acordo com Vygotsky (2008), o jogo seria a forma pela qual as criangas se apropriam
da experiéncia social humana e desenvolvem a personalidade, pois a brincadeira permite que a
crianga organize seu pensamento, contribuindo para a formagao da autonomia, da criatividade
e a possibilidade de experimentar diversas situagcdes. Todavia, a gamificagdo € uma abordagem
que utiliza elementos e mecanicas de jogos para fins instrucionais, aplicados a um contexto da
vida real. Em uma abordagem gamificada, seja num ambiente de ensino, empresarial, marketing
ou outro, onde os envolvidos ndo jogam um jogo inteiro do comego ao fim, mas participam de
atividades que incluem elementos de jogos como acumular pontos, superar desafios ou receber
distintivos para realizar uma tarefa (KAPP, 2016).

Deterding et al. (2012, apud MONSAI, 2016, p. 30) definiram o termo gamificagdo como
“[...] o uso de elementos e design de jogos em contextos de nao-jogos”. Os autores incluiram
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nessa definicdo outros conceitos relacionados, como: a) elementos de jogos: pequenos pedagos
caracteristicos aos jogos ou o conjunto de ferramentas para construgao de jogos; b) design de
jogos: combinacgao dos diferentes elementos dos jogos e uso de métodos de design de jogos
para construgdo dos produtos; c) contexto de nao jogos: situagao no mundo real independente
do contexto em que for aplicada (educagéo, marketing, negécios etc.).

Para Werbach & Hunter (2012), sdo elementos essenciais da gamificagdo: componen-
tes, mecanicas e dinamicas, conforme Figura 1:

Figura 1 - Hierarquia dos elementos da gamificagao.
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Fonte: Werbach; Hunter (2012)

Seguindo essa organizagao, niveis, pontos, medalhas, avatares, dentre outros, consti-
tuem componentes de gamificagdo. As mecanicas constituem os elementos que vao impulsionar
a acao e gerar envolvimento nos jogadores, como as recompensas, os desafios, a competigao,
colaboracéao e feedback. As dindmicas sao elementos motivadores gerados através de narrati-
vas, socializagao, progressao, emogdes, etc. Quando combinados, os pontos (componentes)
vao gerar recompensas (mecanicas) e gerar no jogador um sentimento de envolvimento e pro-
gresso (dinamicas).

E importante destacar que jogos (games) e gamificacdo ndo sdo sindnimos, apesar de
em muitos casos resultar em uma acao divertida, o foco € motivar a participagao, conduzir a com-
preensao de conteudo e até provocar mudangas de comportamento. Viana (2013) elucida que os
games sao jogos que nos direcionam a alcangar um determinado objetivo no mundo virtual, sem
motivagao direta no mundo real, enquanto a gamificagdo abrange a utilizagdo de mecanismos
de jogos para a resolugao de problemas, para despertar a motivagado e o engajamento de um
determinado publico, ndo precisando necessariamente utilizar-se de um jogo sério para alcangar
tal resultado.

Para Fardo (2013), a educacgao formal € uma area bastante fértil para utilizagdo dessa
abordagem, pois nela encontram-se individuos que carregam consigo muitas aprendizagens
advindas das interacbes com os games. O autor reforga a necessidade de novas estratégias
como essa, que alcancem os estudantes desinteressados com as praticas e métodos passivos
de ensino por ja estarem inseridos no contexto das midias e tecnologias digitais.

I CAPITULD 12

140



Trabalhos relacionados

A fim de saber o que ja foi escrito sobre o tema proposto para realizagdo do nosso es-
tudo, buscamos no google académico por trabalhos que dialogassem com o nosso interesse de
pesquisa, usando os seguintes termos: gamificagdo, metodologia ativa, educacéao profissional
e tecnoldgica. Tal levantamento compreendeu o periodo entre 2015 e 2021. Por conseguinte,
apresentamos os resultados encontrados.

Giordano et al. (2021) escreveram sobre a “Avaliagdo da aplicacéo efetiva da gamifica-
cao na Educacao Profissional e Tecnoldgica: casos selecionados”, avaliando os resultados da
aplicagcao da gamificacdo adotada pelos docentes, em suas disciplinas, ministradas em insti-
tuicbes de Educacgao Profissional. Os resultados mostraram algumas tendéncias positivas em
termos de ensino-aprendizagem, por diferentes aspectos.

Minuzi et al. (2018) abordou sobre “Gamificagao na educacgao profissional e tecnoldgica,
ressaltando que essa metodologia ativa esta inserida na modalidade da Educagao Profissional
e Tecnologica. Além disso, destacaram que a tematica precisa de um estudo mais sistematico,
a fim de apontar as possibilidades e desafios de se inserir os games no contexto da EPT. Tam-
bém, afirmaram que um dos principais desafios foi elencar o dominio dos professores quanto ao
uso dos games e a dificuldade deles encontrarem jogos que atendam a demanda de conteudos
especificos. Todavia, como potencialidades, salientaram a motivagao dos estudantes e a flexibi-
lizagao do aprendizado.

Machado (2020) discorreu sobre “A orientacao profissional vivenciada a partir da gamifi-
cacao”, avaliando a efetividade de um modelo de Orientacao Profissional entre os estudantes da
EPT, baseado em técnicas de gamificacéo, e sob a éptica da abordagem sécio histérica. Para o
autor, os resultados obtidos dialogam com a possibilidade de que o uso da gamificagdo € bené-
fico e acessivel em processos de orientacio profissional, ademais é capaz de

Tornar a orientagao profissional mais dindmica e proporcionando a experimentagédo de
papéis profissionais com engajamento e emogao”, favorecendo “o processo de reflexao,
amadurecimento e desenvolvimento da identidade profissional entre os estudantes da
EPT, por proporcionar a imersao em situagdes semelhantes” a dindmica real das profis-
sées (MACHADO, 2020, p. 111)

Leal (2021) explanou acerca do ensino e a aprendizagem de direito sustentado pela ga-
mificagdo na EPT, com o propdsito de viabilizar uma aprendizagem ativa quanto aos conteudos
de Direito e o comprometimento dos alunos do Ensino Médio Integrado ao Técnico em Admi-
nistracao através de estratégias de gamificacdo. Portanto, potencializou uma técnica de pratica
docente que, possivelmente, corroborou com uma aprendizagem ativa, fomentando maior moti-

vacao e envolvimento dos alunos.

Os trabalhos mencionados trazem contribui¢des positivas sobre o uso da gamificagéo no
processo de ensino-aprendizagem, além de evidenciar que houve interesse e engajamento dos
alunos. Todavia, os professores precisam aprender mais sobre a metodologia ativa mencionada,
a fim de proporcionar novas experiéncias aos seus alunos, tornando o processo mais interessan-
te, inovador e promovendo a autonomia deles.
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METODOLOGIA

Nesta secdo apresentamos a metodologia utilizada na realizagdo desta pesquisa. Se-
gundo Minayo (2012), compdem a metodologia da pesquisa tanto o método quanto as técnicas e
instrumentos escolhidos pelo pesquisador, fazendo-se necessario categorizar a pesquisa dentre
os diversos formatos.

Quanto a sua natureza, este estudo pode ser classificado como uma pesquisa aplicada
que, segundo Malheiros (2011, p. 31), “objetiva descobertas ou novas formas de interpretar algo
para ser utilizado imediatamente”. Essa escolha se justifica uma vez que a pesquisa procurou
produzir o conhecimento necessario a aplicagao pratica, com a expectativa de resolugao do se-
guinte problema de pesquisa: como engajar alunos através da gamificagdo? Quanto ao método
cientifico, podemos classifica-lo como indutivo, uma vez que partiu da observagao da aplicagao
real de uma estratégia em um caso concreto apresentado.

Em relagdo a abordagem, Malheiros (2011, p.11) elucida que trata-se de uma pesquisa
qualitativa, pois busca “compreender os fenébmenos pela 6tica do sujeito”, tendo como premissa
que “nem tudo é quantificavel e a relagao que a pessoa estabelece com o meio é unica e, por-
tanto, demanda uma analise profunda e individualizada”. Godoy (1995 apud MALHEIROS, 2011)
estabelece algumas caracteristicas para a pesquisa qualitativa, a saber: o ambiente natural é
a fonte de dados; é fortemente descritiva; é orientada pelo significado que as pessoas dao aos
fendbmenos e tem enfoque indutivo, sendo necessaria essa abordagem para o planejamento e
analise da atividade descrita neste estudo.

Quanto aos objetivos, classifica-se como pesquisa exploratéria, pois “visa aumentar o
conhecimento sobre um determinado tema ou assunto, possibilitando a construgédo de hipoteses
ou tornar a situagdo em questao mais explicita” (MALHEIROS, 2011 p. 32).

Para Cervo e Bervian (2005), a pesquisa exploratoria realiza descrigdes precisas da
situacao para descobrir as relagdes existentes entre seus elementos. Entende-se que o estudo
seja exploratorio, pois buscou compreender como a gamificacdo pode ser utilizada na educagao
e, com base no referencial tedrico levantado propés como solugdo uma aula gamificada. Con-
forme Gil (1991), os estudos exploratorios sempre envolvem um levantamento bibliografico para
embasar sua linha de agéo.

Quanto ao procedimento técnico, utilizou-se a pesquisa participante que, segundo Ma-
Iheiros (2011, p. 110), “consiste na introdugédo dos membros que compdem o objeto de estudo
como corresponsaveis pela analise dos dados coletados”. Para ele, seu uso se destaca na edu-
cagao porque o proprio trabalho € um método de ensino, uma forma de educar.

Esta escolha se justifica uma vez que os participantes da aula gamificada, enquanto ob-
jeto da pesquisa, tornaram-se também autores das respostas que se buscavam com o estudo.

Coleta de dados

Para que fosse possivel atender ao objetivo da pesquisa que visa discorrer sobre a
Aprendizagem Baseada em Games e Gamificagdo como estratégia pedagodgica no engajamento
dos estudantes, elaboramos uma aula utilizando a metodologia ativa da sala de aula invertida,
por meio do AVA Moodle, em uma abordagem de ensino gamificada. Antes de iniciar a aula, os
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alunos foram orientados a responderem uma pesquisa diagnostica elaborada pelas autoras, a
fim de identificar os conhecimentos prévios sobre o tema.

A aula proposta, com carga horaria de quatro horas, teve como objetivo geral compre-
ender o que é a aprendizagem baseada em games e gamificagdo. O publico-alvo contemplou
11 alunos da disciplina de Praticas Educativas em Educacéao Profissional e Tecnoldgica (EPT),
ofertada no curso de Mestrado ProfEPT do Ifes, Campus Vitéria, na qual as autoras deste estudo
também s&o cursistas.

O conteudo programatico da aula foi organizado no AVA Moodle em trés fases, seguido
de uma fase pratica. A primeira fase, intitulada “Introdu¢ao a Gamificagdo”, apresentou aos estu-
dantes, no formato de video, o que é e o0 que n&o é gamificagdo; trouxe uma animagao elabora-
da pelas autoras, que apresentou os conceitos basicos sobre o conteudo, e ao final foi aplicada
uma atividade de desafio no formato de caga-palavras para verificagao da aprendizagem sobre
o mesmo, conforme Figura 2.

Figura 2 - Jogo de caga-palavras
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OHJTYSTHZGVG

Fonte: Autoria prépria (2021)

A segunda fase, intitulada “Gamificacdo na Educacao”, disponibilizou um livro sobre
como engajar alunos através da gamificagdo e um exemplo de aula gamificada, no formato de
video. Como atividade de verificagdo de aprendizagem foi langado o desafio das palavras-cru-
zadas e o jogo do Labirinto, Figura 3. A terceira fase - “Gamificagao na pratica”, apresentou aos
cursistas algumas das plataformas e ferramentas virtuais que podem ser utilizadas na constru-
céo de recursos gamificados, tendo como atividade desafio um jogo do tipo Milionario.
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Figura 3 - Jogo Labirinto
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Quais os elementos dos jogas
Fonte: Propria autoria (2021)

A fase pratica foi realizada durante a aula sincrona da disciplina de Praticas Educativas
em EPT, mediada pelo Google Meet, tendo como objetivo promover a socializagdo das experién-
cias dos cursistas na aula gamificada e realizar uma atividade em grupo. Nessa atividade, cada
grupo deveria propor um jogo ou elemento gamificado que abordasse os conteudos das demais
metodologias ativas vistas e apresentadas por eles ao longo da disciplina, sendo elas: Aprendi-
zagem Baseada em Problemas; Aprendizagem Baseada em Projetos; Ensino Hibrido e a Sala
de Aula Invertida.

Ao final da aula sincrona foi aplicado um segundo formulario de pesquisa aos participan-
tes, com o objetivo de investigar suas percep¢des sobre o tema apds a aula para analisarmos os
avangos em relagcado as respostas a pesquisa diagnostica. Esses e outros resultados, como os
métodos encontrados pelas autoras para abordar a tematica de gamificagdo em uma aula gami-
ficada serdo abordadas a seguir.

GAMIFICANDO O MOODLE

Com o intuito de proporcionar aos estudantes participantes da pesquisa a experiéncia de
estudar em uma sala de aula gamificada, na busca por respostas ao problema levantado nesta
pesquisa, utilizou-se de alguns elementos e recursos digitais de gamificacdo aplicados a uma
sala virtual do AVA Moodle, como funcionalidades nativas e plugins disponiveis na plataforma e
outras plataformas de criagdo de conteudo digital, como o Wordwall.

A escolha do AVA Moodle deu-se em virtude da afinidade e experiéncia das pesquisado-
ras com a plataforma, que nao foi concebida para ser um sistema de aprendizagem gamificado,
mas que permite em sua organizagao aplicar o conceito as atividades ou ao curso como um todo
utilizando os elementos de jogos vistos anteriormente, em conjunto com principios do desenho
educacional. Apresentaremos a seguir como o conceito foi aplicado em nossa sala de aula para
fins desta pesquisa.

Ao adentrar na sala virtual, era possivel ao aluno visualizar no bloco de apresentacao
uma mensagem de boas-vindas, com algumas orientagdes, seguido do plano de aula, glossario
de termos e um férum de duvidas. O layout com os conteudos foi organizado em uma estrutura
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de niveis que compunham as quatro fases da aula, cujos conteudos ja foram relatados anterior-
mente. Cada fase era composta pelos conteudos daquele nivel em diferentes formatos, como:
videos, textos e livros, seguidos de uma atividade desafio no formato de jogo digital. Parte dessa
organizacao pode ser visualizada no Quadro 1 a seguir:

Quadro 1 - Organizacdo da sala de aula gamificada no modo edigao, na visao do professor

A) Bloco Apresentagdo B) Fasel

! ase | @

waruTo pans 00 unta Q@‘ Introducao a Gamificacao
"‘“‘iﬂﬁ:m;a‘”n cooom

i Disponivel se Vocd estd no nivel 2 ou masor
™,
APRENCEMRREAGRS M ™ (- ¢ 1

BLIANA LARTOS Dk St vk S OUTA
a Pt ey

—

P/ L LD LAN AN

Fonte: Autoria prépria, (2021)

Ao entrar na sala pela primeira vez, o estudante so tinha acesso ao bloco de apresenta-
cao. A fase um s6 seria liberada apds ele acumular os pontos de experiéncia (XP) necessarios a
liberacdo da fase subsequente, na medida em que se apropriava do material ja disponibilizado,
€ 0 mesmo principio se aplicava a todas as fases. Para que isso fosse possivel, foram configura-
dos no Moodle itens do bloco “barra de progresso” e “emblemas”, ja existentes em seu dominio,
aliados a configuragao de “acesso restrito” e ao plugin LevelUp!

A barra de progresso € uma ferramenta de gerenciamento da progressao do aluno no
curso, que permite que uma tarefa seja marcada como concluida automaticamente quando as
condigdes de conclusao previamente estabelecidas forem atendidas, ou ainda, marcadas como
concluidas pelo préprio aluno. Cada atividade marcada como concluida preenche uma lacuna da
barra de progresso, permitindo ao aluno acompanhar o que ele ja fez e o que ele ainda precisa
concluir no curso.

O acesso restrito € um principio do desenho educacional que prevé uma relagéo de
dependéncia entre conteudos e as atividades em um ambiente de aprendizagem, permitindo ao
professor (ou design educacional) definir as condigbes para conclusdao de uma atividade, limitan-
do o acesso destas ao atendimento das condigdes propostas.

Os emblemas ou badges sao conjuntos de medalhas, troféus ou outros elementos com
o objetivo de premiar o aluno por completar uma tarefa. Pode estar associado ao acesso restrito,
cuja obtencdo desses elementos simbolicos podem ser planejadas de forma contextualizada,
permitindo ao aluno acumula-las. O Moodle permite ao professor criar suas proprias medalhas e
definir os critérios de atribuicdo das mesmas, bem como acompanhar quem sao os alunos que
receberam cada uma delas.

Na sala elaborada pelas autoras para fins desta pesquisa, foram criados quatro emble-
mas que simbolizavam os quatro perfis de jogadores, definidos por Bartle (1996) como: compe-
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tidores; exploradores; colaboradores e conquistadores, seguido do emblema “Mestre em Gami-
ficac&o”, objetivo final a ser alcangado com a aula. Os emblemas eram liberados a medida em
que o aluno subia de nivel.

Outro elemento utilizado para gamificar o Moodle € o sistema de distribuicdo de pontos
de experiéncia (XP), que podem ser atribuidos aos estudantes pelas diversas interagcoes que re-
alizam na sala virtual, desde acessa-la, clicar em determinado conteudo, entregar uma atividade,
etc.

Este recurso pode ser implementado através do plugin LevelUp!, funcionalidade que
acessa os eventos desencadeados na sala e atribui pontos aqueles selecionados pelo professor
de acordo com regras pré-estabelecidas. Também, permite o rankeamento dos cursistas, possi-
bilitando a eles e ao professor identificarem os alunos mais engajados no curso, ou seja, 0s que
mais interagiram com a plataforma e acumularam mais XP.

O LevelUp! também permite que certas atividades sejam bloqueadas até que o estu-
dante atinja o nivel de experiéncia desejado, caracterizando uma funcionalidade fundamental no
planejamento do professor que deseje organizar o layout de seu curso em fases/niveis nessa
relacdo de codependéncia. Nesta experiéncia relatada, para alcangar o nivel maximo de “Mestre
em Gamificagdo”, o aluno precisava acumular 970 xp apés passar pelos niveis de “Gamificador
Aprendiz” (120 xp); “Gamificador Iniciante” (300 xp) e “Especialista em Gamificagdo” (570 xp).

Na elaboragao dos jogos sérios, utilizados nas atividades-desafio disponiveis ao final
de cada nivel, utilizou-se do plugin Game implementado no Moodle. Essa ferramenta faz uso de
perguntas, questionarios e glossarios da prépria sala para criar jogos interativos.

Através da combinacgdo desses principios, acredita-se ter sido possivel gamificar a ex-
periéncia de aprendizagem, resultando num desenho de curso numa perspectiva de niveis com
suas diversas atividades de aprendizagem associadas umas as outras e aos niveis, visando
provocar engajamento dos alunos na superagao dos desafios propostos, conforme objetivo pe-
dagogico estabelecido para a aula.

ANALISE DOS RESULTADOS

A pratica contou a participacao de oito (8) alunos do curso de Mestrado Profept. Aturma
é formada, em sua maioria, por professores da educagéo basica (niveis fundamental, médio e
educacéo profissional), professores do ensino superior e outras profissées, como administrador
e gestor de ensino, o que caracteriza a turma como um publico totalmente inserido no contexto
educativo e sugere alguma familiaridade com o tema.

Esse fato foi confirmado pela pesquisa diagndstica, que evidenciou que a maioria dos
participantes (87,5%) ja tinha algum conhecimento prévio sobre gamificagdo. Quanto ao nivel
de conhecimento, 62,5% dos participantes disseram ja ter lido um pouco ou ouvido falar sobre a
metodologia supracitada, mas ndo se sentiam seguros para aplica-la em suas aulas; enquanto
37,5% relataram utilizarem-na ou ja terem utilizado em suas praticas.

Ao questionar sobre os beneficios da gamificagdo no ensino, verificamos que “motivar
o aluno nos estudos” foi apontado por 100% da turma como o principal beneficio, seguido de
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“estimular a participacao ativa do aluno”, com 87,5%. Apés a aula pratica, os alunos identificaram
outros beneficios além da motivagao nos estudos, como “promover métodos de ensino e apren-
dizagem diferenciados” e “desenvolver novas habilidades nos alunos”, indicando que a pratica
provocou nos participantes uma melhor apropriagdo do conceito, em consonancia com o objetivo
pedagogico da metodologia.

O grafico 1 evidencia que os alunos conseguiram identificar varios elementos de games
durante a aula pratica, sendo a mudancga de niveis e 0 progresso os principais elementos iden-
tificados. Os desafios e feedbacks foram considerados pelos participantes como os elementos
mais importantes em uma aula gamificada. A distribuicdo de pontos (xp), apesar de representar
condicao fundamental para o avango dos alunos durante a aula, foi pouco percebida pelos cur-
sistas como elemento de games, indicando a necessidade de melhor aprofundamento sobre este
elemento durante a pratica.

Grafico 1 - Elementos de games identificados pelos participantes da aula

Pontos 1(14,3%)
Niveis 7 (100%)
Emblemas 3 (42,99
Missbes/Desafios 9 (71,4%)
Avalares 0 (0%)
Conquistas 5 (71,4%)
Progresso B (85.7%)
Ranking 3 (42,99
Feedback 3 (42,9%

Recompensas 2(28,6%)

Fonte: Autoria prépria (2021)

A maior dificuldade encontrada pelos participantes quanto ao uso da gamificagdo em
suas aulas foi “conseguir conciliar elementos de gamificagédo com os conteudos” (71,4%), segui-
do de “provocar frustragdo no aluno quando este ndo consegue avangar” (57%). Outra preocupa-
cao apontada por 42% dos pesquisados foi "incentivar a competitividade desnecessaria entre os
alunos”. Esses dados reforgcam a importancia de se trabalhar a gamificagdo enquanto pratica de
ensino de forma planejada, com objetivos pedagdgicos e metodologia bem definidas, para que
essa experiéncia nao se dé de forma negativa para professores e alunos.

Quanto a preferéncia pelos jogos aplicados durante a aula, a maioria relatou preferéncia
pelo Cacga-palavras, justificado por “se tratar de um jogo mais visual, ludico, interativo e pratico,
além de curioso e de memorizagao”. Essa preferéncia pode estar relacionada com o perfil da
turma, composta em sua totalidade por adultos, cujo resultado pode divergir na medida em que
esses jogos sejam trabalhados com publicos diferentes, conforme estilo de aprendizagem pre-
dominante em uma turma, hipétese que demanda por estudos mais aprofundados para afirmar
ou n&o essa constatagao.

Quanto ao nivel de satisfagdo com a aula gamificada proposta, numa escala de 1 (um) a
5 (cinco) (1 - Negativo / 5 positivo), 85,7% manifestaram a nota maxima de satisfagéo, resultado
que, quando combinado com os demais aqui apresentados, indicam que o objetivo da aula foi
atendido.
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As perguntas 11 e 12 questionaram “Quais atividades gamificadas mais te interessa-
ram?”, e Justifique sua resposta anterior!” As respostas foram “caga palavras, jogo da forca e
preenchimento de lacunas”, enquanto as justificativas foram:

P1 - Excelente estratégia de trabalho em sala de aula.

P2 - Incentivo, curiosidade e memorizacao

P3 - S&o mais visual e ludico.

P4 - Sao interativos e praticos

P5 - Tenho gosto por jogos assim. Inclusive, baixado no celular! :)
P6 - Todo jogo é motivador e oferecer de forma variada é importante.
P7 - E um dos poucos jogos que talvez goste..rs

Tais respostas nos levam a acreditar que a metodologia adotada contribui para uma
aprendizagem que promove a interagao, interesse, motivagao, curiosidade, estimula a memori-
zagao e o engajamento dos alunos. Por conseguinte, considerando os beneficios mencionados
anteriormente, perguntamos aos participantes “Se te fosse ofertado um curso sobre Gamifica-
¢ao, vocé o faria? Justifique sua resposta”.

P1 — Elaborar diferentes estratégias para trabalhar em sala de aula.

P2 — Talvez.
P3 — Sim.
P4 — Sim.

P5 - Com certeza!! Agregaria bastante para mim que tenho interesse em atuar como
docente.

P6 - Sim. Aprender sempre.
P7 — Sim

Desta forma, observamos que a gamificagao € uma estratégia de ensino, que segundo
as alegacdes dos participantes da pesquisa, pode ser usada em sala de aula, pois é capaz de
agregar novos conhecimentos. Ademais, a fim de saber a impressao dos alunos sobre a aula
apresentada, perguntamos “Quais foram suas impressdes sobre a Metodologia Ativa (gamifica-
¢ao) trabalhada na aula pratica de hoje?”. Obtivemos as seguintes respostas:

P1 — Desafios.

P2 — Otima

P3 — Da para aplicar em qualquer disciplina e adaptar ao conteudo
P4 — Muito bacana

P5 - Adorei. Parabéns ao grupo!

P6 - Excelente proposta.
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P7 — A aula foi espetacular. Tao espetacular que até joguei rs. Foi bem preparada e muito
clara. Mas... A respeito da metodologia...Acho "legal" mas ndo essencial a utilizagdo de
gamificacao nas aulas. Eu nao vejo tantos beneficios. Acho a competicao desnecessaria
nesse mundo ja tdo cansado.

A maioria dos participantes nos mostram que a experiéncia foi relevante, mas um deles
alega que nao vé tantos beneficios e que a gamificagdo promove a competicdo, algo negativo
para o contexto no qual vivemos. Entretanto, essa fala nos faz refletir se realmente compreende-
mos o0 que é a metodologia supracitada, se estamos dispostos a coloca-la em pratica, para entao
constatar as vantagens e desvantagens de sua aplicagao.

CONSIDERAGOES FINAIS

A partir do desenvolvimento da aula gamificada sobre o tema “Aprendizagem Baseada
em Games e Gamificacdo”, cujo objetivo foi buscar o engajamento dos alunos nos estudos a
partir dessa metodologia, foi possivel avaliar, refletir e manifestar a percep¢ao dos alunos em
relagéo ao processo de ensino e aprendizagem. Também, foi viavel envolver os alunos nas ativi-
dades propostas, promover a interagao e participacao ativa durante todo o processo.

A proposta de atividade pratica realizada ao final da aula, além de levar os alunos a refle-
tirem sobre os conteudos ja vistos ao longo da disciplina de Praticas Educativas em EPT, motivou
os cursistas a criarem diferentes conteudos gamificados, sendo possivel perceber a apropriagao
de novos conhecimentos por parte destes, que durante a aula pratica, manifestaram interesse
em incluir a abordagem em suas atividades futuras.

Apesar de nao ser possivel afirmar que essa abordagem de ensino possa ser replicada
sempre e com sucesso, de maneira generalizada, a experiéncia mostrou que dar ao aluno o con-
trole de seu processo de aprendizagem pode ser uma forma de inovar e motivar os alunos em
experiéncias de aprendizagem ativas, em detrimento das concepg¢des tradicionais, ajustando o
ensino as necessidades dos alunos da atualidade.

Portanto, concluimos que a Aprendizagem Baseada em Games e a Gamificagao possibi-
lita ao professor e ao aluno aprenderem juntos, tornando o processo de aprendizagem dinamico,
prazeroso, interessante e divertido.

Também, acreditamos ser necessario a realizacdo de mais pesquisas, que contemplem
diferentes modalidades de ensino, a fim de ajudar os professores a terem melhor compreensao
dos beneficios e impacto desta metodologia no cenario educacional.
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